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renzen zwischen Modulen sind in
Inner Source: Open-Source-Prinzipien G ciner idealen Welt der Softwareent-

wicklung eindeutig und klar. Es gibt
im Unternehmen anwenden keine Uberschneidungen oder Abhiingig-
keiten zwischen den fiir sie jeweils kom-
plett verantwortlichen Teams. So weit die
schone Theorie. In der Praxis lassen sich
Grenzen zwischen Modulen manchmal
nur schwer definieren oder die Weiterent-
wicklung fiihrt dazu, dass ehemals klare
Grenzen verschwimmen.

Folglich bleiben die Entwicklungs-
teams nicht mehr vollig unabhingig von-
einander, ihre Aufgaben beginnen sich zu
tiberschneiden und es entstehen Abhin-
gigkeiten von der Arbeit anderer Gruppen.
Dazu kommen héufig Softwareteile, die
mehr als ein Team benétigt. Das erforder-
liche teamiibergreifende, gemeinsame
Arbeiten an einem System stoft in Unter-
nehmen jedoch oft auf Schwierigkeiten.
Griinde dafiir liegen in der fiir Firmen ty-
pischen Abschottung der Einzelprojekte
voneinander und in der Idee, eine Gruppe
miisse vollstidndig autonom iiber ein Teil-
system entscheiden. Diese Isolierung ver-
hindert zudem, dass sich Nutzer an der
Entwicklung der von ihnen verwendeten
Produkte, etwa APIs, beteiligen. Dieses
Potenzial geht verloren, und die Nutzer
sind frustriert, wenn sie keine Verbesse-
rungen ansto3en konnen.

Open-Source-Projekte zeigen unter
anderem, wie man solche Enttduschun-
gen vermeiden kann. Jeder hat Zugang zu
allen Informationen: Quellcode, Doku-
mentation und zum Entwicklungsprozess
selbst, beispielsweise durch Mailinglis-
ten oder Chats. Dadurch sind die Hiirden
fiir eine Teilnahme niedrig und die ver-
wendeten Tools ermoglichen die Zusam-

u
menarbeit iiber Zeit- und Landergrenzen
hinweg.
Selbst aktiv werden

statt einsam

Wer statt eines englisch kommunizieren-
den Programms lieber eines in seiner Mut-
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oder korrigieren. In grof3eren Projekten er-

. . folgt so ein Eingriff hiufig zweistufig: Die

Wenn Regeln flr die unternehmensinterne Softwareent- vorgeschlagene Anderung landet erst nach
wicklung wie strikte Abschottung der Teams zu Schwierig- Priffung durch einen ,,Maintainer” oder

keit fiih ké 0 S _Prinzipi helf ,,Committer” in der Software. Die Betei-
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Beitrige zur Dokumentation, Nutzer-
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Regel kein Geld fiir solche Beitrige, doch

erhilt man Belohnungen durch Anerken-

nung, etwa durch Namensnennung und
mehr Einfluss im Projekt.

Wenn also wie geschildert Abschot-
tung in der unternehmensinternen Soft-
wareentwicklung Schwierigkeiten schafft,
konnte Offnung sie mildern. Diese Off-
nung, genauer das Anwenden der erwéhn-
ten Prinzipien der Open-Source-Entwick-
lung auf unternehmensinterne Abldufe,
nennt sich Inner Source. Es hat sich be-
reits in einigen Unternehmen etabliert, un-
ter anderem bei der Robert Bosch GmbH,
der US-Supermarktkette Walmart und der
deutschen Europace AG.

Die wichtigsten Prinzipien von Inner
Source lauten:

- ,,Offen, auffindbar und transparent*: Alle
Projektartefakte miissen unternehmens-
weit zugéinglich und durchsuchbar sein.

- ,,Beitragen statt Anforderungen stellen*:
Projektnutzer gelten als potenzielle Mit-
streiter.

- ,,Schriftlich vor miindlich*“: Damit sich
jeder jederzeit beteiligen kann, muss
man Entscheidungen nachvollziehbar
schriftlich treffen.

- ,,Fehler sind okay*: Da alle Entschei-
dungen unternehmensweit nachlesbar
bleiben, bieten Fehler eine Chance zur
Verbesserung.

- ,Jedes Mitwirken wird belohnt“: Nicht
nur Quellcode, sondern auch Support,
Dokumentation und Marketing sind
wichtig fiir ein Projekt und verdienen
Anerkennung.

- ,,Projektgedéchtnis“: Alle Dokumente
und die Kommunikation in einem Pro-
jekt bleiben erhalten und durchsuchbar.
Links #dndern sich nicht, sodass die In-
formationen langfristig erreichbar sind.

Durch den hoheren Anteil schriftlicher

Kommunikation entsteht quasi nebenbei

ein Grundstock ,,passiver” Dokumenta-

tion, etwa zum Einarbeiten neuer Mitar-
beiter. Drei Beispiele mogen deren sinn-
vollen Einsatz verdeutlichen. So kann
erstens ein crossfunktionales Team dank

passiver Dokumentation auf Deployment-
und Produktionsprobleme zuriickgreifen
und neuen Kollegen daran Wege zu deren
Losung zeigen.

Zweitens kann man Wortmeldungen in
einer Diskussion etwa zu neuen Funktio-
nen verlinken. Offentliche Beispiele da-
fiir finden sich in Projekten der Apache
Software Foundation, beispielsweise zum
Thema ,,How do I manage my volunteer
energy*. Drittens stellen sich beim Refac-
toring Fragen nach dem Hintergrund be-
stimmter Designentscheidungen. Ein
durchsuchbares, verlinktes Archiv hilft bei
deren Beantwortung. Trotzdem sollte klar
sein, dass weiterhin ein Bedarf fiir klassi-
sche Dokumentation besteht. Passive
Dokumentation hilft jedoch, sie zu erstel-
len und Liicken zu fiillen.

Jeder darf mitmachen,
nur einige entscheiden

Inner Source tibernimmt nicht nur Verfah-
ren der Open-Source-Bewegung, sondern
verteilt auch die Entwicklungsaufgaben
auf zwei Rollen: Ein ,,Contributor* arbei-
tet bei Inner Source aktiv mit und ein
,,Trusted Committer* bestimmt die Rich-
tung des Projekts.

Contributor kann jeder Mitarbeiter des
Unternehmens werden, indem er einen
Beitrag (Contribution) zu einem Inner-
Source-Projekt liefert. Dazu gehort in ers-
ter Linie Code, ebenso wichtig aber sind
Beitrdge zum Design, zum Nutzersupport
oder zur Dokumentation.

Trusted Committers haben Schreib-
rechte fiir alle Artefakte und sind fiir das
Betreuen neuer Contributors sowie deren
Ernennung zu Trusted Committers verant-
wortlich. Sie dhneln insofern dem Main-
tainer oder Committer in Open-Source-
Projekten. Neben der Weiterentwicklung
des Projekts verantworten sie die Umge-
bung, in der sie stattfindet. Dazu gehort,
Regeln fiir die Zusammenarbeit zu pfle-
gen, neuen Code zu priifen und Contribu-

Entwicklungsprozesses.

werden.

ZX-TRACT

e Inner Source bezeichnet das Anwenden von Prinzipien der Open-Source-
Entwicklung auf unternehmensinterne Softwareprojekte. Dabei erhalten alle
Mitarbeiter lesenden Zugriff auf Code, Dokumentation und den Verlauf des

o Sie konnen Beitrage dazu liefern und erhalten dafiir Anerkennung etwa durch
Namensnennung. Schreiben diirfen jedoch nur sogenannte Trusted Committers.

o Wenn sich ein Team am Modul eines anderen beteiligt, missen die Regeln fir
Codekonventionen, Architektur et cetera sorgfaltig dokumentiert und besprochen
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Trusted Committers integrieren Ande-
rungen im Code, betreuen Contributors
und ernennen sie zu neuen Trusted
Committers.

tors zu betreuen. Trusted Committers wir-
ken federfiihrend bei Refactorings und
Modularisierungen, beteiligen sich an Dis-
kussionen rund um ihr Projekt und suchen
nach Kollaborationsmoglichkeiten.

Damit haben sie viel mehr Verantwor-
tung als klassische Entwickler. Das kann
zu Konflikten fiihren, etwa wenn team-
tibergreifende Titigkeiten nicht mit den
individuellen oder teamweiten Vorgaben
zusammengehen. Insbesondere zu Beginn
der Inner-Source-Arbeit entstehen typi-
sche Reibungen. In der klassischen inter-
nen Softwareentwicklung bekommt man
héufig bei Beginn der Arbeit an einem Pro-
jekt Schreibrechte dafiir. Bei Inner Source
ist das nicht mehr nétig. Denn Contributors
reichen dort zunichst ihre Beitrdge ein,
die Trusted Committers priifen und gege-
benenfalls akzeptieren. Das irritiert oft die-
jenigen, die sich beteiligen wollen. Des-
halb sollte ihnen der Einstieg moglichst
leichtfallen.

Niedrige Hirden
erleichtern die Mitarbeit

Zwar ldsst sich Inner Source mit verschie-
denen Hilfsmitteln umsetzen. Jedoch
vereinfachen Tools wie GitHub/GitLab
kombiniert mit unstrukturierter Kommu-
nikation (IRC, HipChat, Slack oder Mai-
linglisten) den Einsatz. Geeignete Werk-
zeuge alleine garantieren den Erfolg
solcher Initiativen jedoch nicht: ,,Wir ha-
ben unser Projekt in ein privates Git-
Hub-Repo verschoben. Jeder im Unter-
nehmen darf darauf zugreifen. Wir wiirden
uns freuen, wenn Leute uns Pull Requests
schicken — aber es kommt einfach nichts.*
So oder so dhnlich sind die Reaktionen,
wenn an Autonomie gewohnte Teams erst-
mals mit Inner Source in Kontakt kom-
men. Einfach nur den Quellcode zu ver-
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offentlichen und abzuwarten fiihrt wie in
der Open-Source-Welt meist zu wenig.

Eine Faustregel aus Open-Source-Er-
fahrungen besagt, dass von 100 Nutzern
nur einer aktiv und im Projekt sichtbar
wird — sei es mit Bug Reports, Korrektu-
ren oder beim Support anderer Nutzer. Auf
100 dieser Aktiven kommt wiederum le-
diglich einer, der linger dabeibleibt und
zum Committer aufsteigt. Auch im Unter-
nehmen braucht es zuerst Nutzer. Haben
sie Interesse an Anderungen und Verbes-
serungen, ist das die beste Voraussetzung
fiir Inner-Source-Beitrdge. Insbesondere
wenn Anwender neue Funktionen wiin-
schen, hilft es, das Vorhaben in ein Inner-
Source-Projekt umzuwandeln.

Wie sich die Hiirden fiir Beitréige nied-
rig halten lassen, zeigt ein Blick auf Open-
Source-Projekte. Dort enthélt eine Read-
me-Datei Entwicklerdokumentation und
erklirt, wie die Software zu nutzen ist.
Unternehmen geben dieses Wissen oft
beim Onboarding weiter. Sinnvollerweise
sammeln und notieren sie es beim Einar-
beiten neuer Kollegen.

Unternehmenstypisch, aber im Open-
Source-Umfeld selten ist die agile Soft-
wareentwicklung. Ihre Prinzipien lassen
sich mit dem Inner-Source-Vorgehen kom-
binieren. So hilft das Prinzip, alle Entschei-
dungen schriftlich festzuhalten, die agile
Vorgabe ,,individuals and interactions over
processes and tools* umzusetzen.

Der héufig vorgebrachte Einwand, In-
ner Source und Scrum seien wegen der
dort erforderlichen tdglichen Besprechung
(daily standup) nicht kompatibel, ldsst sich
einfach entkréften. Denn alle Beteiligten
lassen sich auf dem Laufenden halten,
wenn man diese Kommunikation zeitlich
entzerrt und in ein schriftliches Medium
zieht (Slack IRC oder Mailinglisten). Ob-
wohl dadurch nicht mehr sdmtliche Status-
Updates sofort allen zur Verfiigung stehen,
bringt es mehr Flexibilitit: Kollegen kon-
nen ihre Arbeiten abschlielen, bevor sie
am Stand-up teilnehmen. Das beriicksich-
tigt unterschiedliche Arbeitsrhythmen.

Obwohl agile Teams daran gewohnt
sind, flexibel auf Andemngen Zu reagie-
ren, miissen Unternehmen nicht agil arbei-
ten, um Inner Source erfolgreich einzuset-
zen. Vor allem in traditionell operierenden
Firmen konnen Inner-Source-Projekte ein
erster Schritt zu mehr Transparenz und
Flexibilitit sein. Sie beginnen oft als de-
dizierte Vorhaben, an denen Interessierte
sich beteiligen und zu denen sie ihr Wis-
sen und ihre Erfahrung beisteuern. Dabei
sammelt das Unternehmen Erfahrungen
mit Inner Source. Bei hinreichender Sicht-
barkeit des Experiments und veroffentlich-
ten positiven Erfahrungen konnen solche
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Projekte als Leuchttiirme fungieren, von
denen aus sich die Arbeitsweise in der
Organisation verbreitet.

Wie Teams zusammen-
arbeiten konnen

Hiufig geht es in Unternehmen nicht nur
darum, einzelne zur Mitarbeit an Projek-
ten zu motivieren, sondern die Zusammen-
arbeit mehrerer Entwicklerteams zu orga-
nisieren. Das ist etwa dann nétig, wenn
Team A einen Service entwickelt, den
Team B nutzen mochte. Dazu fehlt ihm je-
doch ein Detail. Folgt Team A dem Inner-
Source-Ansatz, konnen die Mitglieder von
B den Code auschecken und anpassen.

Was sich ideal anhort, fiihrt jedoch in
der Praxis manchmal zu Schwierigkeiten,
wenn die Anderungen nicht zur Architek-
tur, zum Codestil oder zu den Best Practices
von Team A passen. Um diese Schwierig-
keiten zu vermeiden, miissen Teams einer-
seits ihre Vorgaben moglichst griindlich
dokumentieren, sodass sich andere daran
halten konnen. Andererseits sollten Ent-
wickler, die Anderungen oder Ergénzun-
gen wiinschen, friihzeitig kldren, ob und
wie die in die vorhandene Software pas-
sen. In Open-Source-Projekten hat sich die
Datei CONTRIBUTING.md bewiihrt. Sie
enthilt Anforderungen an Beitrédge tech-
nischer Natur ebenso wie Hinweise zum
Vorgehen: Zeitrdume, Architekturdiskus-
sionsverfahren und -orte. Das hilft dem
Projekt und seinen Trusted Committers so-
wie den Contributors, Kollisionen bei der
Zusammenarbeit zu verhindern.

Bei ersten isolierten Experimenten mit
Inner Source treten oft Schwierigkeiten
auf. So beklagen Teams, die bisher kaum
mit asynchronen Code-Reviews gearbei-
tet haben, eine langsamere Entwicklung.
Hier ist es sinnvoll, dass sich alle Betei-
ligten iiber die erwarteten Reaktionszei-
ten verstindigen. Obwohl Inner Source
das entfernte Arbeiten vereinfacht oder
iiberhaupt erst ermoglicht, bleibt es spé-
testens bei der Uberbriickung von mehr
als sechs Zeitzonen nicht aus, dass Feed-
back erst am Folgetag vorliegt.

Insbesondere wenn fiir eine Kompo-
nente verantwortliche Teams Beitrige von
anderen annehmen sollen, kommt es an-
fangs héufig zu Vorbehalten: ,,Dann sind
wir fiir die Fehler der anderen verantwort-
lich.” Hier ist eine Frist hilfreich, inner-
halb derer die Contributors fiir Korrektu-
ren ihrer Beitridge verantwortlich bleiben.

Beteiligen sich Mitarbeiter nicht nur in
ihren eigenen Teams, sehen ihre direkten
Kollegen einen Teil ihrer Leistung nicht.
In diesem Fall kann es helfen, wertvolle

Beitrige fiir andere im Unternehmen her-
vorzuheben. Dazu dienen meist firmenspe-
zifische Kanile. Ein Beispiel sind Scrum
Boards: Fiir hohere Transparenz ist es sinn-
voll, Beitrdge zu anderen Projekten im ei-
genen Board darzustellen.

Generell empfiehlt es sich, die Arbeit
nach Inner-Source-Prinzipien durch regel-
miBige Retrospektiven zu begleiten. Ver-
offentlicht man die Erfahrungen und Er-
kenntnisse iiber die Grenzen des eigenen
Teams hinaus, kann man vermeiden, die-
selben Losungen mehrfach zu entwickeln.

Fazit

Inner Source hilft, die Grenzen des eige-
nen Teams aufzuweichen. Es stellt Mittel
und Methoden bereit, mit denen Mitarbei-
ter iiber ihr Team hinaus wirksam werden
konnen — bis hin zum organischen Wachs-
tum von Communitys und Komponenten.
Damit einhergehend bekommen Mitarbei-
ter Einblicke in andere Teams. Sie konnen
von deren Erfahrungen profitieren und von
deren Wissen lernen.

Dabei verfolgt Inner Source nicht das
Ziel, etablierte Prozesse zu ersetzen. Viel-
mehr ermdglicht es, sie zu ergiinzen und
Schwierigkeiten gezielt anzugehen.
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