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4 Vorwort

Vorwort

Was wir seit 2016 als Domain Storytelling bezeichnen, hat eine mehr als
20-jahrige Geschichte. Diese begann an der Universitit Hamburg unter
dem Namen »Kooperationsbild« und spiter »exemplarische Geschafts-
prozessmodellierung«. Viele Menschen haben zu diesen Methoden bei-
getragen und wir sind ihnen dankbar dafir.

Besonders herzlich bedanken méchten wir uns bei Prof. Dr.-Ing.
Heinz Zillighoven. Er hat an der Entstehung von Domain Storytelling
und seinen Vorldufern mitgewirkt und uns dabei unterstiitzt, die erste
Auflage dieser Broschiire zu schreiben.

Der Untertitel verrit es, diese Broschiire mochte ein Einstieg sein. Wir
hoffen, dass sie Lust macht, tiefer in die Methode einzutauchen. Wenn
das gelingt, sei Thnen unser Buch Domain Storytelling: Gemeinschaftlich,
visuell und agil zu fachlich wertvoller Software [Hofer & Schwentner
2023] als weitergehende Lektiire ans Herz gelegt. In dessen Anhang fin-
det sich auch ein kurzer Abriss der Geschichte von Domain Storytelling.

Stefan Hofer, Henning Schwentner
Hamburg, Oktober 2024
hitps:/ldomainstorytelling.org
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1 Domain Storytelling - kurzgefasst

Domain Storytelling ist eine kollaborative Modellierungstechnik, die ver-
deutlicht, wie Menschen zusammenarbeiten. Thr Hauptzweck ist, Fach-
wissen in Unternehmenssoftware zu uberfithren. Dazu kommen Men-
schen mit unterschiedlichem Hintergrund zusammen und lernen durch
das Erzahlen und Visualisieren von Geschichten voneinander.

1.1 Was niitzt mir Domain Storytelling?

Um gute Unternehmenssoftware zu entwickeln, miissen die Entwick-
lungsteams die Fachlichkeit verstehen. Fachleute und Entwicklungsteams
brauchen eine gemeinsame Sprache, um tiber die Anforderungen an die
Software zu sprechen. Denn letzten Endes spiegelt eine Software nur das
wider, was die Entwicklerinnen und Entwickler von den Anforderungen
und der Domaine verstanden haben — und nicht, was jemand in einem
Anforderungsdokument oder in Jira aufgeschrieben hat.

Ein Beispiel: Wir entwickelten Software auf Basis eines Lastenhefts,
das Hunderte funktionale Anforderungen enthielt. Jede Anforderung war
gut und ausfiihrlich beschrieben. Jedoch blieb offen, wie die einzelnen
Funktionen zusammenwirken sollten. Die Autoren des Lastenhefts hatten
zwar eine Vorstellung von den zukiinftigen Arbeitsabldufen, konnten sie
aber nicht vermitteln. Als wir im Projekt die Arbeitsabldufe gemeinsam
betrachteten, zeigte sich, dass diese nicht ausreichend durch die zu bau-
ende Software unterstiitzt wurden.

Solche Probleme begegnen uns immer wieder: Das Management, die
Business-Analysten und das Entwicklungsteam haben die tatsichlichen
Aufgaben und Ablidufe im Unternehmen nicht wirklich verstanden. An-
forderungsdokumente und Prozessmodelle hin- und herzuschicken, 16st
die Probleme nicht. Und wenn die Beteiligten einmal direkt miteinander
sprechen, dann reden sie aneinander vorbei.

In der Informatik galt lange die Auffassung, dass prazise und moglichst
formale Anforderungsspezifikationen dieses Verstindnisproblem beseiti-
gen konnten. Doch unsere Erfahrungen in der Anwendungsentwicklung
tiber viele Jahre zeigen, dass die Formalisierung die Kluft zwischen Ge-
schiftsanwendungen und deren Anwendern nur noch vergrofSert hat.
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Dies ist wohl auch ein wesentlicher Grund, weshalb als Gegenbe-
wegung dazu agile Softwareentwicklung, Domain-Driven Design und
Behavior-Driven Development entstanden sind. Diese Ansitze betonen
besonders das Feedback und die Einbeziehung von Anwenderinnen und
anderen Stakeholdern. Doch auch bei diesen Vorgehensweisen braucht
es Methoden, um das fachliche Verstandnis zwischen den Beteiligten ein-
fach und schnell zu fordern.

Dabei gibt es ein altbewdhrtes Mittel, um Wissen und Erfahrungen
weiterzugeben: Geschichten erzihlen! Diese grundlegende Form mensch-
licher Kommunikation ist tief in uns allen verwurzelt. In unserer moder-
nen Welt mag das Geschichtenerzihlen archaisch oder naiv erscheinen.
Aber iiberlegen Sie doch einmal: Beim Mittagessen mit Kolleginnen und
Kollegen oder bei Vortragen auf Konferenzen ist das Erzihlen von Ge-
schichten ein wirksames Mittel, um Erfahrung weiterzugeben.

Die Broschiire soll Sie dazu anregen, diese Kommunikationsform
auch bei der Entwicklung geschiftskritischer Software fiir Logistik, E-
Commerce, Banken und andere Domanen zu nutzen. Storytelling ist ein
Mittel, um Fachwissen aus den Kopfen der Fachleute in die Képfe von
Entwicklerinnen, Testern, Product Ownern, Produktmanagerinnen und
Business-Analysten zu transportieren — zu allen, die an der Softwareent-
wicklung beteiligt sind.

Dabei teilen wir unsere Geschichten nicht am Lagerfeuer, sondern
versammeln uns vor dem Whiteboard. Die Fachleute sind unsere Ge-
schichtenerzihler. Wir wollen, dass sie uns echte Geschichten aus ihrem
Arbeitsalltag erzihlen. Keine abstrakten Verallgemeinerungen, kein hy-
pothetisches Hitte und Konnte, sondern konkrete Beispiele dafiir, was
tatsachlich passiert, damit wir gemeinsam dartiber sprechen konnen. Do-
main Stories eben.

1.2 lhre erste Domain Story

Sicher haben Sie schon einmal am Flughafen auf den Bus zum Flieger ge-
wartet. Ist Thnen dabei die Frage durch den Kopf gegangen, wie eigentlich
der Bustransfer vom Gate zum Flugzeug organisiert wird? Es gibt immer
noch Flughifen, bei denen ein Bustransfer viele manuelle Arbeitsschritte
erfordert.
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Gehen wir vom einfachsten Fall aus - fiir den Transfer wird nur ein
Bus benotigt: Am Abflug-Gate ruft der Gate Agent (das ist die Person, die
das Boarding durchfiihrt) eine Busdisponentin an. Der Gate Agent be-
stellt bei ihr einen Bus und gibt die Anzahl der Passagiere, das Abflug-
Gate und den Flug an. Die Busdisponentin erzeugt einen Auftrag in ihrem
Bus-Dispositionssystem. Diesen Auftrag vergibt sie per Telefon an einen
Busfahrer. Der Busfahrer weif§ dann, wie viele Passagiere er wann von A
nach B zu bringen hat. Doch damit ist die Arbeit noch nicht getan. Wih-
rend des Transports protokolliert der Busfahrer die Details zum Fahrtver-
lauf (u.a. ob es Storungen auf dem Weg zum Flugzeug gab). All das no-
tiert der Busfahrer per Hand. Zum Schichtende gibt der Busfahrer die
gesammelten Protokolle bei der Busdisponentin ab, die dann die Details
zum Fahrtverlauf im Dispositionssystem erfasst (siche Abb. 1-1).

Details zum
Fahrtverlauf
@ erfasst
o) Q °
—®—> —_— -@—> —
Q bestellt bei o erzeugt in

Gate Agent Busdlsponem Auftrag zur Bus-
Bestellung Disposition
vergibt
zum Schichtende an
Details zum! Auftrag
Fahrtverlauf
Ubergibt
Stérungen,
Anzahl o o
transportierte  ~ ¢ m
Passagiere etc. proiokoHlerI !ranspomerl per
Details zum Bus1ahrer Bus Passagiere
Fahrtverlauf

Abb.1-1 Bustransfer vom Gate zum Flugzeug organisieren
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Stellen Sie sich vor, diesen Text hitten uns ein Gate Agent, eine Busdis-
ponentin und ein Busfahrer erzihlt, wihrend wir gleichzeitig das Bild
aus Abbildung 1-1 auf einem Whiteboard festhalten. Das war IThre erste
Domain Story!

1.3 Bildsprache + Workshop = Domain Storytelling

Domain Storytelling nutzt eine einfache Bildsprache mit Icons!, Pfeilen
und Text:

o B Akteure sind die handelnden Personen, Organisations-

einheiten und IT-Systeme einer Geschichte. Menschli-

Q che Akteure benennt man tiblicherweise mit ihrer Rol-
Busdisponent lenbezeichnung (z.B. Busdisponentin).

B Arbeitsgegenstinde reprasentieren etwas, an/mit dem

a ein Akteur arbeitet. Das konnen physische Dinge wie

der »Bus« sein, Informationen oder Konzepte wie der
Auftrag »Auftrag«.
B Aktivitaten beschreiben, was die Akteure tun, und
W werden durch Pfeile ausgedriickt. Die Aktivititen sind
Vi | . . .
E die Verben in unseren Geschichten.

@ B Mit Sequenznummern werden die Sitze einer Domain
Story in eine Reihenfolge gebracht.

Wihrend die Fachexperten ihre Geschichte erzihlen, zeichnet ein Model-
lierer die Geschichte auf. Damit ist Geschichtenerzdhlen nicht langer nur
eine mundliche Aktivitdt. Es ist zu einer Modellierungsaktivitat gewor-
den. Wahrend die Beteiligten diskutieren, hilft das Modell, Widerspriiche
und »Handlungsliicken« in der Geschichte aufzudecken. Alle Beteiligten
sehen, wie sich das Modell zusammen mit der Geschichte entwickelt. Das

1. Fiir die Beispiele in dieser Broschiire verwenden wir Googles frei verfiigbare
Material Icons (hitps://fonts.google.comlicons/).
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macht es einfach, Fragen zu stellen und einen Beitrag zur Geschichte zu
leisten. Versuchen Sie es selbst: Schauen Sie sich Abbildung 1-1 noch ein-
mal an. Stellen sich Thnen auch die folgenden Fragen?

m  Wie entscheidet die Busdisponentin, welchem Busfahrer sie einen
Auftrag gibt?

B  Warum muss sie die Details zum Fahrtverlauf in das Dispositions-
system eingeben?

Domain Storytelling bringt Menschen in Workshops zusammen. Die Zie-
le werden vor dem oder zu Beginn des Workshops festgelegt. Die teil-
nehmenden Personen haben einen unterschiedlichen Hintergrund und
verschiedene Aufgaben. Ublicherweise kommen sie aus Fachabteilungen
und aus der IT.

Das grafische Modell ist ein wichtiges Ergebnis eines Workshops,
denn es dokumentiert das gemeinsame Verstiandnis der Beteiligten. Min-
destens genauso wichtig ist das Gesprach, das zu dem Modell gefiihrt
hat, dann dadurch lernen die Personen voneinander und verbessern ihre
Zusammenarbeit. Konversation und Modell entfalten nur zusammen
ihre volle Wirkung. Anders kann aus unserer Sicht kein wechselseitiges
Lernen und Verstehen zustande kommen.
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2 Eine Domain Story entsteht

Von einem guten Beispiel kann man mehr lernen als von einer schlechten
Abstraktion. Schauen wir uns deshalb ein ganz konkretes Beispiel an.

2.1 DieVorgeschichte

Karl betreibt ein kleines Kino fiir Arthouse-Filme namens Metropolis,
das unter Cineasten einen hervorragenden Ruf genieft. Lokales Craft-
beer und Biosnacks runden das Kinoerlebnis ab. Eines Tages trifft Karl
seine Schulfreundin Anna. Als er erfihrt, dass Anna seit fast zehn Jahren
Apps entwickelt, hat er eine Idee.

Kinobetreiber Karl: »Meine Kundschaft mag den altmodischen Charme
meines Kinos. Aber was sie nicht mag, ist meine altmodische Kinokasse.
Die Kinobesucher von heute sind es nicht mehr gewohnt, die Eintritts-
karten personlich an der Kasse zu kaufen. Meine Kunden fragen mich,
warum sie die Karten nicht online kaufen konnen. Kannst du nicht eine
App fur mich entwickeln?«

App-Entwicklerin Anna: »Du betreibst nur ein Kino und es gibt nur eine
Handvoll Filme pro Woche, zwei oder drei Vorstellungen pro Tag. Klingt
einfach.«

Karl: »Toll! Aber noch eine Kleinigkeit: Wir zeigen in unserem Programm
auch internationale Filme in Fremdsprachen. AufSerdem brauche ich ne-
ben dem Online-Verkauf tiber die App noch die Kinokasse fiir weniger
technikaffine Kinobesucher. Und ich mochte, dass die Nutzer der App ein
Jahresabonnement abschlieflen konnen.«

Anna: »Abonnements? Online- und Offline-Verkauf? Vorstellungen in
Fremdsprachen? Das ist komplizierter, als ich dachte ...«
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2.2 DerWorkshop

Am nichsten Tag treffen sie sich in Karls Biiro wieder. Sie stehen vor
einem Whiteboard und Anna hilt einen Marker in der Hand.

App-Entwicklerin Anna: »Gestern hast du gesagt, dass die App im We-
sentlichen drei Anwendungsfille hat. Erstens Verkauf von Standardein-
trittskarten, zweitens Verkauf von speziellen Karten fur fremdsprachige
Filme und drittens AbschliefSen eines Jahresabonnements. «

Kinobetreiber Karl: »Ah, ja, das stimmt. «

Anna: »Ich wiirde gerne verstehen, wie das Metropolis heute funktio-
niert. Das wird mir helfen, eine App zu entwickeln, die deine Anforde-
rungen erfiillt. Konntest du mir bitte erklaren, wie Eintrittskarten an der

Kasse verkauft werden? «

Karl: »Klar. Man verkauft die Karten und markiert den Sitzplatz im Saal-
plan und ...«

Anna: »Moment, Moment. Wer verkauft die Karten?«

Karl: »Ich habe zwei Studenten, die fiir mich arbeiten. Aber manchmal
mache ich es auch selbst.«

Anna: »Okay, aber welche Rolle hast du oder die Studenten dann?«
Karl: » Ach so, bei uns heifst das Kassierer. «

Anna zeichnet ein Strichmiannchen auf das Whiteboard und schreibt
»Kassierer« darunter (siche Abb. 2-1).

o)
[

Kassierer

Abb. 2-1 Der erste Akteur
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Anna: »Und wer kauft die Karten? «
Karl: »Ein Kinobesucher. Also einer ohne Abonnement. «

Anna zeichnet ein zweites Strichminnchen und benennt es »Kinobesu-
cher«. Daneben notiert sie, dass der Kinobesucher kein Abonnement hat
(siehe Abb. 2-2).

[ hat kei o
c A?)on?\lgment Q

Kinobesucher Kassierer

Abb. 2-2 Der zweite Akteur und die erste Notiz
Anna: »Was muss ein Kinobesucher tun, um eine Karte zu kaufen?«
Karl: »Er nennt dem Kassierer die Vorstellung, die er sehen will.«

Anna: »Ich zeichne hier eine Sprechblase als Icon fur die Vorstellung, weil
die beiden miteinander reden. «

Anna zeichnet weiter und nummeriert den Pfeil (siehe Abb. 2-3).

nennt D dem
Vorstellung

®

/

Abb. 2-3 Die erste Aktivitat
Anna: »Und dann?«

Karl: »Normalerweise schlidgt der Kassierer den besten verfiigbaren Sitz-
platz vor.«
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Anna: »Wie funktioniert das?«

Karl: »Ich nehme den Saalplan fur die Vorstellung und suche nach verfiig-
baren Plitzen. Im Saalplan kann ich sehen, welche Plitze bereits verkauft
wurden und welche noch verfugbar sind.«

Anna zeichnet und erklirt die Icons.

Anna: »Hier verwende ich ein Film-Icon anstelle der Sprechblase, um die
Vorstellung zu symbolisieren. «

Karl: »Der Saalplan ist ein Raster. Kannst du ein Raster zeichnen? « (Siehe

Abb. 2-4.)

~— B — I
holt fiir

Saalplan Vorstellung
/

Abb. 2-4 Die zweite Aktivitat
Dann liest Anna vor, was sie verstanden hat.
Anna: »Zweitens holt der Kassierer den Saalplan fiir die Vorstellung.

Drittens: Er sucht im Saalplan nach verfiigbaren Sitzplatzen. Stimmt das
so?« (Siehe Abb. 2-5.)

o O — B
sucht nach in

verfligbare Sitzplatze  Saalplan

Abb. 2-5 Die dritte Aktivitat
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Karl nickt zustimmend.

Anna: »Und jetzt schligt der Kassierer dem Kinobesucher die verfiig-
baren Plitze vor?«

Karl: »Genau.«
Anna: »Ich werde die Notiz >hat kein Abonnement« etwas nach oben ver-

schieben, um genug Platz fir den vierten Satz zu haben.« (Siche Abb.
2-6.)

hat kein
R Abonnement
.

‘.
©-
dem bietet an

verflgbare Sitzplatze

Abb. 2-6 Die vierte Aktivitit

Innerhalb weniger Minuten fiillt sich das Whiteboard mit einer Geschich-
te iiber einen Kinobesucher, der eine Karte an der Kasse kauft. Die Icons
und Pfeile werden wihrend des Workshops immer wieder neu angeord-
net. Zum Schluss erzihlt Anna die Geschichte noch einmal von vorne

(siche Abb. 2-7).

Karl: »]Ja, das passt so. Nur die internationalen Filme habe ich noch ver-
gessen. «

Anna: »Du meinst die Vorstellungen in einer Fremdsprache? Ich dachte,
du verkaufst dafiir spezielle Karten. «

Karl: »Nein, nein! Normalerweise zeigen wir die Filme auf Deutsch. Eini-
ge ausldndische Film zeigen wir in Originalsprache. Wir verkaufen dafiir
keine speziellen Karten; du musst die Kinobesucher nur darauf hinwei-
sen, in welcher Sprache der Film gezeigt wird. «
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@— o _@ bezahit

nennt

hat kein
Abonnement

dem wahit . €
- [

verfligbare Sitzplatz Karte
Vorstellung Sitzplatze

dem Karte
handigt aus an
bietet an
holt Kassierer ﬂ
sucht nach markiert
Vorstellung
l und

HH

Saalplan verfugbare verkaufter Sitzplatz
Sitzplatze Sitzplatz

l fiir ‘ n ‘ _ l auf
in

HH HH HH =

Vorstellung Saalplan Saalplan Karte

Abb. 2-7 Die ganze Geschichte
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Anna: »Wann macht der Kassierer das?«
Karl: »Hier.«
Karl zeigt auf den Pfeil mit der Nummer 4 in Abbildung 2-7. Anna er-

ginzt den Satz »Der Kassierer bietet an verfligbare Sitzpldtze dem Kino-
besucher« mit einer Notiz »und erwdhnt Sprache« (sieche Abb. 2-8).

und erwéhnt
Sprache

Abb. 2-8 Hinzufligen einer weiteren Notiz

Anna: »Es scheint, dass wir mit unserer kleinen >Ins Kino gehen«-Ge-
schichte fertig sind. Natiirlich haben wir bisher nur den bestmoglichen
Fall betrachtet; ich nenne das auch den >Happy Path«. Spater werde ich
dich noch nach anderen Fallen fragen.«

Nach ein paar weiteren Domain Stories hat Anna einen guten Einblick in
die Fachlichkeit des »Metropolis« bekommen. Sie versteht Begriffe wie
»Saalplan«, »Vorstellung«, »Kasse«, »nach verfiigharen Plitzen suchen«
und »Pldatze markieren«. Sie hat ein erstes Verstindnis der wichtigsten
Abldufe und kann sich nun Gedanken machen, was die Einfithrung einer
App fiir diese Abldaufe bedeuten wirde.
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3 Wie funktioniert Domain Storytelling?

Frither war das Geschichtenerzihlen eine rein miindliche Tatigkeit. Do-
main Storytelling ist eine miindliche und visuelle Aktivitat, eine Form
der Modellierung: Wahrend die Fachexperten ihre Geschichte in gespro-
chener Sprache erzihlen, zeichnet einer der Workshop-Teilnehmer — der
Moderator — die Geschichte als Diagramm aus einfachen Icons, Pfeilen
und Text auf. Auf diese Weise erhalten die Teilnehmenden eine visuelle
Darstellung der Geschichte, die dabei hilft, Missverstindnisse, Wider-
spriiche und Handlungsliicken aufzudecken. Alle Teilnehmenden sehen,
wie sich das grafische Modell gleichzeitig mit der Geschichte entwickelt.
Das macht es ihnen einfach, Feedback zu geben und sich einzubringen.

3.1 Szenariobasiertes Modellieren

Jede Domain Story ist eine Geschichte — erzihlt von Anfang bis Ende,
ohne Fallunterscheidungen (siche Abb. 3-1). Andere Ansitze der Prozess-
modellierung zielen darauf ab, alles zu beschreiben, was passieren konn-
te. Ein solche vollstindige Erzdahlung aller moglichen Prozessvarianten ist
nicht das Ziel von Domain Storytelling. Die Methode wurde bewusst fiir
die Kommunikation zwischen Entwicklungsteams und Fachleuten ent-
worfen. Andere Notationen wie UML oder BPMN zielen eher auf die
Kommunikation von Entwickler zu Entwickler ab.

O_D_’X

Abb. 3-1 Ein Szenario ist ein konkretes Beispiel fir einen Geschéftsprozess.
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Eine Domain Story ist ein konkretes, aussagekriftiges Beispiel fiir einen
Geschiftsprozess. Aber wie kommen wir von den vielen moglichen Pro-
zessvarianten hin zu wenigen, repriasentativen Domain Stories? Was,
wenn es mehrere wichtige Alternativen gibt, die abgedeckt werden miis-
sen? Werfen wir einen weiteren Blick auf das Kinobeispiel:

Das Kino Metropolis verkauft (a) Karten fur einzelne Vorstellungen
und (b) Jahresabonnements. Das bedeutet, dass die App-Entwicklerin
Anna den Kinobetreiber Karl nicht einfach bitten kann, ihr eine Geschich-
te iiber einen Kinobesucher zu erzihlen. Stattdessen fragt sie ihn, welcher
Fall haufiger vorkommt, und er sagt ihr, dass der Verkauf von Karten fiir
einzelne Vorstellungen 75 % seiner Einnahmen ausmacht. Deshalb bittet
Anna Karl, ihr diesen Fall zu erldutern, und schreibt »Kartenverkauf« an
die Tafel — den Namen fiir diese Domain Story.

Wihrend sie die Geschichte aufzeichnet, werden weitere Annahmen
getroffen, um ein Abdriften in andere Handlungsstringe zu vermeiden.
Sie nehmen beispielsweise an, dass gentuigend Sitzplitze verfugbar sind,
dass der Kinobesucher die angebotenen Sitzplitze annimmt und so wei-
ter: » Angenommen, es sind noch Sitzplitze verfugbar, was tust du dann?«
Anna schreibt all diese Annahmen als Notizen auf.

Wir empfehlen, zuerst mit der Modellierung des Standardfalls — des
»80 %-Falls« — oder des »Happy Path« zu beginnen.

Diese Szenarien vermitteln den Zweck eines Prozesses und helfen zu ver-
stehen, warum die Akteure etwas tun. Schrinken Sie den Fall bewusst
ein — keine Ausnahmen, keine Fehler, keine Sonderfille. Spiter konnen
Sie explizit danach fragen, was alles schiefgehen kann, und wichtige Ab-
weichungen und Fehlerfille als eigene Domain Stories modellieren.

Normalerweise reicht eine Handvoll Domain Stories aus, um einen
komplexen Geschiftsprozess zu verstehen. Kleinere Varianten wie optio-
nale Aktivitdten sind keine eigene Domain Story wert und konnen als
textuelle Anmerkungen festgehalten werden.

Mehr iber szenariobasiertes Modellieren finden Sie in [Hofer &
Schwentner 2023] in Kapitel 3.
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3.2 DieBildsprache

Domain Stories werden mit einer einfachen Bildsprache visuell festge-
halten. Akteure und Arbeitsgegenstinde werden als beschriftete Icons
abgebildet und Aktivitdten als beschriftete Pfeile. So entstehen »visuelle
Satze«. Fur die Beschriftungen verwenden wir Begriffe aus der Domianen-
sprache: ein Akteur »Kassierer«, ein Arbeitsgegenstand »Saalplan«, eine
Aktivitdt »sucht nach« usw.

Bei Arbeitsgegenstinden kann ein Icon Folgendes darstellen:

®m den eigentlichen Arbeitsgegenstand, z.B. eine Kinokarte aus Pa-
pier,

B ecine Reprisentation des Arbeitsgegenstands, z.B. eine digitale Ki-
nokarte,

® das Medium, iiber das Informationen zum Arbeitsgegenstand aus-
getauscht werden, z.B. ein Telefonat zur Reservierung einer Kino-
karte.

Passen Sie die Icons an die Domine an, die Sie modellieren mochten.
Wenn Sie in der Logistikbranche arbeiten, wo Frachtcontainer ein wich-
tiger Arbeitsgegenstand sind, sollten Sie ein Container-Icon in Thren Do-
main Stories verwenden. Das Gleiche gilt fiir Akteure — Schiffe, Autos,
Smartphones usw. konnten Akteure in Threr Domine sein. Wenn Sie sich
Icons zusammenstellen, empfehlen wir Folgendes:

m Beschrinken Sie sich auf etwa ein Dutzend Icons, da eine zu grofse
Anzahl an Icons die Bildsprache verwissert.

m Die Icons sollen eine Bedeutung vermitteln und die Domain Story
»greifbarer« machen.

Fur die Beispiele in dieser Broschiire verwenden wir Googles frei verfig-
bare Material Icons (https://fonts.google.com/icons/).

Je nach Kontext konnen die Konzepte einer Domane als Akteure oder
Arbeitsgegenstinde modelliert werden. In der eingangs geschilderten Ge-
schichte vom Bustransfer am Flughafen (sieche Abb. 1-1) ist der Bus ein
Arbeitsgegenstand. Der Busfahrer holt damit die Fluggdste vom Gate ab.
Einen autonom fahrenden Bus hétten wir hingegen als Akteur dargestellt.


https://fonts.google.com/icons/
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Menschliche Akteure werden in der Regel nach ihrer Rolle und nicht
nach ihrem Namen benannt (»Kassierer« und nicht »Karl«). In einigen
Situationen kann es sinnvoll sein, eine Ausnahme von dieser Regel zu
machen.

Mit Pfeilen werden Akteure und Arbeitsgegenstinde zu Sitzen kom-
biniert. Die Grundsyntax lautet: Subjekt — Pradikat — Objekt. Ein Satz in
der Bildsprache soll sich fast wie ein natiirlichsprachlicher Satz lesen.
Drei hdufige Satzformen sind in Abbildung 3-2 dargestellt.

w

O ~»_ —
c ®arbeitet an a mithilfe von @

A w \Y

A w B

Abb. 3-2 Haufige Satzformen einer Domain Story

1. Ein Akteur A arbeitet mit einem Arbeitsgegenstand w (erstellt ihn,
bearbeitet ihn, schaut etwas darin nach, ...).

2. Ein Akteur A verwendet einen Arbeitsgegenstand w, um einen an-
deren Arbeitsgegenstand v zu bearbeiten.

3. Ein Akteur A ubergibt einen Arbeitsgegenstand w an einen ande-
ren Akteur B, oder A tauscht mit B Informationen iiber w aus. Oft
ist eine Priposition (z.B. an, zu, mit, in) eine passende Bezeich-
nung fir den zweiten Pfeil.
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Um eine Geschichte zu erzihlen, braucht man mehr als einen Satz. Die
Nummerierung der Aktivititen driickt aus, in welcher Reihenfolge die
Aktivitdten stattfinden.

Domain Stories entwickeln sich um die Akteure herum. Sie sind die
Subjekte in unseren Sitzen. In einem Workshop sollten die Akteure durch
teilnehmende Personen reprisentiert sein. Damit sie sich leicht mit den
Akteuren der Domain Story identifizieren, sollten die Akteure im visuel-
len Modell gut zu erkennen sein. Wir empfehlen daher, sie etwas grofSer
als die Arbeitsgegenstiande zu zeichnen.

Mehr Informationen zu Bildsprache erhalten Sie in [Hofer & Schwent-
ner 2023] in Kapitel 2.

3.3 Scope

Domain Storytelling ist kein »One-size-fits-all«-Ansatz. Je nach Zweck
passt der Modellierer den sogenannten Scope einer Domain Story an:

® Die Granularitit bestimmt die Flughohe der Modellierung: Inte-
ressiert uns der Uberblick oder die Details? Domain Stories kon-
nen grobgranular, feingranular und alles dazwischen sein.

® Der Zeitpunkt, zu dem eine Domain Story handelt, kann im Ist
liegen und den aktuellen Prozess beschreiben. Das Soll hingegen
ist ein Blick in die Zukunft. Verschiedene zukiinftige Zeitpunkte
werden in unterschiedlichen Domain Stories modelliert.

® Bei der Modellierung von Domain Stories beriicksichtigt man
entweder (vorhandene oder noch zu entwickelnde) Software oder
man ldsst sie weg. Dieser Scope-Faktor wird Domain Purity ge-
nannt. Wir nennen Domain Stories ohne Softwaresysteme pur
und solche mit Softwaresystemen digitalisiert.

Beispielsweise hat die Domain Story »Bustransfer« aus Kapitel 1 den Sco-
pe grobgranular, ist, digitalisiert und der »Kartenverkauf an der Kinokas-
se« aus Kapitel 2 hat den Scope feingranular, ist, pur.

Mehr zum Scope beschreiben wir in [Hofer & Schwentner 2023] in
Kapitel 4.
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3.4 DerWorkshop

Zu den Teilnehmenden des Workshops gehoren Fachleute (oft aus mehre-
ren Abteilungen), IT-Expertinnen und ein Moderator. Es ist wichtig und
leider auch schwierig, dass die »richtigen« Personen teilnehmen. Achten
Sie auch darauf, dass Sie echte Experten einladen — und nicht »Stellver-
treter «, die das Tagesgeschift nur vom Horensagen kennen. Selten ist eine
einzelne Person in der Lage, eine ganze Domain Story umfassend zu er-
zdhlen, denn in der Regel sind nicht triviale Geschiftsprozesse kooperativ
und entsprechend gibt es verschiedene Sichtweisen auf einen Prozess. Das
erfordert, dass mehrere Workshop-Beteiligte zur Geschichte beitragen
und sich Satz fiir Satz auf eine Geschichte einigen. Jede Domain Story
verkorpert das gemeinsame Verstindnis ihrer Erzihler.

Damit ein Workshop erfolgreich wird, muss die Domain Story fiir alle
Beteiligten jederzeit sichtbar sein. Das bestimmt die Wahl des Tools, mit
dem Sie das Bild zeichnen (siehe Kapitel 4 »Modellierungswerkzeuge«).
Ein Whiteboard mit handgemalten Icons ist fur kleine Gruppen geeignet.
Wenn Sie ein Softwaretool nutzen, konnen Sie tiber einen Projektor oder
ein grofSes Smartboard den Bildschirm des Moderators fur alle im Raum
sichtbar machen (siehe Abb. 3-3).

: T Modellierungsflache

: : Stiihle fur

die

—  Workshop-
Teilnehmer
037

Abb. 3-3 Anordnung im Workshop-Raum: Die Domain Story muss jederzeit fur alle
sichtbar sein.
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Wihrend die Teilnehmer ihre Geschichte erzihlen, zeichnet der Modera-
tor sie grafisch auf — Satz fiir Satz — und bestimmt so das Tempo des Ge-
schichtenerzihlens. Wahrend ein neuer Satz festgehalten wird, sollte der
Moderator diesen laut mitsprechen, um sicherzustellen, dass die im Bild
verwendeten Begriffe tatsachlich aus der Domianensprache stammen. Die
Beteiligten sehen und horen, was aufgezeichnet wird, und geben sofort
Feedback.

Sobald die Diskussion zu einer Domain Story abgeschlossen ist, kon-
nen die Beteiligten besprechen, welche alternativen Geschichten relevant
sind. Lassen Sie die Teilnehmer entscheiden, was kleine Varianten sind,
die im Bild als Kommentar aufgenommen werden, und was eine eigene
Domain Story verdient. Als Moderator oder Moderatorin kénnen Sie die-
se Diskussion mit Fragen anregen wie:

m Sprechen wir von der gleichen Aufgabe, die manchmal unter-
schiedlich gelost wird? Oder reden wir tiber eine andere Aufgabe?
m Was wire anders, wenn ...?

® Habe ich recht, dass der einzige Unterschied darin besteht, dass
2

Falls erforderlich, modellieren Sie eine neue Domain Story. Vielleicht pla-
nen Sie einen Folgeworkshop, um einen detaillierteren Blick auf Teile der
Geschichte zu werfen oder um sich mit wichtigen Variationen ausein-
anderzusetzen. Wenn alles gut gelaufen ist, haben Sie ein gemeinsames
Verstindnis iiber einen relevanten Teil der Domine aufgebaut. Allerdings
wird es selten zu 100 % gelingen, die Wahrnehmungen mehrerer Men-
schen aufeinander abzustimmen. Achten Sie darauf, nicht zu Verallge-
meinerungen oder abstrakten Begriffen zu springen, um widerspriichliche
Ansichten auszublenden. Verwenden Sie stattdessen Anmerkungen, um
nicht geloste Unterschiede sichtbar zu machen.

Nach Abschluss des Workshops wird das Ergebnis festgehalten. Ma-
chen Sie z.B. ein Foto vom Whiteboard. Wenn Sie das Bild mit einem
Werkzeug gezeichnet haben, lohnt es sich, das Modell »aufzuraumenc,
um die Anordnung der Icons und Pfeile tibersichtlicher zu gestalten. Ver-
teilen Sie dann das Bild. In erster Linie ist das Bild fiir die Personen ge-
dacht, die die Geschichte erzihlen, wihrend sie diese erzdhlen. Spater
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kann das Bild als Gedichtnisstiitze fiir die Teilnehmenden des Workshops
dienen. Weitere Artefakte und Dokumente des Softwareentwicklungspro-
zesses werden um die Domain Stories herum entstehen, beispielsweise
verschriftlichte Anforderungen oder Mock-ups. Sie konnen das Gesprach
uber die Domine auch mit anderen Modellierungstechniken fortsetzen.

In [Hofer & Schwentner 2023] beschreiben wir das Workshop-
Format detailliert in Kapitel 6 und das Verhiltnis zu anderen Modellie-
rungstechniken in Kapitel 7.
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4 Modellierungswerkzeuge

Domain Stories konnen mit verschiedenen Werkzeugen modelliert wer-
den. Wir stellen einige von ihnen vor.

4.1 Analoge Werkzeuge

Wir haben Erfahrung gesammelt bei der Modellierung mit ...

Stift und Papier,

Klebezetteln auf Flipchart oder Papierrolle,
Klebezetteln auf dem Whiteboard,

dem »Whiteboard-Kit«

und Whiteboards ohne weitere Hilfsmittel.

Analoge Werkzeuge geben allen Teilnehmer »Schreibzugriff« auf das Mo-
dell und ermoglichen damit gemeinschaftliche Modellierung. Das ist bei
digitalen Tools mit Maus und Tastatur nicht immer der Fall.

Der offensichtlichste Nachteil der papierbasierten Modellierung ist,
dass die Modelle schwer zu korrigieren und umzugestalten sind. Der
Moderator braucht eine gewisse Erfahrung, um das beim Layout des
Modells im Voraus zu beriicksichtigen. So sollten Akteure, die im Mit-
telpunkt der Geschichte stehen, auch in der Mitte platziert werden. Da-
mit ist geniigend Platz fiir viele ein- und ausgehende Pfeile vorhanden.
Die Verwendung von Klebezetteln fiir Akteure und Arbeitsgegenstinde
erleichtert das Leben erheblich. Wenn Sie Klebezettel auf einem White-
board verwenden und die Pfeile direkt auf dem Whiteboard zeichnen,
haben Sie ein einfach zu bedienendes Werkzeug. Als Konvention hat sich
bei uns herausgebildet, Akteure auf lingliche, senkrecht geklebte Stickies
und Arbeitsgegenstinde auf quadratische Stickies in derselben Farbe zu
zeichnen (siehe Abb. 4-1).

Mit Klebezetteln miissen Sie die Icons immer noch von Hand zeich-
nen. Viele Moderatoren neigen deshalb dazu, wenige Icons zu zeichnen
und Akteure oder Arbeitsgegenstinde als Text zu beschreiben. Wenn die
Textform fiir den gegebenen Zweck funktioniert, ist das in Ordnung.



26 Modellierungswerkzeuge

Abb. 4-1 Domain Story mit Klebezetteln

Aber wir denken, dass die Ausdrucksmoglichkeiten und die Verstandlich-
keit von Bildern so nicht voll genutzt werden. Die Diskussion im Team
dariiber, wie ein Arbeitsgegenstand dargestellt werden soll, deckt oft ver-
borgene Annahmen auf. Icons zu zeichnen, erleichtert solche Diskussio-
nen und ist daher sinnvoll.

Als Alternative zum Zeichnen der Icons mit der Hand konnen Sie sich
ein Whiteboard-Kit anfertigen. Dazu drucken Sie Thre Icons auf dickeres
Papier, laminieren sie und kleben kleine flache Magnete auf die Riick-
seite. Die so entstehenden Karten haften auf dem Whiteboard. Wenn Sie
die Karten mit einem Whiteboard-Marker beschriften, sind sie wieder-
verwendbar. Sie finden eine Vorlage fiir ein Whiteboard-Kit auf wiww.
domainstorytelling.org und ein Beispiel fiir seine Verwendung in Abbil-
dung 4-2.


http://www.domainstorytelling.org
http://www.domainstorytelling.org
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Abb. 4-2 Domain Story mit Whiteboard-Kit

4.2 Digitale Werkzeuge

Softwarewerkzeuge fallen in die folgenden Kategorien:

Digitales hidndisches Zeichnen (z.B. mit Tablet und digitalem Stift)
Universell einsetzbare Zeichenwerkzeuge (wie Gliffy, yEd und
diagrams.net)

Virtuelle, kollaborative Whiteboards (Miro, Mural, Conceptbo-
ard, ...)

Spezialisierte Modellierungswerkzeuge, wie unser Egon.io — The
Domain Story Modeler

Die meisten Softwarewerkzeuge sind fur einen einzelnen Benutzer konzi-
piert, der ein Eingabegerit (Maus, Tastatur, Stift usw.) verwendet. Da ge-
meinsames Modellieren mit solchen Werkzeugen nicht maoglich ist, muss
eine Person die Rolle des Modellierers iibernehmen und die Zeichenarbeit
erledigen. Ausnahmen sind virtuelle Whiteboards und digitale Tafeln.
Wie bei analogen Werkzeugen sollte das Modell fiir alle Teilnehmenden
sichtbar sein.
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Unserer Erfahrung nach gibt es kein Zeichenwerkzeug und kein vir-
tuelles Whiteboard, das sich bei der Modellierung von Domain Stories
besonders auszeichnet. Unsere Empfehlung beschrinkt sich daher darauf,
ein zu der jeweiligen Domaine passendes Icon-Set zu verwenden.

Unserer Meinung nach muss ein Werkzeug, das Domain Storytelling
wirklich unterstitzt, Folgendes leisten:

m Die syntaktischen Regeln von Domain Stories durchsetzen. Wir
wollen ein Werkzeug zum Modellieren, nicht zum Zeichnen.

m Sitze automatisch nummerieren und dabei die Moglichkeit bie-
ten, die Reihenfolge der Sitze zu dndern.

® Beim Geschichtenerzihlen helfen, indem die Sitze der Reihe nach
animiert werden.

Wir haben in unserer Firma WPS ein solches Modellierungswerkzeug ent-
wickelt: Egon.io — The Domain Story Modeler (sieche Abb. 4-3). Egon.io
erfullt die oben genannten Anforderungen. Falls Sie sich gefragt haben,
womit wir die Domain Stories fir diese Broschiire modelliert haben, ken-
nen Sie jetzt die Antwort.

Egon.io ist Open Source und kann einfach online verwendet werden:
hitps:/legon.io. In Kapitel 5 in [Hofer & Schwentner 2023] geben wir
Tipps fur die Auswahl von Werkzeugen.
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5 Einsatzzwecke

Bisher haben wir den Nutzen von Domain Storytelling anhand einiger
Beispiele gezeigt. Nun gehen wir naher auf die unterschiedlichen Einsatz-
zwecke ein.

5.1 Fachsprache lernen

Um niitzliche Unternehmenssoftware zu entwickeln, muss man zuerst die
Domine des Unternehmens verstehen. Mit Domain Storytelling ldsst sich
Wissen iiber die Domine aufbauen. Die Sprache der Fachleute zu lernen,
ist dabei die wichtigste Aufgabe. Sie ist der Schliissel zu effektiven Ge-
sprichen tiber Geschiftsprozesse und Anforderungen an die Software.
Domain Storytelling kann in den folgenden Situationen hilfreich sein:

B Man ist neu in einer Domine (z.B. als externer Entwickler) und
muss sich Wissen uber die Domane aneignen.

B  Man mochte Fachexperten aus verschiedenen Abteilungen zusam-
menbringen, um Abteilungsgrenzen zu tiberwinden und Annah-
men zu hinterfragen.

m Die Software, an der man arbeitet, verwendet keine echten Be-
griffe aus der Domine und das soll sich dndern.

B Man arbeitet in einer Organisation, in der es keine echte Fach-
sprache gibt, und man mochte, dass eine solche entsteht.

Gemeinsame Workshops bilden eine sehr gute Grundlage, um Fragen zu
stellen, Erlduterungen von Fachbegriffen nachzufragen und bei Hospita-
tionen mehr tiber die tatsachlichen Abldufe zu erfahren. Oft bauen wir
parallel zu den Domain Stories ein Glossar der Fachbegriffe auf.

5.2 Mit Anforderungen arbeiten

Der Sprung vom Dominenwissen hin zum Code ist in der Regel eine zu
grofle Herausforderung, und diese Kluft muss mit Anforderungen tiber-
briickt werden. Funktionale Anforderungen konnen aus Domain Stories
abgeleitet werden.
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In unserem Kinobeispiel stellen Karl und Anna in einem Bild dar, wie
der Verkaufsprozess an der Abendkasse in Zukunft ablaufen soll. Sie stel-
len dabei fest, dass die Kassierer einen digitalen Saalplan brauchen, der
auch die per App verkauften Sitzplatze anzeigt.

Aus den Domain Stories lassen sich leicht funktionale Anforderungen
ableiten. Ein Beispiel: Mochte eine Besucherin unseres Kinos vor Ort
Karten kaufen, sucht der Kassierer nach dem passenden Saalplan fiir die
Vorstellung und bietet die freien Plitze an. Dazu lasst sich folgende User
Story fiir ein System formulieren: »Als Kassierer mochte ich nach verfiig-
baren Platzen suchen, damit ich sie dem Besucher anbieten kann.« (Siehe
Abb. 5-1.)

(o Jgl
0 S

holt Kassierer Verfiigbare Sitzpldtze suchen

3 sucht nach markiert
Als Kassierer mochte ich

verflgbare Sitzplatze suchen,
v damit ich sie dem Besucher

anbieten kann.
&

L

D =«

verfliigbare verkaufter
Sitzplatze Sitzplatz
* in * in
Saalplan Saalplan

Abb. 5-1 Von der Domain Story zur User Story

Domain Storytelling ist ein hilfreiches Werkzeug fiir alle, die mit Anforde-
rungen arbeiten, sei es als Product Owner, Produktmanagerin, Business-
Analyst, Requirements Engineer oder als cross-funktionales Team, das
selbst Anforderungsanalyse betreibt. Sie alle konnen damit ...
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m herausfinden, was von einem Stiick Software erwartet wird, und
m den Kontext von Anforderungen verstehen.

5.3 Organisatorische Veranderung unterstiitzen

Das Ziel eines neuen Softwaresystems ist es in der Regel, die Arbeit ein-
facher, schneller und effizienter (oder kurz: besser) zu machen. Dieses Ziel
wird nicht dadurch erreicht, indem schlechte manuelle Prozesse digitali-
siert werden. Ebenso wenig wird aus einem Haufen Anforderungen auf
magische Weise ein reibungslos funktionierender Geschiftsprozess. Um
gute Unternehmenssoftware zu entwickeln, muss man mehr tun, als nur
den aktuellen Zustand in Software zu implementieren. Man muss auch
die zukiinftige Arbeitsweise entwerfen. Domain Stories helfen dabei und
veranschaulichen, wie die neue Software die Arbeitsweise der Menschen
verdndern wird:

m  Entwurf der zukiinftigen Arbeitsweise einer Organisation

m  Optimierung von Geschaftsprozessen

m Diskussion iiber und Erleichterungen von Veranderungen in Ge-
schiftsprozessen

m Inbetriebnahme einer neuen Software

m Einfihrung einer neuen Version einer bestehenden Software

Domain Storytelling schafft die Moglichkeit, die von Veranderungen Be-
troffenen schon friih in das Projekt einzubeziehen und mit ihnen die neue
Arbeitssituation durchzusprechen.

5.4 »Make or Buy«-Entscheidungen und Auswahl von
Standardsoftware

Nicht jede Software ist eine Individualanfertigung. Fiir viele Doménen
gibt es Standardsoftware. Domain Stories konnen bei der Entscheidung
helfen, ob ein neues Softwaresystem entwickelt oder Standardsoftware
beschafft werden soll. Wenn Standardsoftware infrage kommt, muss zwi-
schen Produkten mehrerer Anbieter entschieden werden. Auch hier kon-
nen Domain Stories dabei helfen, eine Auswahl zu treffen.
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5.5 Domain Storytelling in lhrer Werkzeugkiste

Wer nur einen Hammer als Werkzeug hat, sieht die Welt voller Nagel.
In Entwicklungsprojekten kommen wir selten mit nur einem Modellie-
rungsansatz aus. Wir kombinieren Domain Storytelling daher hiufig mit
anderen Modellierungsmethoden wie Event Storming (wwuw.eventstor-
ming.com).

Im Kontext der Anforderungsermittlung konnen aus Domain Stories
grobe User Stories abgeleitet werden. Diese lassen sich in einer User Sto-
ry Map (von Jeff Patton) organisieren — und die Domain Story liefert
das »Riickgrat« der User Story Map. Alternativ zu User Stories werden
Anforderungen hiufig als Use Cases (von Ivar Jacobson, Varianten von
Alistair Cockburn und Martin Fowler) geschrieben. Mit Domain Sto-
rytelling konnen die Haupt- und Alternativszenarien eines Use Case er-
arbeitet werden.

Domain Storytelling mit anderen Modellierungsmethoden kombinie-
ren ist das Thema von Kapitel 7 in [Hofer & Schwentner 2023]. Die
Kapitel 9-15 des Buches stellen die Einsatzzwecke im Detail vor.


https://www.eventstorming.com/
https://www.eventstorming.com/
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6 Domain-Driven Design

Auf einige Einsatzzwecke mochten wir naher eingehen. Sie spielen eine
Rolle im Domain-Driven Design (DDD), einem erfolgreichen Ansatz in
der Softwareentwicklung. Als Einstieg empfehlen wir das Buch Domain-
Driven Design kompakt von Vaughn Vernon [Vernon 2017].

Fiir DDD ist es zentral, die Fachlichkeit (Domine) zu verstehen und
in der Software abzubilden. Gemeinschaftliches Modellieren (engl. col-
laborative modeling) hilft allen Beteiligten, ein geteiltes Verstindnis der
Domine zu entwickeln. Domain Storytelling hat sich in den letzten Jah-
ren als Technik des Collaborative Modeling etabliert.

6.1 Grenzen finden

Viele Domainen sind zu grof$, um als Ganzes verstanden und modelliert zu
werden. In solchen Fillen muss eine Domine in tiberschaubare Einheiten
aufgeteilt werden — im DDD wird dies etwas vereinfacht als strategisches
Design bezeichnet. Das kann in folgenden Situationen hilfreich sein:

m Sie ringen mit einem schlecht strukturierten Monolithen und
mochten diesen modularisieren oder zerschneiden.

B Sie mochten Microservices oder Self-Contained Systems entwi-
ckeln.

® Sie mochten Domain-Driven Design (DDD) anwenden und dabei
Bounded Contexts schneiden.

® Ein Entwicklungsteam ist zu grof$, um effizient zu arbeiten, und
Sie mochten es in mehrere Teams aufteilen.

m Sie haben bereits mehr als ein Entwicklungsteam und mochten die
Arbeit der Teams besser organisieren.

Domain Storytelling unterstiitzt einen wichtigen Schritt in diesem Pro-
zess: das Finden der Grenzen zwischen Subdomainen.

Dazu eignen sich tiberblicksartige Domain Stories, die die wichtigsten
Geschiftsprozesse und ihre Varianten grobgranular darstellen. In den
Domain Stories werden Aktivititen grafisch gruppiert, um die verschiede-
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nen Subdominen sichtbar zu machen. Wir greifen hier wieder auf unser
Kino-Beispiel zuriick (siche Abb. 6-1).
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Abb. 6-1 Grobgranulare Domain Story mit Subdomanen

Das Wissen zum Thema »Grenzen finden« wird in Kapitel 10 in [Hofer
& Schwentner 2023] vertieft.

6.2 Modelingin Code

Fiir uns beschrinkt sich die Modellierung nicht auf das Zeichnen von
Diagrammen. Um Software zu entwickeln, muss man irgendwann vom
Modellieren mit Klebezetteln und Diagrammen zum Modellieren in Pro-
grammiersprachen tbergehen. Dabei sollten Begriffe aus der Domine di-
rekt im Code verwendet werden.

Sehen wir uns eine Subdomine der Kino-Domine genauer an. Be-
trachten wir noch einmal die detaillierte Story der Subdomine »Karten-
verkauf« (siche Abb. 6-2).
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Die Interaktion zwischen Besucher und Kassierer soll auch weiter aufSer-
halb des Softwaresystems »analog« erfolgen. Die Schritte 3 und 6 sind
jedoch ideale Kandidaten fur eine Automatisierung. Das resultierende
Domainenmodell sieht dann wie in Abbildung 6-3 aus.

\OA/

—
holt Kassierer «Entity»

sucht nach \@>\marklen Saalplan

<+

sucheVerfuegbarePlaetze()
markiereAlsVerkauft(Sitzplatz)

verfugbare verkaufter
Sitzplatze Sitzplatz

*in *in

HH HH

Saalplan Saalplan

Abb. 6-3 Von der Domain Story zum Doméanenmodell

Aus der Domain Story entsteht hier ein Klassendiagramm. Wir kénnen
auch direkt Code (hier in Java) schreiben. Wihrend wir das Dominen-
modell (idealerweise testgetrieben) implementieren und dariiber nach-
denken, wird uns klar, dass die Domain Story noch Details auslisst. Die
weitere Diskussion mit den Fachexperten fiihrt zu Abbildung 6—4.
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Abb. 6-4 Weiterentwickelte Domain Story »Kartenverkauf«

Als Code ergibt sich nun:

import org.jmolecules.ddd.annotation.Entity;
@Entity
public class Saalplan {
public Block sucheVerfuegbarePlaetze
(Anzah1 anzahl) { /*...*/ }

public void markiereAlsVerkauft(Block block) { /*..

}

/)
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Wir fiigen also noch die Klassen Block und Sitzplatz in unser Modell
ein. Damit verfeinert sich auch der Saalplan (sieche Abb. 6-35).

«Entity»
Saalplan

sucheVerfuegbarePlaetze(:Anzahl) : Block

markiereAlsVerkauft()
Y Y
«Entity» «Value Object»
Block Anzahl
Y

«Value Object»
Sitzplatz

Abb. 6-5 Erweitertes Domanenmodell

Dieses Domidnenmodell implementieren wir im Domain Layer unserer
Anwendung.

»Modeling in Code« ist das Thema von Kapitel 12 in [Hofer &
Schwentner 2023]. Dort zeigen wir u.a. auch, wie Domain Storytelling
mit funktionaler Programmierung zusammenspielt.



40 Die ndchsten Schritte

7 Die nachsten Schritte

Domain Storytelling ist eine einfache Technik. Um sie aber in grofSeren
Gruppen sicher anwenden zu konnen, benotigen Sie als Moderatorin
oder Moderator etwas Erfahrung. Diese konnen Sie sich in unseren Trai-
nings, durch die Lektiire unseres Buches und durch selbststindiges Uben
aneignen.

7.1 Domain Storytelling iiben

Wir empfehlen, zunichst klein anzufangen. Probieren Sie Domain Sto-
rytelling fiir sich aus, anhand von Ubungsbeispielen mit Stift und Papier
oder online mit Egon.io.

Wenn Sie die Notation und das szenariobasierte Modellieren einiger-
mafSen verinnerlicht haben, schnappen Sie sich jemand, der die Rolle des
Fachexperten oder der Fachexpertin iibernimmt. Lassen Sie sich einen
Arbeitsablauf aus dem Alltag dieser Person erzidhlen. Modellieren Sie die
Geschichte visuell und probieren Sie aus, wie Domain Storytelling im
Dialog funktioniert. Danach sind Sie bereit fiir Workshops mit mehreren
Personen.

7.2 Literatur

[Domain Storytelling Website] hitps://domainstorytelling.org
Die offizielle Webseite zum Thema.

[Hofer & Schwentner 2023] Hofer, Stefan; Schwentner, Henning:
Domain Storytelling: Gemeinschaftlich, visuell und agil zu fachlich
wertvoller Software. dpunkt-verlag, Heidelberg, 2023.

Unser Buch beschreibt die Methodik umfassend. Wir geben
darin komplexere Beispiele und erldutern die Einsatzzwecke aus-
fuhrlicher.


https://domainstorytelling.org

Die nachsten Schritte 41

[Lilienthal & Schwentner 2023] Lilienthal, Carola; Schwentner, Henning:
Domain-Driven Transformation: Monolithen und Microservices
zukunfisfihig machen. dpunkt.verlag, Heidelberg, 2023.

Carola Lilienthal und Henning Schwentner haben ihre Erfah-
rungen mit DDD, Domain Storytelling und langlebigen Software-
architekturen in diesem Buch verarbeitet, das Thnen bei der Modu-
larisierung monolithischer Softwaresysteme helfen wird.

[Vernon 2017] Vernon, Vaughn: Domain-Driven Design kompakt.
dpunkt.verlag, Heidelberg, 2017.
Domain Storytelling wird oft im Zusammenhang mit Domain-
Driven Design (DDD) verwendet. Als Einfithrung in DDD empfeh-
len wir Thnen Vaughn Vernons Buch.

7.3 Schulung und Beratung

Wir bieten offene und Inhouse-Schulungen an (b#tps://domainstorytel-
ling.org/training). Gerne unterstutzen wir Sie als Moderatoren bei Thren
Workshops. Neben Domain Storytelling bringen wir noch einige andere
Methoden in unserem Werkzeugkoffer mit, beispielsweise Event Stor-
ming, User Story Mapping und Example Mapping. Wir sind nicht dog-
matisch, sondern wahlen als Berater immer die Methode, die Thr Ziel am
besten unterstiitzt.

Kontaktieren Sie uns gerne (stefan@domainstorytelling.org und
henning@domainstorytelling.org) oder sprechen Sie uns auf Fachkon-
ferenzen und Meetups an. Wir sind in den DDD-, Requirements- und
Software-Architektur-Communitys aktiv.


https://domainstorytelling.org/training
https://domainstorytelling.org/training
mailto:stefan@domainstorytelling.org
mailto:henning@domainstorytelling.org
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Anforderungsermittlung kann man trainieren!

Gute Business-Software muss auf die Fachlichkeit und die Aufgaben der Anwender
zugeschnitten sein. Deswegen funktioniert Softwareentwicklung nicht im ,stillen
Kammerlein“, sondern nur in enger Zusammenarbeit mit den Fachexperten.
Permanente Riickkopplung ist die Basis guter Anforderungen.

Anforderungsermittlung ist aus unserer Sicht ein standiger Lern- und
Kommunikationsprozess. Hierzu braucht es zeitnahe Riickkopplung — durch direkten
Dialog, durch gemeinsames Modellieren und mit Hilfe von aussagekraftigen
Dokumenten. Dazu setzen wir verschiedene Methoden und Techniken ein, die wir in
unserem Werkzeugkoffer zusammengefasst haben.

Workshop-Formate Leichtgewichtige
Anforderungsdokumentation

Domain Storytelling Mock-Ups

Event Storming Prototyping

User Story Mapping Domain Stories

Example Mapping User Stories

Design Studio Use Cases

Zu BPMN sowie Anforderungsermittlung bieten wir individuell zugeschnittene
Trainings an. Event Storming und Domain Storytelling vermitteln wir au3erdem in
unserer standardisierten Schulung DDD Konkret (iSAQB® Advanced Modul).

Mehr Infos unter wps.de/anforderungsermittlung

WORKPLACE
B SOLUTIONS




Eine gemeinsame Sprache entwickeln:
Domain-Driven Design konkret
iISAQB® Modul DDD

Profitieren Sie von echtem Praxiswissen!

Damit lhre Software die Anwender*innen optimal unterstiitzt,
brauchen Sie ein gutes und strukturiertes Verstandnis der
Fachdoméane. Das DDD-Modul zeigt Ihnen einen Weg, auf dem
Sie die Fachdoméne systematisch erfassen und passgenau in
lhrer Software umsetzen kdnnen.

Design
kompakt

Im Preis -
enthalten

ACCREDITED

Training Provider

www.wps.de/DDD
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4., Uberarbeitete und erweiterte Auflage

Das Standardwerk zur Softwarearchitektur:

Die Autorin beschreibt, wie langlebige Software-
architekturen entworfen, umgesetzt und
erhalten werden kénnen. Mit zahlreichen gut
nachvollziehbaren Beispielen aus realen Soft-
waresystemen erlautert sie gute und schlechte
Losungen fir typische Probleme. Der vierten Auf-
lage wurde ein eigenes Kapitel zum Modularity
Maturity Index (MMI) hinzugefiigt.

Vaughn Vernon

Domain-Driven
Design kompakt

Aus dem Englischen libersetzt von
Carola Lilienthal und Henning Schwentner

Dieses Buch bietet einen kompakten Einstieg in
die wesentlichen DDD-Konzepte, wie Ubiquitous
Language, Bounded Contexts, Aggregates, Enti-
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Domain Storytelling

Gemeinschaftlich, visuell und agil zu
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Fachleute aus der Domane und Entwick-
lungsteams machen Fachwissen greifbar, indem
sie Geschaftsprozesse als fachliche Geschichten
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Domain Storytelling

Um gute Business-Software zu entwickeln, missen Entwicklungsteams
das »Business« verstehen. Dazu brauchen sie eine gemeinsame Sprache
mit den Fachleuten, in der sie liber die Anforderungen an die Software
sprechen. Denn letztlich spiegelt eine Software nur das wider, was die
Entwicklerinnen und Entwickler von den Anforderungen und der Fachlichkeit
verstanden haben, und nicht, was jemand in einem Anforderungsdokument
aufgeschrieben hat.

Diese Broschiire zeigt, wie Sie mit einfachen Mitteln, dem Domain Storytel-
ling, fachlich stimmige Anwendungssoftware entwickeln kdnnen. Domain
Storytelling hilft, das Fachwissen aus den Kopfen der Anwenderinnen und
Anwender in die Kopfe von Entwicklungsteams, Product Ownern, Produkt-
managerinnen und Business-Analysten zu transportieren.

Domain Storytelling bringt die Beteiligten in Workshops zusammen, um sich
Uber Aufgaben und Prozesse abzustimmen. Das Ergebnis wird visuell mit
einer einfachen Bildsprache modelliert.

Die Broschire zeigt anhand verstandlicher Beispiele, wie Domain Stories
entstehen und fasst die langjahrige praktische Erfahrung der Autoren
zusammen — unter anderem im Kontext von Domain-Driven Design.

2. Auflage 2024 / Art.-Nr.: 077.95746
Schutzgebiihr: 3,00 € www.dpunkt.de



	domain-storytelling-kurzgefasst
	was-nützt-mir-domain-storytelling
	ihre-erste-domain-story
	bildsprache-workshop-domain-storytelling
	eine-domain-story-entsteht
	die-vorgeschichte
	der-workshop
	wie-funktioniert-domain-storytelling
	szenario-basiertes-modellieren
	die-bildsprache
	scope
	der-workshop-1
	modellierungswerkzeuge
	analoge-werkzeuge
	digitale-werkzeuge
	einsatzzwecke
	fachsprache-lernen
	mit-anforderungen-arbeiten
	X4d9a36ef8a6f890c5d7d5c3e5e368d5d6fac6af
	X7941733800dd97228f6222c21c20be4a6b8808b
	X50aa0ede19c5168545ca534425b9fb774816b2b
	domain-driven-design
	grenzen-finden
	modeling-in-code
	die-nächsten-schritte
	domain-storytelling-üben
	literatur
	schulung-und-beratung



