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Vorwort

Der Einsatz von Open-Source-Software (OSS) gewinnt in der 6ffentlichen Ver-
waltung zunehmend an Bedeutung, insbesondere in Kommunen. Durch die
offene Natur und die gemeinschaftsbasierte Entwicklung von OSS bietet sich
ein enormes Potenzial, um innovative, transparente und flexible Lésungen zu
entwickeln und zu nutzen. Der Charakter von OSS ermdglicht es Software
aktiv mitzugestalten und anzupassen.

Fur Kommunen empfiehlt es sich daher die Grundlagen von OSS zu kennen
und zu verstehen, um von deren Maoglichkeiten zu profitieren. Denn zu Beginn
eines OSS-Projekts stehen wichtige strategische Entscheidungen an: Welches
Lizenzmodell wird gewahlt? Wie kann eine Community fir ein OSS-Projekt
aufgebaut und eingebunden werden? Wie wird zuklinftig mit dem OSS-Pro-
jekt umgegangen?

Diese Handreichung dient als praxisnaher Leitfaden, um Kommunen eine Ori-
entierung in der Welt der OSS zu geben. Sie vermittelt grundlegende Infor-
mationen darlber, was OSS ist, welche Grundgedanken dahinterstehen, wel-
che Lizenzmodelle es gibt und wie OSS-Projekte aufgesetzt werden kdnnen.
Hierzu bietet sie Kommunen eine Checkliste und einen Entscheidungsbaum
zur Untersttzung bei der Auswahl eines passenden Lizenzmodells fur ihr
OSS-Projekt. Dartber hinaus widmet sich die Handreichung der Bedeutung
von OSS-Communities und der Moderation des OSS-Projekts. Diese spielen
eine Schllsselrolle bei der Entwicklung, Pflege und Unterstltzung von OSS-Pro-
jekten. Der Aufbau einer aktiven und engagierten Community kann fir den
langfristigen Erfolg eines Projekts entscheidend sein. Ziel ist es, den Weg zur
Nutzung und Entwicklung von OSS so verstandlich und handhabbar wie mog-

lich zu gestalten, um Kommunen zu befahigen, ihre digitalen Transformati-

onen nachhaltig und zukunftsorientiert zu gestalten.



Glossar

BUGFIX Korrektur eines Softwarefehlers (»Bug«)
DISTRIBUTION Weg, wie eine Software den Endnutzer erreicht

Abspaltung eines OSS-Projekts, dass auf einem Stand der urspriing-
lichen Version aufbaut und eine vom Ursprung abweichende Ent-
wicklung verfolgt. Forks werden i. d. R. von anderen Maintainern
geleitet als das urspriingliche OSS-Projekt.

MAINTAINER Personengruppe oder Einrichtung, die die Leitung eines OSS-Pro-
jekts Gbernimmt und federfihrend steuert

PROPRIETAR Lizenzierungsmodell, bei dem der Quellcode der Offentlichkeit
nicht zugangig gemacht wird

PUBLIC CODE Quellcode, der aus Projekten entstammt, die 6ffentlich finanziert
wurden
PUBLIC MONEY Offentliche Gelder
QUELLCODE Software-Quelltext, der in menschenlesbarer Form vorliegt
QUELLCODE-HOST Software-Plattform, auf der Quellcode abgelegt, modifiziert und

diskutiert werden kann



Was ist Open-50

Der Grundgedanke von Open-Source-Software (OSS) ist eine
offene, gemeinschaftsbasierte Entwicklung eines Software-Ent-
wicklungsprojekts. OSS ermoglicht Nutzenden, die Software
weiter zu verwenden und eigene Anforderungen umsetzen zu
kénnen. Anderungen an der OSS sollen im besten Fall in das
Projekt selbst zurlickflieBen, bspw. in Form von Bugfixes, der
Integration von neuen Features oder Ideen, um dieses gemein-
schaftlich weiterzuentwickeln. In der Regel besteht die Gemein-
schaft eines OSS-Projekts aus dem Projektteam, den Nutzen-
den und (externen) Freiwilligen, die Anderungen besteuern.

Eine Open-Source-Software soll mit ande-
rem Farbschema (z. B. Hintergrund) genutzt
werden. Nutzer konnen den Quellcode die-
ser Software beziehen und das Farbschema
nach eigenen Wiinschen anpassen und die
so modifizierte Software nutzen.

urce-Softw:
\”

Die Entwicklung von OSS zeichnet sich insbesondere durch
die Wahl der Lizenz sowie durch den Aufbau und die Pflege
der Community. Aktuell gibt es eine Vielzahl von OSS-Lizen-
zen, die im Kern den Grundgedanken von OSS unterstitzen,
aber dennoch unterschiedliche Intentionen verfolgen. Fir die
(kommerzielle) Weiterentwicklung kénnen OSS-Lizenzen ver-
schiedene Regelwerke bereitstellen, die Bedingungen fir die
Bearbeitung und Wiederverwendung des Quellcodes steuern.

Neben dem gemeinschaftlichen Ansatz ist OSS jedoch auch
ein Imagethema. Ein offenes Projekt bietet Nutzenden einen
hohen Grad an Transparenz und bietet Moglichkeiten zur Mit-
bestimmung. Bei einer proprietaren Software ist alles, was ein
Unternehmen macht, Teil der Geschaftsgeheimnisse des Unter-
nehmens. Bei OSS ist es Teil der Gemeinschaft, die Entwick-
lung und Diskussion wird dabei offen und transparent gefihrt.

1

: Ein detaillierte Einfihrung Uber "Was ist 0SS? " fin-
I det sich hier: Open-Source-Leitfaden: Praxisemp-
|
1
1

fehlungen fir Open-Source-Software. Version 3.0



https://www.bitkom.org/sites/main/files/2022-06/220624-Bitkom-Leitfaden-Open%20Source-3.0_0.pdf
https://www.bitkom.org/sites/main/files/2022-06/220624-Bitkom-Leitfaden-Open%20Source-3.0_0.pdf

OSS-Projekte geben ihren Quellcode frei, sodass Dritte auf diese
zugreifen kénnen. Neben der Beteiligung am Projekt selbst kén-
nen Dritte sich dazu entscheiden, eine modifizierte Variante
des Projekts unter Eigenregie getrennt weiterzuentwickeln.
Diese modifizierte Variante wird hierbei als Abspaltung (»Fork«)

oder Derivat bezeichnet. Ein Gedanke hinter OSS-Lizenzmodel-
len ist hierbei, den Umgang mit Abspaltungen zu regeln. Diese
Regeln beinhalten unter anderem Pflichten fir Dritte, die nach
der Abspaltung erfillt werden mussen, z. B. Weiterlizenzierung
oder Erhaltung als OSS. Der Umfang dieser Regeln unterschei-

det sich bei den OSS-Lizenzmodellen.

1.1. Welche OSS-Lizenzmodelle gibt es
und welche Implikationen haben diese?

Im Wesentlichen lassen sich OSS-Lizenzen basierend auf ihren
Regelungen und Lizenzbestimmungen in vier verschiedene
Kategorien einordnen: Permissiv, schwaches Copyleft, starkes
Copyleft und Network Protective. Generell bieten OSS-Lizen-
zen Freiheiten bei der Nutzung und Bearbeitung und koppeln
diese lediglich an unterschiedliche Pflichten. Im Folgenden wer-
den Eigenschaften verschiedener OSS-Lizenzmodelle beim Ein-
satz angepasster Versionen durch Dritte erlautert.

055-LIZENZEN WERDEN VON VERSCHIEDENEN
INITIATIVEN GEPFLEGT UND AKTUALISIERT.

DIES SIND UNTER ANDEREM DIE FREE
SOFTWARE FOUNDATION (FSF)
ODER DIE OPEN SOURCE INITIATIVE (osl).

PERMISSIV

Permissive Lizenzen zeichnen sich dadurch aus, dass sie wenige
Auflagen bei der (kommerziellen) Weiterverwendung und bei
Veranderungen der OSS hinsichtlich des zu verwendenden
Lizenztyps bei Modifikationen auferlegen. Damit kdnnen ver-
anderte Versionen des OSS-Projekts auch in proprietarer Soft-
ware eingesetzt werden, ohne den Quellcode zu veréffentlichen.

SCHWACHES COPYLEFT

Lizenzen mit schwachem Copyleft ermoglichen Entwickelnden
ein eigenes, vom Quellcode abgeleitetes OSS-Projekt zu star-
ten, ohne die gleiche Lizenz oder die gleiche Copyleft-Starke
zu verwenden. Lizenzen mit schwachem Copyleft erlauben
somit bspw., dass eine modifizierte Variante eines OSS-Projekts
unter anderen (offenen) Lizenzen lizensiert werden darf. Wei-
terverwender des Quellcodes haben daher weniger Restriktio-
nen bzgl. der Weiterverwertbarkeit des OSS-Projekts. So flie-
Ben auch Anderungen ggf. nicht zwingend in das Hauptprojekt
zurlck, da diese nicht unbedingt angegeben werden mdssen.

STARKES COPYLEFT

Bei Lizenzen mit einem strengen Copyleft-Effekt sind Entwi-
ckelnde verpflichtet, von der urspriinglichen Software abge-
leitete Werke nur unter den Bedingungen der Ursprungslizenz
weiterzuverbreiten und diese anzugeben. Bei solchen Lizenzen
steht der OSS-Gedanke und dessen Erhaltung der Software als
Teil der Gemeinschaft im Vordergrund.

NETWORK PROTECTIVE

Bei diesem Lizenzmodell handelt es sich um eine Erweiterung
des starken Copyleft. Es regelt, dass die webbasierte Bereitstel-
lung von Software (z. B. Hosting) eine Distribution des OSS-Pro-
jekts darstellt und somit angegeben und unter der gleichen
Lizenz veroffentlicht werden muss.

Generell ist festzuhalten, dass sich die Lzenz und ihr eigenen



Regelungen voneinander unterscheiden, auch wenn die Lizenzen
in die gleiche Kategorie der Lizenzmodelle fallen. Unter diesen
Bedingungen ist zwingend zu beachten, dass nicht alle Lizenzen
miteinander kompatibel sind. Neben den ausfihrlichen Lizenz-
vertragen mit allen Details, wie bspw. von der Open Source Ini-

1.2. Wie setzen Entwickelnde ein
OSS-Projekt auf?

Eine OSS-Entwicklung kann zwei unterschiedliche Startpunkte
aufweisen:

Im ersten Fall setzen Entwickelnde ein OSS-Projekt selbst auf,
sodass ein neuer Quellcode entsteht, der vorher noch nicht
existiert hat. Hierbei mussen sie eine Entscheidung Uber zu ver-
wendende OSS-Lizenz treffen. Diese Entscheidung hat Implika-
tionen auf die zuklnftige Verwertung ihres OSS-Projekts durch
Dritte. Unabhangig von der Lizenz missen sie jedoch immer
eine Sache tun, und zwar den Quellcode verdffentlichen.

Im zweiten Fall nutzen Entwickelnde zur Entwicklung ihres
OSS-Projekts ein bestehendes OSS-Projekt, um ihren Dienst,
ihren Service oder ihr Produkt bereitzustellen. Hierbei entwi-
ckeln sie keinen eigenen Quellcode, sondern nutzen existie-
renden Quellcode, d. h. ein bestehendes OSS-Projekt, und fih-
ren ,lediglich” Modifikationen am Quellcode durch. Inwieweit
diese Modifikationen veroffentlicht werden missen, hangt wie-
derum von der Lizenz des Quellcodes ab.

tiative (OSI) aufgelistet!, bieten verschiedene Organisationen
auch Zusammenfassungen der Lizenzen online an. Einen sol-
chen Uberblick erstellt zum Beispiel die Initiative TLDRLegal?.

PROJEKT ALS 0SS ENTWICKELN ]

In diesem Fall setzen Entwickelnde ihr
OSS-Projekt von Anfang an auf einer
Quell-Code-Hosting-Plattform, bspw.
Open CoDE3 oder GitHub*. Dies setzt
voraus, dass sie sich auf eine OSS-Lizenz
furihr OSS-Projekt festgelegthabenund
der Entwicklungs-Workflow, z. B. die
Entwicklungsumgebung, vorbereitetist.

Entwickelnde setzen ein OSS-Projekt
auf und laden es am Ende der Projekt-
laufzeit auf eine offene Plattform wie
Open CoDE oder GitHub hoch.

Detaillierte Informationen zu dieser Unterscheidung finden sich hier:



https://opensource.org/licenses
https://www.tldrlegal.com/browse
https://opencode.de/de
https://github.com/
https://www.iese.fraunhofer.de/blog/open-source-in-der-oeffentlichen-verwaltung-wir-zeigen-geeignete-open-source-prozesse-fuer-bestands-software/
https://www.iese.fraunhofer.de/blog/open-source-in-der-oeffentlichen-verwaltung-wir-zeigen-geeignete-open-source-prozesse-fuer-bestands-software/

1.3. Was ist der Unterschied zwischen
Copyright und Copyleft?

Copyleft dient der Ermdglichung einer offenen, gemeinschafts-
basierten Entwicklung. Im Gegensatz hierzu steht das Copy-
right, dessen Funktion darin besteht, Rechte an geistigem
Eigentum zu schitzen und eine Rechtsgrundlage herzustel-
len, diese auch durchsetzen zu konnen. Auch Copyleft-Lizen-
zen kdnnen Regelungen beinhalten, um eine geeignete Attri-
bution bei der Weiterverwendung zu steuern. Sie dienen aber
dem grundséatzlichen Zweck der transparenten, freien Entwick-
lung von Projekten.

Die OSS-Lizenz stellen einen entsprechenden Baukasten bereit,
der genutzt werden kann, um OSS in die Richtung zu formu-
lieren, flr die sie genutzt werden soll (kommerziell, Marktab-
deckung, Teil der Gesellschaft, 0SS-Grundgedanke, ...). Dabei
hat jede OSS-Lizenz auf gewisse Weise einen Copyright-Anteil.
Autorinnen und Autoren treten dabei bestimmte Rechte ab, um
die offene Beteiligung zu ermaglichen. Hierzu zahlt zum Beispiel
der Verzicht auf eine geschlossene Entwicklung von Software.

1.4. Welche Kosten bgzl. OSS entstehen
fur Entwickelnde?

Die Kostentreiber bei OSS hangen von der Ausrichtung ab:

(1) wird OSS eingesetzt, um es etwa in Form von Dienstleis-
tungen Birgerinnen und Blrger anzubieten, entstehen hier pri-
mar Kosten durch die Bereitstellung der Dienstleistung, etwa
in Form von Server- und Betreuungskosten. Hier sollte jedoch
beachtet werden, dass bei der Nutzung von OSS als zentrale
Komponenten fir Dienstleistungen auch eine Verantwortung
der Kommunen besteht, die OSS zu unterstitzen. Die Art und
Weise maoglicher Unterstitzung, in diesem Fall vor allem durch
finanzielle Beitrdge, hangt dabei vom jeweiligen Projekt ab.

(2) Nimmt eine Kommune eine aktive Rolle in einem neuen
oder bereits bestehenden OSS-Projekt ein, bspw. durch das Bei-
steuern neuer Funktionen oder durch Bugfixes, so entstehen
weitere Kosten durch das eingesetzte Personal. Diese aktive
Beteiligung an OSS und den dadurch anfallenden Kosten ist
dabei zusatzlich zu etwaigen Kosten durch die Bereitstellun-
gen von auf OSS basierten Dienstleistungen zu kalkulieren.

Es ist wichtig, rechtliche Aspekte bei
OSS-Projekten individuell zu prifen,
daher sollte in jedem Fall ein Anwalt
hinzugezogen werden.

Sowohl Copyright als auch Copyleft sind rechtliche Konstrukte,
die Entwickelnde nutzen kénnen, um ihrem OSS-Projekt einen
rechtlichen Basisrahmen zu geben. Im Gegensatz zu den Rech-
ten des Urhebers mit Copyright, bei dem das Kopieren und die
Verbreitung eines Werks eingeschrankt oder gar verboten wer-
den kann, ist die Vervielfaltigung des Werks bei Copyleft auch
nach dessen Bearbeitung zulassig. Es erlaubt dem Urheber des
urspriinglichen Werks auf die Art und Weise der Verbreitung
des bearbeiteten Werks, sprich dessen Lizenz, Einfluss zu Uben.

Eine Kommune kann auch beide Arten der OSS-Nutzung kom-
binieren. Fir die Erhaltung des OSS-Gedankens sollte die Mdg-
lichkeit der Beteiligung, egal in welcher Form, bei Nutzung
von OSS durch eine Kommune in Betracht gezogen werden.
Nur durch die Beteiligung an OSS konnen die Projekte nach-
haltig weiterentwickelt werden. Die freiwillige Beteiligung an
OSS-Projekten ist zwar nicht direkt quantifizierbar, ist jedoch
fur das 0SS-Okosystem von groBer Wichtigkeit. Die Fairness
besagt: »Ich nutze dein OSS-Projekt, also gebe ich dir etwas
zuriick. Du hast dafur den Aufwand der Wartung.«

Grundsatzlich gibt es bei OSS kein Preisschild, dennoch aber
eine Form von Invest, z. B. einen Server, um das Angebot bereit-
zustellen, oder die ethische Verantwortung ggu. des OSS-Ge-
dankens. In jedem Falle bedarf es den Einsatz von Ressourcen,
die sich in unterschiedlicher Art und Auspragung niederschla-
gen konnen.



1.5. Was bedeutet Community Building
im Zusammenhang mit 0SS?

Die Community besteht bei OSS-Projekten aus mehr als einer
reinen Nutzendengemeinschaft, wie sie etwa bei geschlosse-
ner Software vorzufinden ist. So gehéren zur Community Nut-
zende aber auch entwickelnde Personen, die ein gemeinsames
Interesse an der Weiterentwicklung und Verbesserung der OSS
haben. Des Weiteren kdnnen auch Stakeholder aus der Politik
Teil der Community sein, um am OSS-Projekt mitzuarbeiten.

Ausschlaggebend fir eine Community ist die Moglichkeit einer
transparentente Diskussion, in der Entscheidungen und Ent-
wicklungen nachvollziehbar gestaltet sind. Die Grundregeln
der Zusammenarbeit und die Vision des OSS-Projekts werden
hierbei in einem »Code of Conduct« festgehalten. Es empfiehlt
sich das OSS-Projekt langfristig mit einer passenden Organisa-
tionsform zu verbinden, etwa in Form eines Vereins.

1.6. Miissen Entwickelnde ihr eigenes

0OSS-Projekt moderieren?

Die Moderation von OSS-Projekten spielt eine wichtige Rolle fur
deren Erfolg. Wenn Entwickelnde ihr OSS-Projekt nicht mode-
rieren, kann es passieren, dass ihr OSS-Projekt keine Bekannt-
heit in der jeweils relevanten Offentlichkeit erlangt und dadurch
auch nicht genutzt wird. Wer das OSS-Projekt moderiert, ent-
scheidet das Projekt. Bei groBeren Projekten gibt es einen Vor-
stand oder »Head of XY«. Das Projekt entscheidet dabei, wie
groB der Vorstand ist, wie sich dieser zusammensetzt oder
was die Aufgabengebiete sind. Es gibt wie in einem Unterneh-
men oder in einer Verwaltung auch Abteilungen, die sich um
ein bestimmtes Thema kiimmern, bspw. Security, Safety, etc.

Kommunen sollten von Anfang an Verantwortliche benen-
nen, die die Community zusammenhalten, die Roadmap im
Blick behalten und fir den Aufwuchs einer Community proak-
tiv Netzwerk- und WerbemaBnahmen ergreifen und vorantrei-
ben. Wird die Gemeinschaft gréBer, ist ein Community-Mana-
ger eine Option, um die Uberlastung einzelner verantwortlicher

Teammitglieder zu vermeiden.

Detaillierte Informationen zum Aufbau von Com-

munities finden sich hier: Das Ein-Mal-Eins zum Auf-

bau erfolgreicher kommunaler Open-Source-Com-

munities | Smart City Dialog (smart-city-dialog.de)



https://www.smart-city-dialog.de/blogs/das-ein-mal-eins-zum-aufbau-erfolgreicher-kommunaler-open-source-communities
https://www.smart-city-dialog.de/blogs/das-ein-mal-eins-zum-aufbau-erfolgreicher-kommunaler-open-source-communities
https://www.smart-city-dialog.de/blogs/das-ein-mal-eins-zum-aufbau-erfolgreicher-kommunaler-open-source-communities

Wie sieht die Zukunft eines

0SS-Projekts aus?

2.1. Werden Entwickelnde eines

0OSS-Projekts liber Forks informiert?

Es gibt aus Lizenz-Sicht keinen Mechanismus, der automa-
tisch dartber benachrichtigt, wer den entsprechenden Quell-
code modifiziert. Entwickelnde erfahren es entweder Uber
Dritte, finden es selbst heraus oder finden es nicht heraus. Eine
»0SS-Aufsicht« gibt es nicht.

2.2. Konnen Entwickelnde ihr OSS-Pro-

jekt 16schen?

Jeder Entwickelnde hat das Recht, das Projekt einzustellen. So
kann das eigene Projekt zum Beispiel auf Hosting-Plattformen
fir Quellcode geléscht oder archiviert werden. Abspaltungen
(»Forks«) bleiben jedoch dabei weiterhin mit Inhalt (Quellcode
etc.) erreichbar.

2.3. Diirfen Entwickelnde ihr OSS-Pro-
jekt an jemand anderen iibergeben?

Ja, eine Ubergabe an Dritte ist mdglich und wird in der Praxis
oft durchgefihrt. Eine Ubergabe wird durch gewisse Qualitats-
kriterien erleichtert, die das OSS-Projekt erfillen sollte. Quali-
tatskriterien sind u. a. ein gewissenhaft geschriebener Code,
eine ausflihrliche Code-Dokumentation sowie eine vorhan-
dene Community. Vor allem das Community Building ist zeit-
aufwandig und daher meist ein Fulltime-Job, gehort jedoch zu
den Aufgaben eines OSS-Projekt-Besitzenden. Im Grunde gibt
es drei Ubergabeméglichkeiten:

* Entwickelnde finde einen neuen Maintainer bspw. in Form
eines Unternehmens oder einer Privatperson.

* Entwickelnde gliedern ihr Projekt unter eine Dachorgani-
sation ein, bspw. wie LibreOffice unter der gemeinnitzi-
gen Stiftung »The Document Foundation«.

* Entwickelnde tGbergeben der Community ihr Projekt, wel-
che die Rolle des Maintainers Ubernimmt.

Vor der Ubergabe mussen die Entwickelnden aufzeigen, wel-
che Lizenzen sie benutzt haben und welche Lizenzen welche
Abhangigkeiten haben (Software-Bibliotheken, Komponenten
etc.). Dies kann in einem »readmex, in der App oder ander-
weitig abgelegt werden. Oftmals gibt es auch einen Men(-
punkt. Die Form ist hierbei nicht relevant. Es muss jedoch an
einer beliebigen Stelle kenntlich gemacht werden.
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Checkliste:
Fur welches Lizenzmodell

ich mich entscheiden?

Um sich fur eine Lizenz zu entscheiden, missen sich Entwi-
ckelnde zunachst Uber einige, ihr OSS-Projekt betreffende
Aspekte Gedanken machen. Haben sie fur jede dieser Fragen
eine Antwort gefunden, wissen sie, in welche Richtung sich ihr
0SS-Projekt langfristig entwickeln soll und welches Ziel sie mit
dem Projekt verfolgen. Dazu muissen folgende Dinge bereits
vorm Start der Entwicklung geklart sein mussen:

WAS WILL ICH MIT DER OSS LANGFRISTIG ERREICHEN?
[[1 Marktabdeckung

] Kommerzielle Nutzung

[ Erfillung des OSS-Grundgedankens

[Z1 Public Money, Public Code

HABE ICH MIR BEREITS DOMAINS UND EINEN PROJEKT-
NAME GESICHERT?

[71 Webseite fir OSS-Projekt zur Dokumentation

[] Domain-Sicherung fir Webseite bei Domain-Anbieter

[T Name fir OSS-Projekt fir Promotion und Marketing

[Z1 Branding fur OSS-Projekt zum Aufbau der Projektmarke

WER SOLL DAS OSS-PROJEKT LANGFRISTIG BETREUEN?
1 Unternehmen wird Maintainer
Ziel: kommerzielle Nutzung, Marktabdeckung
Ansporn: monetarer Art (Gewinn, Umsatz)
Lizenzmodell: Schwaches Copyleft, Permissiv
] Kommune wird Maintainer
Ziel 1: Public money, public code => Starkes Copyleft
Ziel 2: Projekt soll attraktiv flr Dritte sein

Ansporn: Forderung
Lizenzmodell: Schwaches Copyleft, Permissiv
[Z] Community oder Privatpersonen wird Maintaner
Ziel: Austausch mit Community, neue Ideen & Feature
Ansporn: Persdnliches Interesse
Lizenzmodell: Starkes Copyleft

Auf Basis der vorgenannten Punkte und unter Zuhilfenahme des
Entscheidungsbaums wahlen Entwickelnde die Art ihrer Lizenz
aus. Die Aspekte der Wirtschaftlichkeit und des OSS-Grundge-
dankens sowie deren Auspragung werden im Entscheidungs-
baum verdeutlicht.



Dauerhafte Erhaltung
als 0SS?

Forks mit gleicher
offener Lizenz?

Permissiv

Starkes
Copyleft*

* beinhaltet auch
Network Protective

Schwaches
Copyleft

Erhaltung des OSS-Grundgedankens

Attraktivitat privatwirtschaftlicher Beteiligung

Das OSS-Projekt kann maBgeblich von der Lizenzauswahl
beeinflusst werden. Dies bedeutet, dass die Kommune die
Natur ihres Projekts kennen muss, um eine passende Lizen-
zauswahl zu treffen. Dazu muss sie das Ziel, das mit dem
OSS-Projekt erreicht werden soll, vor Projektstart definieren.
Bei der Konzipierung eines OSS-Projekts sollten organisato-

risch-technische Aspekte mit bedacht werden, die wahrend
des Projekts und auch nach Projektende auftreten werden,
wie bspw. die Finanzierung des nachhaltigen Betriebs und
die Weiterentwicklung, Wartung, Pflege und Moderation
des OSS-Projekts. Das OSS-Projekt wird sich nach Auslaufen
der Forderfinanzierung nicht von selbst aufrechterhalten.

Ziele von OSS: Bei OSS steht die Fairness im Mittelpunkt, garantiert diese jedoch
nicht. Bei der Veréffentlichung von OSS-Projekten ist es daher denkbar, dass
Dritte von dem Projekt ohne Gegenleistung profitieren. Striktere Lizenzen
kénnen ein Mittel sein, die Weiternutzung zu reglementieren, es bleibt jedoch

immer bei der freien Weiterverwendung fur Dritte ohne Restriktionen. Je frei-
zlgiger die Lizenz ist, desto einfacher kénnen auch kommerzielle Akteure das
Projekt nutzen.







Quellen

OSS-ALLGEMEIN

Open Source Leitfaden

LIZENZIERUNGSLEITFRAGEN

Open CoDE - Lizenzierungsleitfragen

GOOD PRACTICE

BWI / BundesMessenger / Info - GitLab (opencode.de)

OSS-COMMUNITY

Das Ein-Mal-Eins zum Aufbau erfolgreicher kommunaler Open-

Source-Communities | Smart City Dialog (smart-city-dialog.de)

OSS UND VERWALTUNG

Open-Source-Software in Kommunen (bund.de)

Open Source in der Offentlichen Verwaltung: Wir zeigen

geeignete Open-Source-Prozesse fiir (Bestands-)Software -
Blog des Fraunhofer [ESE

Regelungen zu Open Source flir Modellprojekte Smart Cities

| Smart City Dialog (smart-city-dialog.de)

UBERSICHT UBER LIZENZEN

https://opencode.de/de

https://choosealicense.com/

https://www.ifross.org/
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https://opencode.de/de
https://choosealicense.com/
https://www.ifross.org/
https://www.bitkom.org/sites/main/files/2023-03/BitkomLeitfadenOpenSourceSoftware31.pdf
https://gitlab.opencode.de/bwi/bundesmessenger/info
https://gitlab.opencode.de/open-code/materialien/-/blob/1d221bfea28188d908e519e4daae8a9b45ad9c49/Lizenzierungsleitfragen_OpenCoDE_04-2024.pdf
https://www.smart-city-dialog.de/blogs/das-ein-mal-eins-zum-aufbau-erfolgreicher-kommunaler-open-source-communities
https://www.smart-city-dialog.de/blogs/das-ein-mal-eins-zum-aufbau-erfolgreicher-kommunaler-open-source-communities
https://www.bbsr.bund.de/BBSR/DE/veroeffentlichungen/sonderveroeffentlichungen/2024/open-source-software-kommunen-dl.pdf?__blob=publicationFile&v=4
https://www.iese.fraunhofer.de/blog/open-source-in-der-oeffentlichen-verwaltung-wir-zeigen-geeignete-open-source-prozesse-fuer-bestands-software/
https://www.iese.fraunhofer.de/blog/open-source-in-der-oeffentlichen-verwaltung-wir-zeigen-geeignete-open-source-prozesse-fuer-bestands-software/
https://www.iese.fraunhofer.de/blog/open-source-in-der-oeffentlichen-verwaltung-wir-zeigen-geeignete-open-source-prozesse-fuer-bestands-software/
https://www.smart-city-dialog.de/regelungen-zu-open-source-fuer-modellprojekte-smart-cities
https://www.smart-city-dialog.de/regelungen-zu-open-source-fuer-modellprojekte-smart-cities
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