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ZUSAMMENFASSUNG 

 

OSS ist eine besondere Form der Softwareproduktion, die Leistungsbei-

träge von oft freiwilligen und unbezahlten Beitragsleistern einbezieht. In der 

Literatur werden drei Gründe für diese freiwilligen Beitragsleistungen dis-

kutiert, nämlich Spass am Programmieren, ein Gefühl der Verpflichtung 

gegenüber der "Community" und die Durchsetzung pragmatischer Interes-

sen. Der Beitrag untersucht die Funktionsweise dieser drei Motive (z.B. 

Welchen Einfluss hat das Motiv "Spass" auf den Zeiteinsatz für OSS?)? 
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1. Einleitung 
 

Die Existenz von Open Source Software (OSS) nehmen Wissenschaftler 

aus der Ökonomie, der Soziologie und der Managementforschung zum An-

lass, die grundlegenden Prämissen des eigenen Faches zu hinterfragen. OSS 

ist eine Form der Softwareerstellung, die eine Aneignung geistiger Eigen-

tumsrechte am Softwarecode verbietet.1 Besondere Lizenzierungsvereinba-

rungen stellen sicher, dass der Softwarecode jedem Anwender zur Nutzung 

und Modifizierung frei zur Verfügung steht und auch alle Modifizierungen 

vor Aneignung geschützt sind.2 Damit sind die geistigen Eigentumsrechte 

an dem Softwarecode selbst nicht vermarktbar. Um OSS produzieren zu 

können, bedarf es in der Regel einer Gruppe freiwilliger Beitragsleister,3 die 

hoch qualifizierte und oft sehr zeitaufwändige Programmierleistung unend-

geldlich zur Verfügung stellt.  

 

Die Motive dieser Beitragsleister sind Gegenstand der oben angespro-

chenen Reflexionen. Treibt sie z.B. der Spaß am Programmieren, fühlen sie 

sich aufgrund ihres sozialen Umfelds zu einer Teilnahme genötigt oder 

brauchen sie schlicht ein Programmmodul, das auf dem Markt nicht erhält-

lich und für die Alleinerstellung zu komplex ist?
 

Empirische Studien zu den 

Motiven der Beitragsleister zeigen, dass eine „Entweder-oder-Diskussion“ 

der Realität nicht gerecht wird:
 

Alle genannten Motive spielen eine wichtige 

Rolle, wobei jedoch für die unterschiedlichen Beitragsleister unterschiedli-

che Primärmotive treibend zu sein scheinen.4 Für den einen „Motivations-

                                                           

1  Vgl. Lerner/Tirole (2002b) und Mustonen (2003). Bei den OSS-Lizenzen gibt es zwei prinzipielle Lizenzie-

rungstypen. Die Copyleftlizenz erlaubt die Öffnung des Quellcodes, verbietet dessen Schutz aber nicht. Dage-

gen gebietet die von Richard Stallman initierte General Public Licence die Öffnung des Quellcodes und ver-

bietet dessen Schutz und den aller Modifikationen und Weiterentwicklungen, die auf seiner Basis program-

miert wurden. 

2  Vgl. Lerner/Tirole (2002a). 

3  OSS wird allerdings auch von bezahlten Programmierern im Rahmen von deren beruflicher Tätigkeit durch-

geführt. 

4  Vgl. zu diesem Ergebnis Lakhani/Wolf (2005), sowie zu einem Überblick über die empirische Literatur 

Abschnitt 2 dieses Beitrags, sowie Luthiger (2004) und Henkel (2003), S. 60 ff. 
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typ“ ist es der Spaß am Programmieren, für den anderen der soziale Druck 

und wiederum für einen anderen ein benötigtes Programmmodul, das die 

freiwillige Beitragsleistung auslöst.  

 

Obwohl über die Existenz unterschiedlicher Motivationstypen inzwi-

schen in der Literatur kein Zweifel mehr besteht, wurde der Frage, wie sich 

diese drei Motivationstypen hinsichtlich ihres Beitragsverhaltens unter-

scheiden, bislang nur wenig Beachtung geschenkt: Natürlich interessiert hier 

zunächst, welchen Einfluss die Primärmotivation auf den für OSS erbrach-

ten Zeiteinsatz hat. Darüber hinaus ist aber auch von Bedeutung, ob die 

Motivationstypen auf bestimmte Bedingungen (Projekteigenschaften, Erfah-

rung, Zeitrestriktionen) unterschiedlich reagieren, und wenn ja, mit wel-

chem Zeiteinsatz. Diese Fragen sind Gegenstand der vorliegenden Untersu-

chung. Ihre Klärung scheint deswegen relevant, weil OSS-Programmierung 

im Unternehmensumfeld eine zunehmend wichtige Rolle spielt.5 Unterneh-

men können beispielsweise durch den Verkauf von zu OSS komplementären 

Produkten und Services Profite generieren oder spezifische Anwendungen 

als OSS entwickeln. In jedem dieser Fälle nutzt das Unternehmen das Enga-

gement der eigenen Mitarbeiter – bezahlt während der Arbeitszeit und un-

bezahlt während der Freizeit – und der fremden und daher unbezahlten Mit-

arbeiter als unternehmerische Ressource. Die Effizienz dieser Ressourcen-

nutzung sollte sich erhöhen, wenn die „Funktionsweise“ der unterschiedli-

chen Motivationstypen verstanden wird und dadurch Anreize typgerechter 

gesetzt und Aufgaben passgenauer verteilt werden können. 

 

Um die Untersuchung in den bestehenden Kontext einzuordnen, stellen 

wir in Abschnitt zwei zunächst die bisherige empirische Literatur zu den 

Motiven der OSS-Beitragsleister vor. Diese verweist auf die Existenz unter-

schiedlicher Motivationstypen, gibt aber letztlich keinen Aufschluss über 

das von einem Motivationstyp zu erwartende Beitragsverhalten. Daher kon-

zeptualisieren wir in Abschnitt 3 drei „ideale“ Motivationstypen, indem wir 

                                                           

5  Vgl. Henkel (2003). 



Motivation und Engagement beim OSS-Programmieren - Eine empirische Analyse 

4 

aus in der Literatur gängigen Erklärungen für Freiwilligenarbeit mögliche 

Bedingungen ableiten, die das Beitragsverhalten beeinflussen könnten. Dar-

auf aufbauend formulieren wir Hypothesen über das vom jeweiligen idealen 

Motivationstyp zu erwartende Engagement bei der OSS-Programmierung 

und über seine Reaktionen auf bestimmte Veränderungen der Rahmenbe-

dingungen. In Abschnitt 4 testen wir die Hypothesen mit einem selbst erho-

benen Datensatz. Um die dazu notwendigen Daten zu gewinnen, generierten 

wir einen Fragebogen, der die Motive von OSS-Beitragsleistern, ihr zeitli-

ches Engagement sowie die Rahmenbedingungen, unter denen sie ihr Enga-

gement erbringen, detailliert abfragt.6 Wir können mit Hilfe einer Clustera-

nalyse drei unterschiedliche Typen von Beitragsleistern identifizieren. Diese 

realen Motivationstypen korrespondieren jeweils mit einem idealen Motiva-

tionstyp aufgrund der Dominanz des dort unterstellten Beitragsmotivs. Ein 

einfacher Mittelwertvergleich zeigt generell, dass spaß-motivierte Beitrags-

leister signifikant mehr Freizeit in die Produktion von OSS investieren als 

aus sozialer Verpflichtung handelnde oder an pragmatischen Zielen orien-

tierte Beitragsleister. Er zeigt aber auch, dass das Gesamtengagement der 

sozial-motivierten Beitragsleister am höchsten ist.7 Die Bewertung der OSS-

Projekte, die Erfahrung des Programmierers sowie die individuellen zeitli-

chen Restriktionen beeinflussen das Beitragsverhalten der einzelnen Moti-

vationstypen signifikant. Wenn beispielsweise der pragmatisch-motivierte 

Typ den „Spaßfaktor“ eines Projekts gleich hoch bewertet wie der spaß-

motivierte Typ, reagiert er dennoch mit einem signifikant geringeren Zeit-

einsatz.  

 

 

 

 

                                                           

6  Der Fragebogen nutzt eine Vorlage von Remy (2002), die Spaß-Erleben, so wie es von Csikszentmihalyi 
(1990) beschrieben und konzeptualisiert wurde, empirisch untersucht. 

7  Es ist nahezu unmöglich, etwas über die Effizienz der Beitragsleistung zu sagen. Zwar haben wir Outputdaten. 

Aber wegen der unterschiedlichen Komplexität, aber auch Ästhetik einer Lösung kann man vom Output (An-

zahl Patches/Module) keine Rückschlüsse auf die effiziente Verwendung der eingesetzten Zeit ziehen. 
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2. Überblick über die bereits vorliegenden empirischen Studien 
 

Gerade weil das Phänomen OSS die Prämissen der Ökonomie in Frage 

zu stellen scheint, war es der empirischen Forschung ein Anliegen, Informa-

tionen über die „tatsächlich“ treibende Motivation hinter den unbezahlten 

Beitragsleistungen für OSS zu erhalten. In einer frühen Studie von Hars und 

Ou (2002) nennen die 79 befragten OSS-Teilnehmer aus unterschiedlichen 

Projekten den Aufbau von Humankapital als entscheidendes Teilnahmemo-

tiv. Es wird gefolgt von der Freude an einer selbstbestimmten Arbeit. Lak-

hani und von Hippel (2003) befragen die Teilnehmer von Apache-Usenet. 

Auf dieser Web-Site können Apache-Nutzer Fragen stellen, die ihnen von 

erfahreneren Apache-Nutzern beantwortet werden. Die Autoren zeigen, dass 

der für die Bereitstellung der nachgefragten Informationen investierte Zeit-

einsatz nur zwei Prozent der gesamten Nutzungszeit von Usenet umfasst. 

Die übrige Zeit informieren sich die Nutzer selbst und lernen aus den Fra-

gen und Antworten der anderen Teilnehmer. Obwohl die Beitragsleister z.B. 

auch Reziprozität als Motiv angeben („zurückzugeben, was man von der 

Community erhalten hat“), erklären Lakhani und von Hippel den Zeiteinsatz 

von Usenet-Nutzern vor allem durch deren eigenen Problemlösungsbedarf. 

Gosh et al. (2002) haben die Motive der Beitragsleister im Rahmen der 

gross angelegten FLOSS-Studie8 erfasst. Sie versuchen in dieser Studie dem 

OSS-Beitragsleister „auf die Spur“ zu kommen, indem sie gezielt nach des-

sen persönlichen Rahmenbedingungen, seiner Art der OSS-Einbindung und 

seinen Motiven und Erwartungen fragen. Auch hier liegt der Wunsch, zu 

lernen und neue Fähigkeiten zu entwickeln, in der Hierarchie der Teilnah-

memotive an der Spitze, gefolgt vom Wunsch, Wissen und Fähigkeiten zu 

teilen und die Programme anderer Entwickler zu verbessern .9 Hertel et al. 

(2003) legen bei ihrer Befragung von 141 Beitragsleistern zwei sozial-

psychologische Konstrukte zugrunde, um die Intensität des Beitragsverhal-

                                                           

8  FLOSS steht für Free/Libre and Open Source Software. In diesem Teil der Studie werden die Antworten von 

2784 OSS-Nutzern ausgewertet. 

9  Vgl. Ghosh et al. (2002), S. 44 ff. 
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tens vorauszusagen und die Motive hinter den Beitragsleistungen zu verste-

hen. 10  Sie erwarten, dass die Stärke des Engagements 

− von der Zustimmung zu den Zielen einer Community sowie von 

der Zuversicht in die Zielerreichung, 

− von der erwarteten Reaktion der Peer-Group auf das Volunteering, 

− von den erwarteten Vor- und Nachteilen der Teilnahme, 

− von dem Zusammenpassen von Community- und eigener Identität 

und 

− von der Wahrnehmung der eigenen Rolle innerhalb der Community 

abhängen. 

Obwohl ihre Prognose insgesamt zunächst bestätigt wird,11 zeigt eine tie-

fer gehende Analyse, dass die Identifikation mit Linux oder einem Subsys-

tem, “a considerable tolerance of time losses due to Linux-related activi-

ties”12 und die erwarteten Profite aus der Akkumulation von Linux-Know-

how die wesentlichen Determinanten für ein starkes Engagement sind.  

 

Die Studie von Lakhani und Wolf (2005)13 liefert die methodische 

Grundlage für unsere eigene Studie, indem sie per Cluster-Analyse unter-

schiedliche Motivationstypen ermittelt. Auch sie zeigt zunächst, dass für 

unbezahlte Beiträge eine vielschichtige Motivstruktur ausschlaggebend ist. 

Darüber hinaus weist sie aber darauf hin, dass die wichtigen in der Literatur 

                                                           

10  Vgl. zu den Details des Fragebogens Hertel et al. (2003)1165-1168). 

11  “The main motivational factors were (a) a more general identification factor as Linux user, (b) a more specific 

identification factor as a Linux developer or with a Linux subsystem, (c) pragmatic motives related to the im-

provement of one’s own software and career advantages, (d) norm-oriented motives related to reactions of 

relevant others (family, friends, colleagues), (e) social and political motives related to supporting independent 

software and networking within the Linux community, (f) hedonistic motives such as pure enjoyment of pro-

gramming, (g) and motivational obstacles related to time losses due to Linux-related activities.” Hertel et al. 

(2003: 1174). 

12  Hertel et al. (2003: 1175) 

13  Per Internetumfrage generieren Lakhani und Wolf (2005) Daten von 684 Softwareentwicklern in 287 OSS-

Projekten. 
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diskutierten Motive wie Spaß, soziale Verpflichtung und ökonomische bzw. 

pragmatische Interessen für die unterschiedlichen Beitragsleister eine unter-

schiedlich wichtige Rolle spielen. Mit Hilfe einer Cluster-Analyse gelingt es 

Lakhani und Wolf (2005), folgende Typen zu identifizieren: 

“Cluster 3 (29% of the sample), consists of individuals who con-
tribute to F/OSS projects to improve their programming skills and for 
intellectual stimulation. None of the members of this cluster noted 
nonwork need for the project and very few, 12%, indicated work-need 
for the code. Members of this group indicated an affinity for learning 
new skills and having fun in the process. The actual end product does 
not appear to be a large concern; both enjoyment-based intrinsic moti-
vation and career-based extrinsic motivation are important to this 
group. All members of Cluster 2 (27% of the sample) indicate that 
nonwork need for the code is an important motive of their participa-
tion. The primary driver for this group is extrinsic user need. Simi-
larly, Cluster 1 (25% of the sample) represents individuals who are 
motivated by work need with a vast majority (86%) paid for their con-
tributions to F/OSS projects. This cluster can also be thought of as 
composed of people with extrinsic motivations. Cluster 4, (19% of 
the sample) consists of people motivated primarily by obliga-
tion/community-based intrinsic motivations. A majority of them report 
group-identity centric motivations derived from a sense of obligation 
to the community and a normative belief that code should be open.”14 

 

Damit identifizieren Lakhani und Wolf (2005) ein spaß- und lernorien-

tiertes Cluster, zwei Cluster, die beruflich oder privat an Programmmodulen 

interessiert sind, und ein Cluster, das von normen-basierten Zielen zur Bei-

tragsleistung angetrieben wird. Mit dem Nachweis, dass unterschiedliche 

Motivationstypen existieren, haben Lakhani und Wolf (2005) ihr Ziel er-

reicht. Unser Interesse und die Zielstellung unseres Beitrags besteht dage-

gen darin zu zeigen, welchen Einfluss die Motivation auf das tatsächlich 

geleistete Engagement hat und in welcher Weise das Engagement von den 

individuellen und projektspezifischen Bedingungen und den zeitlichen Re-

striktionen beeinflusst wird. 

                                                           

14  Lakhani und Wolf (2005), in der Fassung des Arbeitspapiers von 2003, S. 13 (Hervorh. d.V.) 
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3. Drei Ansätze zur Erklärung unbezahlter Beitragsleistungen 
 

Um die Reaktion der unterschiedlichen Motivationstypen auf eine Ver-

änderung der Bedingungen abschätzen zu können, stellen wir zunächst drei 

unterschiedliche Konzepte vor, mit denen sich das freiwillige Engagement 

für OSS erklären lässt. Diese Konzepte liefern entscheidende Anhaltspunkte 

zur Abschätzung des Verhaltens der Beitragsleister und erlauben die Bil-

dung von Hypothesen über das motivationsspezifische Beitragsverhalten.  

 

Spaß-Motivation 

Csikszentmihalyi (1990) gilt als „Endecker“ eines spaß-bedingten 

Glücksgefühls als Motivationsgrundlage. Er fasst die Freude am Tun selbst 

zu dem „Konzept des Flow“ zusammen und beschreibt damit einen Zustand, 

der als sehr angenehm bekannt ist: Als Aufgehen in dem, was man tut, und 

dabei die Zeit zu vergessen; als den Eindruck, zu wachsen und die eigenen 

Begabungen und das eigene Können zum Einsatz zu bringen; als Herausfor-

derung, die der Handelnde unter Kontrolle hat; als Freiheit von Langeweile 

und Sorgen. Ein wichtiger Teil dieses Zustands ist Freude.15 Das Erleben 

dieses Zustands ist allerdings an konstitutive Bedingungen gekoppelt:16 so 

gilt das Gleichgewicht zwischen der wahrgenommen Anforderung und der 

wahrgenommenen Fähigkeiten als wichtigste Bedingung für ein Flow-

Erleben. Überschreiten die Anforderungen die Fähigkeiten, so entsteht 

Angst. Unterschreiten die Anforderungen die Fähigkeiten, so entsteht Lan-

geweile. Sind dagegen Anforderung und Fähigkeit im Gleichgewicht, so 

empfindet der Akteur das Gefühl von Kontrolle und Selbstbestimmtheit, das 

ebenfalls eine wichtige Voraussetzung für das Flow-Erleben ist. Auch die 

Klarheit von Zielsetzungen und Rückmeldung gelten als notwendige Bedin-

gung. Unklare Ziele und Rückmeldungen binden die Aufmerksamkeit und 

Verarbeitungskapazität und verhindern damit das Aufgehen in der Tätigkeit 

                                                           

15  Dieses Konzept wird verstärkt auch von der Personalforschung aufgegriffen und auf 
seine Motivationswirkung hin analysiert. Vgl z.B. Bonn et al. (2004). 

16  Vgl. Hug et al. (1998). 
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selbst. Eine weitere Bedingung ist die Unterbrechungsfreiheit der Aktivität. 

Beim Programmieren ist ein unterbrechungsfreies Arbeiten erst mit größerer 

Erfahrung möglich. Daher berichten Experten viel häufiger über Flowerleb-

nisse als Neulinge17.  

 

Auf diese Art von Spaßerleben stellen viele Arbeiten ab, um die freiwil-

lige und unbezahlte Beitragsleistung in OSS-Projekten zu erklären.18 Vertre-

terinnen und Vertreter dieses Ansatzes bestreiten die Existenz anderer Moti-

ve zwar nicht, gehen aber doch davon aus, dass OSS-Entwicklungen ohne 

die Spaß-Motivation der Projektinitiatoren nicht denkbar wären, und damit 

den Haupttreiber darstellen. Bitzer et al. (2004) argumentieren, dass das 

Auflegen eines OSS-Projekts z.B. zur Erstellung eines bestimmten Moduls 

hochgradig ineffizient wäre, wenn nicht der Spaß am Programmieren für die 

Kosten des Programmierens unmittelbar kompensiere. Da in einer frühen 

Projektphase der Projekterfolg noch nicht abzusehen sei, seien diese Projek-

te für „extrinsisch“ motivierte Beitragsleister per se uninteressant: Diese 

könnten weder damit rechnen, ein prestigeträchtiges Signal zu produzieren, 

noch auf einfachem Weg an ein von ihnen benötigtes Programmmodul zu 

gelangen. Die Vorarbeiten seien zu gross und die späteren Produkteigen-

schaften zu wenig absehbar. Daher selektierten sich bei der Initiierung eines 

Projekts automatisch die spaß-motivierten Beitragsleister heraus.19  

 

Welchen Zeiteinsatz für das OSS-Projekt wird der spaß-motivierte 

Beitragsleister erbringen und mit welchem Zeiteinsatz wird er auf eine Ver-

änderung der Rahmenbedingungen reagieren? Weil die Freude am Tun 

                                                           

17. Vgl. Rheinberg (1995). 
18  Vgl. Lakhani/Wolf (2005) und Shah (2004) mit einem direkten Bezug auf das Flow-

Konzept, sowie Osterloh/Rota (2002), Osterloh et al. (2002), Bitzer et al. (2004).  
19  Vgl. Osterloh et al. (2002) und Franck/Jungwirth (2003b). Osterloh et al. (2003) 

verweisen auf einen weiteren Punkt, der für eine Selbst-Selektion spaß-motivierter 
Beitragsleister in OSS-Projekte spricht. OSS-Projekte bieten ideale Bedingungen für 
das Ausleben spaßer Motivation, das von der empfundenen Selbstbestimmung und 
dem Gefühl der Autonomie abhängig ist. In den virtuellen Welten der OSS-Produktion 
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selbst der entscheidende Grund für die Beitragsleistung der spaß-

motivierten Programmierer ist, scheint deren Bereitschaft, ihre Freizeit für 

OSS einzusetzen, lediglich von ihrem Freizeitbudget begrenzt zu sein. Wir 

erwarten daher, dass sie von allen Motivationstypen den höchsten Freizeit-

einsatz für OSS leisten. Der Arbeitszeiteinsatz wird relativ geringer sein, 

weil ein Arbeitsumfeld, z.B. ein Grossraumbüro, keine guten Bedingungen 

für unterbrechungsfreies Arbeiten bietet. Die Notwendigkeit, Anforderun-

gen von Seiten des Unternehmens zu erfüllen, verhindert auch, dass sich der 

Programmierer exakt mit den Projekten matcht, deren Anforderungen zu 

seinen Fähigkeiten passen. Insgesamt bietet das Arbeitsumfeld schlechtere 

Bedingungen für ein Spaß-Erleben, so dass dort das entscheidende Teil-

nahmemotiv wegfällt. Da auch die Projektbedingungen für das Spaßerleben 

wichtig sind, wird der spaß-motivierte Beitragsleister mit seinem Engage-

ment stark auf die Projektbedingungen reagieren (z.B. ein hoher Spaßfaktor 

führt zu stärkerem Engagement als bei anderen Motivationstypen). Ein ähn-

licher, allerdings weniger klarer Effekt ist von der Erfahrung eines Pro-

grammierers zu erwarten. Erfahrung steigert zwar das Flow-Erleben, weil 

die Unsicherheit über die Aufgabe verringert wird. Sie könnte jedoch auch 

zu Langeweile führen und das Spaß-Erleben verringern. Wir erwarten daher, 

dass mit zunehmender Erfahrung der Freizeiteinsatz für OSS leicht ansteigt. 

Spaß-motivierte Beitragsleister können Freizeit direkt in Spaß-Erleben um-

wandeln. Da die Nachfrage nach Spaß nicht so schnell an Grenzen stossen 

dürfte, ist eine starke Reaktion auf eine Veränderung der Zeitrestriktionen 

zu erwarten (Freizeit steigt, Einsatz für OSS steigt). 

 

 

 

 

 

 

                                                                                                                                                    

ist die Beitragsleistung zumindest objektiv hochgradig selbstbestimmt und autonom. 
Der Beitragsleister kann sich entziehen, indem er sich aus dem Netzwerk ausloggt.  
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H1:  
a) Der spaß-motivierte Beitragsleister leistet einen hohen Freizeitein-

satz, aber einen niedrigen Arbeitseinsatz für OSS. 

b) Er reagiert stark auf die Projektbedingungen, er reagiert auf Erfah-

rung, und er reagiert stark auf eine Veränderung der zeitlichen Re-

striktionen. 

 

Soziale Motivation 

Ben-Porath (1980) verweist auf die Bedeutung von sozialen Beziehungen 

für die institutionelle Abwicklung von Transaktionen und beschreibt die 

Besonderheiten von Transaktionen innerhalb der „F(amily)-Connection“20: 

„The most important characteristic of the family contract is that it is embed-

ded in the identity of the partners, without which it loses its meaning.“21 Die 

hohe Spezifität dieser F-Kontrakte hat weit reichende Folgen für das 

Tauschgeschäft. So kann der Wert der Güterbündel nicht exakt gegeneinan-

der abgewogen werden, weil sich die Akteure in ihren Fähigkeiten und da-

mit in ihren Beitragsqualitäten stark unterscheiden. Auf der anderen Seite 

können sich die Mitglieder einer F-Connection auch bei ungleichen Güter-

bündeln der Verpflichtung zur Beitragsleistung nicht entziehen, weil „nur 

sie“ eine bestimmte Leistung bereitstellen können. Obwohl die F-

Connection wegen der hohen Spezifität ihrer Transaktionsbeziehungen – die 

ganz persönlichen Bedürfnisse des Einzelnen werden berücksichtigt – 

durchaus Vorteile hat, birgt sie auch den sozialen Druck, den Anforderun-

gen der anderen auch dann nachkommen zu müssen, wenn Leistung und 

Gegenleistung sich nicht die Waage halten.  

 

Freeman (1997) greift die Überlegungen Ben-Poraths (1980) auf, um das 

Phänomen freiwilliger, unbezahlter Beitragsleistungen zu erklären. Seine 

                                                           

20  F-Connection steht für Familie, Freunde und Firma (verstanden als Sozialgemeinschaft). 

21  Ben-Porath (1980), S. 3 f. 
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Argumentation basiert auf der empirischen Feststellung, dass das ökonomi-

sche Kalkül „Je höher die Opportunitätskosten, desto geringer das Angebot 

unbezahlter Arbeit“ sich in der US-amerikanischen Realität nicht wieder 

findet. Tatsächlich steigt die Wahrscheinlichkeit für einen höheren unend-

geldlichen Arbeitseinsatz mit dem Einkommen. Freeman (1997) sucht daher 

gezielt nach anderen Faktoren, welche die Wahrscheinlichkeit für ein Vo-

lunteering erhöhen. Dabei stellt er fest, dass die Frage nach oder die Bitte 

um einen unendgeldlichen Arbeitseinsatz die Wahrscheinlichkeit, dass diese 

Person tatsächlich unbezahlt arbeitet, hoch signifikant erhöht. Freeman 

(1997) kombiniert beide Beobachtungen und interpretiert sie als soziale 

Verpflichtung, gerade als leistungsfähiges Community-Mitglied zu einem 

öffentlichen Gut beizutragen. Diese Art von öffentlichen Gütern bezeichnet 

Freeman (1997) als Gewissensgüter:22 man weiss, dass sie erstellt werden 

müssen, würde deren Erstellung aber lieber den anderen überlassen, wenn 

man sich der sozialen Verpflichtung nur entziehen könnte. Freeman (1997) 

arbeitet damit sozialen Druck als weiteres Motiv für das Angebot unbezahl-

ter Beitragsleistung heraus. In der empirischen Literatur zu OSS findet sich 

ein ähnliches Motiv zum Teil unter der Bezeichnung „norm-orientiertes 

Motiv“23, das allerdings in der Abgrenzung zum Spaß-Motiv unklar ist. 

Dem norm-orientierten Beitragsleister wird nämlich unterstellt, er habe 

Spaß an der Normeinhaltung und leiste deswegen freiwillige Beiträge. Wir 

schliessen zwar nicht aus, dass auch für den oben skizzierten, unter sozialem 

Druck agierenden Beitragsleister Spaß eine Rolle spielt. Grundlegend für 

unsere Perzeption dieses Typen ist jedoch, dass er das Trittbrettfahren vor-

ziehen würde, wenn er nur könnte. Dies unterscheidet den sozial-

motivierten deutlich vom spaß-motivierten Typen. 

 

                                                           

22  „I will call a public good for which people are willing to contribute time or money when asked a conscience 

good, for obvious reasons. People have a latent demand for such a good, which a request brings to the fore, 

even if they would prefer to free ride on the provision of that good.“ Freeman (1997), S. S164. 

23  Vgl. z.B. Hertel et al. (2003) oder Lakhani/Wolf (2005). 
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Es ist anzunehmen, dass folgende Bedingungen erfüllt sein müssen, da-

mit sich der sozial-motivierte Beitragsleister für OSS engagiert: Es muss 

eine Beziehung bestehen, aus der heraus sich ein Anspruch auf Beitragsleis-

tung begründet. Dies kann die Beziehung zur OSS-Community sein, deren 

Hilfe der sozial-motivierte Beitragsleister einmal in Anspruch genommen 

hat. Das kann aber auch die Beziehung zum Kollegenkreis im Unternehmen 

sein, die den Beitragsleister um seine OSS-Beiträge bitten. Die Identität des 

Beitragsleisters (z.B. seine besonderen Programmierfähigkeiten) sollte für 

den Erfolg eines Projekts unverzichtbar sein. Und der Beitragsleister muss 

tatsächlich gebeten werden, da er von sich aus nicht aktiv werden würde.  

 

Vom sozial-motivierten Beitragsleister erwarten wir einen hohen Ar-

beitszeiteinsatz, aber einen geringen Freizeiteinsatz: Er würde lieber etwas 

anderes tun, fühlt sich aber gedrängt. Daher investiert er eher seine Arbeits-

zeit als seine Freizeit, denn die privaten Opportunitätskosten sind so gerin-

ger. Da nicht das OSS-Projekt selbst, sondern die Beziehungen zu seiner F-

Connection handlungsauslösend sind, sollte seine Reaktion auf die Projekt-

eigenschaften gering sein. Erfahrung dagegen ist ein identitätsstiftendes 

Merkmal. U.U. fühlt sich ein erfahrener sozial-motivierter Beitragsleister 

eher zur Leistung verpflichtet, z.B. weil er annimmt, dass er ein Problem 

besonders gut lösen kann. Es ist daher anzunehmen, dass der sozial-

motivierte Beitragsleister auf zunehmende Erfahrung mit einem deutlichen 

Mehrengagement für OSS reagiert. Auch Zeitrestriktionen dürften eine 

wichtige Rolle spielen. Starke Zeitrestriktionen erlauben es dem sozial-

motivierten Beitragsleister, andere Verpflichtungen vorzuschieben, während 

er sich bei schwachen zeitlichen Restriktionen seinen OSS-Verpflichtungen 

kaum entziehen kann und entsprechend mehr leistet. 
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H2:  
a) Der sozial-motivierte Beitragsleister leistet einen eher niedrigen Frei-

zeiteinsatz, aber einen eher hohen Arbeitseinsatz für OSS. 

b) Er reagiert nur in geringem Umfang auf die Projekteigenschaften, er 

reagiert stark auf Erfahrung, und er reagiert stark auf eine Verände-

rung der zeitlichen Restriktionen.  

 

 

Pragmatische Motivation 

Eine ganze Reihe von Arbeiten zeigt, dass das Verhalten der OSS-

Beitragsleister auch innerhalb engerer ökonomischer Annahmen durchaus 

plausibel ist.24 Lerner und Tirole (2002a) stellen in ihrer Argumentation auf 

die langfristigen Anreize ab, sich für OSS zu engagieren. Diese Anreize 

bestehen in der Möglichkeit, Signale über die eigenen Programmier- und 

Führungsfähigkeiten zu produzieren und mit diesen auf dem Arbeitsmarkt 

einen höheren Lohn zu erzielen. Eine Studie von Hann et al. (2004) bestä-

tigt, dass Programmierer mit einem höheren Apache-Rang25 zwischen 12% 

(als „committer“) und 27% (als „project management committee member or 

higher“) höhere Löhne erzielen als Programmierer, die dieses Signal nicht 

aufweisen können. Um glaubhafte Signale erzielen zu können, müssen al-

lerdings folgende Bedingungen zutreffen: Die Signale müssen für die rele-

vante Ansprechgruppe (z.B. die Personalverantwortlichen einer Software-

firma) sichtbar sein und sie müssen direkte Rückschlüsse auf den Fleiss und 

das Talent des Programmierers zulassen. Franck und Jungwirth (2003a, b) 

zeigen, dass die typische Governance-Struktur von OSS-Projekten exakt 

diese Bedingungen erfüllt: Auch wenn die Projekte informell im Zugang 

sind, erfolgt die tatsächliche Platzierung von Beiträgen nach streng hierar-

                                                           

24  Vgl. Lerner/Tirole (2002b), Franck/Jungwirth (2003a, b), Bessen (2001) und Kuan (2001). 

25  Apache ist ein Web-Server-Projekt mit einem Anteil von derzeit 68.43% auf dem Web-Server Markt. Das 

Projekt ist entsprechend bekannt und die dort produzierten Signale können von Kennern der Szene entspre-

chend gedeutet werden. Vgl. ausführlich Hann et al. (2004), S. 7 ff. 
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chischen Regeln. Ein Projektverantwortlicher oder eine Management-

Komitee entscheidet über die Aufnahme von Beiträgen und wird dabei von 

allen interessierten Beitragsleistern kontrolliert und kommentiert. Die Bei-

träge selbst werden mit dem Namen des Beitragsleisters markiert. Weil der 

Open Source-Code aufgrund der besonderen Lizenzierungsform für alle 

Interessierten einsehbar ist, sind auch die Markierungen und die hierarchi-

sche Stellung im OSS-Projekt transparent. Eine strenge Peer-Review sichert 

damit den glaubhaften Zusammenhang zwischen Signal und Leistung und 

der offene Quellcode die Transparenz des Signals. In den empirischen Ar-

beiten spielt das Motiv „karrierewirksame Signale erzeugen“ trotz der von 

Hann et al. (2004) gelieferten Evidenz eine deutlich untergeordnete Rolle. 

Dies mag an der sozialen Erwünscht- oder Unerwünschtheit bestimmter 

Antworten liegen, oder auch daran, dass dieses Motiv für eine freiwillige 

Beitragsleistung den Programmierern nicht so präsent ist wie andere neben-

geordnete Effekte.26 

 

Bei unserer Beschreibung des pragmatisch motivierten Typen steht daher 

ein anderes Motiv im Vordergrund. Denn nicht nur der langfristige Anreiz 

zur Signalproduktion, sondern auch der unmittelbare Anreiz, ein Modul im 

OSS-Umfeld billiger (in Bezug auf die Opportunitätskosten der eingesetzten 

Zeit) und qualitativ besser (aufgrund des akkumulierten Wissens) erstellen 

zu können, erklärt die Teilnahme an OSS-Projekten. Bessen (2001) verweist 

darauf, dass Software-Freaks häufig hoch-spezifische Anforderungen haben, 

deren Befriedigung sich für kommerzielle Software-Anbieter wegen der 

geringen Nachfrage nicht lohnt. Er interpretiert daher OSS-Projekte als „Ge-

fässe“ zur Abwicklung von kundengetriebenen Innovationen. Eine ausge-

prägte Innovationstätigkeit ist immer dann zu erwarten, wenn die Komplexi-

tät der Anforderungen die Reaktionsmöglichkeiten konventioneller Unter-

nehmen übersteigt. Kuan (2001) vergleicht die Effekte eines Zeiteinsatzes 

für OSS mit dem Kauf von Software von einem kommerziellen Software-

                                                           

26  Henkel (2003, S. 72) verweist auf das Problem der sozialen Erwünschtheit bei der Ermittlung des Motivs 

„Reputationserwerb“, das zu einer „Unterschätzung des Motivs, Reputation aufzubauen“ zu führen scheint. 
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Produzenten und formuliert damit die Teilnahme-Entscheidung an einem 

OSS-Projekt als Make-or-Buy-Problem. Wenn die Nutzer wiederum spezi-

fische Anforderungen haben, für die es im Markt keinen Bench-Mark gibt, 

können sie sich von OSS  höhere Qualität erwarten, so dass eine unendgeld-

liche Beitragsleistung für sie vorteilhaft ist. Weil in dem aufgeführten Sze-

nario die Beitragsleistung in Erwartung einer direkten oder indirekten Ge-

genleistung stattfindet, sprechen wir von einer pragmatisch motivierten Mo-

tivation.  

 

Für die pragmatisch motivierten Programmierer ist das Engagement per 

definitionem auf den Erhalt des Tauschgegenstandes begrenzt. Sobald das 

gewünschte Programm zur Verfügung steht, werden sie ihren Einsatz zu-

rückfahren. Da der pragmatisch-motivierte Programmierer die Modulkosten 

durch eine Reduzierung des Zeiteinsatzes senken kann, wird er den gerings-

ten Zeiteinsatz insgesamt erbringen. Dies gilt insbesondere für den Freizeit-

einsatz, der besonders hohe Kosten verursacht. Da der pragmatisch-

motivierte Beitragsleister vor allem am Modul interessiert ist, und die Teil-

nahme am OSS-Projekt für ihn vor allem ein „Mittel zum Zweck“ darstellt, 

sind nur geringe Reaktionen auf Projekteigenschaften zu erwarten. Im Ge-

gensatz zu den anderen beiden Typen sollte sein Einsatz für OSS mit zu-

nehmender Erfahrung jedoch sinken. Erfahrung erlaubt schnelleres Pro-

grammieren und daher eine schnellere Zielerreichung. Eine Veränderung 

der Zeitrestriktionen sollte keine grosse Veränderung des Engagements für 

OSS bewirken, da das Modul gebraucht wird und daher fertig gestellt wer-

den sollte. 

 

H3:  

a) Der pragmatisch-motivierte Beitragsleister leistet den niedrigsten Zeit-

einsatz insgesamt für OSS. 

b) Er reagiert nur gering auf die Projektbedingungen, er reagiert auf zu-

nehmende Erfahrung mit abnehmendem Zeiteinsatz für OSS  und er re-

agiert wenig auf eine Veränderung der zeitlichen Rahmenbedingungen.  
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Tabelle 1: Zusammenfassung der Hypothesen 

H1: Spaß-Motiv H2: Sozial-Motiv H3: Pragmatisches Motiv 

1. Motivation → Zeiteinsatz 

Höchster Freizeiteinsatz Höchster Arbeitszeiteinsatz 
Geringster Zeiteinsatz ins-

gesamt 

2. Motivation → Rahmenbedingung → Zeiteinsatz 

Starke Reaktion auf 
Projekteigenschaften 

Geringe Reaktion auf 
Projekteigenschaften 

Geringe Reaktion auf 
Projekteigenschaften 

Reaktion auf Erfahrung 
Starke Reaktion auf Erfah-

rung 
Reaktion auf Erfahrung 

(Zeiteinsatz ↓) 
Starke Reaktion auf 
∆ Zeitrestriktion 

Starke Reaktion auf 
∆ Zeitrestriktion 

Keine Reaktion auf 
∆ Zeitrestriktion 

 

 

4. Empirische Analyse 
 

Datenerhebung und Fragebogen 

Um die Daten für die oben aufgeworfenen Fragen zu gewinnen, generier-

ten wir einen Fragebogen, der das Spaßerleben von OSS-Beitragsleistern 

detailliert abfragt.27 Vom 3. Mai bis zum 25. Juni 2004 wurde der Fragebo-

gen im Internet Beitragsleistern der großen OSS-Plattformen SourceForge, 

GNU/Savannah und BerliOS in deutscher und englischer Sprache zugäng-

lich gemacht. Mit Hilfe eines Adresssuchprogramms wurden die Open 

Source-Projekte identifiziert, deren Projekt-Mailinglisten gezielt ange-

schrieben und auf diese Weise die eingeschriebenen User der Projekte über 

den Zweck der Untersuchung informiert. Per Link konnten sie sich in den 

Online-Fragebogen aufschalten und sich über ihren „user name“ identifizie-

ren oder auch anonym teilnehmen. Wir erhielten 1330 auswertbare Frage-

bögen, die Informationen geben über die Art des Spaßerlebens, die generelle 

                                                           

27  Der Fragebogen nutzt eine Vorlage von Remy (2002), der Spaß-Erleben, so wie es von Csikszentmihalyi 

(1990) beschrieben und konzeptualisiert wurde, empirisch untersucht. 
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Freude am OSS-Projekt, sowie die Bereitschaft, sich dafür einzusetzen, die 

Bedingungen, die für den OSS-Programmierer entscheidend für eine Teil-

nahme sind, die Teilnahmemotive, den Umfang des Engagements (gemes-

sen in Zeiteinsatz) und den Output (gemessen in Patches bzw. Modulen), die 

höchste bisher bekleidete Position innerhalb der Community und die bisher 

gesammelte Erfahrung (in Jahren), die potentiellen Opportunitätskosten 

(Arbeitszeit in Stunden, zur Verfügung stehende Freizeit in Stunden, Anzahl 

Kinder, Anzahl Hobbies) sowie Geschlecht und Nationalität. 

 

Deskriptive Statistik
28

 

Die Teilnehmer der Studie stammen aus 74 Ländern, davon 18.9% aus 

Deutschland, 19.1% aus den USA, 5.1% aus Frankreich und 4.6% aus 

Großbritannien. Die restlichen Beitragsleister verteilen sich auf Europa, 

Südamerika, Australien und wenige afrikanische und asiatische Länder. Nur 

1.9% der Beitragsleister sind weiblichen Geschlechts und „nur“ 22.3% ha-

ben Kinder.29 Knapp 60% der Befragten sind vollzeitbeschäftigt, nur 3.3% 

geben als Berufsstand „arbeitslos“ an und 28.1% sind Studenten. Über die 

Hälfte der Beitragsleister ist zwischen 20 und 29 Jahre alt, knappe 28% zwi-

schen 30 und 39, der jüngste ist 12 und der älteste 65 Jahre alt. Die meisten 

der Beitragsleister sind erst relativ kurz als OSS-Programmierer aktiv. Der 

Median beträgt hier 3 Jahre, der Mittelwert 4.8 Jahre. Einzelne Beitrags-

leister sind über 40 Jahre dabei, so dass die OSS-Erfahrung breit streut. Ein 

Grossteil der Programmierer hat als höchste Position die Projektleiterpositi-

on erreicht (64.6%). Dies erklärt sich dadurch, dass an den zahlreichen30 

weltweit existierenden OSS-Projekten oft nur eine Person beteiligt ist, die 

                                                           

28  Unsere Daten entsprechen in vielen Details (z.B. Zeiteinsatz für OSS in Arbeits- und Freizeit, Beschäfti-

gungsgrad der Beitragsleister, Alter, OSS-Erfahrung) den Daten der bereits vorliegenden empirischen Studien. 

Da wir die Grundgesamtheit der von uns befragten Beitragsleistern nicht kennen, können wir allerdings dar-

aus nicht auf die Repräsentativität der Stichprobe schliessen. Wir können lediglich konstatieren, dass der von 

uns erhobene Datensatz in wichtigen Eckpunkten den Vorgängerstudien entspricht. Vgl. hier vor allem Lak-

hani/Wolf (2005) und Gosh et al. (2002), die ähnliche Fragen gestellt haben. 

29  Dies ist in Anbetracht der Alterstruktur der Beitragsleister nicht verwunderlich. Es zeigt sich, dass Alter und 

Elternschaft positiv korrelieren. 

30  Auf einer der grössten OSS-Websites SourceForge waren am 1.2.2005 103655 Projekte eingestellt. 
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dann naturgemäß auch die Projektleiterrolle einnimmt. Demgegenüber 

nimmt sich der Anteil an Entwicklern (27.2%), Bug-Fixern (3.3%) und le-

diglich in eine Mailing-Liste eingeschriebenen Nutzern (3.9%) recht gering 

aus.  

 

Zeiteinsatz für OSS generell 

Die Beitragsleister alloziieren im Durchschnitt 12.15 Stunden pro Woche 

auf OSS-Aktivitäten. Davon werden durchschnittlich 7.32 Stunden in der 

Freizeit erbracht und 4.82 Stunden in der Arbeitszeit. Eine statistische Ana-

lyse31 bestätigt den Eindruck, dass das Engagement für Open Source-

Projekte mehrheitlich in der Freizeit stattfindet. Der Anteil der Entwicklung 

von Open Source-Projekten während der Arbeitszeit beträgt aber dennoch 

immerhin rund 41%. Die Differenz der Mittelwerte ist hochsignifikant (Sig-

nifikanzniveau = 1%).  

 

Zeiteinsatz in Abhängigkeit von der Projektrolle 

Erwartungsgemäß zeigt sich, dass der Zeiteinsatz mit der Rolle innerhalb 

der OSS-Community variiert. Insgesamt setzen Projektleiter im Mittel 14.13 

Stunden (8.51 Stunden Freizeit), die Entwickler 11.10 Stunden (5.87 Stun-

den Freizeit), die Bug-Fixer 6.6 Stunden (4.24 Stunden Freizeit) und die 

sonstigen Nutzer etwa fünf Stunden (etwa 2.5 Stunden Freizeit) pro Woche 

ein, so dass das zeitliche Engagement mit der Wichtigkeit der Rolle zu-

nimmt. Ein F-Test bestätigt einen signifikanten Unterschied der Mittelwerte 

(Signifikanzniveau = 1%) allerdings nur für den Unterschied zwischen Pro-

jektleiter und Programmierer. Mit der Rolle des OSS-Entwicklers können 

rund 2% der Varianz im zeitlichen Engagement erklärt werden.  

 

Zeiteinsatz in Abhängigkeit von den zeitlichen Restriktionen  

Wird das zeitliche Engagement für OSS in Abhängigkeit der Anzahl 

Hobbies eines OSS-Entwicklers untersucht, so zeigt sich ein maximales 

Engagement, falls der Programmierer zu OSS eine zusätzliche Freizeitbetä-

                                                           

31  T-Test bei einer Stichprobe. 
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tigung hat. Allerdings ist der Unterschied zwischen einer Person mit zwei 

und einer mit drei Hobbies nur schwach signifikant (Signifikanzniveau = 

10%). Wird das zeitliche Engagement für OSS in der Freizeit in Abhängig-

keit des Beschäftigungsgrads des Programmierers untersucht, so bestätigt 

sich eine erwartete Tendenz: ein Entwickler programmiert umso mehr in der 

Freizeit, je geringer sein Beschäftigungsgrad ist. Der Unterschied zwischen 

einer Person, die zu 100% beschäftigt ist und rund 6.5 Gesamtstunden pro 

Woche einsetzt und einem Studenten, der 8.2 Gesamtstunden pro Woche 

einsetzt, ist statistisch signifikant (Signifikanzniveau = 5%), ebenso der 

Unterschied zwischen Studenten und Arbeitslosen, die im Mittel 17.69 

Stunden pro Woche einsetzen (Signifikanzniveau = 1%). Nicht signifikant 

ist hingegen der Unterschied zwischen einer zu 100% und einer zu 70% 

beschäftigten Person (9.56 Gesamtstunden/Woche). Letztere Gruppe um-

fasst allerdings nur 15 Personen.  

 

Zeiteinsatz in Abhängigkeit vom „Spaßfaktor“ und Teilnahmemotiv 

Uns interessiert außerdem, inwieweit Freude am Programmieren mit En-

gagement für OSS korreliert. Hier stellen wir fest, dass zwar eine hoch sig-

nifikante Korrelation für Programmierfreude und Engagement während der 

Freizeit festgestellt werden kann, allerdings ist sie relativ schwach (Korrela-

tionskoeffizient von 0.228). Arbeitszeitengagement und Programmierspaß 

korrelieren dagegen nicht auf signifikantem Niveau. Eine Korrelationsana-

lyse der Teilnahmemotive mit dem zeitlichen Engagement für OSS deutet 

das bereits im Theorieteil vermutete Bild an: Je eher mit OSS ein sozialer 

oder pragmatischer Zweck verbunden wird, desto stärker korreliert das En-

gagement mit dem Arbeitszeiteinsatz für OSS, je stärker Spaß, aber auch 

das Bedürfnis zu lernen, der Haupttreiber für OSS darstellt, desto stärker 

steigt der Freizeiteinsatz.  

 

Bereits diese ersten Ergebnisse bestätigen die in Abschnitt 3 vorgestellte 

Literatur32 und zeigen, dass die Motivationen hinter der OSS-

                                                           

32  Vgl. hier insbesondere die Arbeit von Lakhani und Wolf (2005). 
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Beitragsleistung eine wichtige Rolle für das Engagement für OSS zu spielen 

scheinen. Unklar ist allerdings immer noch, wie der einzelne Motivationstyp 

„funktioniert“. Wir führen deswegen zunächst eine Clusteranalyse durch 

und untersuchen dann, wie sich die identifizierten Motivationstypen in ih-

rem Engagement für OSS unterscheiden. 

 

 

 

Clusteranalyse 

Die Clusteranalyse dient dazu, dem einzelnen Beitragsleister ein domi-

nierendes Motiv zuzuschreiben und ihn so als bestimmten Motivationstyp 

klassifizieren zu können. Wir fragten daher die sieben in den bisherigen 

Arbeiten am häufigsten genannten Motive in einem Block ab und führten 

eine Clusteranalyse durch. Eine partionierende Clusteranalyse (K-Means-

Methode) ergab das beste Resultat bezüglich Ausgewogenheit der 

Clustergrösse, Stabilität und Konsistenz für eine Lösung mit drei Clustern. 

Bei der Analyse der Motive von Projektmitarbeitern (Tabelle 2) zeigt sich, 

dass die Motive E (My colleagues motivated me to participate in the open 

source project.) und B (My employer asked me to participate in the open 

source project because he needed its functionality.) am stärksten zur Unter-

scheidung der drei Cluster beitragen. Cluster 1 fällt durch die niedrigen 

Werte in den ersten beiden Motiven (A und B) auf. Die Probanden in die-

sem Cluster können als spaß-motiviert bezeichnet werden. Cluster 2 weist 

überall die höchsten Werte auf, insbesondere bei den Motiven E und B. Die 

Programmierer in diesem Cluster können als sozial-motiviert charakterisiert 

werden. Cluster 3 zeichnet sich durch niedrige Werte bei allen außer dem 

ersten Motiv A aus (It was important for my work to have a certain func-

tionality; that's why I joined the open source project and got involved). Die 

Entwickler in diesem Cluster können als pragmatisch-motiviert bezeichnet 

werden. 
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Tabelle 2: Ergebnis der Clusteranalyse 
Motive Spaß-

motiviert 
44% 

Sozial-
motiviert 

31% 

Pragmatisch-
motiviert 25% 

A. Brauchte Pro-

grammmodul 

3 5 5 

B. Arbeitgeber bat 

mich 

1 3 2 

C. Wollte etwas für 

OSS tun 

5 5 3 

D. Projekt ließ Spaß 

erwarten 

5 5 3 

E. Kollegen fragten 

mich 

2 4 2 

F. Man kann be-

rühmt werden 

3 3 2 

G. Lernen / New 

Skills 

5 5 4 

N = 1230              Likertskala von 1 (trifft gar nicht zu) – 6 (trifft voll zu) 

 

Die Anfälligkeit einer Clusteranalyse für einen subjektiven „Interpretati-

onsbias“ ist uns bewusst. Zwei Argumente sprechen allerdings für die Reli-

abilität unserer Clusterung: Zum einen können wir mit dieser Clusteranalyse 

nahezu dieselben Motivationstypen wie Lakhani und Wolf (2005) nachwei-

sen. Zum anderen haben wir die Ergebnisse mit Hilfe eine Faktoranalyse 

überprüft und kommen auf analoge Ergebnisse.33 Das eigentlich Entschei-

dende ist jedoch das weitere Vorgehen. Wir werden zwei der drei Typen 

(pragmatisch-motiviert und sozial-motiviert mit der Referenzkategorie spaß-

motiviert) als Dummy-Variablen in eine multivariate OLS-Regression ein-

                                                           

33  Die Werte in der Komponentenmatrix legen folgende Interpretation der Faktoren nahe: Auf den ersten Faktor 

laden die Motive, die stark mit dem Gepräge von Open Source verbunden sind: etwas für die Community tun, 

Spass haben und neue Fähigkeiten erwerben. Auf den zweiten Faktor laden die Motive, die mit dem sozialen 

Umfeld des Programmierers zu tun haben: Die Kollegen, die Möglichkeit, Ansehen zu erwerben sowie die 

Veranlassung durch den Arbeitgeber. Der dritte Faktor wird bestimmt durch pragmatische Motive. Interessant 

ist, dass das zweite Motivationsitem nur unwesentlich schwächer auf den dritten Faktor lädt als auf den zwei-

ten. Dies kann so interpretiert werden, dass für diesen Software-Entwickler auch die pragmatischen Motive 

des Arbeitgebers relevant sind. 
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gehen lassen, um anhand mit den übrigen Variablen der Regression gebilde-

ter Interaktionsterme das jeweils spezifische Verhalten der einzelnen Moti-

vationstypen aufzuzeigen. 

 

Operationalisierung 

Um den Einfluss eines bestimmten Motivationstyps auf den Zeiteinsatz 

für OSS schätzen zu können, wurden die OSS-Beitragsleister nach ihrem 

Zeiteinsatz insgesamt für OSS, sowie nach dem prozentualen Anteil an 

Freizeit und Arbeitszeit befragt. Aus diesen Angaben lassen sich die zwei 

abhängigen Variablen, das Engagement in der Freizeit (ENGAGESPARE) und 

das Engagement in der Arbeitszeit (ENGAGEWORK) direkt berechnen. 

 

Motivationstypen 

Als erklärende Variable gehen die Motivationstypen, die sich im Rahmen 

der Clusteranalyse herauskristallisiert haben, als Dummy-Variablen in die 

Regression ein (PRAGM und SOCIAL mit der Referenzkategorie FUN). Die im 

Vorfeld durchgeführte Statistik hatte gezeigt, dass sich die Typen bezüglich 

ihres Engagements für OSS hochsignifikant unterscheiden. Ein Vergleich 

der Mittelwerte des zeitlichen Engagements während der Arbeitszeit mit 

dem Engagement während der Freizeit zeigt, dass spaß-motivierte Pro-

grammierer den höchsten Freizeiteinsatz leisten (8.45 Stunden/Woche), 

während sozial- und pragmatisch motivierte Programmierer den höchsten 

Arbeitszeiteinsatz für OSS leisten (7.33 bzw. 5.15 Stunden pro Woche). 

Den höchsten Gesamtzeiteinsatz leisten mit 14.59 Stunden pro Woche die 

sozial-motivierten Beitragsleister. 
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Tabelle 3: Mittelwertvergleich des Zeiteinsatzes 
 Zeiteinsatz in der 

Freizeit (Stun-
den/Woche 

Zeiteinsatz in der 
Arbeitzeit (Stun-

den/Woche 

Zeiteinsatz insge-
samt (Stunden/Woche 

Spaß-motiviert 8.4  
(n = 513) 

3.8  
(n = 513) 

12.3  
(n= 517) 

Sozial-motiviert 7.2 
(n = 366) 

7.3 
 (n = 366) 

14.6 
 (n = 370) 

Pragmatisch moti-
viert 

5.6 
 (n = 282) 

5.1 
 (n = 282) 

10.7 
 (n = 285) 

Total 7.3 
 (n = 1161) 

7.3 
(n = 1161) 

12.6 
(n = 1172) 

Signifikant auf dem 0 bzw. 1% Niveau 

 

Projekteigenschaften 

Bei der Suche nach weiteren Einflussfaktoren überprüften wir gezielt den 

Einfluss des Programmierspaßes (JOY) sowie der Programmierbedingungen 

im engeren Sinn (Wie oft muss unter Zeitdruck programmiert werden 

(PRESSURE), wie häufig wird das Projekt von einer klaren Vision getragen 

(VISION). Diese Variablen wurden auf einer Likert-Skala von 1 (keine Zu-

stimmung) bis 6 (volle Zustimmung) gemessen und gehen als metrische 

Variablen in die Regression ein. Sie wurden auf Sprünge im Antwortverhal-

ten getestet und weisen alle eine Normalverteilung auf.34  

 

Erfahrung 

Da die deskriptive Analyse gezeigt hatte, dass die signifikanten Engage-

mentunterschiede im Sprung vom Projektleiter und den weiteren Positionen 

stattfinden, wurde die Dummy-Variable PROJEKTLEAD gebildet, um den 

Einfluss der höchsten bisher erreichten OSS-Position auf das Beitragsver-

halten aufzuzeigen. Die Erfahrung, d.h. die Zeit, die ein Beitragsleister bis-

her für OSS eingesetzt hat, könnte zwei entgegengesetzte Effekte auf das 

Engagement haben. Zum einen könnte akkumuliertes OSS-Know-how die 

Produktion von OSS-Programmen billiger machen und daher die Nachfrage 

                                                           

34  Vgl. dazu die SPSS Techniques Series: Statistics on Likert Scale Surveys. 

http://www.uni.edu/its/us/document/stats/spss2.html (Zugriff vom 05.01.2005) 
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nach OSS-Beitragsleistungen erhöhen. Zum anderen könnten die Lerneffek-

te natürlich auch dazu führen, dass weniger OSS-Zeit aufgewendet werden 

muss, um die gleiche Leistung zu erbringen.35 Die Variable EXPERIENCE 

misst die Anzahl von Jahren, die ein OSS-Programmierer bereits „dabei“ ist. 

Die Beitragsleister gaben an, wann sie mit der Entwicklung von OSS be-

gonnen hatten, so dass die Anzahl der Jahre problemlos errechnet werden 

konnte (2004 – angegebenes Jahr).  

 

Zeitrestriktionen 

Um die Opportunitätskosten der Beitragsleister abschätzen zu können, 

wurde ihre insgesamt zur Verfügung stehende Freizeit als SPARETIME in die 

Regression aufgenommen. Um diese Variable zu berechnen, wurden drei 

Antworten kombiniert. Die Frage nach dem Gesamtengagement für OSS 

war aufgesplittet worden in „Prozent, innerhalb der Arbeitszeit erbracht“ 

und „Prozent, innerhalb der Freizeit erbracht“, so dass das Freizeitengage-

ment berechnet werden konnte als „Prozent x Gesamtengagement in Stun-

den pro Woche“. Die Beitragsleister wurden außerdem gefragt, wie viel 

Prozent ihrer Freizeit sie für OSS einsetzen. Anhand des für OSS erbrachten 

Freizeiteinsatzes gemessen in Stunden pro Woche (z.B. 8 Stunden = 25% 

der insgesamt zur Verfügung stehenden Freizeit) konnte die Gesamtfreizeit 

(hier 4 x 8 Stunden = 32 Stunden) berechnet werden. Weil die deskriptive 

Analyse gezeigt hatte, dass ein Sprung im Engagement vom zweiten auf das 

dritte Hobby stattfindet (Beitragsleistung sinkt signifikant), wurde der Dum-

my ALTHOBBY für „mehr als zwei Hobbies“ gebildet. Weil wir zwar nach 

dem Grad der Vollbeschäftigung, nicht jedoch nach der Anzahl der geleiste-

ten Stunden gefragt hatten, bildeten wir die Dummy-Variable 

FULLTIMEJOB, um für Vollbeschäftigung ja oder nein zu kontrollieren. Mit 

dem UNEMPLOYED kontrollieren wir für den Fall der Nichtbeschäftigung. 

Diese Antwortmöglichkeiten waren in der Frage nach dem Beschäftigungs-

grad ebenfalls vorgegeben. All diese Variablen mit Ausnahme des Dummies 

                                                           

35  Eine Korrelationsanalyse zeigt auf schwach signifikantem Niveau ( < 10%) einen schwach negativen Zusam-

menhang zwischen Produktivität und Erfahrung (Korrelationskoeffizient von -0.053). 



Motivation und Engagement beim OSS-Programmieren - Eine empirische Analyse 

26 

PRAGM haben einen signifikanten Einfluss (mindestens α < 5%) auf das 

Engagement für OSS in der Freizeit bzw. in der Arbeitszeit. 

 

Tabelle 4: Definition der Variablen  
Name der 

Variablen 
Bedeutung Messeinheit Mittel-

wert 
Standar-

dab-
weichung 

ENGAGESPA-

RE 
Freizeitstunden pro Wo-
che eingesetzt für OSS 

Stunden pro Woche 7.3336 8.02702 

ENGAGEWOR

K 
Arbeitszeitstunden pro 
Woche eingesetzt für OSS 

Stunden pro Woche 4.8292 8.43600 

PRAGM Pragmatischer Motivati-
onstyp 

0=FUN 
1 = PRAGM 

0.2389 0.42663 

SOCIAL Sozialer Motivationstyp 0=FUN 
1 = SOCIAL 

0.3189 0.46627 

JOY Freude am OSS-
Programmieren 

Likertskala 1 – 6 4.30 1.349 

VISION Bedeutung der Projekt-
vision für Projektwahl 

Likertskala 1 – 6 4.53 1.124 

PRESSURE Häufigkeit des Zeitdrucks 
bei OSS-Programmierung 

Likertskala 1 – 6 2.56 1.300 

PROJECTLEAD Höchste erreiche Position: 
Projektleiter 

0 = kein Projektleiter; 
1 = Projektleiter 

0.6532 0.47619 

EXPERIENCE Anzahl an Jahren, die 
Befragter bei OSS dabei 
ist 

Jahre  4.84 4.683 

SPARETIME Insgesamt zur Verfügung 
stehende Freizeit/Woche 

Stunden pro Woche 26.3116 23.86467 

ALTHOBBY OSS-Programmierer hat 
mehr als zwei Hobbies 

0 = 1-2 Hobbies 
1 = mehr als 2 Hobbies 

0.7707 0.42058 

FULLTIMEJOB Vollzeitbeschäftigung ja / 
nein 

0 = keine Vollzeit 
1 = Vollzeit 

0.59 0.493 

UNEMPLOYED Arbeitslos ja/ nein 0 = nicht arbeitslos 
1 = arbeitslos 

0.03 0.173 

Eigene Daten 2005 
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Modell und Modellgüte 

Wir nehmen an, dass zwischen den vorgestellten erklärenden Variablen 

und dem zu erklärenden Zeiteinsatz für OSS ein linearer Zusammenhang 

besteht36. Allerdings lässt die vorangegangene theoretische Analyse erwar-

ten, dass die unterschiedlichen Motivationstypen auf z.B. Freude am Pro-

grammieren, Zeitdruck oder Vollbeschäftigung mit einem jeweils unter-

schiedlichen zeitlichen Engagement reagieren. Das bedeutet, dass z.B. die 

Freude am Programmieren nicht unabhängig ist vom Motivationstyp, son-

dern dass die beiden Variablen interagieren. Wir führen daher sogenannte 

Interaktionsterme ein, um diese Effekte messen zu können. Dazu multipli-

zieren wir die Dummy-Variablen, die den Motivationstyp festhalten, näm-

lich PRAGM und SOCIAL, mit jeder einzelnen in der OLS-Regression berück-

sichtigten Variablen.37 Die oben vorgestellten Variablen sowie die aus ihnen 

gebildeten Interaktionsterme nehmen wir in die Modellgleichungen auf: 

 

Tabelle 5: Schätzgleichungen 
ENGAGESPARE=  

bzw. 

ENGAGEWORK= 

α + β1 PRAGM + β2 SOCIAL + β3 JOY + β4 (PRAGM x JOY) + β5 

(SOCIAL x JOY) + β6 VISION + β7 (PRAGM x VISION) + β8 (SOCIAL x 

VISION) + β9 PRESSURE + β10 (PRAGM x PRESSURE) + β11 (SOCIAL x 

PRESSURE) + β12 PROJEKTLEAD + β13 (PRAGM x PROJEKTLEAD) + β14 

(SOCIAL x PROJEKTLEAD) + β15 EXPERIENCE + β16 (PRAGM x 

EXPERIENCE) + β17 (SOCIAL x EXPERIENCE) + β18 SPARETIME + β19 

(PRAGM x SPARETIME) + β20 (SOCIAL x SPARETIME) +  

β21 ALTHOBBY + β22 (PRAGM x ALTHOBBY) + β23 (SOCIAL xALTHOBBY) 

+ β24 FULLTIME + β25 (PRAGM x FULLTIME) + β26 (SOCIAL x FULLTIME) 

+ β27 UNEMPLOYED + β28 (PRAGM x UNEMPLOYED) + β29 (SOCIAL x 

UNEMPLOYED) + ε  

Eigene Erstellung 

                                                           

36  Die Residuenanalyse konnte die Annahme der Linearität gut erhärten. 

37  Diese Interaktionsterme lassen sich sowohl zwischen zwei binären Variablen, als auch zwischen einer binären 

und einer stetigen Variablen als auch zwischen zwei stetigen Variablen bilden. Vgl. zu dem Verfahren aus-

führlich Stock/Watson (2003) und Wooldridge (2003). 
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Bevor die multivariate Analyse durchgeführt und die Schätzergebnisse 

der einzelnen  Regressionen vorgestellt und analysiert werden können, ist 

zunächst zu klären, ob die Voraussetzungen für eine Schätzung der multip-

len Regression auf der Basis einer Ordinary-Least-Square-Methode (OLS-

Methode) erfüllt sind.38 Es wurde für Nichtlinearität kontrolliert. Die Ergeb-

nisse waren nicht signifikant. Die Prämisse der Multikollinearität wurde 

anhand der partiellen Korrelationen aller unabhängigen Variablen überprüft. 

Keine der unabhängigen Variablen des Schätzmodells weist eine partielle 

Korrelation mit einer anderen über 0.242 auf. Eine zwangsläufig hohe Kor-

relation besteht zwischen den Interaktionstermen. Allerdings gilt hier eine 

Korrelation von bis zu 0,98 als zulässig.39 Eine Untersuchung der standardi-

sierten Residuen zeigte, dass erhebliche heteroskedastische Fehlerterme 

vorliegen. Auf Grund dieses Sachverhalts werden in der Folge heteroske-

dastizitäts-konsistente Standardfehler-Schätzeverfahren für die OLS Regres-

sionskoeffizienten verwendet.40 Damit sind die Voraussetzungen gegeben, 

um für die weitere empirische Analyse die Methode der kleinsten Quadrate 

(OLS) zur ökonometrischen Schätzung der multiplen Regression einzuset-

zen. 

 

Die Regressionen 

Wir stellen zwei unterschiedliche Zeitmasse als abhängige Variablen auf 

die linke Seite der Regressionsgleichung, um einerseits den Einfluss der 

Motivation auf das Freizeitengagement und andererseits den Einfluss der 

Motivation auf das Arbeitszeitengagement zu testen. Diese Regressionen 1 

und 2 (vgl. Tabelle 6 und 7) zeigen in einigen Punkten deutliche Unter-

schiede im Engagement der Motivationstypen:  

 

 

 

                                                           

38  Vgl. Backhaus et al. (2003), S. 63 ff. 

39  Vgl. Stock/Watson (2003), S. 124 ff. 

40  Das Verfahren ist in Hayes/Cai (2004) beschrieben. 
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Reaktion auf Projekteigenschaften 

In Bezug auf die Projekteigenschaften unterscheiden sich der sozial- und 

der pragmatisch motivierte deutlich vom spaß-motivierten Typ. Der prag-

matisch Motivierte reagiert auf „mehr Freude am OSS-Projekt“ und mit 

einem deutlich geringeren Einsatz an Freizeit als der Spaß-Motivierte. Da-

gegen scheint die Projektvision den Sozial-Motivierten weniger zu interes-

sieren als den Spaß-Motivierten. Dieser Befund ist konsistent mit der Fest-

stellung, dass für den Pragmatisch Motivierten dessen Zielerreichung und 

für den Sozial-Motivierten dessen soziales Umfeld die beitragsauslösenden 

Determinanten darstellen und sie daher für diese Art von Projekteigenschaft 

nicht besonders empfänglich sind. Beide reagieren allerdings auf „mehr 

Zeitdruck bei der Projektfertigstellung“ mit einem deutlich höheren Einsatz 

an Arbeitszeit als der Spaß-Motivierte. 

 

Reaktion auf Erfahrung 

Alle Motivationstypen, die einmal Projektleiter gewesen sind, leisten ei-

nen höheren Einsatz an Freizeit. Auf den Einsatz an Arbeitszeit lässt sich 

hier kein signifikanter Einfluss feststellen. Ein Mehr an „OSS-Jahren“ löst 

nur bei dem Sozial-Motivierten eine Reaktion aus. Er leistet mit jedem zu-

sätzlichen OSS-Jahr ca. 0.3 Freizeitstunden pro Woche zusätzlich. 

 

Reaktion auf zeitliche Restriktionen  

Alle Motivationstypen leisten einen höheren Einsatz an Freizeit für OSS, 

wenn sie über mehr wöchentliche Freizeit insgesamt verfügen. Der Sozial-

Motivierte erhöht allerdings sein Engagement für OSS in der Arbeitszeit, 

wenn er über zusätzliche Freizeit verfügt. Bei allen Motivationstypen nimmt 

der Einsatz an Freizeit für OSS bei Vollbeschäftigung deutlich ab, aber der 

Einsatz an Arbeitszeit für OSS deutlich zu. Hierbei unterscheidet sich der 

pragmatisch Motivierte signifikant von den anderen beiden Typen: Er er-

höht seinen Einsatz an Arbeitszeit bei Vollbeschäftigung nahezu dreimal so 

stark wie die anderen. Allerdings ist dieses Ergebnis nur schwach signifi-

kant. Er unterscheidet sich auch hoch signifikant in seiner Reaktion auf zu-

sätzliche Hobbies von den anderen Typen. Während diese bei zusätzlichen 
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Hobbies ihren Freizeiteinsatz massiv senken, wenn sie drei oder mehr zu-

sätzliche Hobbies betreiben, erhöht der pragmatisch Motivierte seinen Frei-

zeiteinsatz massiv. Zu erklären ist das wohl nur durch komplementäre Hob-

bies wie Digitalfotografie, Musikherunterladen und Computerspiele. In die-

sem Fall steigt der Modulbedarf des Pragmatikers aufgrund seiner Hobbies 

stark an und er leistet mehr Freizeiteinsatz für OSS.
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Tabelle 6: Regression 1: Einfluss des Motivationstyps auf das Engagement in 

der Freizeit 
Name der Vari-

ablen 
Beta-Koeffizient Standardfehler T-Wert 

PRAGM 2.9768 2.7841 1.0692 

SOCIAL 2.8860 3.0389 0.9497 

JOY 1.6750*** 0.3198 5.2369 

IATJOYPRAG -1.0625** 0.3978 -2.6709 

IATJOYSOC -0.5918 0.4026 -1.4700 

VISION 1.1811** 0.3408 3.4653 

IATVISIONPRAG -0.4887 0.4387 -1.1139 

IATVISIONSOC -0.9000t 0.5077 -1.7728 

PRESSURE -0.1342 0.2675 -0.5016 

IATPRESPRAG 0.3586 0.3931 0.9122 

IATPRESSOC 0.2898 0.3558 0.8144 

PROJECTLEAD 1.7895* 0.7104 2.5189 

IATLEADPRAG -0.6809 0.9538 -0.7138 

IATLEADSOC 0.8152 0.9582 0.8508 

EXPERIENCE -0.0262 0.0695 -0.3770 

IATEXPPRAG 0.0246 0.0945 0.2605 

IATEXPSOC 0.2779* 0.1419 1.9585 

SPARETIME 0.1625*** 0.0219 7.4150 

IATSPAREPRAG -0.0395 0.0312 -1.2672 

IATSPARESOC -0.0103 0.0333 -0.3104 

ALTHOBBY -2.6044** 0.8676 -3.0018 

IATHOBBYPRAG 3.7366** 1.1102 3.3657 

IATHOBBYSOC 1.3768 1.2346 1.1152 

FULLTIMEJOB -2.2626** 0.6642 -3.4067 

IATFULLPRAG 0.6871 1.0173 0.6755 

IATFULLSOC -0.7283 0.9519 -0.7651 

UNEMPLOYED 5.9648 3.7394 1.5951 

IATUNEMPRAG -1.9371 9.5122 -0.2036 

IATUNEMSOC 6.7068 6.6335 1.0111 

MODEL-FIT: R2  = 0,40, F =10.12***, N = 1038 

Quelle:  Eigene Berechnungen 2005. *** 0 % Signifikanzniveau;   

 ** 1 % Signifikanzniveau; * 5 % Signifikanzniveau; t 10 % Signifikanzni-
veau 
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Tabelle 7: Regression 2: Einfluss des Motivationstyps auf das Engagement in 

der Arbeitszeit 
Name der Vari-

able 
Beta-Koeffizient Standardfehler T-Wert 

PRAGM -3.2042 3.6697 -0.8731 

SOCIAL -4.5622 4.0653 -1.1222 

JOY 0.2287 0.3452 0.6625 

IATJOYPRAG -0.8740 0.5582 -1.5659 

IATJOYSOC -0.0487 0.5690 -0.0855 

VISION 0.1101 0.2562 0.4299 

IATVISIONPRAG 0.0245 0.5265 0.0466 

IATVISIONSOC -0.2752 0.6737 -0.4084 

PRESSURE 0.6832* 0.3185 2.1451 

IATPRESPRAG 1.3440* 0.6431 2.0899 

IATPRESSOC 1.6415** 0.5649 2.9058 

PROJECTLEAD 0.3281 0.6876 0.4771 

IATLEADPRAG 1.8717 1.2057 1.5524 

IATLEADSOC 1.4790 1.2763 1.1588 

EXPERIENCE 0.0495 0.0814 0.6088 

IATEXPPRAG 0.0012 0.1468 0.0081 

IATEXPSOC 0.2308 0.2052 1.1248 

SPARETIME -0.0031 0.0113 -0.2731 

IATSPAREPRAG -0.0076 0.0232 -0.3271 

IATSPARESOC 0.0761** 0.0284 2.6806 

ALTHOBBY -1.8242* 0.7908 -2.3066 

IATHOBBYPRAG 1.6107 1.5318 1.0515 

IATHOBBYSOC -0.1026 1.5420 -0.0665 

FULLTIMEJOB 1.0972t 0.6340 1.7305 

IATFULLPRAG 1.9665 t 1.0643 1.8477 

IATFULLSOC 0.6261 1.2036 0.5202 

UNEMPLOYED 2.2726 1.5771 1.4411 

IATUNEMPRAG 0.3589 3.9209 0.0915 

IATUNEMSOC -1.2084 4.0172 -0.3008 

MODEL-FIT: R2  = 0,14, F = 3.61***, N = 1038 

Quelle:  Eigene Berechnungen 2005. *** 0 % Signifikanzniveau; ** 1 % Signifi-
kanzniveau; * 5 % Signifikanzniveau; t 10 % Signifikanzniveau 
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Um die Effekte auf ihre Stabilität zu testen, haben wir verschiedene Modell-

spezifikationen berechnet. Das hier präsentierte Modell mit seinen Ergeb-

nissen erweist sich als ausgesprochen stabil. Entfernt man z.B. die in Bezug 

auf den Motivationstyp wenig aussagekräftigen Variablen und die dazu ge-

hörigen Interaktionsterme PROJECTLEAD und FULLTIMEJOB, so treten die 

beschriebenen Effekte umso deutlicher hervor. 
 

Diskussion 

Die Ergebnisse zeigen erstens, dass die Motivationstypen auf bestimmte, 

im Vorfeld identifizierte Bedingungen mit einem signifikant unterschiedli-

chen Freizeit- bzw. Arbeitszeiteinsatz reagieren. Sie verhalten sich insge-

samt in ihren Reaktionen konsistent zu den in Abschnitt drei konzeptuali-

sierten Idealtypen. Interessant ist die Reaktion auf Zeitdruck, auf den zwar 

alle Beitragsleister reagieren, die pragmatisch und sozial-motivierten jedoch 

deutlich stärker als die spaß-motivierten. Dieses Ergebnis war zwar für den 

Sozial-Motivierten zu erwarten, der durch starke Reaktionen auf externe 

Anforderungen charakterisiert ist, nicht jedoch für den pragmatisch und den 

Spaß-Motivierten. Es bestätigt die Vermutung, dass der Spaß-Motivierte 

weniger als die anderen beiden Typen in einen beruflichen Kontext einge-

bunden ist, sondern sich gezielt mit einer Umgebung, in der höchste Spaßer-

zielung möglich ist, matcht. Nicht bestätigt werden konnte die Vermutung, 

dass der pragmatisch Motivierte auf ein Mehr an Erfahrung mit einem ge-

ringeren Zeiteinsatz für OSS reagiert. Und auch nicht bestätigt werden 

konnte die Vermutung, dass er unempfindlich auf eine Veränderung der 

Zeitrestriktionen reagiert. Er reagiert, unterscheidet sich dabei aber deutlich 

von den anderen Motivationstypen. Die Ergebnisse geben einen ersten Ein-

druck vom Verhalten unterschiedlich motivierter Beitragsleister. Dieser 

spricht jedoch dafür, dass es sich lohnt, Anreize und Aufgaben motivations-

spezifisch zu setzen. U.U. können die Spaß-Motivierten für einen OSS-

Einsatz in der Arbeitszeit gewonnen werden, wenn sie unterbrechungsfreie 

Arbeitsbedingungen erhalten und stärker bei der Auswahl der Projekte be-

teiligt werden. Gelingt es, sie insgesamt stärker einzubinden, dann kann 

auch ihre Bereitschaft, sich in der Freizeit stark für OSS zu engagieren, als 

unternehmerische Ressource genutzt werden. 
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Tabelle 8: Zusammenfassung der Ergebnisse 
H1: Spaß-Motiv H2: Sozial-Motiv H3: Pragmatisches Motiv 

Starke Reaktion auf Spaß und 
Vision, geringe Reaktion auf Zeit-

druck � 

Geringere Reaktion auf Vision,  
starke Reaktion auf Zeitdruck � 

Geringere Reaktion auf Spaß,  
starke Reaktion auf Zeitdruck � 

Reaktion auf Erfahrung 
 
� 

Starke Reaktion auf Erfahrung 
 
� 

Reaktion auf Erfahrung 
(weniger Zeiteinsatz) 

� 
Starke Reaktion auf  
∆ Zeitrestriktion 

� 

Starke Reaktion auf  
∆ Zeitrestriktion 

� 

Keine Reaktion auf  
∆ Zeitrestriktion 

� 

Eigene Darstellung 
 

 

5. Fazit 
 

Der vorgelegte Beitrag hatte zum Ziel, das jeweils vorherrschende Teil-

nahmemotiv eines Beitragsleisters auf dessen Engagement und insbesondere 

sein Freizeitengagement für OSS zu untersuchen. Wir fragten, ob beispiels-

weise ein vor allem an einem Produktmodul interessierter Beitragsleister 

mehr Freizeiteinsatz leistet als einer, der Spaß am Programmieren als 

Hauptmotiv nennt. Diese Frage konnten wir bereits mit der empirischen 

Auswertung unserer Daten beantworten. Nein, der spaß-motivierte Beitrags-

leister leistet den größten Freizeiteinsatz für OSS. Dies entspricht der im 

Theorieteil aufgestellten Hypothese. Den insgesamt größten Einsatz – und 

das sei an dieser Stelle noch einmal explizit erwähnt – leistet der sozial-

motivierte Beitragsleister. Das interessante Ergebnis unserer Studie ist, dass 

die unterschiedlichen Motivationstypen auf die Bedingungen der Beitrags-

leistung mit einem zum Teil deutlich unterschiedlichen Zeiteinsatz reagie-

ren. Die Art der Reaktion ist in jedem Fall konsistent mit dem von einem 

bestimmten Typ zu erwartenden Beitragsverhalten, so dass auch ein kriti-

sches Werkzeug dieser Analyse, die vorgeschaltete Clusteranalyse, sich 

durch die Art der Ergebnisse als reliabel erwiesen hat. 
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