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iX: Beginnen wir mit der Kommunikation:
Welche Tools setzen die Entwickler bei SUSE
ein, um sich intern abzusprechen?

Dirk Miiller (DM): In der Entwicklerkommu-
nikation verwenden wir bei SUSE verschiede-
ne Kommunikationstools, viele davon sind
offen fir die Communitys: E-Mail und Mai-
linglisten, interne und externe IRCs und un-
terschiedliche Slack-Instanzen. Seit Ende
letzten Jahres nutzen wir zusatzlich SUSE-in-
tern Slack fur bereichstibergreifende Kommu-
nikation.

Der grofte Teil der Abstimmungskommuni-
kation findet in Issue-Trackern statt, fir ver-
schiedene Bereiche, ibergreifend und in den
meisten Fallen offen fiir die Communitys. Da-
bei folgen wir den Bedrfnissen und Anspri-
chen der mit uns verbundenen Communitys,
externen Partnern und Open-Source-Projek-
ten und arbeiten wo méglich mit den vom je-
weiligen Partner bevorzugten Tools.

Andreas Jaeger (AJ): Allgemein nutzen wir
far unsere Meetings Microsoft Teams. Ad hoc
treffe ich mich mit Dirk auch oft iber einen
eigenen Huddle in Slack. Als Entwicklerteams
sind wir sehr flexibel und nutzen zum Beispiel
fur Diskussionen mit externen Communitys
die openSUSE-Jitsi-Infrastruktur.

iX: Stellen offene Kommunikationswege nicht
auch eine Gefahr aus Security-Sicht dar?

DM: Fir alle Arbeiten und die Kommunika-
tion zu Produkten, die zum Beispiel Common-
Criteria-zertifiziert sind oder anderen Regu-
lierungen unterliegen, werden nur dedizierte,
isolierte Kommunikationssysteme verwen-
det. Offene Kommunikationskanale werden
nur flr die nicht regulierte Arbeit verwendet.

AJ: SUSE hat umfangreiche Zertifizierungen
durchlaufen. Entsprechend gelten fir diese
Security-Zertifizierung Anforderungen, die bis
ins kleinste Detail festlegen, welche Tools wir
woflr nutzen dirfen und welche nicht. Bei Se-
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Tool Time mit SUSE

Im Gesprach mit iX erzahlen Andreas Jaeger
und Dirk Miller, welche Tools in den global
verteilten Entwicklungsteams von SUSE zum
Einsatz kommen - und warum es doch nicht
ganz ohne personliche Treffen geht.

Von Jonas Volkert

curity-Vulnerabilities zum Beispiel ist klar de-
finiert, was auf welchem Weg besprochen
werden darf.

iX: Noch einmal zur Kommunikation iiber
Slack. Sie sagten, die Instanz wiirden Sie erst
seit letztem Jahr nutzen. Welche Entwicklun-
gen gab es da?

DM: IRC und E-Mail nutzen wir fast seit dem
SUSE-Griindungstag - am 2. September sind
das 30 Jahre, die unser Unternehmen be-
steht. In den letzten Jahren kam noch eine
Rocket.Chat-Instanz dazu. Das war eine on
Premises gehostete Instanz, die hauptsach-
lich vom Engineering eingesetzt wurde. Im
Rahmen eines Konsolidierungsprojektes nut-
zen wir unternehmensweit Slack. Parallel da-
zu gibt es speziell fiir das Engineering wie be-
reits erwahnt weitere Kommunikationswerk-
zeuge. Vor SUSEs Eigenstandigkeit haben wir
natirlich auch die Tools des damaligen Mut-
terkonzerns genutzt und dann gibt es noch
personliche Préaferenzen.

Andreas Jaeger arbeitet bei SUSE als
Senior Produktmanager an SUSE-Produk-
ten, die SAP-Kunden helfen. Als Open-
Source-Enthusiast hat er an Projekten
wie der GNU C Library, dem Port von
Linux auf x86-64, openSUSE, OpenStack
und Kubernetes mitgearbeitet.

iX: Und jetzt genieRt das Unternehmen die
Freiheit der Toolwahl?

DM: Das Thema Tools wird heil® diskutiert.
Viele Gruppen haben eigene Préferenzen und
Griinde, warum sie genau dieses bestimmte
Tool nutzen mdchten. Mit SUSEs Eigenstan-
digkeit (siehe Kasten ,Firmengeschichte von
SUSE®) konnten wir im Rahmen eines IT-Pro-
jektes den nattrlichen Wildwuchs konsoli-
dieren und ein standardisiertes Tool-Set-up
bauen. Die erste Phase des Projekts ist abge-
schlossen und wir hosten unsere Tools eigen-
standig, haben die Log-in-Systeme harmoni-
siert und die Auswahl der Tools konsolidiert.

iX: Kommen wir nun zu den Entwicklungs-
teams und der Projektarbeit. Welche Pla-
nungstools sind da bei SUSE im Einsatz?

AJ: Entsprechend unserem Community- und
Partneransatz nutzen wir verschiedene Tools,
in erster Linie Jira und Confluence, einige
Teams nutzen Trello. Zusatzlich existieren die
Wiki-Seiten im openSUSE-Wiki. Was noch,
Dirk?

DM: Wir nutzen zum Beispiel das White-
boarding-Tool Lucidspark, etwa zur Organisa-
tion von Sticky Notes. Das ist gut flrs Brain-
storming oder die kollaborative Ideenfindung.
Fir konkrete technische Tasks, Taskarbeiten
oder Bugtracker, nutzen wir zum Beispiel ei-
ne Bugzilla-Instanz, die communityoffen ist.
Firs Feature-Tracking, etwa fiir Informatio-
nen, die flir externe Partner interessant sind,
verwenden wir eine eigene Jira-Instanz, die
on Premises gehostet wird, um so die Kolla-
boration auf einer gemeinsamen Plattform
zu ermdglichen. Open-Source-Projekte ver-
wenden natirlich die jeweiligen vom Projekt
gehosteten Tracking-Tools. Fir interne Tools
verwenden wir haufig eine selbst gehostete
GitLab-Instanz. openSUSE nutzt ebenfalls ei-
ne eigene Infrastruktur, verwendet aber auch
Issue-Tracker in GitHub. Ahnlich ist es bei den
Rancher-Projekten, grofke Teile der Projekt-
Issues laufen extern in GitHub.
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iX: Das klingt, als sei das alles sehr orga-
nisch gewachsen. Ist es teamabhéngig, wel-
che Tools sich etablieren?

AJ: Zum einen ist es teamabhéngig, zum an-
deren aber auch historisch. Wie gesagt, dies
ist auch eine Frage, mit welchen Community-
projekten wir zusammenarbeiten. Jira ist ein
gutes Beispiel: Wir hatten ein eigenes selbst
geschriebenes Tool fiirs Feature-Tracking na-
mens Fate, das wir durch Jira ersetzt haben,
weil es einfach flexibler ist.

iX: Das funktioniert aber nur mit Aufgaben,
die ausschlieBlich innerhalb des Teams er-
fiillt werden miissen, weil sonst die Synchro-
nisation schwierig ist, oder?

AJ: Das ist richtig. Wir arbeiten bei SUSE an
verschiedenen Produkten und Projekten, mit
unterschiedlicher Koordination und Abhéan-
gigkeiten. Ein Rancher-Produkt-Manager ist
weitgehend unabhéngig von der SUSE-Linux-
Enterprise-Entwicklung, wohingegen SUSE
Linux Enterprise Server und SUSE Linux En-
terprise High Availability viele Gemeinsam-
keiten haben. Bei den Produkten der SLE-
Family ist es daher verpflichtend, unabhéngig
davon wie die Teams arbeiten, dass sie Jira-
Issues annehmen und mit ihnen als Input um-
gehen. Ein SLES-Release wird komplett in Jira
geplant.

iX: Wie harmonisieren Sie ganz konkret die
Ergebnisse der Programmierarbeit unterei-
nander, im Team?

DM: Das hangt von der Produktlinie ab. Bei
der SLE-Produktlinie gibt es eine klare Poli-
cy, die Factory-first-Policy, die extern doku-
mentiert ist. Das heilt, relevante gréRere An-
derung miissen zuerst in openSUSE Tumble-
weed eingepflegt werden. Die Integration er-
folgt also zuerst in openSUSE und dort lauft
das mit dem Tooling und der Zusammenar-
beit, die wir uns fir die openSUSE-Commu-
nity wiinschen: mit einem externen Feature-
Tracker, einem externen Wiki und oft auch ei-
nem Bugzilla. Vermittelt werden die Sachen
im Open Build Service. Dort gibt es einen Cl-
artigen Workflow fiir das Staging. Sie durch-
laufen dann verschiedene Review- und Tes-

Dirk Miiller arbeitet als Distinguished
Engineer bei SUSE an den SUSE-Linux-
Enterprise- und openSUSE-Distributionen.
Mit (iber 25 Jahren im Open-Source-
Umfeld war er an Projekten wie KDE

und OpenStack beteiligt.

ting-Phasen. Anderungen werden nur dann
integriert, wenn alle den Daumen hoch ge-
geben haben, sowohl der automatische Test
als auch ein handischer, personlicher Review.
Wenn dieser Schritt durchlaufen ist, dann
kénnen gréRere Anderungen auch in die SLE-
Codebasis zuriickportiert werden. Dieser Pro-
zess, Uber verschiedene Phasen des Harde-
nings und des Nachschleifens von Anderun-
gen und schlieRlich die Uberfiihrung in ein
SUSE-Produkt, gilt immer.

iX: Wie wird die Zusammenarbeit dabei ko-
ordiniert?

DM: Der Open Build Service hat eigene Kol-
laborationsmdglichkeiten mit einem integrier-
ten Submit- und Review-System. Das sorgt da-
fur, dass automatisierte Checks auch an der
gleichen Stelle ihre Fehler oder Anmerkungen
positionieren. So ist alles gemeinsam sichtbar
und auch fiir Externe verfiigbar. Die Entwick-
lung muss eben méglichst offen sein. Es ist
haufig so, dass in dieser Phase Feedback von
interessierten Enthusiasten und/oder Partnern
kommt, das entscheidend ist fir die weitere
Featureentwicklung.

Das kann bei anderen Produktlinien anders
sein: SUSE hat im Oktober letzten Jahres Neu-
Vector gekauft und schon im Januar dieses
Jahres zu Open Source gemacht. Die Rancher-
Produkte sind von Anfang an sehr stark auf

ZX-TRACT

» SUSE-Entwicklungsteams arbeiten in verschiedenen Teilen der Welt. Im Interview
erkldren Andreas Jaeger und Dirk Miller, die beide bereits lange im Unternehmen
tatig sind, wie sich die Kommunikation Gber Tools im Laufe der Zeit verandert hat.

» Gepragt ist die Toolauswahl vom Teamkontext. Bei der Zusammenarbeit mit
Open-Source-Projekten richten sich die Mitarbeiter nach dem Projektstandard,
bei sicherheitsrelevanten Aufgaben kommen hingegen nur dedizierte, isolierte

Kommunikationssysteme zum Einsatz.

» Fir Chats nutzt SUSE seit letztem Jahr eine Slack-Instanz, Video-Calls laufen
Uber Microsoft Teams. Dabei herrscht eine ,Everybody dials in“-Policy: So gewéhr-
leisten die Teams gleiche Partizipationschancen fir alle.

die Tools der Cloud-native-Entwicklung aus-
gelegt. Die Projekt-Repositorys sind 6ffentlich
auf GitHub und der gréRte Teil wird 6ffentlich
Uber Issues und Pull Requests getrackt.

AJ: Open-Source-Anbieter wie SUSE haben
eine andere Art der Entwicklung als ein Soft-
wareunternehmen, das seine Entwicklung
oder grofRe Teile davon nicht 6ffentlich macht.
Teilweise arbeiten wir in Open-Source-Projek-
ten, in denen wir komplett im Rahmen der
Projekte entwickeln, so etwa bei Rancher. An-
ders die Entwicklung von SUSE Linux Enter-
prise, wo wir zum einen Komponenten haben
wie YaST, die wir in GitHub entwickeln und
die offen flr die Community sind. An ande-
ren Komponenten wie dem Linux-Kernel, der
C-Library, dem Compiler arbeiten wir mit. Der
Linux-Kernel ist ein gutes Beispiel: Wir arbei-
ten upstream und schicken die Changes an
die Upstream-Maintainer. Es kann aber auch
sein, dass ein bestimmter Fix wichtig ist fir
einen Hardware-Bugfix bei einem Kunden,
den submitten wir direkt mit in unsere Code-
basis.

DM: SUSE hat eine 6ffentlich dokumentier-
te Open-Source-Policy. Im Wesentlichen be-
schreibt diese, wie die Entwicklerteams in
Open-Source-Projekten arbeiten.

iX: SUSE-Entwickler sitzen weltweit verteilt.
Beobachten Sie bei der Priferenz der einge-
setzten Tools Unterschiede zwischen den ein-
zelnen geografischen Arbeitsorten?

DM: Das ist eine interessante Frage. Ich glau-
be schon, dass es geografisch zuordenbare
Vorlieben fiir gewisse Tools gibt. Vorlieben
beziiglich des personlichen Datenschutzes
sind zum Beispiel unterschiedlich stark aus-
gepragt. Die eigentliche Toolwahl hangt mei-
nes Erachtens aber weniger von der Region
ab, sondern von der Rolle und den Anforde-
rungen des Teams und der Mitarbeiter:innen.
Entwickler:innen haben andere Préiferenzen
beziiglich des Toolings als Vertriebsmitarbei-
teriinnen oder Mitarbeiter:innen, die nicht
im Technikbereich arbeiten. Das ist einer der
Griinde, warum wir eine Kombination unter-
schiedlicher Tools nutzen. Der zweite Grund
ist die Offenheit und Anpassungsfahigkeit,
weil wir mit vielen Communityprojekten
und unterschiedlichen Partnern und Kund:in-
nen zusammenarbeiten. Das hat natirlich
auch zur Folge, dass wir oft deren Werkzeu-
ge nutzen.

iX: Und wie sieht das mit dem Kontakt nach
und dem Einfluss von auBBen konkret aus?

AJ: Die Communitys spielen eine groRe Rol-
le: Die OpenStack-Kommunikation nutzt IRC
und E-Mail, die Kubernetes-Community ver-
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wendet Slack - Slack und Meetings, kaum
E-Mail. Die Open-Source-Communitys sind
ganz unterschiedlich und bauen auf ihren Er-
fahrungen auf.

iX: Ein wichtiger Teil der Kommunikation ist
auch der personliche Kontakt. Wie sieht die
Homeoffice-Policy bei SUSE aus?

AJ: SUSE agiert weltweit, so arbeiteten schon
vor der Pandemie viele Mitarbeiter:innen im
Homeoffice. Am Standort Nurnberg arbeitete
die groRe Zahl der Mitarbeiter:innen im BU-
ro. Schon vor der Pandemie hat SUSE eine
Agile-Work-Policy entwickelt, die den Mit-
arbeiter:innen flexibles Arbeiten erméglicht.
Sie kdnnen wahlen zwischen reinem Home-
office, einer Mischung aus Homeoffice und
Biiro sowie Biiro. Natirlich gibt es weiterhin
Funktionen, wo das nicht méglich ist, etwa
am Empfang oder vor Ort bei Kunden und
Partnern. Rund die Halfte der Mitarbeiter:in-
nen arbeitet von zu Hause.

iX: Besonders zwischenmenschlich gibt es
aber ja durchaus Vorteile persénlicher Tref-
fen. Gibt es Termine, an denen sich alle dann
doch wieder einfinden miissen?

AJ: Pandemiebedingt hatte ich letztes Jahr
nur ein oder zwei Treffen, bei denen zumin-
dest die Teammitglieder aus Deutschland
physisch im Office waren. Kolleg:innen aus
anderen Landern mussten per Videokonfe-
renz teilnehmen. Wir veranstalten je nach
Produkt oder Team Workshops mit Entwick-
ler:innen, Produktmanagement, teilweise
Marketing und Vertrieb, diskutieren und ar-
beiten ein festes Programm ab. Da gibt es
dann auch viel Raum zum Kennenlernen.

DM: Pro Projektgruppe oder -linie gibt es
mindestens einmal im Jahr einen Kick-off-
Workshop von 3 bis 5 Tagen, um die Zusam-
menarbeit fir das nachste Projektrelease
zu maximieren. Dazu gehért oft auch Retro-
spektive: Was hat gut funktioniert, was nicht
so gut, wo gab es Feedback, wie ist die Sicht
von Kunden und Partnern, welche Anforde-
rungen und Trends gibt uns der Markt vor?
Durch die Pandemie hat sich viel auf virtuel-
le Meetings verlagert. Auch wenn die Resul-
tate der virtuellen Meetings gut sind, person-
lich finde ich virtuelle Treffen anstrengender
als In-Person-Meetings. Andererseits gibt es
mittlerweile viele Tools fiir Whiteboarding
oder Echtzeitkollaboration, die die Zusam-
menarbeit sehr produktiv gestalten. Jeder
kann schreiben und lesen an der Stelle, die
relevant ist. Diese Freiheit ist auch ein Pro-
duktivitatsgewinn.

iX: Ein Abschied also von personlichen Zu-
sammenkiinften?
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Firmengeschichte von SUSE

Im Spatsommer 1992 griindeten Roland Dy-
roff, Thomas Fehr, Burchard Steinbild und
Hubert Mantel in Firth die Firma S.u.S.E -
das noch etwas umstandlicher geschriebe-
ne Akronym steht damals wie heute fir
LSoftware und System-Entwicklung®. Initial
als Vertrieb einer deutschen Variante des
Softlanding Linux System (SLS) gestartet,
stieg das Unternehmen 1994 auf Slackware
um und verdffentlichte mit S.u.S.E. 1.0 die
,Deutsche Slackware, LST, DLD Die erste
eigene Linux-Distribution veroffentlichte
S.u.S.E. 1996.

Den ersten Schritt in Richtung globale Aus-
richtung unternahm S.u.S.E 1997 mit der Er-
6ffnung eines US-Biiros, im Folgejahr er-
schien mit S.u.S.E. Business Linux die erste
Distribution speziell fir Unternehmen. Im
selben Jahr folgte der Umzug ins benach-
barte Nurnberg, in dem auch die heutige
SUSE wieder ihren Unternehmenssitz hat.
Innerhalb Deutschlands ent-

standen Standorte in Min-

chen und spater in weiteren

Stadten, was zusammen mit

der internationalen Expansion den Grund-
stein fir die heute verteilte Softwareent-
wicklung des Unternehmens legte.

Sein hohes Wachstumstempo versuchte
SuSE zum Ende des Millenniums durch In-
vestoren zu finanzieren: Intel, der Invest-
mentfond Apax und spater auch IBM stie-
gen ein. 2000 folgte mit SuSE 7.0 die Un-
terscheidung zwischen einer Personal und

DM: Ich denke, wir kehren wieder mehr zu In-
Person-Meetings zuriick. Unsere Herausfor-
derung ist nicht so sehr der Ort, sondern die
Zeitzonen. Unsere Teams sind verteilt in Asi-
en und Pazifik oder an der US-Westkaiste. Ein-
zelne Kolleg:innen haben sich sogar ihren ei-
genen Wochenrhythmus gesetzt: An einigen
Wochentagen arbeiten sie angelehnt an Asia-
Pacific-Zeit, den Rest der Woche nach US-
Zeit. Das ist auf Dauer aber nicht tragfahig
angesichts Familie und anderer Verpflichtun-
gen. Bei einem In-Person-Treffen haben wir
den Vorteil, dass wir acht Stunden am Tag zu-
sammen arbeiten und eben nicht nur zwei.
Daher werden wir uns, sobald es die Situation
erlaubt, auch wieder als Team treffen. Das be-
deutet eine vierfache Vergréfierung der Band-
breite.

iX: Und wie gelingt bei den virtuellen Konfe-
renzen die Einbindung derer, die nicht vor Ort
sind, die bei Teammeetings nur zugeschaltet
sind?

DM: Wir haben eine ,Everybody dials in*
Policy. Auch wenn Mitarbeiter:innen sich per-
sonlich treffen kénnten, weil sie zufélligerwei-
se im gleichen Biro sitzen, wahlt sich jeder

SUSE

einer Professional Edition, Ende des Jahres
erschien mit SuSE Linux Enterprise Server
for S/390 das erste Linux fir Mainframes.
Ende 2001 erblickte der SuSE Linux En-
terprise Server (SLES) das Licht der Welt,
der bis heute ein zentraler Teil des profes-
sionellen Produktkatalogs des Unterneh-
mens ist.

Das Platzen der Dotcom-Blase traf auch
SuSE und fiihrte zur 2004 abgeschlosse-
nen Ubernahme durch das US-Tech-Unter-
nehmen Novell. Zwei Jahre spater ging mit
openSUSE ein freies Projekt an den Start,
das bis heute zur Basisentwicklung dient
und als Testplattform ftr die SLES-Familie
fungiert. Aus dem openSUSE-Projekt ent-
standen eigene Linux-Distributionen, unter
anderem openSUSE Tumbleweed.

Nachdem 2011 Novell von Attachmate (iber-
nommen wurde, griindete man im selben
Jahr SUSE wieder als eigene
Geschaftseinheit aus. Dabei
blieb es auch, als Micro Fo-
cus drei Jahre spater Attach-
mate aufkaufte. 2018 verkaufte Micro Focus
SUSE letztlich an die Investoren EQT Part-
ners. Seitdem folgten eigene Ubernahmen
im Containerumfeld: 2020 Rancher Labs,
Ende 2021 NeuVector. Im selben Jahr ging
SUSE an die Borse. Nach wie vor liegt der
Firmensitz in Nirnberg - inzwischen arbei-
ten aber weltweit laut Firmenangaben mehr
als 2000 Menschen in Giber 30 Landern bei
SUSE.

ein. Damit haben alle Teilnehmer:innen die
gleichen Bedingungen und erhalten die glei-
chen Informationen.

iX: Wenn die Tendenz jetzt wieder verstdrkt
zu Prdsenzzusammenkiinften geht: Wo fin-
den die dann statt? Und wie hdufig?

AJ: Fur die Softwareentwicklung haben wir
normalerweise ein physisches Planungsmee-
ting im Jahr pro Team. Unsere Meetings fin-
den oft in Nirnberg statt, wo auch sehr viele
Entwickler:innen sind, ich hatte aber auch
schon Teammeetings in Kanada.

DM: Wir nutzen auch die Tage vor oder nach
Community-Events oder wichtige Messen,
an denen viele Kolleg:innen teilnehmen. Zur
Haufigkeit gibt es keine allgemeine Regel.
Projektarbeit benétigt oft Treffen im Rahmen
der vom Projekt vorgegebenen Zeitlinien.

iX: Man nutzt quasi die Chance, wenn alle
an einem Fleck sind?

DM: Genau, auch um Reisekosten, Ressour-
cen und persénlichen Aufwand zu optimie-
ren. (jvogix.de)
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