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3 Collaborative Modeling

In den letzten Jahren hat eine Gruppe von neuen Workshop-Formaten in der DDD-
und der agilen Gemeinde viel Aufmerksamkeit und eine immer weitere Verbreitung ge-
funden: Methoden, die unter dem Label Collaborative Modeling (kurz auch CoMo)
zusammengefasst werden.

Collaborative Modeling steht hinter vielen erfolgreichen Methoden, die im Pro-
blemraum auf die » Anforderungsermittlung« ausgerichtet sind (s. Abb. 3—1).
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— Collaborative Modeling —_—

Event Storming, Domain Storytelling
Example Mapping, User Story Mapping, Story Storming, Szenario Casting

Domain-Driven Design —_—

—
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Lésungsraum

Einsatz der Methoden und Techniken
reduziert die akzidentelle Komplexitat

Abb. 3-1 Komplexitdt und CoMo
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In Abbildung 3—1 sicht man die folgenden aktuell in der Community eingesetzten
CoMo-Methoden:

Event Storming [Brandolini 2021]

Domain Storytelling [Hofer & Schwentner 2023]
User Story Mapping [Patton 2014]

Example Mapping [Wynne 2015]

Storystorming [Schimak 2019]

Scenario Casting [Koch 2023]

Event Storming und Domain Storytelling sind in Abbildung 31 fett unterlegt, weil
wir sie in unserer Transformationsarbeit am hiufigsten einsetzen.

Das Besondere an Collaborative Modeling ist, dass diese Methoden auf leichtge-
wichtige Art, nimlich nur mit Stift und (Klebe-)Zetteln und vielleicht einem White-
board, allen Beteiligten die direkte Teilhabe an der Anforderungsermittlung ermogli-
chen (vgl. [Floyd 1993]). Fachexperten und Anwender haben gleichermaflen Zugang
zum Modell, denn sie erstellen es gemeinsam und nutzen es spiter auch zusammen.
Die Einstiegshiirde ist fiir Fachexperten und Anwender niedrig, weil Notationen ver-
wendet werden, die in fiinf Minuten erklirt sind. Das Schone an den verschiedenen
CoMo-Methoden ist, dass sie alle auch fiir IT-ferne Personen gut verstindlich sind
(s. Abschnitt 3.3).

Durch die Leichtgewichtigkeit bekommt man mit diesen Methoden schnell Ant-
worten auf beispielsweise die folgenden Fragen:

Was ist in einer Domine eigentlich wirklich los?
Welche Rollen haben die verschiedenen Fachexperten?
In welchen Begriffen sprechen die Fachexperten?

Wie arbeiten die Fachexperten und welche fachlichen Prozesse fiihren sie dabei

durch?

Um neue Software zu bauen und alte zu verstehen und zu verbessern, miissen die I'T-
Experten die Domine, also die Aufgaben und Arbeitsabliufe der Fachexperten, durch-
schauen. Umgekehrt sollen Fachexperten verstehen, welche Moglichkeiten Software
eroffnet und wie sich Digitalisierung auf ihre tigliche Arbeit auswirken wird. Entwick-
ler und Fachexperten benétigen eine gemeinsame Sprache (vgl. Abschnitt 2.2.1), um
iiber die Domine und die daraus erwachsenden Anforderungen an die Software spre-
chen zu konnen. Nur so wird die Software das widerspiegeln, was die Entwickler von
den Anforderungen aus der Domine verstanden haben und was die Fachexperten von
einer Digitalisierung der fachlichen Prozesse erwarten.
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3.1 Dierichtigen Leute zusammenbringen

Mit Collaborative Modeling bringen wir die Fachleute und die technischen Menschen
zusammen und sorgen dafiir, dass sie sich direkt austauschen:

Diejenigen, die etwas lernen wollen (typischerweise die Entwickler), und

die Wissenstrager (typischerweise Anwender, Domanenexperten, Business-
Analysten).

CoMo bringt das Fachwissen aus den Képfen der Fachexperten in die Képfe von Ent-
wicklern, Testern, Product Ownern, Produktmanagern und Business-Analysten — zu
jedem, der an der Softwareentwicklung beteiligt ist. Im Endeffekt unterstiitzt Collabo-
rative Modeling durch direkte Kommunikation und gemeinsames Modellieren den
Lernprozess, der fiir das Verstindnis einer Domine unerlisslich ist (s. Abb. 3-2).

Doménenexperte Business-Analyst
Softwarearchitekt Entwickler
Abb. 3-2 Collaborative Modeling: Direkte Kommunikation fiihrt zu gemeinsamem Verstédndnis.

Bei klassischen Requirements-Engineering-Methoden werden Interviews geftihrt und
im Anschluss Anforderungen daraus abgeleitet. Im Gegensatz zu den CoMo-Metho-
den sitzen die verschiedenen Beteiligten, die alle ihre eigene Sicht auf die Domine und/
oder die eingesetzte Software haben, beim klassischen Requirements Engineering nicht
gemeinsam in einem Workshop. Wird kein gemeinsames Verstindnis in grofser Runde
erzielt, dann entstehen oft Stille-Post-Effekte, die zu vielfiltigen Missverstindnissen

fithren (s. Abb. 3-3).
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Doménenexperte Business-Analyst Softwarearchitekt Entwickler
Abb. 3-3 Kein Collaborative Modeling: Stille Post fiihrt zu Missverstdndnissen.

In den durchaus unterschiedlichen CoMo-Methoden lassen sich dhnliche Konzepte ent-
decken, die den Geist von CoMo, in offenen und respektvollen Diskussionen durch ge-
schickte Fragestellung und das Kreuzen der verschiedenen Perspektiven auf dasselbe
Problem iterativ neue Erkenntnisse zu gewinnen, sichtbar machen. Schauen wir uns
diese Konzepte einmal an.

3.2 Grundlegende Konzepte des Collaborative Modeling

Die verschiedenen Techniken des Collaborative Modeling bauen auf den folgenden
gemeinsamen Konzepten auf (s. [Hofer et al. 2020]):

Gruppenarbeit aller Beteiligten

Grundlegend ist, dass die verschiedenen Beteiligten auf Anwendungs- und Entwick-
lungsseite gemeinsam Arbeitsprozesse und Anforderungen kliren, statt dass einzelne
Spezialisten auf der Basis von Interviews und Dokumentanalysen diese Themen
spezifizieren. Alle Ansitze sehen gemeinsame Workshops vor, manchmal in grofSen
Gruppen, manchmal mit wenigen Vertretern der Gruppen.

Geschichten erzihlen

In den Workshops diskutieren die Beteiligten tiber konkrete Szenarien statt iiber ab-
strakte Beschreibungen. Szenarien werden wie Geschichten erzahlt. Sind die Szena-
rien von allen verstanden, dann werden die fiir die Softwareentwicklung nétigen
Abstraktionen und »vollstindigen« Abbildungen von Regeln und Fallunterschei-
dungen aufgebaut. Unterschiede gibt es darin, ob fiir jeden Fall ein eigenes Bild
erzeugt wird oder alle relevanten Fille in einem Bild landen.

Uber eine gemeinsame Sprache ein wechselseitiges Verstindnis aller Beteiligten
anstreben

Oft wird beklagt, dass die Fachabteilungen und die IT in ihren eigenen Welten leben
und aneinander vorbeireden. Alle CoMo-Ansitze stellen dagegen die Sprache der
Anwender in den Vordergrund; die verschiedenen Workshop-Techniken sollen den
Beteiligten helfen, sich besser zu verstehen.
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Durch visuelle Mittel Verstindnis aufbauen

Das direkte Gesprach und Zuhoren war, ist und wird auch in Zukunft der beste
Weg sein, um miteinander zu kommunizieren. Oft wird beim Kommunizieren ohne
Visualisierung der Beitrag des Gegeniibers missverstanden. Die Visualisierung er-
offnet einen zusitzlichen Feedback-Kanal und hilft, die Diskussion wirklich auf den
Punkt zu bringen und unterschiedliche Ideen zu betrachten.

Gemeinsame Modelle des Anwendungsbereichs erstellen

Unsere Erfahrungen mit CoMo zeigen, dass die gemeinsame Arbeit ein gegenstand-
liches Ergebnis haben sollte. Die verschiedenen Modelle aus Zeichnungen, Kartei-
karten oder Post-its sind mehr als ein Wegwerfproduke. Sie zeigen allen Beteiligten
den Stand der Diskussion, ihre grafische Darstellung bietet eine neue Sicht auf das
Thema und markiert am Ende eines Workshops ein handfestes Ergebnis, das oft
in der weiteren Arbeit genutzt werden kann.

Exploratives Lernen beim Modellieren

Das Modellieren findet in einem zunichst unbekannten Erkenntnisraum statt.
Wir wissen vorher nicht, wer die richtigen Fragen stellt oder wer die entscheiden-
den Antworten gibt. Es wird auch nicht den einen Experten geben, der sich in allen
Bereichen der Fachwelt perfekt auskennt, sondern in der Regel hat jeder Teilneh-
mer ein unterschiedlich tiefes Verstandnis verschiedener Teile der Fachlichkeit. Noch
dazu ist es bei der klassischen Softwareentwicklung hiufig so, dass das Entwick-
lungsteam das Feedback der Anwender erst spit im Projektverlauf bekommt. Da-
mit die nétigen Diskussionen schon zu Beginn eines Projekts gefiihrt werden, ist
Collaborative Modeling ein sehr guter Ansatzpunkt.

Beim Collaborative Modeling ist das Problem fiir alle sichtbar am Whiteboard, an der
(Lein-)Wand oder der Tafel, und die Teilnehmer arbeiten mit- und nicht gegeneinander
an einer Losung.

3.3 Modellierungswerkzeuge und das Modellmonopol

Der entscheidende Punkt bei allen Methoden fiir Collaborative Modeling ist, dass die
Nicht-Softwareentwickler in der Diskussion tiber die Fachlichkeit keine Probleme mit
dem Verstindnis der Notation haben sollen. Wihlt man fiir die Analyse der Fachdo-
mine mit den Fachexperten eine fachfremde Notation, wie UML, BPMN oder EPK',
so schligt ein Phinomen zu, das in der Soziologie als Modellmonopol bezeichnet wird
[Braten 1973].

Ein Modellmonopol liegt vor, wenn fiir ein Modell eine Notation eingesetzt wird,
die eine Gruppe in einer Diskussion oder in einem Verstindigungsprozess besser be-
herrscht als eine andere Gruppe. Fachexperten haben in der Regel keine Ausbildung

1. https://dewikipedia.org/wiki/Unified_Modeling_Language,
https://de.wikipedia.org/wiki/ Business_Process_Model_and_Notation,
https:/lde.wikipedia.org/wikilEreignisgesteuerte_Prozesskette.
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in technischen Notationen, sodass sie bei einer Analyse auf Basis dieser Notationen
einen deutlichen Nachteil gegeniiber Softwareentwicklern oder Business-Analysten ha-
ben. Ist man sich dieser Problematik nicht bewusst und setzt eine Notation ein, die fiir
die Fachexperten eine Verstindnishiirde bedeutet, dann wird man weniger Feedback
und korrigierende Anmerkungen bei der Erarbeitung und Prisentation der Ergebnisse
bekommen.

Im Endeffekt liuft man mit einer fiir die Fachexperten schwer verstindlichen Nota-
tion in eine frustrierende und teure Falle bei der Softwareentwicklung: Die Fachex-
perten stimmen den Ergebnissen der Analyse ihrer Geschiftsprozesse ohne viele An-
merkungen zu, weil sie Verstindnisschwierigkeiten mit der Notation haben und die
Expertise der anderen Seite nicht infrage stellen konnen/wollen. Die Software wird auf
Basis dieser Analysen und des daraus entstandenen Pflichtenhefts (weiter-)entwickelt.
Aber bei der Auslieferung wird klar: So ist die Software oder ihre Erweiterung nicht
zu gebrauchen. Die Anwender benétigen ein etwas anderes Dominenmodell fiir ihre
Arbeit und bei den in der Software festgeschriebenen Abliufen fehlen Schritte bzw.
die Reihenfolge der Schritte ist teilweise nicht sinnvoll. Es miissen viele Workarounds
eingebaut werden und das gewihlte Dominenmodell muss tiberarbeitet werden. Ins-
gesamt ist der Umbau der Software in die fachlich sinnvolle Richtung zum Zeitpunkt
der Auslieferung sehr aufwendig und zum Teil nicht mehr realisierbar. Hitte man doch
nur bei der Analyse der Fachdomine eine Notation gewihlt, die die Fachexperten ver-
stehen, und so das wertvolle Feedback vor der Implementierung bekommen!

Selbstverstindlich sind die im Software Engineering entwickelten Modellierungs-
werkzeuge und Notationen, wie BPMN, UML und weitere, wichtig und verwendbar,
aber eben nicht fiir die Kommunikation mit Fachexperten. Diese Werkzeuge und Nota-
tionen sind als Kommunikationsmittel zwischen Entwicklern gedacht. Bei der Source-
code-nahen Kommunikation zwischen Entwicklern ist formale Korrektheit wichtig.
Beim Collaborative Modeling wird bewusst darauf verzichtet.

3.4 Collaborative Modeling und DDD

Im »Blauen Buch« von Evans gibt es mehrere Kapitel, in denen er von etwas spricht,
das er Knowledge Crunching nennt, also das Wissen knacken. Konkrete Methoden, wie
man das Wissen knacken konnte, fehlen sowohl in seinem Buch als auch im »Roten
Buch«. Diese Liicke fiillt Collaborative Modeling.?

Erfreulicherweise lisst sich CoMo mit DDD sehr gut kombinieren — Fachsprache,
Ereignisse, Handlungen, Arbeitsmittel und Strukturen der Domine bilden das soge-
nannte Dominenmodell, das die Entwickler in der Software abbilden. Ein valides Do-

2. Wie DDD-Griindervater Eric Evans in seinen Keynotes immer wieder sagt (z.B. Explore DDD 2018
in Denver, DDD Europe 2019 in Amsterdam): »DDD isn’t done! Domain-Driven Design is not a
dogma, but a method that must always be extended, refined and improved.« Er hat dazu aufgerufen,
weitere gute Ansitze und Methoden in DDD zu integrieren und auf diese Weise die Softwareentwick-
lung besser zu machen. Genau das ist mit den Methoden zum Collaborative Modeling passiert.
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manenmodell 1dsst sich nur gemeinsam von Entwicklern und Fachexperten erstellen.
DDD-Experten, wie Paul Rayner, sehen Collaborative Modeling deshalb mittlerweile
als eine wichtige Siule von DDD an (s. Abb. 3-4).

Hﬁdelu\f)

l;\ Code

Abb. 3-4 Collaborative Modeling als Séiule von DDD?

In unserem Vorgehen Domain-Driven Transformation setzen wir beim Zerlegen von
Legacy-Systemen auf zwei Methoden aus dem Collaborative Modeling: Domain Story-
telling und Event Storming.

3.5 Domain Storytelling

Domain Stories [Hofer & Schwentner 2023] kombinieren eine einfache grafische Nota-
tion mit einem Workshop-Format, um fachliche Prozesse zu erfassen. Dabei versuchen
wir die grundsitzliche Frage zu klaren:

Wer macht was womit wozu?

Die Notation fiir Domain Stories gibt zwei Arten von Icons und eine Art von Pfeil vor:

Akteur (engl. Actor, Icon) — eine handelnde Person, Organisationseinheit (oder even-
tuell ein handelndes [T-System).

Arbeitsgegenstand (Work Object, Icon) — ein fachliches Ding, mit dem etwas getan
wird.

Aktivitat (Activity, Pfeil) — eine Handlung, die ein oder mehrere Akteure an oder mit
einem oder mehreren Arbeitsgegenstinden vornehmen.

3. Wir danken Paul Rayner fiir die Erlaubnis, diese Grafik hier abzubilden. Quelle: Workshop auf der
Explore DDD 2018. Foto: Martin Schimak.
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Mit diesen Symbolen werden Sitze gebildet. Will man eine Domain Story lesen, folgt
man den Sequenznummern (engl. Sequence Numbers) an den Siitzen. Alles, was sich
nicht mit diesen Bausteinen ausdriicken lisst, wird in Notizen (engl. Annotations) auf-
geschrieben.

Domain Stories entstehen, indem wir uns von den Fachexperten erzihlen lassen,
was in der Domine geschieht. Wihrend der Erzahlung wird die Geschichte so, wie wir
sie verstehen, als Diagramm aufgezeichnet. Auf diese Weise geben wir direkte Riickkopp-
lung tiber das Verstindnis und mogliche Missverstindnisse werden schnell aufgeklirt.
Dieser Punkt ist besonders wichtig, wenn man schnell vorankommen will. Der schrift-
liche Austausch von Informationen iiber eine Domine ist um Lingen weniger effektiv
als der direkte Austausch. Die Dokumentation des gemeinsamen Verstindnisses ist fiir
den fortschreitenden Lernprozess sehr wichtig — dafiir sind Domain Stories eine fiir
alle Beteiligten verstandliche Losung,.

Im Programmbkino-Beispiel fihren wir unseren ersten Workshop zur Analyse von Cine-
Small mit den Fachanwendern und Entwicklern durch. Das erste Ergebnis unseres
Workshops ist eine Domain Story, die als Uberblick beschreibt, welche Arbeitsschritte
der Kinomanager und die Kassenmitarbeiter heute mit CineSmall erledigen und wie
sie dabei zusammenarbeiten.
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Abbildung 3-5 zeigt eine Domain Story fiir unser kleines Programmbkino: Der Kinoma-
nager links oben bereitet den Wochenplan (Schritt 2) fiir die kommende Woche in Zu-
sammenarbeit mit der Werbeagentur (Schritt 1) und dem Filmverleiher (Schritt 3) vor.
Sobald der Wochenplan fertig ist, finalisiert er ihn (Schritt 4) und gibt den Plan dadurch
fiir den Kartenverkauf frei. Der Kassenmitarbeiter kann nun dem Kinobesucher Kino-
karten verkaufen (Schritt 5 bis 11), indem er in den Saalplinen nach passenden Plitzen
sucht (Schritt 7) und sie dem Kinobesucher anbietet (Schritt 8). Der Kinobesucher zahlt
schliefSlich (Schritt 9) und zieht mit seinen ausgedruckten Kinokarten (Schritt 11) zu-
frieden davon.

3.5.1 Ein Bild - eine Geschichte

Domain Storytelling ist ein szenariobasiertes Vorgehen, was bedeutet, dass jedes Dia-
gramm nur einen Fall darstellt. So bleibt das einzelne Bild verstindlich. Fiir weitere
(interessante) Fille werden weitere Domain Stories gezeichnet.

Im Kino haben wir bisher den » Gutfall« betrachtet. Als Nichstes werden Domain Sto-
ries fiir die relevanten Sonderfille gezeichnet, die wir hier aus Platzgriinden weglassen.

3.5.2 Grenzen ziehen

Domain Stories bieten als weiteres Element der Bildsprache Gruppierungen (engl.
Groups) an. Diese kann man u.a. dazu verwenden, Subdominen sichtbar zu machen.

In diese Domain Story vom Programmkino zeichnen wir die gleichen Subdominen ein,
die wir in Abschnitt 2.2.2 bereits anhand der Kernbegriffe gefunden hatten: die Sub-
domine »Wochenplanung« und die Subdomine »Kartenverkauf«.
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Mehr zum Thema Subdominen im Arbeitsprozess finden mit Domain Stories zeigen
wir in Abschnitt 9.7.

Neben der grundlegenden Technik, Domain Stories zu entwickeln und sie in Sub-
dominen aufzuteilen, fithren Henning* und sein Co-Autor Stefan in ihrem Buch ver-
schiedene Arten von Domain Stories ein, die anhand der sogenannten Scope-Faktoren
kategorisiert werden.

3.5.3 Scope-Faktoren fiir Domain Stories

Domain Stories haben unterschiedliche Auspriagungen, die vom sogenannten Scope be-
stimmt werden. Der Scope einer Domain Story setzt sich zusammen aus den folgen-
den Faktoren:

Granularitat

Domain Stories konnen grobgranular, feingranular und alles dazwischen sein. Das
Spektrum ist kontinuierlich. Wichtig ist, einen einheitlichen Detaillierungsgrad in
einer Domain Story zu erreichen. Die Vermischung von feingranularen und grob-
granularen Aktivititen ist verwirrend und weist in der Regel daraufhin, dass einige
Wissenstriger beim Erstellen der Domain Story gefehlt haben.

Domain Purity

Domain Stories kénnen rein fachlich modelliert werden, sodass nur menschliche
Akteure und keine Softwaresysteme in ihnen auftauchen. Solche rein fachlichen
Domain Stories sind »rein« bzw. »pur«. Tauchen ein oder mehrere Softwaresysteme
in der Domain Story auf, bezeichnet man sie als »digitalisiert«.

Zeitpunkt

Domain Stories konnen fiir die aktuelle Situation, das »Ist«, oder fiir die Zukunft,
das »Soll«, modelliert werden. Je nachdem ob man eine Fachdomine zuerst einmal
so verstehen will, wie sie ist, oder ob man den nichsten Schritt in der Zukunft plant,
hat die Domain Story einen anderen Zeitpunkt.

Es sollte fiir jede Domain Story ein Tripel aus diesen drei Faktoren angegeben werden
und welche Ausprigung sie jeweils haben (X, Y, Z). Fiir Abbildung 3—5 wiirde dieses
Tripel folgendermafSen aussehen: (grobgranular, pur, Ist). Die Scope-Faktoren werden
uns spiter bei der Domain-Driven Transformation helfen, die Fachlichkeit herauszu-
kristallisieren und auf dieser Basis das Altsystem zu zerlegen.

Der Unterschied zwischen reinen und digitalisierten Domain Stories l4sst sich an den
beiden Domain Stories, die nur den Verkaufsprozess in unserem Kinobeispiel zeigen,
gut nachvollziehen (s. Abb. 37 und 3-8). In der digitalisierten Story in Abbildung 3—7
ist der Verkaufsprozess zu sehen, in dem der Kassenmitarbeiter dem Kinobesucher Kino-

4. Um nicht einfach nur das Buch [Hofer & Schwentner 2023] nachzuerzihlen und um einen weiteren
Blick auf die Methode zu geben, wurde dieser Abschnitt von Carola geschrieben.
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karten fur eine Vorstellung verkauft. Der Kassenmitarbeiter setzt dabei das Software-
system CineSmall ein, das links in der Domain Story eingezeichnet ist.
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Abb. 3-7 Verkaufsprozess im Kino mit einem System

Vergleicht man diese Domain Story mit dem Grobprozess aus Abbildung 3—5, dann siecht
man, dass der Saalplan hier gar nicht existiert.

So etwas passiert oft, wenn man einen bereits digitalisierten Prozess mit den Fachex-
perten aufnimmt. Die Fachexperten sind so an die Arbeit mit ihrem Softwaresystem
gewohnt, dass sie die urspriinglichen fachlichen Konzepte nicht mehr prisent oder so-
gar vergessen haben. Unsere Aufgabe besteht dann darin, den fachlichen Prozess he-
rauszudestillieren.

Schaut man sich nun die nachste, von Technik »bereinigte« Story in Abbildung 3-8 an, ﬁ
so siecht man, dass CineSmall nicht mehr vorkommt, dafir aber der Saalplan als fach-
liches, IT-gestiitztes Artefakt auftaucht. Dieses fiir das Kino doch sehr wichtige Arte-
fakt wurde in der Analyse der Domiine erst sichtbar, als wir die Fachexperten motivier-
ten, dariiber zu sprechen, wie die Dinge ablaufen wiirden, wenn alle Aktivititen nur
durch die Domine motiviert wiren (und nicht durch die bestehenden Softwaresysteme).
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3.5.4 Das Domanenmodell finden

Wendet man Domain Storytelling so an, dass man pure Domain Stories hat, dann soll-
ten diese Stories ausschliefSlich Fachworte und keine technischen Worte enthalten. Ha-
ben wir das geschafft, dann haben wir uns wirklich auf die Fachlichkeit fokussiert und
viele Begriffe fiir die Ubiquitous Language und damit fiir das Domanenmodell gefunden.
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In der puren Domain Story vom Verkaufsprozess im letzten Abschnitt (s. Abb. 3—8) und ﬁ
auch im Gesamtprozess weiter oben (s. Abb. 3—5) sind wir ausschliefSlich in der Fach-
sprache des Kinos unterwegs. Alle die dort verwendeten Begriffe sind Kandidaten fiir
die Ubiquitous Language des Kinos: »Wochenplan«, »Vorstellung«, »Karte«, »Saalplan«,
»Sitzplatz« usw. Dabei interessieren uns nicht nur die Substantive, sondern auch die
Verben: »anbieten«, »bezahlen«, »planen« usw.
Mit diesen Begriffen und Verben kénnen wir direkt in die Modellierung gehen und
aus der Domain Story das Dominenmodell ableiten. Wir entwerfen zwei Klassen Saal-
plan und Sitzplatz und notieren an der Klasse Saalplan die Methode markiereAls-

Verkauft (), um einen typischen Umgang des Kassenmitarbeiters mit dem Saalplan zu
modellieren (s. Abb. 3-9).

Anzahl Platze

o sucht und . im g
reserviert gewlinschte Saalplan Saalplan

Kassen-
mitarbeiter e |
. ~ | markiereAlsVerkauft(:Sitzplatz)
bietet
gefund “iie
dtze
an € - bezahlt
e Geldbetrag Sitzplatz
markiert im V
verkaufte Saalplan
Platze
Abb. 3-9 Von der Domain Story zum Domdnenmodell

3.5.5 Ausblick

Falls Sie sich die gesamte Technik Domain Storytelling aneignen wollen, dann ver-
weisen wir Sie auf das gleichnamige Buch von Stefan Hofer und Henning [Hofer &
Schwentner 2023] und die Webseite von Domain Storytelling®.

5. hutps://domainstorytelling.org
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3.6 Event Storming

Event Storming ist eine Technik, um in Workshops alle Beteiligten zur Zusammenarbeit
zu bewegen. Erfunden wurde Event Storming von Alberto Brandolini (s. [Brandolini
2021]). Beim Event Storming wird die Frage etwas anders als beim Domain Storytelling
gestellt. Beim Domain Storytelling war die Frage: »Wer macht was womit wozu?«.
Bei Event Storming lautet die Frage:

»Welche Ereignisse spielen sich in der Fachlichkeit ab?«

Beim Event Storming wird ein gemeinsames Verstindnis der Domine anhand von fach-
lichen Schlisselereignissen gefunden (also Domain Events, wie sie uns schon in Ab-
schnitt 2.3.7 begegnet sind). Die Domain Events werden mit Klebezetteln sichtbar und
greifbar gemacht, die in einem Workshop gemeinsam aufgeklebt werden.

Die Teilnehmer an einem Event-Storming-Workshop versammeln sich in einem
Raum vor einer breiten Wand®, an der als Modellierungsfliche (engl. Modeling Sur-
face) ca. 10 m einer Papierrolle mit Kreppband angebracht sind. Tische und Stiihle sind
beiseite geriumt oder ganz entfernt. So wird sichergestellt, dass alle gleichberechtigten
Zugang zur Wand haben.

Der Workshop wird von einem sogenannten Facilitator moderiert. Auf einem
Pult, Stehtisch o.A. legt der Facilitator das benotigte Modellierungsmaterial bereit:
Klebezettel in unterschiedlichen Farben (s. Abschnitt 3.6.4) und Marker, um auf die Kle-
bezettel zu schreiben. Jeder der Teilnehmer bekommt am Anfang einen Stapel mit
orangefarbenen Stickies und einen Marker in die Hand.

3.6.1 Storming-Phase

Zunichst schreiben alle Teilnehmer als Ereignisse auf, was in der Domine passiert. Ahn-
lich wie beim Brainstorming geht es zunichst darum, Wissen und Ideen zu sammeln,
und noch nicht darum, andere zu korrigieren. Das Ganze geschieht eher leise.

Die Teilnehmer schreiben Domain Events auf orangefarbene Stickies und kleben
diese auf die Modellierungsfliche. Zur Erinnerung (vgl. Abschnitt 2.3.7): Ein Domain
Event ist ein Ereignis, das relevant fiir die Fachexperten ist. Die Vorgabe ist, dass die
Domain Events in der Vergangenheitsform aufgeschrieben werden, wie »Sitzplitze re-
serviert« oder »Wochenplan finalisiert«. Manche Stickies erscheinen doppelt und drei-
fach; oft in leicht unterschiedlicher Formulierung. Das ist okay und Grundlage fiir die
Diskussionen, die jetzt anfangen.

6. Manchmal steht keine Wand zur Verfiigung, die genug Platz bietet. In diesem Fall kénnen lingliche
Tische in einer Reihe aufgestellt werden, auf denen die Papierrolle ausgerollt werden kann. Idealer-
weise stehen die Tische dann so, dass die Modellierungsfliche von beiden Seiten gut zuginglich ist.
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Eine weitere Beispieldomdne: Bankwesen

An dieser Stelle fiihren wir unser nichstes Beispiel, das Bankwesen, ein. In dieser Bank
gibt es ein Hostsystem, mit dem alle Prozesse in der Bank unterstiitzt werden. Dieses
Hostsystem soll abgelst werden, aber es ist allen Beteiligten klar, dass das nicht auf
einmal passieren kann. Es miissen Teilbereiche gefunden werden, die man durch neue
Software ersetzen kann.

Wir schlagen dem Management der Bank ein Event Storming vor, um die Domine
in Subdominen zu zerlegen. Dazu laden wir Fachexperten aus verschiedenen Abtei-
lungen und die Entwicklungsteams ein. Gemeinsam finden wir zunichst die in Abbil-
dung 3-10 dargestellten Events.

Abb. 3-10 Storming-Phase: Alle Teilnehmer lassen ihr Wissen und ihre Ideen hervorsprudeln.

Eo
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3.6.2 Zeitliche Ordnung herstellen

Um etwas Struktur in das sich entwickelnde Modell zu bringen, werden die Ereignis-
se in eine grobe zeitliche Reihenfolge von links nach rechts gebracht. Dadurch wer-
den viele Stickies umgehingt und die Diskussion wird breiter und tiefer.

Die Events in eine zeitliche Reihenfolge zu bringen, macht es einfacher, Liicken in
der Geschichte aufzudecken, in denen weitere Ereignisse fehlen. Doppelte Stickies wer-
den jetzt entfernt, schlechtere Varianten verworfen. Ein gutes Event Storming zeich-
net sich u.a. dadurch aus, dass in dieser Phase viele Zettel von der Wand entfernt und
zusammengekniillt auf den Boden geworfen werden.

Wihrend der Workshop zu Beginn einigermafSen still verlief, wird es jetzt lauter.
Anfangs ist jeder noch mit seinen eigenen Ideen beschiftigt, jetzt wird diskutiert. Typi-
sche Sitze, die man in dieser Phase hort, sind:

»Passiert dieses wirklich vor jenem?«
»Ach, so macht ihr das!«

»Ich habe mich schon immer gefragt, warum wir diese Mail verschicken!«

In dieser Phase haben viele Teilnehmer Aha-Erlebnisse. Sie bauen ein gemeinsames Ver-
stindnis von dem auf, was eigentlich geschieht.

Wenn mehrere Menschen zusammenarbeiten, um zu einer gemeinsamen Erkennt-
nis oder zu einer gemeinsamen Entscheidung zu kommen, kénnen drei Phasen beobach-
tet werden. Am Anfang wird der Raum geoffnet, die Teilnehmer starten am selben
Punkt, driften oft erst einmal auseinander (Divergenz). Dann fingt es an zu knarzen,
Neues wird geboren (Emergenz). Schliefflich kommen alle wieder zusammen, es ent-
steht etwas Gemeinsames (Konvergenz). Genau das ist hier passiert.
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In unserer Bank landen wir nach ausfiihrlichen engagierten Diskussionen bei Abbil- |;|
dung 3—-11.

Abb. 3-11 Zeit: Die Events werden in eine Reihenfolge gebracht.

Nun ist der richtige Moment gekommen, um Grenzen zu ziehen.

3.6.3 Grenzen ziehen

Als Nichstes teilen wir die jetzt viel besser verstandene Domine in Subdominen auf.
Diese Subdominen sind Kandidaten dafiir, spater zu Bounded Contexts im Software-
system zu werden bzw. die Zerlegung des Softwaresystems anzuleiten.
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|;| In unserem Bankbeispiel ergeben sich durch die Diskussion mit unseren Fachexperten
die Grenzen fiir Subdominen, wie sie in Abbildung 3—12 zu sehen sind.

Kontofiihrung

Konto-
eroffhung

Wertpapiergeschaft Kredit-

wesen

Abb. 3-12 Grenzen: Die Events werden gruppiert.

Was wir bisher gesehen haben, war die erste Ebene von Event Storming, mit der alle
Event-Storming-Workshops beginnen: Es werden orange Klebezettel fir Events be-
schrieben (»gestormt«) und sortiert. Wenn es erforderlich ist, werden wihrenddessen
oder spiter weitere Klebezettel mit anderen Farben eingefiihrt.

3.6.4 DieFarbcodierung

Abbildung 3-13 fasst die Arten von Klebezetteln zusammen. In der Mitte sieht man
den schon bekannten orangen Zettel, der fiir Domain Events verwendet wird. Als
Nichstes werden tiblicherweise Hot Spots in einem Event Storming eingesetzt:

Hot Spots

Wann immer offene Fragen oder kontroverse Diskussionen den Modellierungspro-
zess ausbremsen, markiert man den strittigen Punkt mit einem roten Klebezettel
als Hot Spot fiir eine spitere Klirung und lenkt die Energie auf den Rest des Pro-
zesses.
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Hiufig erst spater interessant werden Akteure, Aggregates und Commands sowie ex-
terne Systeme:

Akteure werden mit gelben hochkant ausgerichteten Klebezetteln dargestellt, auf
denen der Name der Rolle steht und ein kleines Symbol fiir eine menschliche Per-
son abgebildet ist.

Fiir Aggregates werden ebenfalls gelbe Klebezettel verwendet, allerdings im Quer-
format.

Fine Aktion eines Akteurs formulieren wir als Command auf einem blauen Klebe-
zettel.

Externe Systeme werden als breiter rosa Klebezettel dargestellt.

Beim Domain Storytelling haben wir den Unterschied zwischen Domain Stories mit
Softwaresystemen als Akteuren und solchen ohne kennengelernt. Als dann die Scope-
Faktoren fiir Domain Stories (s. Abschnitt 3.5.3) hinzukamen, wurde deutlich, dass es
bei der Domain-Driven Transformation unser Ziel ist, pure Domain Stories ohne Soft-
waresysteme als Akteure zu modellieren. Beim Event Storming kénnen mit rosa Kle-
bezetteln Softwaresysteme modelliert werden, die die Anwender bei ihrer Arbeit ver-
wenden — nichtsdestotrotz ist es auch beim Event Storming fiir die Domain-Driven
Transformation meist sinnvoll, ohne Technik auszukommen.

Aggregqte

O

Actor

Abb. 3-13 Event-Storming-Klebezettel

Um den Teilnehmern des Workshops zu helfen, werden die verschiedenen Farben der
Stickies mit ihrer Bedeutung auf einem Flipchart neben der Modellierungsfliche als
visuelle Legende zur Verfiigung gestellt. Ublicherweise beginnen wir mit Events (oran-
ge) und Hot Spots (rot). Dann kommen vielleicht Akteure und Aggregates hinzu, ggf.
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auch externe Systeme oder Commands. So wichst die Legende im Laufe der Session
um weitere Farben — je nachdem, was benétige wird.

Die Bedeutung der Farben ist wichtig, aber wenn sie uns in der gegebenen Situation
nicht passt, indern wir sie ab.

3.6.5 Tiefer ins Detail: Design Level Event Storming

Bisher haben wir ein grobes gemeinsames Bild von dem, was in der Domine passiert,
entwickelt. Deshalb wird ein solcher Workshop auch ein Big Picture Event Storming
genannt. Man verschafft sich gemeinsam einen Uberblick iiber die Ereignisse. Aus dem
Big Picture Event Storming heraus entsteht oft der Wunsch, bei einzelnen Abschnitten
weiter ins Detail zu gehen und mit einem Design Level Event Storming ein Dominen-
modell fiir die Software zu entwerfen.

Fiir eine Session zur Detailarbeit benétigen wir oft nicht mehr alle Fachexperten
gleichzeitig, sondern fithren pro Bounded Context/Entwicklungsteam eine eigene Ses-
sion durch. Innerhalb eines Bounded Context bohren wir ausgehend von den bereits
gefundenen Events weiter in die Tiefe. Dabei stellen wir uns als Nachstes die Frage:
Wodurch wurde das einzelne Domain Event ausgeldst? Das ist dann spitestens der
Moment, in dem Akteure, Commands und externe Systeme im Event Storming auf-
tauchen.

Analysieren wir die bereits gefundenen Domain Events mit dieser Verfeinerung,
schirfen wir unser Verstandnis fiir die Domine und finden Liicken in unserer bisherigen
Analyse. Hiufig entdecken wir in dieser Phase auch noch weitere Events, die wir bei der
Big-Picture-Session iibersehen haben. Schauen wir uns das in unserem Bankbeispiel an:

In der Bank starten wir am nichsten Tag eine neue Session fiir ein Design Level Event
Storming mit dem Team, das fiir den Bounded Context »Kontofithrung« zustindig ist.
(Diesen hatten wir in Abbildung 3—12 gefunden.) Ein Auszug daraus, der die Teilschritte
einer Uberweisung modelliert, ist in Abbildung 3—14 dargestellt.

Uberweisung

Sachbe-
arbeiter
zv

Abb. 3-14 Design Level Event Storming des Bounded Context »Kontofiihrung« (Auszug)



3.6 EventStorming 67

Alle Leser, die sich im Bankgeschift auskennen, sehen sicherlich sofort, dass dieser Aus-
zug nur fiir Uberweisungen funktioniert, die innerhalb einer Bank ausgefiihrt werden.
Besteht das Konto des Geldempfingers bei einer anderen Bank, so muss die Uberwei-
sung iiber das Clearing in der dafiir verantwortlichen Landesbank erfolgen. Ein Pro-
zess, der fiir dieses Buchbeispiel zu komplex ist.

In Abbildung 3—14 sicht man die Commands, die die Events auslosen, sowie die
Akteure »Kunde« und »Sachbearbeiter ZV«, die diese Commands ausldsen. AufSerdem
finden sich die Aggregates »Uberweisung« und »Konto«.

3.6.6 Das Domanenmodell finden

Ahnlich wie beim Domain Storytelling (s. Abschnitt 3.5.4) kann man aus dem Strom
der Events an der Wand einen ersten Entwurf fiir die Implementierung des Dominen-
modells ableiten: sozusagen ein Klassendiagramm aus Klebezetteln. Im objektorien-
tierten Entwurf werden dabei Aggregates zu Klassen und Commands zu Methoden.”

Im Bankbeispiel hingen wir die gelben und blauen Klebezettel um und kommen zu
einer ersten Idee, wie eine Klasse Konto mit fachlichen Methoden aussehen konnte (s.
Abb. 3-15).

Konto

Abb. 3-15 Domdnenmodell fiir das Konto

7. Funktional modelliert werden die Aggregates zu Typen und die Commands zu Funktionen. Bei einer
Event-Sourced-Implementierung (s. [Fowler 2005]) werden auch die Domain Events zu Architektur-
elementen. Mit Command-Query-Responsibility Segregation (CQRS) gilt das auch fiir die Com-
mands (s. [Fowler 2011], [Fowler 2017]).

2
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In Kapitel 7 werden wir dieses Konto wiedersehen und verschiedene Moglichkeiten
diskutieren, um Dominenklassen fachlich zu stirken.

3.6.7 Weitere Formate und Ausblick

Wir haben gesehen: Event Storming kommt in verschiedenen Formaten daher. Bran-
dolini beschreibt dies mit der Analogie von Pizzas, die alle die gleiche Basis, aber unter-
schiedliche Belige haben. Fiir dieses Buch gilt:

Big Picture Event Storming ist das wichtigste Format fiir die Zerlegung mit strate-
gischer Domain-Driven Transformation, die das Thema von Teil III des Buches ist.

Design Level Event Storming geht noch tiefer ins Detail und hilft beim Einfiihren
von mehr Fachlichkeit in das Domanenmodell mit taktischer Domain-Driven Trans-
formation, wie wir es in Kapitel 7 beschreiben werden.

Weitere Formate sind in anderen Situationen interessant, dazu verweisen wir auf

die Literaturtipps weiter unten.

Die ultimative Referenz zu Event Storming ist [Brandolini 2021]. Praktische Tipps fiir
die Moderation von Event-Storming-Workshops finden sich in [Rayner 2022].

3.7 Wann welche Methode einsetzen?

Wir haben zwei fiir unsere tigliche Arbeit an Legacy-Systemen wichtige Methoden
vorgestellt: Domain Storytelling und Event Storming. Im weiteren Verlauf des Buches
werden wir hiufiger Domain Storytelling einsetzen, weil es sich fiir die Darstellung in
einem Buch und generell fiir die Dokumentation besser eignet. In unseren Workshops
verwenden wir die Methoden allerdings gleichberechtigt. Wann welche Methode rich-
tig ist, wird in der Community gern diskutiert. Unsere Sicht ist die folgende:

Event Storming eignet sich insbesondere, wenn wir einen Prozess einer (scheinbar)
wenig strukturierten Domine analysieren.

Domain Storytelling zeigt seine Stirken, wenn wir Prozesse analysieren, bei denen
die Kooperation zwischen unterschiedlichen Rollen im Fokus liegt.

In Kapitel 13 werden wir zum Abschluss dieses Buches sehen, wie sich unterschied-
liche Arten von Dominen verhalten.

Die Effektivitit des Werkzeugs hingt auch davon ab, wer es in die Hand nimmt. So
haben und entwickeln unterschiedliche CoMo-Praktiker auch unterschiedliche Stile.
Als ein interessantes Mashup sei hier Storystorming von Martin Schimak genannt
(s. [Schimak 2019]). Auflerdem mdchten wir noch auf ein Buch hinweisen, das im Herbst
2023 herauskommen soll: Collaborative Software Design: How to Facilitate Domain
Modeling Decisions [van Kelle et al. 2023] — wir sind sehr gespannt!
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3.8 Collaborative Modeling Remote

Kann man die Leute nicht im richtigen Leben zusammenbringen, dann kann mit digi-
talen Tools, wie Egon.io oder Miro, gearbeitet werden. Hier geht allerdings einiges
verloren, weil man z.B. die Kérpersprache der anderen Teilnehmer nicht lesen kann.
Trotzdem kann sowohl Domain Storytelling als auch Event Storming auch in der On-
line-Situation funktionieren. Wir raten dabei von hybriden Workshops ab: Entweder
sind alle Teilnehmer vor Ort oder alle online in einer Videokonferenz.

3.9 Andere Techniken des Collaborative Modeling

Im Rahmen einer Domain-Driven Transformation kann es sinnvoll sein, auch weitere
CoMo-Methoden einzusetzen. Zum Beispiel planen viele Teams Implementierung
und Umsetzung innerhalb eines Bounded Context mit User Story Mapping (s. [Patton
2014]). Um das Buch nicht zu tiberfrachten, gehen wir hier jedoch nicht tiefer auf Me-
thoden ein, die nicht direkt zum Zerlegen von Monolithen verwendet werden. Statt-
dessen empfehlen wir dem stirker Interessierten einen Blick in [Baas-Schwegler &
Rosa 2020] oder den Besuch der Konferenzserie ComoCamp®.

3.10 Zusammenfassung

In diesem Kapitel haben wir Thnen zwei verschiedene Methoden zur Anforderungser-
mittlung vorgestellt, die fiir Anwender leicht verstdndlich sind: Domain Storytelling und
Event Storming. Beide Methoden gehoren zum Collaborative Modeling, einer Gruppe
von Workshop-Formaten, die sich in den letzten Jahren rund um DDD entwickelt haben.
Im dritten Teil dieses Buches werden wir Domain Storytelling wieder aufgreifen.

8. https:/lcomocamp.org.



