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R O Z2 D Z | A t

EventStorming

Ustalanie terminologii dziedzinowej ma zasadnicze znaczenie, a terminologia ta staje sie czeScig
jezyka wszechobecnego. Sam proces ustalania terminologii moze byé¢ jednak dosé¢ dtugi i nie
zawsze konczy sie pomySlnie. Kiedy omawiamy spos6b dzialania danej firmy oraz problemy,
jakie mamy rozwigza¢ przez napisanie odpowiedniego oprogramowania, zbyt czesto sprowadza
sie to do oméwienia jedynie funkcjonalnosei, ktére firma chee zaimplementowaé. Zestaw funkcjo-
nalno$ci mozna oczywiscie nazwacé oprogramowaniem, ale niekoniecznie tworzy on system.
Ponadto, aby zbudowa¢ kompleksowe rozwigzanie dla konkretnego problemu, trzeba mysleé¢
raczej na poziomie systemu.

W tej ksigzce tylko pokrétce oméwitem myslenie w kategoriach systeméw. Aby zgtebié
ten temat, mozesz zapoznac sie z takimi klasycznymi pozycjami, jak Myslenie systemowe
Geralda Weinberga oraz Myslenie systemowe. Wprowadzenie Donelli H. Meadows.

Rodyzi sie jednak pytanie: Kto nam powie, jak dana firma dziata jako system? Z kim powinni$my
porozmawiaé i jaka forme powinna mie¢ ta rozmowa? W tym rozdziale oméwie tego typu
zagadnienia i sprobuje znalezé dla nich odpowiedzi.

W tym rozdziale oméwione zostang m.in. nastepujace tematy:
metoda EventStorming,
praktyczne aspekty warsztatéw EventStorming,
poprowadzenie warsztatéw,

co dalej po zakoficzeniu warsztatow.
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Domain-Driven Design dla .NET Core

EventStorming

W poprzednich rozdziatach dowiedziales sie, jak wazne jest zrozumienie rzeczywistego problemu.
Omoéwitem w nich takze koncepcje jezyka wszechobecnego i wyjasnilem, ze nie jest to tylko
stownik terminéw, ale takze opisane stowami zachowania systemu.

Niejasna pozostaje jednak kwestia, jak rozpocza¢ gromadzenie wiedzy oraz zglebi¢ komunikacje
z ekspertami dziedzinowymi, aby lepiej zrozumieé¢ przestrzeri problemu i uzyska¢ odpowiedni
przeglad tego, co ma zosta¢ zbudowane.

Bardzo czesto mozna spotkaé sie z tym, ze programisci poznaja dziedzine w postaci wymagan.
Omoéwilem juz ten temat i na pewno zdajesz sobie sprawe, ze wymagania majg swoje wady.
Wiedze powinienes$ wiec poszerza¢ w bezposrednich rozmowach z ekspertami dziedzinowymi
ina organizowanych z nimi warsztatach lub meetingach. Z reguly wyglada to tak, ze przychodza
jakies osoby z danej firmy i rozmawiasz z nimi przez 2 lub 3 godziny. Omawianych jest wiele
rzeczy, pojawia sie wiele nowych informacji, ale rezultat w postaci zdefiniowania jakiegokolwiek
artefaktu modelowania jest minimalny. M6gtbys oczywiscie zaczaé rysowaé diagramy UML,
ale ktéry przedsiebiorca je zrozumie? Méglbys tez robi¢ notatki jedynie po to, aby sie przekonad,
ze potrzebujesz tury lub dwéch warsztatéw objasniajacych, poniewaz istnieje zbyt wiele mato
precyzyjnych i dorozumianych koncepcji, ktére maja stanowi¢ fundamenty przyszlego systemu,
a przez to jest on bardzo trudny do zrozumienia.

Musisz wiec rozwigza¢ kilka podstawowych probleméw. Oto one.
Zapewnij przejrzystos¢ podezas dyskusji. To powinno sprawié, ze uczestnicy nie
beda przyjmowaé zalozen, gdy wiele 0s6b bedzie omawiaé to samo za pomoca
ré6znych terminéw. Wyeliminuje to réwniez cze$é niejednoznacznosci i ujawni
pozostale, aby mozna je bylto zbadaé.
Zaproponuj zrozumialy dla obu stron jezyk modelowania. UML nie wchodzi w gre,
a zwykle ramki i strzatki nie zapewniajg prawdziwej notacji, wiec uczestnicy
meetingu mogg poczué sie zdezorientowani i zaczaé zadawaé pytania majace
na celu wyjasnienie znaczenia r6znych kwestii.
Angazuj wiele 0s6b jednoczesnie. Na tradycyjnych meetingach tylko jedna osoba
moze skutecznie przekazywaé¢ komunikaty, podczas gdy wszyscy inni muszg
siedzie¢ cicho i stuchaé. Gdy tylko w tym samym czasie zacznie méwié wiecej
uczestnikéw, rozmowa przestanie byé mozliwa. Zakladajac jednak, ze na danej
sesji obecne beda osoby zajmujace sie r6znymi tematami i majace odmienne
doswiadczenie zawodowe, niektérzy mogg zaczaé okazywac brak zainteresowania
i sie nudzié.
Znajdz spos6b na wyrazenie terminéw, zachowan, proceséw modelu i decyzji,
a nie funkcjonalnosci i danych.

W 2013 r. Alberto Brandolini sformutowal metode, ktérg nazwal EventStorming (czyli burza
zdarzen). Jej celem byto rozwigzanie tych probleméw. Oméwie jg w tym rozdziale.
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Rozdziat 3. e EventStorming

Jezyk modelowania

Podstawowa koncepcja techniki EventStorming polega na zapewnieniu prostej notacji mode-
lujacej, uzywanej do wizualizacji zachowan systemu w sposéb zrozumialy dla kazdego. Takie
podej$cie zapewnia przejrzysto$é, zwieksza zaangazowanie i weigga w dyskusje osoby, ktére
w przeciwnym razie w ogéle obawialyby sie udzialu w sesji modelowania lub pisania czego-
kolwiek na tablicy, jesli juz bylyby obecne.

Jezeli traktujemy zachowanie jako centralny aspekt wiedzy dziedzinowej, cate éwiczenie Event-
Storming ma na celu poznanie sposobu dzialania danej firmy. Zasadniczo mozemy postulo-
waé, zeby kazdy system w dowolnym momencie znajdowat sie w okreslonym stanie. Ten stan
moglby sie zmienié, gdyby aktorzy wchodzacy w interakcje z systemem wykonywali jakies
dzialania. Dziatania tych aktoréw powodowatyby zmiane stanu systemu, wiec wiedzieliby$my,
ze co$ sie wydarzylo i musimy poradzié sobie z nowg sytuacja.

Przyjrzyj sie prostemu przyktadowi ptacenia rachunku z wykorzystaniem bankowosci interneto-
wej, ktéry pokazalem na rysunku 3.1.

Wybér odbiorcy —> Wpisanie kwoty — Potwmrd;e.me —> Podpwamg
ptatnosci pfatnosci

Rysunek 3.1. Uproszczona sekwencja zdarzen dla przetwarzania ptatnosci

Jak wida¢ na rysunku 3.1, z punktu widzenia osoby dokonujacej ptatno$ci zmniejszyla sie ilosé pie-
niedzy na jej koncie, platnosé zostala zakorczona, a rachunek moze ona uznaé za zaptacony i za-
pomnieé o nim. Jednak z punktu widzenia odbiorcy rachunek bedzie mozna uznaé za zaptacony,
gdy otrzyma on pienigdze i bedzie mégt dopasowaé te ptatmosé do rachunku przy uzyciu numeru
faktury lub jakiej$ innej informacji umieszczonej na rachunku i platnosci.

Kazde dziatanie wykonywane przez aktoréw w danych systemach spowodowato zmiane stanu.
Polecenie zaplaty zostato utworzone i podpisane. Okreslona kwota zostala potracona z konta
platnika, a nastepnie dodana do konta odbiorcy. Rachunek zostal oznaczony jako zaptacony.
Wszystkie te operacje staly sie faktami, wiec jesli nie mamy wehikutu czasu, nie mozemy ich
odwrécié. Gdy odbiorca dowie sie, ze rachunek zostal juz zaplacony, nie bedzie mégl po prostu
wszystkiego cofnaé. Bedzie mégl jedynie odestaé pienigdze przez zainicjowanie nowej ptatnosci.

Fakty te sa zwane zdarzeniami dziedzinowymi (ang. domain events). Jest to najbardziej podsta-
wowa i zarazem najwazniejsza koncepcja metody EventStorming, od ktérej wzieta ona swoja
nazwe. Idea zdarzen dziedzinowych nie jest nikomu obca. Fakty sa czyms, co ludzie mogg szybko
zrozumie¢. Okreslaja cos, co sie wydarzylo, a nie zamiar zrobienia czego$. Nie sg funkcjonal-
noScig, formularzem ani przyciskiem. Kazde zdarzenie dziedzinowe reprezentuje fakt — zmiane
w systemie, ktéry prébujemy modelowac.

Dlatego pierwsza czes$¢ opracowywania jezyka modelowania polega na utworzeniu koncepcji zda-
rzen dziedzinowych. W technice EventStorming kazda koncepcja jest reprezentowana przez
samoprzylepng karteczke w okreslonym kolorze. Uzycie koloréw jest niezbedne, poniewaz w miare
wprowadzania do modelu kolejnych elementéw kolory pozwalajg konsekwentnie reprezentowaé
te same koncepcje w calym modelu, aby unikna¢ nieporozumieri.
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Oryginalng sugestia Alberto jest uzycie do reprezentowania zdarzen dziedzinowych karteczek
samoprzylepnych w kolorze pomarariczowym. Najprostszy mozliwy model méglby wygladaé tak,
jak pokazalem na rysunku 3.2.

Rysunek 3.2. Zacznij od czegos prostego i rozwijaj model

Na rysunku 3.2 pokazalem dwa zdarzenia dziedzinowe, ktére wystapily w sekwencji — najpierw
klient zaplacil kartg kredytows lub debetows, a nastepnie jego zaméwienie zostato potwier-
dzone. Mozemy okreslié to jako dziedzine handlu elektronicznego (e-commerce). Zdania za-
pisane na karteczkach samoprzylepnych nie charakteryzujg sie niczym wyjatkowym oprécz tego,
ze nalezy stosowaé do nich jedng kluczowa zasade: zdarzenia musza mie¢ podmiot (rzeczownik)
i orzeczenie (czasownik). Czasownik musi by¢ w czasie przeszlym, aby wskazywac, ze co§ sie
wydarzyto i stato sie faktem.

Wr6émy do przyktadu oplacania rachunku. Mozemy sprébowac okresli¢, jakie zdarzenia powinny
sie tam znalezé, co pokazalem na rysunku 3.3.

Czae
Rysunek 3.3. Zdarzenia s3 umieszczane na osi czasu

Na rysunku 3.3 od razu mozesz zauwazy¢ kilka rzeczy. Po pierwsze, zdarzenia dziedzinowe sg
zgodne z osig czasu. Jest to catkiem logiczne, poniewaz fakty przedstawiaja kolejne zmiany w sys-
temie, a zatem zdarzaja sie w okreslonej kolejnosci. Platnosé nie zostanie np. zatwierdzona przed
podpisaniem. Pewne rzeczy mogg dziaé sie réwnolegle, np. jednoczesne obcigzanie i zasilanie
kont, gdy tylko zlecenie ptatnosci zostanie zatwierdzone, co moze oznaczaé, ze bank ma pewnosé,
ze platnik ma wystarczajaca ilosé srodkéw, aby zrealizowaé dang platnosé.

Po drugie, nie mamy tutaj tylko jednego systemu. RzeczywiScie modelujemy caly proces, ale
sg co najmniej trzy elementy, ktére mozemy wyraznie rozr6znié: interfejs uzytkownika banku
internetowego, za pomocg ktérego tworzone i podpisywane sg zlecenia platnosci, zaplecze orga-
nizacyjne bankowosci, ktére dokonuje transakcji, oraz wlasny system dopasowywania ptatno-
$ci do rachunku odbiorcy (nawiasem méwiac, moze on by¢ catkowicie reczny).
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Rozdziat 3. e EventStorming

Wizualizacja

Jak widaé, nasz prosty model juz teraz zapewnia duzg warto$¢ osobom zaangazowanym w warsz-
taty. Nie tylko sprébowalismy okresli¢, co dzieje sie podezas procesu placenia rachunku, ale
umiescilismy réwniez caly przeplyw na osi czasu i udato nam sie z grubsza zidentyfikowaé te
czesci procesu, ktére moga byé realizowane w réznych fizycznych systemach.

Wizualizacja jest jednym z najpotezniejszych aspektow kazdej techniki modelowania, a metoda
EventStorming nie jest wyjatkiem. Gdy tylko umie$cimy co§ w swoim modelu, mozemy to prze-
analizowad, zamiast po prostu rzucaé¢ pewne stowa i wymachiwa¢ rekami.

Kiedy uczestnicy warsztatéw zobaczg caly obraz, niektérzy z nich moga zacza¢ zadawaé pytania
typu ,.co sie stanie, jesli”. Co si¢ stanie, jesli na koncie nie bedzie wystarczajacej ilosci pienie-
dzy? Co sig stanie, jesli numer referencyjny rachunku bedzie niepoprawny? Co si¢ stanie, jesli
konto odbiorcy zostanie blednie podane? I tak dalej. Okazuje sie wtedy, ze nasz prosty proces
ostatecznie nie jest taki prosty, jak mogloby sie wydawaé. Pamietasz heurystyke dostepnosci
sistnieje tylko to, co widzisz” (ang. What You See Is All There Is — WYSIATI)? Nasze wstepne
rozumienie opieramy na uproszczonym spojrzeniu na $wiat. Wszystko dziala tak, jak powinno.
Nie ma wyjatkéw ani skrajnych przypadkéw, ludzie zachowuja sie odpowiednio i nie zamierzaja
popelnia¢ bledéw, zamierzenie lub nie. Moze Cie to zaskoczy, ale prawdziwy $wiat jest nieco
bardziej skomplikowany. Najczesciej liczba przypadkéw skrajnych przekracza liczbe przypad-
k6w uwazanych za regularny przeplyw zdarzen. Wszystkie te skrajne przypadki i potencjalne
wyjatki staja sie znacznie bardziej widoczne, gdy wizualizujemy elementy i umozliwiamy wszyst-
kim ich obserwacje.

Mamy tu do czynienia z pewnym problemem, ktéry moze by¢ utrudnieniem dla os6b starajacych
sie utworzy¢ odpowiedni model zdarzen. Mozesz sobie wyobrazié, ze taki warsztat odbywa
sie w sali konferencyjnej. Zwykle ludzie siedzg wokét stotu i rozmawiajg. Jak juz wyjasniatem,
nie tak dziala metoda EventStorming. Oczekujemy, ze uczestnicy bedg sie poruszaé po pokoju
i aktywnie angazowa¢ w rozmowy, ktére moga odbywad sie jednoczesnie w réznych cze$ciach
pomieszczenia. Potrzebujemy wiec troche miejsca. Ale to nie wszystko, czego potrzebujemy.
Przyjrzyj sie dokladnie prostemu modelowi procesu przedstawionemu na rysunku 3.3. Chociaz
wszyscy mogliby$my sie zgodzié, ze wlasnie wymodelowalismy ,szczesliwg” $ciezke, ktéra
nie uwzglednia zadnych skrajnych przypadkéw ani wyjatkéw, w prawdziwym zyciu ten proces
jest o wiele bardziej skomplikowany. Diagram z rysunku 3.3. i tak zajmuje juz troche miejsca
w poziomie, a teraz wyobraz sobie modelowanie w ten sposdb rzeczywistych scenariuszy. Trady-
cyjna tablica o dtugosci 2 lub 3 metréw stanowilaby dla Ciebie pewne utrudnienie.

Wyobraz sobie, ze Twéj model wyglada tak, jak pokazatem na rysunku 3.4.

Jak widzisz na rysunku 3.4, tablica znajduje sie posrodku. Jednak model nie jest na tyle maly.
Jak mawia Alberto, mdj problem jest wigkszy!

Co sie stanie, gdy na tablicy zabraknie miejsca? Pozostala przestrzen zaczyna by¢ traktowana
jak $wiety zasdb. Staje sie cenna i zaczynamy oszczedzaé miejsce. Niektore zdarzenia staja sie
niewazne i dlatego nie sg umieszczane na tablicy. Cze$é pomystow staje sie drugorzedna i nie-
warta analizowania. Ostatecznie z powodu koniecznosci oszezedzania miejsca na tablicy cierpi
dyskusja dotyczaca modelowania.
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Rysunek 3.4. Wizualizacja systemu o rozsgdnej ztozonosci wymaga wiecej miejsca

Jest to normalne i tak dziata nasz umyst. Jesli dostrzegamy jakie§ ograniczenie, zaczynamy odczu-
waé jego fizyczng obecnosé i odpowiednio dostosowywac swoje dziatania, bez wzgledu na to, jak
glupio lub sztucznie bedzie to wygladac z perspektywy czasu. Gdy masz ograniczona przestrzen
do modelowania, przygotuj sie, ze model réwniez bedzie ograniczony. Zwré¢ wiec uwage na
te kwestie i postaraj sie zapewniaé uczestnikom sesji, a zwlaszcza warsztatéw EventStorming,
jak najwiecej miejsca do modelowania. Bardziej szczegétowe porady podam w nastepnym
podrozdziale.

Porady dotyczace organizowania
warsztatow EventStorming

W tym podrozdziale podam kilka praktycznych porad i podziele sie zyciowymi do§wiadczeniami,
ktére utatwia Ci organizowanie i przeprowadzanie warsztatéw EventStorming, Pamietaj, ze zanim
zaczniesz przeprowadzaé warsztaty EventStorming, nie musisz sprzedawa¢ w swojej organi-
zacji idei projektowania dziedzinowego. Ta dosé prosta, ale bardzo skuteczna technika moze byé
przydatna, nawet jesli nie stosujesz DDD w swoim projekcie. Pomoze Ci w zrozumieniu dzie-
dziny, dla ktérej planujesz pisa¢ oprogramowanie. Tworzy réwniez lepsze relacje miedzy progra-
mistami a ich potencjalnymi uzytkownikami, poniewaz beds otwarcie omawia¢ problemy uzyt-
kownikéw i wezuwad sie w nie, jednoczesnie szukajac rozwigzan.

Kogo zaprosi¢?

Na warsztatach zawsze bedziesz potrzebowaé¢ dwéch rodzajéw uczestnikéw — o0s6b z pytaniami
i 0s6b z odpowiedziami.

Osoby z pytaniami to programisci i architekei. Zaskakujace jest to, ze programisci rzadko biorg
udzial w sesjach obejmujacych bezposrednio potencjalnych uzytkownikéw oprogramowania,
ktére planuja opracowaé. Poruszylem ten temat, kiedy w rozdziale 1., ,,Dlaczego projektowa-
nie dziedzinowe?”, omawialem oddzielenie przestrzeni problemu i przestrzeni rozwiazan.
Powtérze wiec jeszcze raz, ze obecno$é programistéw na tych warsztatach jest niezbedna.
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Druga grupa oséb, po ktérych mozna by sie spodziewaé odpowiedzi, a ktére w rzeczywisto$ci
maja wiecej pytan, to analitycy biznesowi czy analitycy wymagan — jakkolwiek sa oni nazywani
w Twojej organizacji. Wprawdzie spedzajg do$¢ sporo czasu z potencjalnymi uzytkownikami
i klientami, ale zazwyczaj podczas warsztatéw EventStorming uzyskujg nowe informacje, ponie-
waz nie jest to spotkanie indywidualne, lecz grupowe.

Ta grupa musi przestudiowaé dostepne juz informacje (ogélne zrozumienie tematu, ewentualnie
wymagania lub specyfikacje, jesli zostaly juz przygotowane) na temat danej dziedziny i opracowac
pytania.

Osoby z odpowiedziami to zwykle ci, ktérych nazywamy ekspertami dziedzinowymi. Pamietaj
jednak, ze nie znaja wszystkich szczeg6téw, a ponadto moga mieé ztudzenie wiedzy. Dlatego
na warsztatach potrzebujesz ich jak najwiecej, zwlaszcza ze zazwyczaj nie jest tatwo zebraé
te osoby w jednym pomieszczeniu ze wzgledu na ich napiety harmonogram. Posrednio sugeruje
to, ze znajduja sie one generalnie na do$§¢ wysokim szczeblu w hierarchii organizacji, ale nie-
koniecznie tak jest. Musisz dazy¢ do pozyskania jak najwiekszej liczby oséb z kazdego dziatu.
Powiniene$ szuka¢ tych, ktérzy wiedza, jak wykonywane s3 pewne operacje, a nie tych, ktérzy
wiedzg jedynie, jak nalezy co$ zrobié, opierajac swoja wiedze na fikcyjnych opisach i standardach.

Zaréwno grupy oséb z pytaniami, jak i grupy 0séb z odpowiedziami bedg musialy przygotowaé
sie do warsztatow, starajac sie jak najlepiej sformutowaé swoje pytania. Podczas warsztatéw
pomocne moze byé zastanowienie sie nad kwestiami wymagajacymi rozwiazania i bardziej szcze-
gotowe okreglenie tych kwestii. Cze$é przygotowawcza dotyczy nie tylko programistéw. W koiicu
to dana firma potrzebuje rozwiazania swoich probleméw, wiec byloby dobrze, gdyby jej pracow-
nicy byli $wiadomi wlasnych potrzeb i dysponowali wystarczajaca ilosciag materiatéw, aby méc
opisaé te potrzeby grupie technikéw, ktéra ma je zaspokoié¢ za pomocg kodu.

Przygotowanie przestrzeni

Gdy uczestnicy przybywaja na warsztaty, bardzo czesto okazuje sie, ze odbywajg sie one w zwyklej
sali konferencyjnej, brakuje tablicy, projektor nie dziata, a prowadzacy ma w swoim sprzecie
wyjsciowe gniazdo wideo niekompatybilne ze sprzetem wideo dostepnym w sali. Takie rzeczy
sa bardzo frustrujace, poniewaz ich ogarniecie zajmuje sporo czasu, pozostawiajac mniej czasu

na wlasciwa prace. Co gorsza, tego typu problemy marnujg czas nie tylko jednej osoby. Wszyscy
zgromadzeni w danej sali musza czekac i nie moga wtedy robi¢ niczego innego. Czasami najlepiej
jest odwotaé spotkanie, aby nie traci¢ wiecej czasu.

Do takich sytuacji nie powiniene$ dopuszczaé, a warsztaty EventStorming maja okreslone wyma-
gania, ktére nalezy spehic¢ z wyprzedzeniem, aby uniknaé takiego zamieszania.

Materiaty

Z duzym wyprzedzeniem, gdy ustalisz juz date i godzine meetingu 0séb z pytaniami i oséb z od-
powiedziami, zacznij od razu przygotowywa¢ dokumenty.
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Najwazniejsza kwestig jest przestrzefi do modelowania. Pamietaj, ze Twdj problem jest znacznie
wiekszy niz jakakolwiek tablica, ktéra mozesz znalezé w typowym pokoju konferencyjnym
(moze z wyjatkiem tej, ktérg zaprojektowales do przeprowadzania sesji EventStorming, ale
watpie, ze takg masz). Oznacza to, ze jako przestrzeni modelowania bedziesz musiat uzyé $cian.
Karteczki samoprzylepne nie trzymajg sie dobrze na $cianach, chyba ze sg to szklane $ciany.
Ponadto po zakoficzeniu sesji bedziesz musial zdja¢ model ze §ciany, aby nie przeszkadzat
osobom korzystajacym z sali po Tobie.

Dlatego bedziesz potrzebowa¢ rolki papieru. Do warsztatow EventStorming w stylu party-
zanckim mozesz uzy¢ zwyklej rolki papieru ze sklepu IKEA, ktéra jest sprzedawana jako prze-
strzeni do malowania dla dzieci. Jest ona jednak dos¢ waska i najlepsza opcja jest zakup rolki
papieru do plotera. Te rolki sg szersze (zwykle maja okoto metra szerokosci), duzsze i wykonane
z wyzszej jakosci papieru.

Bedziesz tez musial wymysli¢ jakis sposéb na przymocowanie papieru do $ciany. Konieczne
moze by¢ sprawdzenie powierzchni §ciany w pomieszezeniu, w ktérym planujesz przeprowa-
dzi¢ warsztaty, i wyprébowanie r6znych metod mocowania. Upewnij sie, Ze na $cianie nie ma
zadnych elementéw, takich jak obrazy, otwory, drzwi czy okna, ktére utrudniatyby przytwier-
dzenie do niej rolki papieru.

Oczywiscie potrzebujesz duzo karteczek samoprzylepnych. Mam na mysli naprawde duzo.
Nigdy nie wiadomo, ile zdarzeri dziedzinowych rozpiszg uczestnicy, a ostatnia rzecz, jakiej Ci
potrzeba, to zbyt maly zapas karteczek samoprzylepnych, ktéry spowoduje, ze uczestnicy
beda musieli ponownie rozwazy¢, jakie zdarzenia moga zapisaé. Karteczki samoprzylepne sa
tanie, a pomysty kosztowne, wiec upewnij sie, ze masz ich wystarczajaco duzo, aby mozliwe
bylo zapisanie wszystkich pomystéw. Bedziesz potrzebowat r6znych rozmiaréw i koloréw.
Kwestie notacji przy uzyciu koloréw oméwie dalej w tym rozdziale. Minimalny zestaw niezbed-
nych material6w pokazatem na rysunku 3.5.

Rysunek 3.5. Materiaty, ktérych bedziesz potrzebowa¢
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Ostatnia cze$¢ ekwipunku to mazaki niezmywalne. Zbyt czesto zapomina sie o nich, jak o czym§
oczywistym, a wtedy zostaje sie w sali z grupa wysoko optacanych, bardzo zajetych ludzi
i tylko jednym dlugopisem. To moze byé bardzo frustrujace. Kup wiec wystarczajaco duzo
mazakéw niezmywalnych, najlepiej czarnych, niezbyt cienkich i niezbyt grubych. Najlepie;j
zapewni¢ jeden mazak na osobe i kilka w zapasie.

Sala

Teraz oméwie miejsce. Nie mozna przeprowadzié warsztatéw EventStorming, gdy ludzie sie-
dza. Powinni raczej sta¢ i swobodnie porusza¢ sie po calej przestrzeni. Dlatego tradycyjna
sala konferencyjna z duzym stolem posrodku i mnéstwem krzeset wokot nie zda egzaminu.
Najpierw musisz sie upewnid, ze pomiedzy $cianami, na ktérych planujesz przyczepié rolke
papieru, jest wystarczajaco duzo miejsca, aby uczestnicy mogli sie swobodnie poruszaé. Najlepiej
usung¢ wszystkie krzesta lub przynajmniej przeniesé w jedno miejsce, z dala od przestrzeni
modelowania.

Powinno by¢ miejsce na rozloZenie wszystkich artykuléw papierniczych. Dlatego bedziesz po-
trzebowaé przynajmniej matego stolika gdzies w rogu sali. Warto réwniez zapewnié¢ widoczng
notacje, wiec uczestnicy powinni do poszczegdlnych koncepcji uzywaé réznych koloréw. Uzywa-
nie r6znych kolor6w do jednej koncepciji jest bardzo dezorientujace i nalezy tego unikaé.

Sesje EventStorming sg zwykle bardzo intensywne i wymagaja duzo ruchu, myslenia i méwienia,
a czasem nawet klécenia sie. Czesto jest to zabawne, ale moze by¢é wyczerpujace. Jako prowadzacy
powinienes wiec utrzymywac u uczestnikéw wysoki poziom cukru i odpowiednie nawilzenie
gardel. Przygotuj przekaski, napoje i owoce — to pomaga. Uczestnicy doceniajg takie traktowanie
i czuja, ze zostali zaproszeni na specjalne wydarzenie.

Warsztaty

Przestrzen jest juz przygotowana i musisz zwolaé¢ uczestnikéw do sali. Kiedy zauwazysz, ze
zaczynaja przychodzi¢ na sesje, skorzystaj ze wskazowek, ktére podam w tym punkcie, aby
pilnowaé czasu i zwiekszy¢ produktywnosé sesji. Podam réwniez kilka wskazéwek dotycza-
cych tego, jak obserwowad i interpretowaé ludzkie zachowania oraz jak sprawié¢, by spotkanie
bylo konstruktywne.

Czas i harmonogram

Zaplanuj co najmniej 2 godziny na jedng sesje. Moze wydawagé sie to niewystarczajace (i zwykle
nie jest), ale ludziom trudno jest produktywnie pracowaé przez dtuzszy czas w takim srodo-
wisku. Przedluzanie warsztatéw spowoduje, ze dyskusja sie wyczerpie, i wywola poczucie
krecenia sie w kotko. Moze wynikaé to z faktu, ze prawie wszystko, co mozna bylo oméwié, zostato
juz uwzglednione i umieszczone na $cianie. Dlatego powinienes oprzeé sie pokusie planowa-
nia dtuzszych warsztatéw, takich jak sesje catodniowe.
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Pierwsza godzina jest zwykle bardzo intensywna, ale po niej poziom energii spada. Pozwdl
uczestnikom odpoczaé przez 10 minut, poczestuj ich kawa i owocami, ktére dla nich przygotowa-
fes. Czesto uczestnicy bedg dalej rozmawia¢ w malych grupach o tym, co zostalo oméwione,
wiec ich mézgi nadal bedg przetwarza¢ informacje, ale w bardziej zrelaksowany sposéb. Po prze-
rwie uczestnicy majg zwykle nowe spostrzezenia. Bedziesz musial réwniez krok po kroku sto-
sowaé rézne techniki, a przerwa po pierwszej godzinie bedzie doskonaly okazja do zrobienia
czegos$ innego niz to, co robites podczas pierwszej czesci warsztatéw. Omowie te techniki dalej
w tym rozdziale.

Poczatek

Poczatek sesji EventStorming z osobami, ktére nigdy wezesniej nie braly udziatu w takich warsz-
tatach, moze by¢ do$¢ niezreczny. Jako osoba prowadzaca zaczynasz od wyjasnienia uczestnikom
zasad oraz rozdania im mazakéw i karteczek samoprzylepnych. Nastepnie umieszczasz na przy-
gotowanej przestrzeni modelowania pierwszy element notacji, co pokazalem na rysunku 3.6.

Notacja

Zdarzenie
dziedzinowe

Rysunek 3.6. Pierwszy element w notacji

Po tym nastapi chwila ciszy i uczestnicy zaczng wykonywaé niepewne ruchy. Nikt nie bedzie wie-
dzial, co robié, a ludzie zwykle nie czujg sie komfortowo, gdy maja robié co$, czego nie znajg.
Staje sie to szczegolnie widoczne, jesli taka czynnos$é musi zosta¢ wykonana na oczach thumu.

Taka chwila wymaga od prowadzacego przetamania pierwszych lodéw, co weale nie jest trudne
do zrobienia. Organizujac taka sesje, wiesz juz co nieco o danej organizacji i dziedzinie. Dzieki
temu jeste$ w stanie wymyslié jakies zdarzenie dziedzinowe lub nawet kilka. Umieszczenie go na
§cianie zapewnia uczestnikom niezbedny przyktad, na ktérym mogg sie uczyé. Aktywne bra-
nie udziatu w sesji nie jest skomplikowane, ale bez przyktadu uczestnicy nie czuja sie pewnie.
Dlatego jako prowadzacy bedziesz musial przylepi¢ na Scianie pierwsza karteczke lub kilka karte-
czek, co pokazalem na rysunku 3.7. Moze to byé cos istotnego lub celowo mozesz napisa¢ na
karteczce co$ glupawego, probujac wywota¢ u uczestnikéw $miech i sarkazm oraz sklonié¢ ich
do skorygowania Twojego bledu. Oczywiscie z reguly pierwsza reakcja jest taka, ze uczestnicy
zaczynajg méwié glosno o tym, co ich zdaniem powinno zosta¢ umieszczone na $cianie; nie pode;j-
mujg zadnych dziatan i oczekuja, ze Ty zapiszesz wszystkie te rzeczy. W ten sposéb odbywajq sie
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Rysunek 3.7. Losowe zdarzenie umieszczone na srodku — przetamywanie lodéw

tradycyjne meetingi — zaproszone osoby rozmawiajg i mozna tylko mie¢ nadzieje, ze kto§ bedzie
robié notatki. Musisz sie temu przeciwstawié¢. Gdy tylko zauwazysz, ze kto§ wyjasnia, co mu-
sisz napisa¢ na nastepnej karteczce, lub kwestionuje poprawnosé tego, co znajduje sie juz na
$cianie, po prostu daj mu mazak i plik karteczek samoprzylepnych. Niech uczestnicy zaczng
pisaé, tworzy¢, dyskutowaé. Twoim zadaniem ma by¢ obserwowanie i czasem sprowadzenie
dyskusji na wlasciwe tory, na wypadek gdyby uczestnicy utkneli w martwym punkcie.

Znam co najmniej dwie techniki rozpoczynania warsztatéw od przyklejenia na §cianie pierw-
szej karteczki. Autorem jednej z nich jest Alberto Brandolini, ktéry twierdzi, ze mozna umie-
$cié cokolwiek w dowolnym miejscu, byle nie przy lewej krawedzi — nazwijmy ja poczatkiem
przestrzeni modelowania. Nalezy unika¢ rozpoczynania od poczgtku. Dla ludzi bardzo natu-
ralne jest poszukiwanie struktury i uwazamy, ze kazdy proces gdzies sie zaczyna i konczy.
Dlatego logicznie rzecz biorac, powinnismy zacza¢ od poczatku. Jedynym problemem jest to,
ze poczatku nie ma. Po pierwsze, zawsze poSwiecamy duzo czasu i energii na dyskusje o tym,
gdzie zaczyna sie proces, i niczego przy tym nie tworzymy. Po drugie, jest pewne, ze przed
kazdym zidentyfikowanym poczatkiem bedzie cos jeszcze. Dlatego powiniene$ przyklejaé pierw-
sza karteczke gdzie$ na srodku i od tego miejsca rozwija¢ model. To, co nastapito przed tym zda-
rzeniem, zostanie umieszczone po lewej stronie, a to, co ma sie wydarzy¢ pézniej, po prawe;.

O innej technice wspomnial Dan North w swoim wystapieniu na konferencji DDD Exchange 2016.
Polega ona na tym, ze na jednej karteczce piszemy Dawno, dawno temu i przyklejamy ja blisko
lewej strony rolki papieru, ale nie na samym brzegu. Na drugiej karteczce piszemy I 2yli dtugo
i szczesliwie 1 przyklejamy ja blisko prawej strony rolki papieru, ale znowu nie na samym brzegu
(zobacz rysunek 3.8). To wolne miejsce po obu stronach jest potrzebne dlatego, ze jak juz wspo-
mnialem, na pewno bedzie co$ przed Dawno, dawno temu oraz po I Zyli dlugo i szczesliwie, i be-
dziesz musial to tam umiesci¢. Jak widaé, aby zapisa¢ te dwie karteczki, nie musisz mie¢ zupehie
zadnej wiedzy o danej dziedzinie, i jest to do§é skuteczna metoda. Uczestnicy zyskaja poczucie
czasu, a te dwie karteczki na §cianie z wolng przestrzenia miedzy nimi, ktéra trzeba wypehid,
pobudzg ich wyobraznie.
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Rysunek 3.8. Teraz uczestnicy warsztatéw powinni wypetnic catg przestrzen miedzy tymi
dwiema karteczkami

Przebieg warsztatow

Twoja rola prowadzacego nie polega na rzadzeniu uczestnikami, ale na ich obserwowaniu i dawa-
niu wskazéwek. Im mniej regut ustalisz i bedziesz egzekwowac, tym lepsze beda Twoje warsztaty.
Po przetamaniu pierwszych lodéw jedni uczestnicy zaczng umieszcza¢ karteczki na $cianie,
a drudzy bedg zadawa¢ pytania. Na tym etapie powiniene$ pamietaé o kilku kwestiach.

Uczestnicy maja tendencje do zadawania pytan prowadzacemu, poniewaz
postrzegaja go jako organizatora meetingu, a zatem jako osobe, ktéra ma wiecej
informacji oraz autorytet. Jako prowadzacy kieruj ich pytania do innych oséb na
sali, a szczegblnie do tych zaproszonych oséb, ktére znaja odpowiedzi.

Moze dojs¢ do pewnego zamieszania zwigzanego z kwestig zdarzen dziedzinowych,
zwlaszcza jedli jezyk angielski nie bedzie ojczystym jezykiem uczestnikéw meetingu,
a termin zdarzenie dziedzinowe bedzie przez nich postrzegany jako techniczny

(a taki nie jest). W rezultacie mogg znalez¢ sie osoby, ktére bedg uparcie przyklejaé
karteczki z pozadanymi przez nie funkcjonalnosciami (takimi jak przetwarzanie
platnosci lub koszyk) lub dzialaniami imperatywnymi (np. przetwérz platno$é lub
zarejestruj klienta). Zadaniem prowadzacego jest zapobieganie takim sytuacjom
oraz wyjas$nianie, ze na tym etapie celem jest opisanie przeptywu zdarzen
dziedzinowych, ktére sg faktami i ktérych nie mozna cofnaé¢, usuna¢ ani zmienié.
Oprécz wspomnianych wyzej kwestii wlasciwie nie ma wiecej btedow lub pomytek,
ktére mogliby popelnia¢ uczestnicy warsztatéw, przynajmniej na poziomie notacji.
Nie prébuj deduplikowaé zdarzen ani generalizowaé; nie zniechecaj uczestnikow
do dzialania uwagami, Ze robig co$ niewlasciwie.

Z reguly te trzy wymienione wskazéwki pomagaja poprowadzié warsztaty z organizacyjnego punktu
widzenia. Poniewaz jednak mamy do czynienia z ludZmi, zawsze istniejg pewne aspekty behawio-
ralne i personalne. Wazne jest, aby$ jako prowadzacy zwracal uwage na kilka rzeczy, ktére
zwykle moga sie wydarzyé, a czasem nawet interweniowal.
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Po pierwsze, badZ przygotowany na zlozone dyskusje. Jesli nie jest prowadzona zadna dyskusja,
moze to oznaczaé, ze dziedzina jest zbyt prosta albo zaprosiles niewlasciwych ludzi. Moze tez
chodzié o co$ innego, co zniecheca uczestnikéw do zabierania glosu. Spory sg nieuniknione,
poniewaz kazda osoba na sali ma wlasny punkt widzenia na dziedzine. Nawet programisci szybko
formutujg swoje opinie po przeanalizowaniu wstepnego pomystu lub przeczytaniu specyfika-
¢ji. Najwazniejsze, zeby programi$ci zadawali pytania. Nie powiniene$ przyjmowaé zadnych
zalozen dotyczacych tego, co sie bedzie dzialo i jak sie bedzie dzialo. Zadaniem prowadzacego
jest zachecanie programistéw do aktywnego udzialu w warsztatach, poniewaz niektérzy z nich
sg introwertykami i niezbyt lubig bra¢ udzial w otwartych dyskusjach. Poniewaz jednak Twoim
celem jest umozliwienie programistom lepszego zrozumienia dziedziny, muszg w tej dyskusji
uczestniczyd.

Staraj sie zwraca¢ uwage na przypadki skrajne. Uczestnicy zawsze wolg modelowac ,,szczesliwg”
$ciezke, gdzie nie ma wyjatkéw i btedéw. Zawsze trzeba pamietad, ze jedno zdarzenie jest
konsekwencja drugiego zdarzenia, ktére nastapito w okreslonych okolicznosciach. Oczywiscie
moga istnie¢ pewne proste przeplywy, ale nie sa one powszechne, zwlaszcza gdy méwimy o biz-
nesie. Zdarzenie przetworzono platnosé moze np. logicznie prowadzi¢ do zdarzen optacono
zamdwienie, wystano zamdwienie i dostarczono zamdwienie. Co sie jednak stanie, jezeli platnosé
sie nie powiedzie? Co, jesli kwota platnosci nie pokrywa cato$ci zaméwienia (ptatno$é czesciowa)?
A jesli towary nie sg dostepne w magazynie, chociaz jesteSmy przekonani, ze sa? Co sie stanie,
jezeli paczka zaginie podczas transportu? Wszystkie te rzeczy mogg sie wydarzyé. Dla programi-
stéw moze sie to wydawaé skomplikowane i zwykle nie wiedzg, jak radzi¢ sobie z takimi sytua-
cjami, poza rzucaniem wyjatku. Jednak firma czesto ma procedury umozliwiajace obstuzenie
wiekszosci takich sytuacji, a te procedury mozna i nalezy wymodelowad.

Po drugie, dyskusje na temat przypadkéw skrajnych prawie na pewno beda powodowaé nieja-
snosci 1 watpliwosci, poniewaz nie wszystkie wyjatki okaza sie objete procesami biznesowymi
lub osoby, ktére bedziesz mie¢ do dyspozycji na warsztatach, nie beda radzié sobie z takimi
sytuacjami. Jesli na sali bedzie kilku ekspertéw dziedzinowych, mogg sie ze soba nie zgadzaé
i kt6cié. W przypadku Twojego krétkiego warsztatu takie okolicznosci przynosza efekt prze-
ciwny do zamierzonego. Dlatego gdy w ktéryms$ momencie zauwazysz, ze toczy sie jaka$ go-
raca dyskusja lub wéréd uczestnikéw jest zbyt wiele zdziwionych twarzy i nikt nie jest w stanie
wyjasni¢ pewnej kwestii, mozesz zakwalifikowaé to jako tzw. punkt zapalny (ang. hotspot).
W tym celu musisz wprowadzi¢ do notacji jeszcze jeden element. Punkty zapalne sg zwykle ozna-
czane karteczkami samoprzylepnymi w jaskrawych kolorach — Alberto proponuje tu np. jaskrawy
16z, ale réwnie dobrze mozesz mieé na $cianie co§ takiego, jak pokazalem na rysunku 3.9.

Zidentyfikowanie i scharakteryzowanie punktéw zapalnych pozwala odlozy¢ decyzje i przerwaé
kt6tnie, dzieki czemu grupa moze p6jsé naprzéd i nie utkngé w martwym punkcie. Pod koniec
warsztatow moze sie okazad, ze Sciana jest pelna punktéw zapalnych, i jest to catkowicie nor-
malne. Oznacza to, ze zaproszone przez Ciebie osoby musza dojs¢ do jakiego$ porozumienia
w sprawie obstugi pewnych sytuacji albo musisz porozmawia¢ z kim§ innym i zebra¢ brakujace
informacje. Punkty zapalne zastuguja na to, by poswieci¢ im szczegdlng uwage, ale powinno
to nastgpi¢ po zakoficzeniu warsztatéw. Staraj sie ucina¢ bezproduktywne dyskusje i krecenie sie
w kétko — przyczep do Sciany rézowa karteczke i popros uczestnikéw, aby przeszli do kolejnych

kwestii.
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Rysunek 3.9. Jasne kolory pomagajg zwréci¢ uwage

Po trzecie, powiniene$ pamietad, ze gdy masz kilku ekspertéw dziedzinowych, ktérzy specjalizujg
sie w roznych czesciach rozleglejszej dziedziny, bedziesz obserwowad, jak Iacza sie w grupy
wedltug funkcjonalnego obszaru specjalizacji i tworza wyspy lub chmury zdarzen, ktére ledwie
lacza sie z innymi wyspami, utworzonymi przez pozostate grupy. Jest to bardzo interesujace zja-
wisko i wazne jest, by je zidentyfikowad, poniewaz mozesz by¢ swiadkiem pierwszego szkicu swo-
jej mapy kontekstow. (Mapy kontekstéw oméwie dalej w ksiazce). Nie zniechecaj uczestnikéw
do takich zachowan i pltyn z nurtem. Zwr6é uwage, jak te wyspy lacza sie ze soba. Zwykle
niewielka liczba zdarzen nalezy do wiecej niz jednej grupy zdarzen dziedzinowych.

Istnieje ponadto prawdopodobiefistwo, ze dana firma bedzie wspétpracowaé z organizacjami
i systemami, ktére sg poza Twoja kontrolg. Takie podmioty mozna nazwaé systemami ze-
wnetrznymi i nalezy je uwzglednié¢ w modelu. Do takich systeméw zewnetrznych moga by¢
wysylane pewne zdarzenia dziedzinowe, a inne zdarzenia moga by¢ od nich odbierane. Wprowa-
dza to do notacji nowy element, a w kolorystyce Alberto systemy zewnetrzne sg wizualizowane za
pomoca duzych pastelowo ré6zowych karteczek samoprzylepnych, co pokazalem na rysunku 3.10.

Pamietaj o zapewnieniu nieograniczonej przestrzeni do modelowania i upewnij sie, Ze miejsca
jest na tyle duzo, by uczestnicy nie prébowali go oszczedzaé. Jesli jest to potrzebne, przeorga-
nizuj zdarzenia, aby zrobié wiecej miejsca, albo najlepiej przyczep na $cianie wiecej papieru.
Pamietaj, ze papier jest tani, a wiedza cenna. Nie chcesz tracié¢ informacji, poniewaz kto§ musi
oszczedzaé miejsce na papierze.

Kiedy uczestnikom skoriczg sie pomysly i warsztaty beda przerywane przez niezreczne chwile
ciszy, by¢é moze bedziesz musial ponownie wskrzesi¢ ogiefi propozycja, spojrzenia na model
z innej perspektywy. Istniejg co najmniej dwa stosunkowo latwe sposoby na wzbogacenie mo-
delu o cos, czego brakuje. Najpierw popro$ uczestnikéw, aby przesledzili oS czasu wstecz.
Bardzo czesto bywa tak, ze co§ uznano za nieistotne i nie umieszczono tego na Scianie, ale oka-
zuje sie to niezbedne, aby moglo dojsé¢ do nastepnego zdarzenia. Kto§ mégl np. zapomnied,
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Rysunek 3.10. Dostawcg ptatnosci jest system zewnetrzny

ze przed wystaniem zamoéwienia nalezy sporzadzié liste przewozows. Druga technika polega
na okresleniu, gdzie firma tworzy warto$¢. Trywialne — podazaj za pieniedzmi. Programisci maja
tendencje do omawiania wymyslnych funkcjonalnosci, ktére byloby milo mieé, i zapominaja,
ze firma, aby wyplaci¢ im pensje, musi najpierw co$ zarobic.

Na koniec to, 0 czym juz weze$niej wspomniatem. Pilnuj czasu i r6b przynajmniej jedng przerwe
na godzine. Dostosuj sie do ustaleni i nie przesadzaj; nie zatrzymuj zaproszonych oséb dtuzej,
niz bylto zaplanowane. Jezeli postuchates mojej rady i kupiles troche owocéw i napojéw, niektérzy
mogg nawet zechcieé kontynuowad, ale to do nich nalezy decyzja, czy warsztaty powinny potrwaé
dtuzej, niz zakltadano.

Po warsztatach

Kiedy czas dobiegnie kofica, najprawdopodobniej bedziesz mie¢ dhugy rolke papieru z poprzyle-
pianymi wieloma karteczkami w r6znych kolorach. Poswiecono wiele czasu i wysitku, aby po-
wstala, wiec ta rolka papieru jest czesto postrzegana jako cenny artefakt, ktérym tak na-
prawde nie jest. Mozesz oczywiscie zachowaé dowody tego, co zostalo oméwione i wymodelowane,
a zwlaszcza liste punktéw zapalnych. Jednak gléwng korzyscia ptynaca z przeprowadzonych
warsztatow jest wiedza, kt6ra programisci i inni uczestnicy wlasnie zdobyli i zabiorg ze soba
do domu. Poszerzenie wiedzy dziedzinowej i zmniejszenie poziomu ignorancji to najwazniej-
sze, cho¢ niewidoczne, artefakty z sesji EventStorming,

Nie oznacza to, ze masz wyrzucic¢ te rolke. Osoby, ktére robig to po raz pierwszy, mogg uznaé
takie dzialanie za oznake braku szacunku. Zachowaj rolke, zréb jej kilka panoramicznych
zdjec¢ i wyslij je wszystkim uczestnikom. Tak — najprawdopodobniej nigdy wiecej nie skorzy-
stasz z tej rolki. O wiele bardziej produktywne bedzie utworzenie w razie potrzeby wszystkich
tych zdarzefi od podstaw. Uczestnicy maja juz wiedze, a takie dopracowanie modelu bedzie
dla nich jeszcze korzystniejsze. Jednak ze wzgledéw bezpieczenstwa trzymaj rolke w odpo-
wiednio wyznaczonym miejscu przez kilka tygodni, jak pokazatem na rysunku 3.11.
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Rysunek 3.11. Przechowuj rolki przez pewien czas, mimo ze prawdopodobnie juz nigdy ich
nie uzyjesz

Pamietaj, aby zaplanowa¢ kolejne sesje w celu oméwienia punktéw zapalnych. Zwykle moga
w nich uczestniczyé mniejsze konieczne grupy. Czasami bedziesz musiat zaprosié¢ jakies dodat-
kowe osoby z powodu pytan, na ktére nie bedziesz mie¢ odpowiedzi. By¢ moze nie bedziesz
musial powtarzaé wszystkiego, co do tej pory zostalo zrobione, i bedziesz mégt skoncentrowaé
sie na omawianiu odkrytych probleméw. Uzycie w takich dyskusjach metody EventStorming
jest naprawde korzystne i wzbogaca model.

W nastepnym rozdziale oméwie réwniez, jak przeprowadza¢ sesje EventStorming na poziomie
projektu, co wymaga nieco bardziej technicznego podejscia i co mozna wykonywa¢ jedynie
na mniejszym obszarze funkcjonalnym dziedziny. Wyniki takich sesji mozna wprowadzaé¢ bezpo-
§rednio do systemu §ledzenia probleméw (ang. issue tracking system — ITS).

Nasz pierwszy model

Sprébujmy teraz poéwiczy¢ i przeprowadzi¢ wyimaginowana sesje EventStorming dla dziedziny
naszej przykladowej aplikacji. Nielatwo jest wyobrazi¢ sobie, jak mogloby sie to potoczyé,
poniewaz najwazniejszym aspektem kazdych warsztatéw EventStorming sa ludzie i ich zachowa-
nia. Zdecydowanie nie mozemy tego odtworzy¢ tutaj na pismie, ale mozemy sobie wyobrazié
dyskusje, ktére mogg sie toczyé, i opracowany w ich trakcie przeptyw zdarzen.
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Opisze fikeyjng sesje EventStorming, podczas ktérej oméwiona zostanie aplikacja ogloszen
drobnych. Prowadzaca — nazwe ja Anna — zaprosita na warsztaty nastepujace osoby:
Jana, wlasciciela firmy, ktéry jest przekonany, ze ten system bedzie liderem na rynku
dzieki swojej prostocie i unikatowym funkcjonalno$ciom,
Marie, projektantke wrazen uzytkownika (ang. user experience — UX), ktora
przeprowadzita badania dotyczace istniejacych systeméw i rozmawiala z kilkoma
potencjalnymi uzytkownikami,

Wiktora i Ewe, ktérzy sg programistami kompletnego stosu technologicznego
(ang. full-stack developer),

Jakuba, kt6ry zarzadza zapleczem administracyjnym — zajmuje sie finansami
i dba o dobrg kondycje firmy.

Nadszed! czas na zaplanowang sesje i w sali konferencyjnej zaczynajq sie zbiera¢ zaproszeni
uczestnicy, prébujac znalezé krzesta, ale nigdzie ich nie ma. W sali stoja dwa mate stoliki —
na jednym znajdujg sie owoce i napoje, a na drugim lezg stosy karteczek samoprzylepnych
w réznych kolorach oraz mazaki niezmywalne, ktérych wystarczyloby na dwa razy wiecej
0s6b, niz zaproszono. Na dwdch $cianach rozwinieto rolke papieru o dtugosci okoto 7 metréw.
Sa tez flipchart i biata tablica. Goscie wygladaja na nieco zdziwionych i nadszedl czas, aby wyja-
$ni¢ im kilka spraw.

— Witamy na naszych pierwszych, ale miejmy nadzieje, ze nie ostatnich warsztatach EventStorming
— mo6wi Anna. — Bedziemy badaé¢, w jaki sposéb firma chciataby prowadzi¢ dziatalnosé,
a pod koniec sesji wszyscy obecni na tej sali powinni mie¢ wspdlne zrozumienie tego, co za-
mierzamy zrobié.

— W tym celu bedziemy opisywaé, co dzieje sie po naszej stronie, gdy klienci korzystaja z na-
szych ustug — kontynuuje Anna. — I bedziemy do tego uzywac karteczek samoprzylepnych.
Na poczatek umiescimy na Scianie stwierdzenia faktéw, zwane réwniez zdarzeniami dziedzino-
wymi. WyobraZcie sobie przeplyw zdarzen w firmie i dla kazdego zdarzenia, ktére zidentyfikuje-
cie, napiszcie kilka stéw w czasie przeszlym na karteczce samoprzylepnej i umieséeie jg na $cianie.

Anna zapisuje na flipcharcie stowo Legenda i przykleja na srodku pomaraniczowa karteczke z na-
pisem Cos sie stato — zdarzenie dziedzinowe. Nastepnie rysuje pozioma strzatke na papierze
na $cianie i zapisuje pod spodem stowo Czas.

— Poniewaz fakty nastepuja po sobie, tworzg sekwencje, inaczej procesy. Fakty nie dziejg sie
jednoczesnie, ale w kolejnosci, jeden po drugim. Dlatego postaramy sie ulozy¢ te zdarzenia
na osi czasu — wyja$nia Anna.

Wydaje sie, ze ludzie w pokoju zrozumieli, a Anna rozdaje wszystkim stosy karteczek samoprzy-
lepnych i mazaki. Mimo to nikt nie wydaje sie na razie chetny, aby cokolwiek zrobié, i wszyscy
zamiast tego patrza po sobie, czujgc sie troche nieswojo i nerwowo, jakby obawiali sie wyko-
nad jaki$ zly ruch. Wtedy odzywa sie Jan:

— Najlepiej chyba zaczaé od poczatku. Jaka bedzie pierwsza rzecz, ktéra sie zdarzyta? Moze
kiedy klient zarejestrowal sie u nas?
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Taka niepewno$é¢ wywotuje dyskusje, ktéra prowadzi donikad. Nadal na Scianie nie umieszczono
ani jednej karteczki samoprzylepnej. Anna to zauwaza, pisze na karteczce Opublikowano ogloszenie
drobne i przyKleja ja gdzie$ posrodku.

Pojedyncza karteczka na $cianie wywoluje dyskusje na temat tego, jak powinien zosta¢ nazwany
gléwny element systemu — czy bedzie to Ogloszenie drobne, po prostu Ogloszenie czy jesz-
cze co$ innego. Uczestnicy zaczynaja umieszczaé na $cianie fakty, ktére teoretycznie powinny
sie zdarzyé, zanim ogloszenie zostanie opublikowane, np. Utworzono ogloszenie i Zaktualizo-
wano ogloszenie. Po krétkiej chwili Maria wyraza sceptycyzm co do tych terminéw, poniewaz
ogloszen sie nie aktualizuje. Istnieje wiele niezaleznych wlasciwosci ogloszenia, ktére zmieniaja
sie w r6zny sposéb. Osobno odbywa sie np. przestanie zdjecia, a nastepnie aktualizowany jest
tytut ogloszenia. Mozliwos¢ zmiany kategorii ogloszenia moze byé ograniczona, a aktualizacja
ceny moze wywolaé pewne interesujace zachowania, takie jak informowanie os6b subskrybuja-
cych kanal z ogloszeniami drobnymi, ktérych cena ostatnio spadta.

W tym samym czasie Jan zaczyna omawiaé rézne zaawansowane funkcjonalnosci, takie jak
ocenianie sprzedawcéw i kupujacych, podezas gdy uczestnicy przyczepiajacy zdarzenia po dru-
giej stronie §ciany ostatecznie dochodza do wniosku, Ze nie ma kupujacych ani sprzedajacych,
tylko uzytkownicy. Ten termin wydaje sie mie¢ znaczenie, gdy mowa o uwierzytelnianiu i profi-
lach, ale nie jest pomocny w procesach sprzedazy i zakupu.

W tym momencie $ciana wyglada tak, jak pokazalem na rysunku 3.12.

Rysunek 3.12. Pierwszy model

Cze$¢ pracy zostala wykonana i uczestnicy potrzebujg krétkiej przerwy, aby skonsumowaé
wszystkie smakolyki, ktére przygotowata dla nich Anna, i zastanowi¢ sie nad tym, co zostalo omé-
wione i odkryte.

Po przerwie warsztaty sa kontynuowane.

Ewa i Jan zaczynaja omawia¢ proces zatwierdzania, ktéry wczesniej zostal catkowicie pomi-
niety. Wyglada na to, ze na stronach konkurencji umieszczany jest duzy odsetek potencjalnie
nieuczciwych i ogélnie rzecz biorac zlogliwych ogloszen drobnych, a wszystkie te strony sto-
sujg pewne mechanizmy zapobiegania takim dziataniom. Ci, ktérzy w ogéle nie zawracaja sobie
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glowy przegladaniem publikowanej zawartosci, szybko tracg wiarygodno$é i zaufanie, a w konse-
kwencji wypadaja z biznesu. Jednak nasza firma nie ma personelu, ktéry mégtby nadazy¢
z recznym przegladaniem wszystkich ogloszen, wiec dyskusja weigz kreci sie w kétko. Zauwaza
to Anna i umieszcza na $cianie jasnorézowa karteczke z napisem Wykrywanie zlosliwych ogloszen.

— Wyglada na to, ze tego potrzebujemy, ale nie wiemy, jak ma sie to odbywa¢ — méwi. — Umie-
$¢my tutaj te karteczke jako przypomnienie i wré6émy do tego pézniej, kiedy oméwimy reszte.

Dyskusja na ten temat zostaje ucieta i jest konstruktywnie kontynuowana w kierunku ewolucji
procesu, ktéry zachodzi przed wykryciem zlosliwego ogloszenia i po.

Na tym etapie do notacji zostaje dodany trzeci element, ktéry pokazalem na rysunku 3.13.
Notacja

Zdarzenie
dziedzinowe

Punkt
zapalny

To nie MYy

Cyetem
zewnetrzny

Rysunek 3.13. Finalna notacja dla warsztatéw na poziomie ogélnym

Jakub nie byt dotad zbyt aktywny w dyskusji i tylko przechadzat si¢ po sali, kiwajac glowa i czasami
robige grymas sprzeciwu. Kiedy Anna pyta go, co jest nie tak, Jakub rzuca zniecierpliwiony:

— Nikt nawet nie pomyslat o tym, w jaki spos6b mamy zarobi¢ jakiekolwiek pienigdze. Bez zara-
biania nie przetrwamy. Nie mamy tak duzych mozliwosci inwestycyjnych i lepiej, zeby$my
jak najszybciej zaczeli osiggaé¢ dochéd.
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Wywoluje to wéréd uczestnikéw pewna konsternacje i zaczynaja sie zastanawiad, jak mogli za-
pomnie¢ o uwzglednieniu aspektu zarabiania. Wtedy Jan wyjasnia pierwotny pomysl, ktéry po-
lega na tym, ze podstawowa usluga jest bezplatna, ale niektére dodatkowe ustugi, takie jak
umieszczanie ogloszen na poczatku wynikéw wyszukiwania czy wys$wietlanie wiekszych
zdjeé, bedg oferowane za niewielkg optata. Wyjasnia réwniez, ze bezptatna ushuga bedzie dostepna
tylko dla os6b fizycznych, ale gdy firma bedzie chciata co$ sprzedaé za posrednictwem tej
strony internetowej, bedzie musiata mie¢ umowe o wylacznosé. Poza tym, kontynuuje, sprzedaz
samochod6w i nieruchomosci powinna wyglada¢ zupetnie inaczej, poniewaz wymaga zaawanso-
wanej integracji i pewnych srodkéw bezpieczenistwa, wiec te ustugi nigdy nie beda darmowe.

Ta nowa informacja wywoluje r6zne dyskusje i po krétkiej chwili wszyscy sie zgadzaja, ze w pierw-
szej wersji muszg dotrze¢ do jak najwiekszej liczby odbiorcéw i dazy¢ do mozliwie prostej ustugi.
Oznacza to, ze bedg oferowaé tylko bezplatne ogloszenia z kilkoma opcjami, ktére powinny
wygenerowaé podstawowe zrédto przychodéw.

Warsztaty dobiegaja konica, a Sciana jest pokryta karteczkami samoprzylepnymi. Na rysunku 3.14
pokazatem, co udalo sie opracowaé uczestnikom.

Rysunek 3.14. Ostateczny model opracowany na warsztatach ogdlnych

Jak widaé na rysunku 3.14, sesja ujawnita kilka niewyjasnionych kwestii, ktére byly nieznane

czesci uczestnikéw albo co do ktérych czynili oni pewne zalozenia. Oto kilka przyktadéw.
Nie ma czego$ takiego jak Zaktualizowano ogloszenie. Sg raczej takie zdarzenia,
jak Przestano zdjecie, Obnizono ceng itd., ktére sa bardziej precyzyjne i wyzwalaja
inng logike.
Istnieja ré6zne konteksty. W jednych osoba korzystajaca z serwisu jest znana jako
uzytkownik, a jednoczesnie w innych jako sprzedawca lub kupujgey. Relacja miedzy
tymi kontekstami nie jest stabilna, co moze wskazywac, ze sa to co najmniej r6zne byty.
Minimalny funkcjonalny produkt (ang. Minimal Viable Product — MVP) skurczyl sie
do absolutnego minimum bezptatnych ogloszen z niewielkimi ptatnymi dodatkami.
Wszystko inne ma zostaé opracowane p6znie;.
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Rozdziat 3. e EventStorming

Funkcjonalnosci takie, jak ocenianie sprzedawcéw i kupujacych oraz inteligentne
podpowiedzi, sa przyjemne, ale nie przynosza natychmiastowej wartosci uzytkownikom.
Bedzie natomiast duze zapotrzebowanie na system wykrywania ztogliwej zawartosci,
poniewaz reczne sprawdzanie bedzie dziataé¢ jedynie przez krétki okres, jesli wzigé
pod uwage liczbe ogloszen, ktére maja byé publikowane dziennie.

Programisci znacznie lepiej zrozumieli, czego firma oczekuje od systemu i jak powinien on wy-
glada¢ wedtug ekspertki od UX. Dokonali wielu poprawek oryginalnych pomystéw i wydaje sie,
ze wszyscy sg na tej samej drodze. Poziom ignorancji jest znacznie nizszy niz przedtem i znacznie
zmniejszylo sie ryzyko, ze programisci beda zajeci rozwigzywaniem niewlasciwego problemu.

Podsumowanie

W tym rozdziale dowiedziales sie, na czym polega metoda EventStorming i dlaczego kazdy
zesp6l moze skorzystaé na zorganizowaniu takich warsztatéw z ekspertami dziedzinowymi,
czyli na zdobyciu wiedzy dziedzinowej i zmniejszeniu poziomu ignorancji. Podalem réwniez
kilka praktycznych wskazéwek dotyczacych sposobu organizowania i przeprowadzania sesji
EventStorming.

Ostatnig czes$é rozdziatu poswiecitem modelowi naszego przykladowego biznesu. Oméwitem
przeplyw biznesowy, okreslitem wiele zdarzen oraz kilka punktéw zapalnych. Dzieki temu wiesz
juz sporo o tym, jakiego rodzaju system bedziesz budowaé w tej ksiazce.

Pokrétce oméwitem kwestie behawioralnego aspektu sesji EventStorming, ale jest to znacznie
szerszy temat, ktéremu nie jestem w stanie po$§wieci¢ wiecej miejsca. Na konicu rozdziatu
znajdziesz odwolania do materialéw, ktérych lektura pomoze Ci dowiedzie¢ sie wiecej o ludziach,
ich uprzedzeniach i zachowaniach oraz o tym, dlaczego tworzenie oprogramowania jest procesem
uczenia sie.

W nastepnym rozdziale opisze szerzej proces modelowania, koncentrujac si¢ bardziej na artefak-
tach, ktére mogg poméc Ci w rozpoczeciu pisania kodu i dostarczaniu wstepnych prototypéw
tak szybko, jak to mozliwe.

Spotecznosé EventStorming toczy wiele dyskusji na temat wykorzystania tej techniki
w przypadku zespotéw rozproszonych lub gdyby nie mozna byto zapewnié bezposred-
niego udziatu uzytkownikéw koncowych w sesjach. Alberto zwraca uwage, ze mowa
ciafa jest niezwykle wazna dla ogdélnego odczuwania przebiegu sesji oraz okreslania rél
uczestnikéw w sesji i w dziataniu biznesu. Zgadzam sie z Alberto, ale czesto mamy do
czynienia z sytuacjami, w ktérych zorganizowanie takiej sesji jest prawie niemozliwe.
W przypadku systeméw rozproszonych polecatbym korzystanie z narzedzi interneto-
wych dziatajacych w czasie rzeczywistym, takich jak Miro, ktérego uzytem do utworze-
nia wielu diagramoéw z tej ksigzki. Pozwala to zapewnic¢ poszczegdlnym osobom uczest-
nictwo w sesjach modelowania niezaleznie od miejsca, w ktérym sie znajduja.
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W przypadku bizneséw typu oprogramowanie jako ustuga (ang. Software as a Service
— SaaS) problem moze by¢ jeszcze trudniejszy, poniewaz nie ma jednej grupy uzytkow-
nikéw, ktérg mozna by uznac za reprezentujacg cata baze uzytkownikéw. Jednak nawet
w takim scenariuszu czesto mozna zidentyfikowaé grupe najbardziej zaangazowanych
klientow i zaprosic¢ ich do swojego zespotu. W ten sposdb zyskujesz nie tylko doskonate
informacje o tym, jak korzystaja z Twojego systemu i jakich ulepszen oczekuja, ale takze
Swietng darmowa reklame przekazywang z ust do ust. Ludzie zasadniczo szanujg otwar-
tos¢ i bardzo doceniajg, gdy ich gtos jest styszany przez programistéw.

Dalsza lektura

Oto lista materialéw, ktére pomogg Ci poszerzy¢ wiedze:

strona hitps://eventstorming.com — znajdziesz na niej wiecej informacji
na temat metody EventStorming oraz odnosniki do innych materiatéw,

Alberto Brandolini, Introducing EventStorming, Leanpub, 2017
(https://leanpub.com/introducing_eventstorming).
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Zmien swoja strone WWW w dziatajacy bankomat!

Dowiedz sie wiece] i dotacz juz dzisiaj! % «sﬁ;?
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Programowanie dziedzinowe: tak sie trafia w sedno potrzeb!

Wdrozenie zasad projektowania dziedzinowedo (DDD) jest szansa na uzyskanie doskanatych wynikow
projektowania oprogramowania dla ztoZzonych wymadan biznesowych. Aby podejscie DDD ujawnito swaje
zalety, konieczne jest zrozumienie potrzeb vzytkownikéw i zidentyfikowanie wtasciwych problemdw do
rozwigzania. Dopiero potem mozna przystapi¢ do budowania modeli. Zaandazowanie zainteresowanych
stron biznesowych w ten proces nie zawsze jednak przebieda efektywnie. Konieczne jest zrozumienie
natury modeli dziedzinowych opartych na zachowaniu oraz tedo, jaka role odgrywaja one w budowie
zwinnych i zmodularyzowanych systemow.

Dzieki tej ksigzce zrozumiesz praktyczne znaczenie ztozonosci dziedziny i behawioralnych aspektow jezyka
dziedzinowedo. Poznasz podstawowe zasady DDD i nauczysz sie uzywac takich narzedzi jak EventStorming,
Event Sourcing i CQRS. Dowiesz sie, jak stosuje sie DDD do réznych styldw architektonicznych, takich

Jjak REST, systemy reaktywne i mikroustugi. Nauczysz sie pracowac we frameworku .NET Core 2.2, aby
przettumaczy¢ modele dziedzinowe na wykonywalny kod C#, oraz Vue.]js, aby zbudowaé frontend aplikacji.
Nie zabrakto tutaj rowniez zagadnien refaktoryzacji kodu, numerowania wersji zdarzen i migracji.

W rezultacie poszczegdlne zespoty w ordanizacji bedg mogty pracowac elastycznie] i efektywniej dzieki
ulepszonym ustugom i oddzielonym interakcjom.

W tej ksigzce miedzy innymi:

== andazowanie interesariuszy biznesowych do rozwigzywania ztozonosci dziedziny
== koncepcja kontekstu ograniczonedo i agregatu

projektowanie modeli tymczasowych na podstawie zachowania

wzorzec CQRS i modele odczytu wykorzystujgce rzutowania

jednokierunkowy przeptyw interfejsu uzytkownika w Vue.js

praktyczne stosowanie zasad projektowania dziedzinowego

Siggnif po wigcej!
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