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Event Storming




Co je event storming?

e kreativni technika pro modelovani business procesu a systému

e umoznuje rychlé a efektivni pochopeni systému napfric vyvojari, doménovymi
experty, manazery

e vznikne pohled na systém pokytujici prehled doménovych pojmu (ubiquity
language) a celého business workflow




Zakladni principy:

e Zamereni na Casovou osu udalosti (jaké udalosti se déji a v jakem poradi)
¢ Vizualizace procest pomoci barevnych lepicich listku
e |terativni pristup k navrhu a optimalizaci doménoveho modelu
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Pro¢ Event Storming vznikl a
kde se pouziva

Duvod vzniku: Potfeba lepSi komunikace mezi technickymi a netechnickymi Gcastniky
vyvoje

Aplikace: V ramci Domain-Driven Design (DDD). Usnadnuje pochopeni komplexnich
doménovych modelu a procesu




Pouziti v agilnich
metodologiich:

e PFirychlé iteraci a prizpUsobovani se zménam
e Vhodné pro inception fazi projektu




Jake problémy resi Event
Storming




Komunikace mezi tymy:

e Spojuje vyvojare, doménové experty, manazery a dalsi stakeholdery
e ZajiStuje, Ze vSechny strany rozumi stejnym pojmdm a udalostem

Slozité systemy

e Umoznuje vizualizovat slozité systémy a identifikovat jejich klicové komponenty
e Pomaha odhalit nesrovnalosti a nedostatky v procesech




Domeénoveé modelovani:

e Podporuje vytvoreni prehledného doménového modelu, ktery reflektuje skutecné
procesy Umoznuje identifikovat vazby mezi riznymi ¢astmi systému




Vyhody a nevyhody Event
Stormingu
Vyhody:

Rychla pochopeni procesu
Zlepseni komunikace mezi tymy
Prehledné doménoveé modelovani
|dentifikace problém

Nevyhody:

e Potreba dobrého facilitatora
e Riziko chaosu pfri neorganizovane facilitaci
e MdUZe byt ¢asové narocné pro velké domény




Typy Event Stormingu

Big Picture Event Storming

Popis celkového systému nebo procesu

Process Level Event Storming

Detailni zobrazeni jednoho procesu

Design Level Event Storming

Specifikace a navrh systému; vhodny pro vyvojare - jak konkrétné navrhnout funkce a
integrace




Uéastnici v Event Stormingu

Facilitator/mediator - role moderatora, schopnosti pracovat s lidmi a organizovat
Domeénovi experti - jejich znalosti prispivaji k celkovému obrazu, umi vysvetlit pojmy a
procesy Vyvojafri a technici - propojeni technické a doménové perspektivy
Stakeholderi a manazeri - davaji pohled na proces, vystupy a oCekavani




Zakladni komponenty Event
Stormingu

Udalosti (Events) - jsou klicovym prvkem, definuji, co se v systému stalo Agregaty
(Aggregates) - objekty, které tvori relacni ramec Prikazy (Commandy)* - uzivatelem
vyvolané akce Aktér (Actor) - ten kdo smi vyvolat command Read modely/Query* -

dotazy na data, kterd jsou potFeba jako vstup pFikazu Casova osa - udalosti jsou

sefazeny chronologicky, aby odhalily procesni tok

e CQRS - Command Query Request Segregation




Udalosti

Udalost (Event) = popis néceho, co se stalo v systému.
Pro pojmenovani pouzivame dokonavy vid/minuly cas.

Udalosti jsou objektivni, reflektuji skutecnost, ne planovani nebo hypotézy

Je to prvni véc, kterou modelujeme. Udalosti pomahaji porozumeét procesu. A jsou
zakladni stavebni blok pro dalSi modelovani systému




Command

Instrukce, kterou aktér vydava systému. Napfriklad volani APl nebo kliknuti na tlaciko.
Tj. definuji akce, které maji byt v systému vykonany.

Prikazy vedou k udalostem - kazda udalost je dusledkem néjakého prikazu (ikdyz
mohou byt i jinych udalosti)

Mohou byt oznacené aktéry, kteri je vyvolavaji.

Obsahuiji sloveso a podstatné jméno popisujici operaci v pritomném case.




Agregat

e seskupeni udalosti v ramci operace nebo entity (u event sourced systému) nebo
objekty v transak¢nim ramci = reprezentace dat, ktera bude ukladat

e ma jen jeden vstupni bod pres ktery pracujeme (aggregate root)




Casova osa - to podstatné!

e chronologické serazeni udalosti, prikazl a agregatl. Jdeme zleva doprava (od
prvnim moznych operaci po nasledujici az do uzavreni flow)




Co budeme potrebovat?




Materialy a nastroje

Tabule nebo velka role papiru

e nutne pro vizualizaci celého procesu
e muze byt digitalni (Miro, Figma)
e muzete klidné vyuzit i dlouhou bilou zed

Barevné lepici listky

e RUzné barvy pro ruzné typy prvku: udalosti, prikazy, aktéfri
e Umoznuji snadnou vizualni identifikaci a organizaci

Fixy a psaci potreby

e Jasné a Citelné znaceni
e RUzné barvy pro odliSeni dulezitych informaci

Fotak pro zalozni zaznam




Barvy lepicich papirku

Udalost (Event) - Oranzova Prikaz (Command) - Modra Agregat - Zluta Aktér (Actor) -
Zluta, maly papirek Read model - Zelen Ul - bild Externi sytém - RGZova Policy -
Fialova Issue - Cervena
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Pokud si né€im nejsme jisti,
otocime papirek o 45st




Jak pripravit vhodné prostredi

In-person

® Je mozné pracovat online, ale neni to tolik efektivni a produktivni

Dostatek prostoru

e Moznost pohybu kolem platna pro rizné ucastniky

PohodIné a neformalni prostredi

e Stimulace kreativity a otevifené diskuze
e Umoznuje efektivni brainstorming

Casova dotace

e \lyhradte dostatek casu pro meeting, obvykle nekolik hodin




Stanoveni cale
Cil:

Kazdy meeting musi mit jasné definovany cil Napr. navrh nového systému, zlepseni
procesu

Klicové otazky pro urceni cile:

e Co konkrétne chceme vyresit?
e Jaké jsou hlavni problémy?
e Jaky je oCekavany vystup z tohoto sezeni?

Zajistéte, aby vSichni ucastnici méli stejné ocekavani a byli zaméreni na stejny cil




Prubéh Event Stormingu

Event Storming sezeni probiha ve 3 hlavnich fazich:

e |dentifikace udalosti
e Pridani prikazu, aktérd a agregatu
e Analyza a zavérecné diskuse

Cil: Spolupracovat na vizualizaci systému a hledat prilezitosti pro zlepSeni




Faze 1A - Identifikace udalosti

Zacnéte od udalosti (Events):

e Kazdy ucastnik pridava udalosti (oranzové listky) na tabuli/platno
e Udalosti popisuji klicovée momenty, co se stalo v procesu nebo systému
e Bez omezeni nebo hierarchie - jde o volny brainstorming

Tipy: Soustredte se na to, co se skutecné stalo, ne co by se mélo stat Diskutujte nad
kazdou udalosti a ujistéte se, ze vSichni rozumi jejimu vyznamu




Faze 1B - Serazeni udalosti do
casove osy

e Seradime udalosti v poradi, jak jdou za sebou
e Pokud je tfeba pridame dalSi udalosti




Faze 2 - Pridani prikazu,
aktéru a agregatu
Prikazy (Commands):

Pridejte modré listky pro kazdou akci Diskutujte nad tim, jaky prikaz vedl k udalosti
MUZe se stat, Ze budou chybét nékteré udalosti. Pokud chybi, pfidejte je.

Aktéri (Actors):

Identifikujte, kdo vydal prikazy, a oznacte je malymi zlutymi papirky. Urcete, jak aktéri
interaguji se systémem

Agregaty:

Mezi commandy a udalosti pridejte agregaty na zlutém papirku

Read model (Zelené listky):




Vytvorte, kde je potreba zobrazeni dat (napr. reporty nebo dashboardy nebo vstupni
data)




Faze 3 - Analyza a zaverecna
diskuse

Revize ¢asové osy:

Projdéte si udalosti, prikazy a aktéry v poradi, jakym probihaji Diskutujte o sekvencich
a pricinnych souvislostech

Hledani bottlenecku a problému:

ldentifikujte uzka mista, konflikty nebo nejasnosti Hledejte mista, kde jsou procesy
pomalé, chybné nebo nejasné (otoceni o 45 a Cervené papirky)

Zlepseni a zmeny:

Navrhnéte, kde by mohlo dojit ke zlepSeni procesu Diskutujte mozné zmeény v navrhu
nebo implementaci systému

Vystup:



e \ytvoreni akcniho planu, dalsi kroky, digitalizace




Doporuceni

Facilitator:

Zajisti, ze se diskuse udrzuje na spravné ceste a zameéruje se na cile Povzbuzuje
vSechny ucastniky k aktivnimu zapojeni

Iterativni pristup:

Je bézné, ze béhem sezeni bude nutné néktereé prvky upravit a pridat. Jsou to papirky
= rychle je vytvorim, presunu a nebo zahodim. Event Storming je iterativni - proces se
muZe nékolikrat zopakovat

Zaznamenani vysledku:

Po sezeni zdokumentujte vizualizaci a klicove poznatky Vystupy mohou slouzit jako
podklady pro dalsi faze vyvoje nebo analyzy




DEMO TIME



That's it.




See yout next time.




