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standardow okreslonych przez: | _ . < ioamo m

BPMN™
Podstawy
Business Process Modeling Notation




Materiaty i narzedzia wykorzystane
podczas tworzenia niniejszej prezentacji

» Object Management Group/Business Process
Management Initiative
[http://www.bpmn.org/]

» Documents Associated with

Business Process Model and Notation (BPMN) 1.2
[http://www.omg.org/spec/BPMN/1.2/PDF]

» Wzorce projektowe:
[http://is.ieis.tue.nl/research/patterns/patterns.htm]

» BizAgi Process Modeler®
» Sybase PowerDesigner®
» Microsoft Office PowerPoint 2007¢®
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Wstep

» BPMN™ - Notacja zarzadzania procesami

biznesowymi (graficzny jezyk wizualizacji, specyfikowania,
tworzenia i dokumentowania procesow biznesowych)

» Gtowne obszary zastosowan BPMN™
- projektowanie procedur biznesowych,
- projektowanie systemow przeptywu zadan
i informacji,
- modelowanie systemow informacyjnych.




Standardy

» OMG (Object Management Group) -
miedzynarodowa organizacja, ktorej misja
jest promowanie praktyki i teorii obiektowych
w tworzeniu oprogramowania.




Podstawowe pojecia

Proces to zbior dziatan wzajemnie powiazanych lub wzajemnie
oddziatujacych, ktére przeksztatcajg wejscia w wyjscia.

Proces biznesowy to zaplanowany przebieg dziatan majacy na celu
uzyskiwanie okresSlonych rezultatow.

Mapa procesow biznesowych to obraz przedstawiajacy wszystkie czynnosci
i ich agregacje, czyli procesy, jakie sa realizowane wewnatrz organizacji
w celu wytworzenia produktu finalnego.

Procesy biznesowe mozna sklasyfikowaé w trzy podstawowe rodzaje
procesow:

» Procesy zarzadzania - majace na celu formutowanie strategii i celow
oraz kontrolowanie przebiegu proceséw operacyjnych oraz
pomocniczych.

» Procesy operacyjne - majace na celu wykonywanie typowych dziatan
zmierzajacych do realizacji zatozonych celdéw i strategii.

» Procesy pomocnicze - majace na celu wsparcie procesow zarzadzania i
operacyjnych.




Podstawowe pojecia

» Procesy zarzadzania
> Proces zarzadzania strategia i jej realizacji
> Proces zarzadzania cyklem zycia infrastruktury
> Proces zarzadzania cyklem zycia produktu

» Procesy operacyjne
> Proces wsparcia i zapewnia ciggtosci produkgji
> Proces dostarczania produktéw i ustug
> Proces zarzadzania kontaktami z klientami
> Proces zarzadzania jakoscig produktéw i ustug
> Proces rozliczania dostarczonych produktéw i ustug
> Proces zarzadzania utrzymaniem klienta i budowanie lojalnosci
> Proces monitorowania i raportowania
> Proces zarzadzania kontaktami z dostawcami

» Procesy pomochnicze
> Proces zarzadzania strategicznego i planowania przedsiebiorstwa
> Proces zarzadzania finansowego przedsiebiorstwa
> Proces zarzadzania ryzykiem przedsiebiorstwa
> Proces zarzadzania relacjami z wtascicielami i otoczeniem zewnetrznym przedsiebiorstwa
> Proces zarzadzania efektywnoscia
> Proces zarzadzania personelem
> Proces zarzadzania wiedza i badaniami




Podstawowe pojecia

Reengeneering proceséw biznesowych

Etapy reengineeringu:

4

Podstawy BI?..:

Identyfikacja proceséw biznesowych, ktére zachodza w firmie. Etap ten
skupia sie na identyfikacji procesow biorgc pod uwage czas, koszt,
znaczenie (priorytet), problemy pojawiajace sie przy realizacji danego
procesu. Nalezy takze zdefiniowac poczatek i koniec procesu.

Wybdr procesu do reengineeringu. Firma nie jest w stanie podjac sie
przeprojektowania wszystkich, czy tez wielu procesow za jednym razem.
Dlatego tez musi wybrac okreslony proces.

Utworzenie zespotu reengineeringu. Wynikiem tego etapu jest okreSlenie
sktadu grupy roboczej, ktorej zadaniem bedzie przeprowadzenie
reengineeringu.

Analiza procesu. Etap ten ma na celu okreSlenie szczegétowego
przebiegu procesu oraz okreslenie potrzeb klientow danego procesu.
Rekonstrukcja procesu. Odbywa sie w catkowitym oderwaniu od procesu
istniejacego.

Wdrozenie rekonstrukcji. Wdrozenie bedzie przeprowadzane catosciowo
lub za pomoca projektow pilotazowych.



Podstawowe pojecia

Korzysci z modelowania w jezyku BPML

» Integracja procesdéw biznesowych na poziomie zewnetrznym
| wewnetrznym.

» Powigzanie procesow wykonywanych przez ludzi z procesami
wykonywanymi przez maszyny.
» Wykorzystanie ustug sieciowych w przedsiebiorstwach.

» Umieszczenie w procesach systemoéw typu ,back-office” i na odwrot,
wiaczenie procesow do tych systemow.

» Integracja z funkcjonujacymi systemami typu ,middleware”.

» Wspieranie zmian zachodzacych w przedsiebiorstwie.

» Opracowanie platformy modelowania produkcji rozproszonej.
» Zainicjowanie tzw. rynku procesow.

» Wspieranie istniejgcych w biznesie standardow.




Elementy sktadowe notacji BPM

» Podstawowe kategorie elementow:

obiekty przeptywu (Flow Objects)

zdarzenia (Events)
aktywnosci (Activities)
bramy (Gateways)

obiekty powiazan (Connecting Objects)
przeptywy sekwencji (Sequence Flows)
przeptywy wiadomosci (Message Flows)
powiazania (Associations)

tory (Swimlanes)
obszar wspélny* (Pools)
tor** (Lanes)

artefakty (Artifacts)

- obiekty danych (Data Objects)

« grupy (Groups)

- adnotacje (Annotations)

* Termin , Pool’ oznacza w kontek$cie BPMN ,obszar wspolny”. Czasami w literaturze w jezyku polskim jest
okreslane jako ,uczestnik”.

** Termin ,Lane” oznacza w kontekscie BPMN ,tor” lub ,pas drogi”. Czasami w literaturze w jezyku polskim
jest okreSlane jako ,rola”.

Podstawy BPMI -
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Elementy sktadowe notacji BPM
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Elementy sktadowe notacji BPM
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Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

Idea tokenéw

» Sciezka tokenow (7Token) musi by¢é mozliwa do przesledzenia przez
sieC przeptywu sekwencji (Seqguence Flow) tzn. nie moze byc
zadnych niejawnych przeptywow;

» Tokeny (7okens) moga bycC kierowane przez zdarzenia przejsciowe
(Intermediate Events) obstugujace wyjatki, ktére dziatajg jak koniec
Cczynnosci.

» Token (7oken) nie moze przechodzi¢ przez przeptyw wiadomosci
(Message Flow) poniewaz tylko wiadomosci moga byc¢ przekazywane
poprzez niego.




Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

Zdarzenie pojawia sie w trakcie przebiegu procesu. Ma ono wptyw na
przebieg procesu. Zazwyczaj stanowi wyzwalacz lub efekt jakiegos
dziatania.

Rodzaje zdarzen
(O poczatkowe (startowe) - Start Event,
QO przejsciowe (posrednie) - /ntermediate Event,
(O koncowe - £nd Event.

Podstawy BPM



Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

Typy zdarzen
bez okreslonego rodzaju,
wiadomos¢,
zegar,

btad,
kasowanie,
kompensacja,
(B warunkowe,
wigzanie,

(1) sygnat,
zakonczenie,
©) ztozone.




Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

Charakter zdarzen
® przechwytujace - proces odbiera zdarzenie,
® wysytajace - proces wysyta zdarzenie.

Podstawy BPMN™ .




Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

Zestawienie rodzajéw, typow i charakteru zdarzen:

Rodzaje | _Poczatkowe

zdarzen Przechwytujace Wyrzucajace

Wiadomos¢ @
Zegar

Btad @
Kasowanie ®
Kompensacja @ @
Warunkowe

Powigzanie @

Sygnat @ @ @
Konczace @
Ztozone @ @ @

Podstawy BPMNT™



Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

Poczatkowe (startowe) - Start Event

Reprezentacja graficzna: O

Zdarzenie poczatkowe (Start Evend:

» wskazuje gdzie dany proces zaczyna sie i w zwiazku z tym zadna
przeptyw sekwencji nie moze wigzac€ sie z nim;

» generuje token, ktory musi byCc skonsumowany przez zdarzenie
koncowe.

» jest opcjonalne, tzn. proces moze miecC go ale nie jest on wymagany.
W przypadku procesow ztozonych i/lub gdy warunki rozpoczecia nie
sq oczywiste zaleca sie jednak, uzywanie zdarzenia poczatkowego.

» jest niezalezne na kazdym poziomie zagniezdzenia procesow.




Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

Poczatkowe (startowe) - Start Event

» Jezeli zdarzenie poczatkowe (Start Event) nie zostato jawnie uzyte, to
domyslne zdarzenie poczatkowe procesu nie moze mie¢ wyzwalacza
(Triggen.

» Jezeli zostato uzyte zdarzenie koncowe (£nd Evend), to musi byc
przynajmniej jedno zdarzenie poczatkowe (Start Even).

» Jezeli zdarzenie poczatkowe (Start Event) zostato uzyte, to nie moze
by¢ innych elementéw przeptywu, ktore nie posiadaja
przychodzacych przeptywow sekwencji (Sequence Flow) - wszystkie
pozostate obiekty przeptywu musza byc celem przynajmniej jednego
przeptywu sekwencji (Sequence Flow).

- Wyjatkiem sa czynnosci, ktore zostaty zdefiniowane jako czynnosci kompensujace
(Compensation). Czynnosci kompensujace nie moga miec¢ zadnych przeptywow
sekwencji, nawet jezeli zostato uzyte zdarzenie poczatkowe.

Drugim wyjatkiem jest zdarzenie przejsciowe (/ntermediate Event), ktdre moze

pozostawac bez przychodzacego przeptywu sekwencji, gdy jest przymocowane do
granicy czynnosci.

Podstawy B \ m
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Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

Poczatkowe (startowe) - Start Event

» Jezeli zdarzenie poczatkowe (Start Event) nie zostato uzyte, to
wszystkie obiekty przeptywu (Flow Objects), ktore nie posiadaja
przychodzacego przeptywu sekwencji (Sequence Flow) nalezy
wytworzy¢ w momencie wytworzenia procesu (Process). Istnieje
zatozenie, ze istnieje tylko jedno domysSine zdarzenie poczatkowe
(Start Event) oznaczajace, ze wszystkie poczatkowe obiekty
przeptywu (Flow Objects) rozpoczynaja sie w tym samym czasie.

- Wyjatkiem sa czynnosci, ktore sg zdefiniowane jako czynnosci kompensujace
(Compensation). Czynnosci kompensujace (Compensation Activities) nie sa uwazane

jako czes¢ normalnego przeptywu (Normal Flow) i nie moga by¢ wytworzone w
momencie wytworzenia procesu.

» Moze byc wiele zdarzen poczatkowych (Start Events) dla danego

poziomu procesu (Process).




Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

Poczatkowe (startowe) - Start Event

» Kazde zdarzenie poczatkowe (Start Event) jest niezaleznym
zdarzeniem. Gdy zdarzenie poczatkowe (Start Event) jest
wywotywane, to nalezy wygenerowac instancje Procesu (Process
Instance).

» Jezeli proces (Process) jest uzyty jako podproces (Sub-Process) i
istnieje wiele nieoznaczonych zdarzen poczatkowych (None Start
Events), to przeptyw jest przeniesiony z procesu rodzica do
podprocesu, w ktorym tylko jedno zdarzenie poczatkowe bedzie
wywotane (7riggered). W celu okreslenia odpowiedniego zdarzenia
poczatkowego atrybut (7argetRef przeptywu sekwencji (Sequence
Flow) przychodzacej do podprocesu moze bycC rozszerzony.

IN™ S e
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Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

Poczatkowe (startowe) - Start Event
Typy zdarzen poczatkowych:

Nieokreélonego typu Nieokreslony typ zdarzenia. Uzywa sie réwniez w podprocesach, ktére

(Message), ktora posiada okreslony cel. Wiele proceséw moze posiadac zdarzenia
poczatkowe wywotywane przez ten sam wyemitowany sygnat.

Ztozony Oznacza, ze istnieje wiele sposobdw rozpoczecia procesu. Wystarczy jeden, aby
(Multiple) tego dokonac.

(None) rozpoczynaja sie, gdy przeptyw jest wywotywany przez proces nadrzedny. O

Wiadomos¢ Wiadomos$¢ przychodzi od nadawcy i powoduje rozpoczecie procesu.

(Message)

Zegar Okreslenie czasu i/lub daty lub cyklu czasowego (np. kazdy poniedziatek o godz.

(Timen 9:00), ktére powoduje rozpoczecie procesu.

Warunkowy Ten typ zdarzenia jest wywotywany, gdy warunek (Condjition) staje sie prawda.

(Conditional) Atrybut ConditionExpression dla tego zdarzenia musi przyja¢ wartos$c fatsz, a
nastepnie prawda, aby zdarzenie mogto zosta¢ wywotane ponownie.

Sygna{- Gdy przychodzi sygnat wyemitowany przez inny proces, to nastepuje

(Signal) zainicjowanie rozpoczecie procesu. Sygnat (Signal) nie jest wiadomoscia @

Podstawy BPMN™.



Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

Poczatkowe (startowe) - Start Event
Zasady potaczen przeptywu sekwencji (Sequence Flow):

» Zdarzenie poczatkowe (Start Event) nie moze by¢ celem przeptywu sekwencji
(Sequence Flow) tzn. nie moze posiada¢ sekwencji przychodzace;.

Wyjatkiem od tej reguty jest sytuacja, gdy zdarzenie poczatkowe (Start Event) jest uzyte w
rozwinietym podprocesie (Expanded Sub-Process) i jest przymocowane do granicy podprocesu. W
tym przypadku, przeptyw sekwencji (Sequence Flow) z procesu wyzszego poziomu moze by¢
potaczona ze zdarzeniem poczatkowym (Start Event) zamiast potaczenia z granica danego
podprocesu.

» Zdarzenie poczatkowe (Start Event) musi by¢ zrédtem przeptywu sekwencji

(Sequence Flow).

»  Wiele przeptywow sekwencji (Sequence Flow) moze zostac zainicjowanych przez
pojedyncze zdarzenie poczatkowe (Start Event). Dla kazdej przeptywu sekwencji
(Sequence Flow), ktora posiada zrodto w zdarzeniu poczatkowym (Start Evend
zostanie utworzona oddzielna, rownolegta Sciezka.

» Jezeli zdarzenie poczatkowe (Start Event) nie zostato uzyte, to wszystkie obiekty
przeptywu (Flow Objects), ktore nie posiadaja przychodzacej przeptywu sekwencji
(Sequence Flow), rozpoczynaja sie w oddzielnych, rédwnolegtych Sciezkach.

» Kazda sciezka posiada oddzielny, unikalny token (7oken), ktory przesuwa sie
zgodnie z sekwencja przeptywu (Sequence Flow).

Podstawy B \\ ; m
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Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

Poczatkowe (startowe) - Start Event
Zasady potaczen przeptywu wiadomosci (Message Flow).
» Wszystkie przeptywy wiadomosci (Message Flow) musza taczyc
oddzielne obszary wspolne (Poo/s). Moga one byc potaczone z
granica obszaru wspolnego (Pool) lub z obiektem przeptywu (Flow

Object) w granicach tego obszaru, jednak nie moga taczy¢ dwodch
obiektow wewnatrz tego samego obszaru wspolnego (Pool).

» Zdarzenie poczatkowe (Start Event) moze byc celem przeptywu
wiadomosci (Message Flow). Moze ono posiadac zero lub wiecej
przychodzacych przeptywow wiadomosci (Message Flow). Kazdy z
przeptywow wiadomosci (Message Flow) przychodzacy do zdarzenia
poczatkowego (Start Event) reprezentuje mechanizm inicjowania

procesu. Wystarczy jeden z wyzwalaczy (7riggers), aby rozpoczac
nowy proces.

» Zdarzenie poczatkowe (Start Event) nie moze bycC zrodtem przeptywu
wiadomosci (Message Flow) tzn. nie moze posiada¢ wychodzacego
przeptywu wiadomosci (Message Flow).

VAR
LR




Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

Koncowe - End Event

Reprezentacja graficzna: O

Zdarzenie koncowe (End Evend:

» okresla miejsce gdzie proces sie konczy. W sensie przeptywu sekwencji
(Sequence Flow), zdarzenie koncowe (£nd Event) konczy przeptyw
procesu i z tego powodu nie posiada zadnego wychodzacego przeptywu
sekwencji (Sequence Flow);

» konsumuje token (7oken), ktory zostat wygenerowany przez zdarzenie
poczatkowe (Start Event) znajdujace sie na tym samym poziomie
zagniezdzenia procesow. Jezeli rownolegty przeptyw sekwenc;ji
(Sequence Flow) konczy sie zdarzeniem koncowym (£nd Event), to
tokeny (7okens) beda konsumowane zgodnie z kolejnoscia ich
przybywania. Wszystkie tokeny (7okens), ktére zostaty wygenerowane
musza by¢ skonsumowane przez zdarzenie koncowe (End Event) nim
proces zostanie zakonczony.




Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

Koncowe - End Event

Uwaga w zwigzku z innymi okolicznos$ciami:
» Jezeli proces jest podprocesem, to moze zostac zatrzymany przed
normalnym zakonczeniem przez przerwania zdarzen przejsciowych

(/Intermediate Events). W tej sytuacji tokeny (7okens) zostanga
skonsumowane przez zdarzenie przejSciowe (/ntermediate Event)

przymocowane do granic podprocesu.

Podstawy BPM N



Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

v v

v

v

Kocowe - End Event

Moze istnie¢ wiele zdarzen koncowych (End Event) na danym poziomie
procesu.

Zdarzeni koncowe (£End Event) jest opcjonalne.

Jezeli zdarzenie koncowe (End Event) nie zostato uzyte, to domysine
zdarzeni koncowe (End Evend procesu nie moze miec¢ wyniku (Result).

Jezeli uzyto zdarzenia poczatkowego (Start Event), to musi istniec
przynajmniej jedno zdarzeni koncowe (£nd Event).

Jezeli uzyto zdarzenia koncowego (£nd Event), to nie moze byc innych
elementow przeptywu, ktdre nie posiadaja zadnego wychodzacego
przeptywu sekwencji (Sequence Flow) tzn. wszystkie inne obiekty
przeptywu (Flow Objects) musza byC zrodtem przynajmniej jednego
przepru sekwencji (Sequence Flow).

Wyjatek stanowig czynnosci zdeflnlowanejako kompensacje (Compensation). Czynnosci
kompensujace (Compensation Activities) nie moga posiada¢ zadnego wychodzacego
przeptywu sekwencji (Sequence Flow), nawet jezeli istnieje zdarzenie koncowe (End Event)
na danym poziomie procesu.

™



Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

Koncowe - End Event

» Jezeli zdarzenie koncowe (£nd Event) nie zostato uzyte, to wszystkie
obiekty przeptywu (Flow Objects), ktore nie posiadaja zadnego
wychodzacego przeptywu sekwencji (Sequence Flow) oznaczaja
koniec Sciezki w procesie, jednak proces nie moze sie zakonczyc
dopdki wszystkie Sciezki réwnolegte nie zostang zakonczone.

Wyjatek stanowia czynnosci zdefiniowane jako kompensacje (Compensation). Czynnosci

kompensacyjne (Compensation Activities) nie sg uwazane jako czes¢ normalnego przeptywu
(Normal Flow) i nie oznaczaja konca procesu.

» BPD (Business Process Diagram) moze posiadac wiecej niz jeden poziom

procesow i na kazdym z nich uzycie zdarzen poczatkowych (Start Events)
i zdarzen koncowych (End Events) jest niezalezne.

Podstawy BPI




Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

Koncowe - End Event

Typy zdarzen koncowych: (1/2)
Wyzwalacz

Nieokreslonego typu Nieokreslony typ zdarzenia. Uzywa sie réwniez w podprocesach, ktére gdy koncza

(None) sie, przeptyw powraca do procesu nadrzednego. O
Wiadomos¢ Wiadomo$¢ wychodzi jako wynik procesu.

(Message)
Btad Oznacza, ze nazwany btad powinien zosta¢ wygenerowany. Btad zostanie

(Errop przechwycony przez zdarzenie przejSciowe btedu (Error Intermediate Event), ktére

znajduje sie na granicy najblizszej (w hierarchii) otaczajacej czynnosci nadrzedne;.
Zachowanie procesu jest nieokreslone jezeli zadna z czynnos$ci w procesie nie
posiada w/w zdarzenia przejSciowego btedu (Error Intermediate Event).

Kasowanie Jest uzywany z podprocesem transakcji (7ransaction Sub-Process). Wskazuje, ze
(Cancel) transakcja powinna zosta¢ skasowana i wywotuje zdarzenie posrednie kasowania
(Cancel Intermediate Event) przymocowane do granicy podprocesu (Sub-Process).

® @
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Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

Koncowe - End Event

Typy zdarzen koncowych: 2/2)

Wyzwalacz

Kompensacja Wskazuje, ze konieczna jest kompensacja. Jezeli czynnos$¢ podlegajaca

(Compensation) kompensacji jest zidentyfikowana, to jest ona kompensowana. W przeciwnym
wypadku wszystkie zakoAczone czynnosci wewnatrz procesu, rozpoczynajac od
najwyzszego poziomu oraz facznie ze wszystkimi podprocesami, podlegaja @
kompensacji przebiegajacej w odwrotnym kierunku. Aby kompensacja byta
mozliwa czynnoS$¢ musi posiadac zdarzenie posrednie kompensacji
(Compensation Intermediate Event) przymocowane do jej granic.

Sygnat Gdy zostanie wywotane to zdarzenie, to nadany jest sygnat konca. Sygnat moze

(Signal) by¢ wystany do jakiegokolwiek procesu, ktory jest w stanie odbierac ten sygnat na
wskro$ pozioméw proceséw lub obszaréw wspdlnych (Pools). Sygnat nie jest @
wiadomoscia, ktéra w odréznieniu od niego posiada okre$lonego nadawce i
odbiorce.

Zakonhczenie Oznacza, ze wszystkie czynnosSci w procesie powinny zosta¢ natychmiast

(Terminate) zakonczone. Wtaczajac wszystkie wystapienia i ztozone wystapienia czynnosci. @
Proces jest zakonczony bez kompensacji lub przechwycenia zdarzenia.

Z+ozony Oznacza, ze istnieje wiele konsekwencji zakonczenia procesu i wszystkie one

(Multiple) wystepuja. Atrybuty zdarzenia koncowego (End Event) definiuje ktore typy @

wynikéw zastosowac.

Podstawy BPMNT



Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

Zasady potaczen przeptywu sekwencji (Sequence Flow).

KoAcowe - End Event

4

Podstawy BPMNTM S T

Zdarzenie koncowe (£nd Event) musi ch celem przeptywu sekwencji
(Sequence Flow) tzn. musi p05|adac se wenclj<e przychodzaca. Moze
istnieC wiele przychodzacych przeptywow sekwencji (Sequence Flow) do
danego zdarzenia koncowego (£End Eveni).

Przeptyw moze przychodzi¢ zarowno od alternatywnych jaki
rownolegtych Sciezek. Dla wygody modelowania, kazda Sciezka moze

taczyc sie z oddzielnym zdarzeniem koncowym (Ena’ Event).

Zdarzenie koncowe jest uzywane jako ujscie dla wszystkich tokenow
(7okens), ktore przybywaja do niego. Proces jest w stanie przebiegu az
do momentu az wszystkie tokeny (7okens) nie zostana skonsumowane.

Zdarzenie koncowe (End Event) nie moze byc¢ zrédtem przeptywu
sekwencji (Sequence Flow).

- Wyjatkiem od tej reguly jest sytuacja, gdy zdarzenie koncowe (End Event) jest uzyte w
rozwinietym podprocesie (ExpandedSUb -Process) i jest przymocowane do granicy tego
podprocesu. W tym przypadku, przeptyw sekwencji (Sequence Flow) z procesu wyzszego
poziomu moze by¢ potaczona ze zdarzeniem koncowym (£End Event) zamiast potaczenia z
granica danego podprocesu.

™



Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

Kohcowe - £End Event
Zasady potaczen przeptywu wiadomosci (Message Flow).

» Wszystkie przeptywy wiadomosci (Message Flow) musza taczyC oddzielne
obszary wspodlne (Pools). Moga one byc¢ potagczone z granicg obszaru
wspolnego (Pool) lub z obiektem przeptywu (Flow Object) w granicach
tego obszaru, jednak nie moga taczy¢ dwoch obiektow wewnatrz tego
samego obszaru wspolnego (Pool).

» Zdarzenie koncowe (End Event) nie moze byc celem przeptywu
wiadomosci (Message Flow) tzn. nie moze ono posiadac¢ przychodzacych
przeptywow wiadomosci (Message Flow).




Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

PrzejSciowe - /ntermediate Event

Reprezentacja graficzna: O

Zdarzenie przejsSciowe (/ntermediate Evend):.

>

okresla miejsce w ktorym wystepuje zdarzenie pomiedzy
poczatkiem, a koncem procesu. Wptywa na proces ale bezposrednio
go nie zaczyna, ani nie konczy.

wskazuje gdzie wiadomosci sg oczekiwane lub wysytane w procesie;
wskazuje miejsce, w ktorym spodziewane sg opdznienia,

przerywa normalny przeptyw (Normal Flow) poprzez obstuzenie
przerwania,

wskazuje dodatkowa prace wymagana dla kompensagji.




Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

PrzejSciowe - /ntermediate Event

Obstuga wyjatkéw i kompensaciji:

Obstuga wyjatkéw i kompensacji jest reprezentowana graficznie
poprzez umieszczenie zdarzenia przejsciowego przymocowanego
do granicy zadania (7ask) lub podprocesu (Sub-Process).

Mo derowanie

dyskusji

Frooy

Przeglgd
wyTiikow

T dni dyskusji
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Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

PrzejSciowe - /ntermediate Event

Wywotywanie zdarzen posrednich:

Zdarzenie posrednie (/ntermediate Event) umieszczone wewnatrz _
normalnego przeptywu moze byc uzyte w jednym z dwoch celdow. Moze
ono:

» reagowac na przechwycenie wywotania zdarzenia (Event Trigger) lub
» wysta¢ wywotanie zdarzenia (Event Trigger).

Gdy token (7oken) dociera do zdarzenia przejsciowego (/ntermediate
Event) umieszczonego w normalnym przeptywie procesu, to:

» dla zdarzen o charakterze przechwytujacym: pozostaje w zdarzeniu az
do momentu pojawieniu sie w nim wywotania, np. wiadomosci, nastepnie
token przemieszcza sie do wychodzacego przeptywu sekwencji
(Sequence Flow);

» dla zdarzen o charakterze wysytajagcym: wywotanie pojawia sie
natychmiast, np. wysytana jest wiadomosc, a nastepnie token (7oken)

ll?__;‘zs/)mieszcza sie do wychodzacego przeptywu sekwencji (Sequence
ow).




Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

PrzejSciowe - /ntermediate Event
Typy zdarzen przejsciowych: (1/4)

Wyzwalacz

Nieokreslonego typu Nieokreslony typ zdarzenia. Mozna go uzywac tylko w gtownym przeptywie

(None) procesu. _Jest uzywany w celu zamodelowania zdarzen wskazujacych jakie§ zmiany
w procesie.

Wiadomos¢ Zdarzenie przechwytujace: proces jest zatrzymany do momentu przybycia

(Message) wiadomosci. Po przybyciu jest kontynuowany.
Zdarzenie wysytajace: Wiadomos¢ jest wysytana i proces jest natychmiast
kontynuowany.

Jezeli zdarzenie jest uzyte w celu obstuzenia wyjatku, to normalny przeptyw
(Normal Flow) jest zmieniany w przeptyw wyjatku (Exception Flow).

O
O
®
©

Zegar Okresla czas lub cyklicznos¢. Jezeli zostat uzyty wewnatrz gtéwnego przeptywu, to

(Timen petni role opdznienia. Jezeli zostat uzyty w celu obstuzenia wyjatku, to normalny
przeptyw (Normal Flow) jest zmieniany w przeptyw wyjatku (Exception Flow).

Btad Ten typ wyjatku moze by¢ tylko przypiety do granicy aktywnosci. Przechwytuje

(Errop nazwany btad lub jakikolwiek btad jezeli nazwa btedu nie zostata okreslona.

Kasowanie Ten typ wyjatku jest uzywany dla podprocesu bedacego transakcja (7ransaction

(Cancel) Sub-Process). Musi on by¢ przymocowany do granicy podprocesu. Jest

wywotywany, gdy podproces transakcyjny osiagnie koncowe zdarzenie kasowania
(Cancel End Evend lub gdy wiadomosc¢ ,Cancel’ protokotu transakcyjnego
(7Transaction Protocol) zostanie otrzymana w czasie przebiegu transakcji.

®

Podstawy BPMNT




Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

PrzejSciowe - /ntermediate Event
Typy zdarzen przejsciowych: 2/4)

Wyzwalacz

Kompensacja Jest uzywany zaréwno przy aktywacji jak i wykonywaniu kompensacji. W
(Compensation) normalnym przeptywie (Normal Flow) oznacza, ze konieczna jest kompensacja,
wiec jest zdarzeniem o charakterze wysytajacym. Jezeli zdarzenie dotyczy
aktywnosci, to tylko ta aktywnosSc i nic wiecej nie zostanie skompensowane. W
przeciwnym przypadku polecenie kompensacji jest emitowane do wszystkich
aktywnosci, ktére zostaty zakonczone wewnatrz danego procesu, wtaczajac proces
najwyzszego poziomu i wszystkie zawierajace sie w nim podprocesy. Wszystkie @
podlegajace kompensacji aktywnosci zostana skompensowane w odwrotne;j
kolejnosci w stosunku do ich zakonczenia. Aby mozliwe byto skompensowanie
danej aktywnosci konieczne jest przejSciowe zdarzenie kompensacji
(Compensation Intermediate Event) przymocowane do jej granicy. Gdy zdarzenie @
kompensacji jest przymocowane do granicy aktywnosci, to zdarzenie bedzie
wywotane przez kompensacje o charakterze wysytajacym, w ktéorym okreslono ta
aktywnosc lub przez kompensacje emitujaca.
W przypadku, gdy uzyta jest kompensacja o charakterze przechwytujacym, jezeli
zdarzenie jest wywotane, to aktywnos¢ kompensujaca (Compensation Activity)
powiazana (Associated) ze zdarzeniem zostanie wykonana.

Warunkowy Ten typ zdarzenia jest wywotany, gdy warunek (Condition) przyjmie warto$¢
(Conditional) prawda.




Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

PrzejSciowe - /ntermediate Event
Typy zdarzen przejsciowych: 3/4)

Wyzwalacz

Wiazanie Jest to mechanizm wiazania dwodch sekcji procesu. Zdarzenie wigzania moze by¢

(Link) uzyte w celu realizacji zapetlenia lub unikniecia dtugich linii przeptywu sekwencji
(Seqguence Flow). Wigzanie moze by¢ uzywane tylko na pojedynczym poziomie
procesu tzn. nie moze taczy¢ np. procesu nadrzednego i podprocesu. Pary =
wiazacych zdarzen przejsciowych (/ntermediate Event) moga by¢ uzywane jako
taczniki miedzystronicowe. Wigzanie petni tez role specyficznego polecenia ,Go @
To” wewnatrz danego poziomu procesu. Moze istnie¢ wiele wysytajacych zdarzen
wiazania ale moze by¢ tylko jedno o charakterze przechwytujacym.

Sygnat Ten typ zdarzenia jest uzywany w celu wysytania lub odbierania sygnatéw. Sygnat

(Signal) stuzy komunikacji zaréwno wewnatrz danego poziomu procesu jak i pomiedzy

réoznymi jego poziomami. Uzywany jest réwniez do komunikacji miedzy obszarami
wspolnymi (Pools) oraz BPD. Sygnat nie ma sprecyzowanego odbiorcy. Gdy
zdarzenie jest przymocowane do granicy aktywnosci, to wtedy moze tylko
przechwytywac sygnaty w odréznieniu od zdarzen w normalnym przeptywie
(Normal Flow), ktére moga by¢ zaréwno zrodtem jak i odbiorca sygnatéw.
Zdarzenie sygnatowe (Signal Evend rézni sie od zdarzenia btedu (Error Event) tym,
ze sygnat okresla sie bardziej ogdélne jako niedotyczace btedu przerwanie
aktywnosci oraz ma szerszy zasieg niz zdarzenia btedu (£Error Events).




Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

PrzejSciowe - /ntermediate Event

Tvpy zdarzen przejsciowych: 4/4)

Ztozony
(Multiple)

Oznacza, ze wiele wyzwalaczy jest przypisanych do tego zdarzenia. Gdy zdarzenie
jest przymocowane do granicy aktywnosci, to wtedy moze tylko przechwytywac
wyzwalacze w odréznieniu od zdarzen w normalnym przeptywie (Normal Flow),
ktére moga zaréwno byc¢ zrodtem wyzwalaczy jak i ich odbiorca. W przypadku
zdarzenia o charakterze przechwytujacym wystarczy tylko jeden wyzwalacz w celu
jego aktywowania. Dla zdarzenia o charakterze wysytajacym wszystkie przypisane
wyzwalacze zostaja wystane, gdy przeptyw dotrze do nie niego.

Podstawy BPMN™




Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

PrzejSciowe - /ntermediate Event
Zdarzenia przymocowane do granic aktywnosci

» Moze byc¢ wiecej niz jedno zdarzenie przymocowane do granicy danej
aktywnosci.

» Do granic aktywnosci moga by¢ przymocowane zdarzenia nastepujacych
typow:
o Wiadomos$¢ (Message),
Zegar (Timen),
Btad (Erron,
Kasowanie (Cancel),
Kompensacja (Compensation),
Warunkowe (Conditional),
Sygnat (Signal),
Ztozone (Multiple).

» Zdarzenie przejsciowe kasowania (Cancel Intermediate Event) wolno
przymocowac tylko do podprocesu bedacego transakcja.

{Transakcja

[



Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

PrzejSciowe - /ntermediate Event
Zasady potaczen przeptywu sekwencji (Sequence Flow).

» Jezeli zdarzenie przejSciowe jest przymocowane do granicy aktywnosci
to:
> nie moze byc¢ celem przeptywu sekwencji (Sequence Flow)
> musi byC zréodtem przeptywu sekwencji (Sequence Flow)

Moderomwanie

dyskusji

|? EI

Przeglad
wymikow
dyskusji

Wyjatek: Zdarzenie przejsciowe (/ntermediate Event) z wyzwalaczem kompensacyjnym
(Compensation Trigger) aie moze mie¢ wychodzacego przeptywu sekwencji (Sequence Flow),

moze posiada¢ wychodzace powigza -
Whyptata
zaliczki
J—
N




Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

PrzejSciowe - /ntermediate Event

Zasady potaczen przeptywu sekwencji (Sequence Flow).

» Nastepujace zdarzenia przejsciowe (/ntemediate Events) moga byC uzyte
w normalnym przeptywie (Normal Flow):
NieokreSlonego typu (None),
> Wiadomosc¢ (Message),
Zegar (7Timer),
Kompensacja (Compensation),
> Warunkowe (Conditional),
> Wiazanie (Link),
Sygnat (Signal).
» Nastepujacych zdarzen przejsciowych (/ntemediate Events) nie wolno
uzyC w normalnym przeptywie (Normal Flow):
Kasowanie (Cancel),
Btad (Erron),
Ztozone (Multiple).

Podstawy BPM N



Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

PrzejSciowe - /ntermediate Event
Zasady potaczen przeptywu sekwencji (Sequence Flow).

» Jezeli zdarzenie przejsciowe (/ntemediate Events) jest uzyte w
normalnym przeptywie (Normal Flow) to:

o zdarzenia typu:
Nieokreslonego (None),
Kompensacji (Compensation)
musza miec jeden i tylko jeden przeptyw przychodzacy
o zdarzenia typu:
Wiadomosc¢ (Message),
Zegar (Timen),
Warunkowe (Conditional),
Wiazanie (Link),
Sygnat (Signal)
moga mie¢ maksymalnie jeden przeptyw przychodzacy.

Podstawy BPM \




Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

PrzejSciowe - /ntermediate Event

Zasady potaczen przeptywu sekwencji (Sequence Flow).

4

Podstawy

Zdarzenia przejsciowe (/ntermediate Events): WiadomoS¢ (Message), Zegar
(7imen, Warunkowy (Conditional), Wiazanie (Link), Sygnat (Signal) sa zawsze
przygotowane do jednorazowego przyjecia wyzwalacza zdarzenia jezeli
proces je zawierajacy jest aktywny. Nie maja one charakteru opcjonalnego i
oczekuja na wywotanie w czasie wykonywania procesu.

Zdarzenia przejsSciowe (/ntermediate Events) musza by¢ zréodtem doktadnie
jednego przepiiju sekwencji (Sequence Flow).

Wyjatek: zdarzenie przejSciowe wigzania o charakterze wysytajacym (Source Link Intermediate
Evend nie musi posiadac wychodzacego przeptywu sekwencji (Sequence Flow)

Zdarzenie przejSciowe typu wiazanie (Link Intermediate Event) nie moze byc
jednoczesnie zrédtem i celem przeptywu sekwencji (Sequence Flow).

Jezeli zdarzenie przejsciowe jest typu zrodtowe wigzanie (Source Link _
Intermediate Event), to musi istnieC zdarzenie przejSciowe typu cel wigzania
(7arget Link Intermediate Event) posiadajace ta sama nazwe.

Moze istnieC wiele Zrodtowych zdarzen przejsciowych typu wigzanie dla
pojedynczego celu zdarzenia przejsciowego typu wiazanie.
Dla danego zdarzenia przejSciowego typu zrodtowe wigzanie (Source Link

Intermediate Event) nie mozna okreslic wiecej niz jednego zdarzenia
przejsciowego typu cel wigzania (7arget Link Intermediate Evend.

™




Obiekty przeptywu
ZDARZENIA

PrzejSciowe - /ntermediate Event
Zasady potaczen przeptywu wiadomosci (Message Flow).

» Wszystkie przeptywy wiadomosci (Message Flow) musza taczyC oddzielne
obszary wspodlne (Pools). Moga one taczyC¢ zardwno granice obszaru jak i
obiekty przeptywu (Flow Objects) wewnatrz obszaru wspolnego. Nie
moga taczyC obiektdow wewnatrz tego samego obszaru wspolnego (Poo)).

» Zdarzenie przejsciowe typu wiadomos¢ moze by¢ zrédtem jednego
przeptywu wiadomosci (Message Flow).

» Zdarzenie przejsciowe typu wiadomos¢ moze by¢ celem jednego
przeptywu wiadomosci (Message Flow).

» Zdarzenie przejsciowe typu wiadomos¢ nie moze by¢ jednoczeSnie
zrédtem i celem przeptywu wiadomosci (Message Flow).

AN p \i g
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Obiekty przeptywu
AKTYWNOSCI

Aktywnos¢ - Activity

Aktywnosc¢ reprezentuje prace jaka jest wykonywana wewnatrz procesu
biznesowego. Aktywnos¢ moze by¢ atomowa (elementarna) lub
nieatomowa (ztozona). Wystepuja nastepujace rodzaje aktywnosci
bedace czescia BPD:

» Proces (Process),
» Podproces (Sub-Process),
» Zadanie (7ask).

Proces nie posiada odpowiadajacego mu symbolu graficznego, gdyz jest
zbiorem obiektow graficznych.

Podstawy BPM :



Obiekty przeptywu
AKTYWNOSCI

Podproces - Sub-Process
Podprocesy wbudowane (zagnhiezdzone)

Reprezentacja graficzna:
(4]

» Obiekt podprocesu wbudowanego (Embedded Sub-Proces) jest aktywnoscia,
ktora zawiera inne aktywnosSci (procesy). Proces wewnatrz innego procesu
jest zalezny od wywotania go przez proces nadrzedny. Podproces posiada
dostep do danych procesu nadrzednego, wiec nie istnieje potrzeba
mapowania danych.

»  Obiekty wewnatrz podprocesu wbudowanego (Embedded Sub-Proces) bedac
zaleznym od procesu nadrzednego, nie posiadaja wszystkich cech petnego
Diagramu Procesow Biznesowych (Business Process Diagram) jak obszary
wspolne (Pools) i tory (Lanes). W zwiazku z tym rozwinieta postac
podprocesu wbudowanego moze posiadac:

obiekty przeptywu (Flow Objects),
obiekty powiazan (Connecting Objects),
artefakty (Artifacts).




Obiekty przeptywu
AKTYWNOSCI

Podproces - Sub-Process

» Wszystkie zdarzenia poczatkowe (Start Events) w podprocesach
wbudowanych (Embedded Sub-Proces) musza byc¢ typu nieokreSlonego
(None).

)

N
. Zadanie .
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Obiekty przeptywu
AKTYWNOSCI

Podproces - Sub-Process

Przyktad rozwinietego podprocesu zawierajacego zadania rownolegte.

Zadanie X

Zadanie ¥

™
Podstawy BPMN .



Obiekty przeptywu
AKTYWNOSCI

Podproces - Sub-Process

Podproces jest ztozong aktywnoscia posiadajaca informacje szczegotowe
dotyczace przeptywu innych aktywnosci. Podproces jest obiektem
graficznym w danym przeptywie procesu (Process Flow), ktory moze byc¢
,otwarty” w celu pokazania innego procesu (Process).

Podproces moze miec postac zwinieta lub rozwinietg, ponadto moze by¢
on transakcja.

Podproces Podproces

Podproces Podproces

Podstawy BPM
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Obiekty przeptywu
AKTYWNOSCI

Podproces - Sub-Process

Wystepuja hastepujace typy znacznikéw podprocesow:
» Petla (Loop), o)

0] +]

» Wieloinstancyjny (Multiple /nstance),\ o)
\III|:|

» Dorazny (Ad-Hoc) ,\ o)

=~

» Kompensacyjny (Compensation).\Q

Podstawy BPMN™




Obiekty przeptywu
AKTYWNOSCI

Podproces - Sub-Process

Znacznik petli (Loop Marker) moze by¢ uzywany w kombinacji z innymi, z
wyjatkiem znacznika wieloinstancyjnosci (Multiple Instance Marker).

O+~

» Znacznik wieloinstancyjnosci (Multiple Instance Marker) moze byc
uzywany w kombinacji z innymi, z wyjatkiem znacznika petli (Loop
Marken).

KE

» Znacznik dorazny (Ad-Hoc Marker) moze by¢ uzywany w kombinacji ze
wszystkimi innymi znacznikami.

Podstawy BPM :




Obiekty przeptywu
AKTYWNOSCI

Podproces - Sub-Process

» Znacznik kompensacyjny (Compensation Marker) moze by¢ uzywany w
kombinacji ze wszystkimi innymi znacznikami.

[+
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Obiekty przeptywu
AKTYWNOSCI

Podproces - Sub-Process

Podproces ponownego uzycia - (Reusable Sub-Process).

~u
B

Reprezentacja graficzna:

» Podproces ponownego uzycia jest aktywnoscia wewnatrz procesu, ktory
wywotuje inny proces istniejacy na BPD.

»  Wywotywany proces nie jest zalezny od procesu nadrzednego (parent
Process) w stosunku do wywotujagcego go podprocesu ponownego uzycia
(Reusable Sub-Process) z punktu widzenia danych o zakresie globalnym.

» Obiekt podprocesu ponownego uzycia (Reusable Sub-Process) moze
przesytac¢ dane z/do wywotywanego procesu.

Podstawy BP



Obiekty przeptywu
AKTYWNOSCI

Podproces - Sub-Process

»  Wywotywany proces isthieje w oddzielnym diagramie, ktéry moze miec
wiele obszaréw wspolnych.

»  Wywotywany proces moze by¢ wizualizowany za pomoca dowolnego
widoku (uwzgledniajac widok rozszerzony), przy czym ukaze on caty
diagram, w ktérym znajduje sie wywotywany proces.

» Mapowanie danych nastapi jedynie do wywotywanego procesu, a nie do
zadnego innego procesu, ktory mogtby sie znajdowac w wywotywanym
diagramie.

»  Wywotywany proces musi by¢ utworzony jako podproces (Sub-Process)
poprzez zdarzenie poczatkowe nieokreslonego typu (None Start Events).

» Proces ponownego uzycia (Reusable Sub-Process) moze byc réwniez
utworzony jako podproces przez inny niezalezny obiekt podprocesu (w
tym samym lub innym diagramie).
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Podproces - Sub-Process

» Podproces ponownego uzycia (Reusable Sub-Process) moze by¢ rowniez
utworzony jako podproces najwyzszego poziomu przez oddzielne
zdarzenie poczatkowe posiadajace wyzwalacz ré6zny od wyzwalacza

nieokresSlonego typu.
transakge
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Podproces - Sub-Process

Podproces odwotujacy sie - (Reference Sub-Process):

- L] ,
Reprezentacja graficzna: -
[+

Wielokrotnie moze wystapic€ sytuacja, w ktoérej modelujacy chciatby
odwotac sie do innego zdefiniowanego podprocesu (Sub-Process).

» Jezeli dwa podprocesy posiadaja doktadnie takie same wtasciwosci oraz
zachowania, to poprzez odwotanie jednego do drugiego, atrybuty
definiujace zachowania musza zostac¢ utworzone tylko raz i beda
utrzymywane tylko w jednym miejscu.
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Podproces - Sub-Process

Podproces funkcjonujacy jako transakcja.

Reprezentacja graficzna: -
+] )

Padproces

Podproces, zarowno w postaci zwinietej jak i rozwinietej, moze byc
zdefiniowany jako transakcja (7ransaction) charakteryzujaca sie
specjalnym zachowaniem kontrolowanym przez protokoét transakcyjny
(np. BTP lub WS-Transaction).




O

biekty przeptywu

AKTYWNOSCI

Podproces - Sub-Process

Istnieja trzy podstawowe mozliwosci zakonczenia transakgcji:

4

Podstawy B

Prawidtowe - Jest przedstawione jako normalny przeptyw sekwencji
(Sequence Flow) i powoduje opuszczenie podprocesu (Sub-Process)

Nieprawidtowe (Kasowanie) - Gdy transakcja jest kasowana, to aktywnosci
wewnatrz Transakcji zostaja poddane akcjom kasowania, ktére moga
zawierac procedure odwracania procesu i kompensacji wybranych
aktywnosci. Nalezy zauwazy¢, ze inne mechanizmy przerwania podprocesu
nie beda skutkowaty kompensacja (Compensation) np. Btad (Erron, Zegar
(7imen i jakiekolwiek inne specyficzne dla aktywnosci nietransakcyjne;j.
Zdarzenie przejsciowe kasowania (Cancel Intermediate Event) przymocowane
do granic aktywnosci kieruje przeptyw bezposrednio po odwrdceniu
transakcji oraz zakonczeniu wszystkich kompensacji. Zdarzenie przejsciowe
kasowania (Cancel Intermediate Event) moze byc¢ uzyte tylko, gdy jest
przymocowane do granic aktywnosci transakcyjnej. Nie moze zostac uzyte w
jakimkolwiek normalnym przeptywie (Normal Flow) lub przymocowane do
aktywnosSci nietransakcyjnej (non-Transaction).
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Podproces - Sub-Process

Istnieja dwa mechanizmy ktére moga byc¢ sygnatem do skasowania transakgji

(7Transaction):

- Osiagnieto zdarzenie koncowe kasowania (Cancel End Event) wewnatrz podprocesu transakcyjnego
(Transaction Sub-Process). Zdarzenie koncowe kasowania (Cancel/ End Event) moze byc¢ uzyte tylko
wewnatrz podprocesu transakcyjnego (7ransaction Sub-Process) .

> Otrzymano poprzez protokot transakcyjny (7ransaction Protocol) wspierajacy wykonanie
podprocesu (Sub-Process) wiadomoS¢ kasowania (Cancel/ Message).

» Ryzykowne - Oznacza, ze cos potoczyto sie catkowicie zle i prawidtowe
zakonczenie lub skasowanie nie jest mozliwe. Uzywa sie btedu (£rror) do
pokazania niebezpieczenstwa. Kiedy niebezpieczenstwo sie pojawia,
aktywnosc jest przerywana (bez kompensacji), a przeptyw jest kontynuowany
od zdarzenia przejsciowego btedu (Error Intermediate Event).
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Podproces - Sub-Process
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Podproces - Sub-Process

Zachowanie na koncu prawidtowo wykonanej podprocesu transakcyjnego
(7Transaction Sub-Process) jest nieco odmienne od zwyktego podprocesu
(Sub-Process).

» Gdy kazda sciezka podprocesu transakcyjnego (7ransaction Sub-Process)
osiagnie zdarzenie rézne od zdarzenia koncowego kasowania (non-Cance/
End Event), to przeptyw nie przeniesie sie natychmiast do procesu
nadrzednego, jak sie dzieje w przypadku zwyktego podprocesu (Sub-
Process).

» Na wstepie, protokdét transakcyjny musi zweryfikowac czy wszyscy uczestnicy
poprawnie zakonczyli transakcje. Zazwyczaj tak sie dzieje, jednak mozliwe
jest, ze jakiS z uczestnikdw moze zakonczyc¢ transakcje z problemem
bedacym przyczyna kasowania (Cancel) lub ryzyka (Hazard). W takim
przypadku, przeptyw zostanie przeniesiony do odpowiedniego zdarzenia
przejsciowego (/ntermediate Event), nawet jezeli pozornie zakonczyt sie
prawidtowo.
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Podproces - Sub-Process
Zasady potaczen przeptywu sekwencji (Sequence Flow):

» Podproces (Sub-Process) moze byc¢ celem przeptywu sekwencji (Sequence
Flow). Moze posiadac wiele sekwencji przychodzacych. Przychodzace
przeptywy moga pochodzi¢ od alternatywnych i/lub réwnolegtych sciezek.

g}
) )

[E) £
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Podproces - Sub-Process
Zasady potaczen przeptywu sekwencji (Sequence Flow):

» Atrybut 7argetRef nalezacy do przychodzacego przeptywu sekwencji
(/Incoming Sequence Flow) moze zostacC rozszerzony zarowno o obiekt
podprocesu na poziomie nadrzednym, jak i o zdarzenie poczatkowe (Start
Event) znajdujace sie w podprocesie (Sub-Process). Zapewnia to
bezposSrednie potaczenie nadrzednego przeptywu sekwencji (Sequence Flow)
z podrzednym zdarzeniem startowym (Start Event), w sytuacji gdy istnieje
wiecej niz jedno zdarzenie poczatkowe (Start Event) w podprocesie (Sub-
Process).

» Jezeli szczegoty podprocesu (Sub-Process) (np. zdarzenie poczatkowe) sa
niewidoczne lub niedostepne dla modelujacego, to nie jest okreslone ktore
zdarzenie poczatkowe (Start Event), jezeli jest ich wiele, zostanie wywotane.
Pewne jest, ze tylko jedno zdarzenie poczatkowe (Start Event) zostanie
wywotane.
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Podproces - Sub-Process
Zasady potaczen przeptywu sekwencji (Sequence Flow):

» Jezeli podproces (Sub-Process) posiada wiele przychodzacych przeptywow
sekwencji (Sequence Flow), to oznacza to przeptyw niekontrolowany.
Oznacza to, ze gdy token (7oken) przybywa z jednej ze $ciezek, fo
podproces (Sub-Process) zostaje utworzony.

» Nie czeka sie na przybycie tokenow (7okens) z innych ScieZek.
» Dla kazdego przybywajacego tokenu (7oken), z tej same€j lub innej Sciezki,
zostaje utworzony oddzielny podproces (Sub-Proce
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Podproces - Sub-Process
Zasady potaczen przeptywu sekwencji (Sequence Flow):

» Jezeli podproces (Sub-Process) nie posiada przychodzacego przeptywu
sekwencji (Seqguence Flow) i nie ma w procesie (Process) zdarzenia
poczatkowego (Stact Event), to podproces (Sub-Process) musi zostac
utworzony w momencie utworzenia prc;esu (Process).

"
[+

Podproces

Process

Wyjatek stanowia podprocesy (Sub-Process), ktore zostaty zdefiniowane jako aktywnoSci
kompensujace. Podprocesy kompensujace (Compensation Sub-Processes) nie sg uznawane za czesc

normalnego przeptywu (Normal Flow) i nie moga by¢ utworzone podczas tworzenia procesu
(Process)
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Podproces - Sub-Process
Zasady potaczen przeptywu sekwencji (Sequence Flow):

» Podproces (Sub-Process) moze byC zrodtem przeptywu sekwencji (Sequence
Flow). Meze posiadac wiele sekwencji wychodzacych, co oznacza, ze
oddzielne réwnolegte Sciezki zostana utworzone dla kazdego przeptywu
(Flow).
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Podproces - Sub-Process
Zasady potaczen przeptywu sekwencji (Sequence Flow):

» Jezeli podproces (Sub-Process) nie posiada wychodzacego przeptywu
sekwencji (Sequence Flow) i nie istnieje zdarzenie koncowe dla procesu
(Process), to podproces (Sub-Process) oznacza koniec jednej lub wiekszej
liczby Sciezek w procesie (Process). Gdy podproces (Sub-Process) sie konczy
i nie ma innych aktywnych réwnolegtych Sciezek, to proces (Process) musi sie
zakonczyc.

Wyjatek stanowia podprocesy (Sub-Process), ktore zostaty zdefiniowane jako aktywnosci
kompensujace. Podprocesy kompensujace (Compensation Sub-Processes) nie sg uznawane za czesc
normalnego przeptywu (Normal Flow) i nie moga oznaczac konca procesu (Process).
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Podproces - Sub-Process
Zasady potaczen sekwencji wiadomosci (Message Flow):

» Wszystkie przeptywy wiadomosci (Message Flow) musza taczyc
oddzielne obszary wspolne (Poo/s). Moga one byc potaczone z
granica obszaru wspoélnego (Pool) lub z obiektem przeptywu (Flow
Object) w granicach tego obszaru, jednak nie moga taczy¢ dwodch
obiektow wewnatrz tego samego obszaru wspolnego (Poo)).

» Podproces (Sub-Process) moze by¢ zrédtem zerowej lub wiekszej
liczby wychodzacych przeptywow wiadomosci (Message Flow).

» Podproces (Sub-Process) moze byc celem zerowej lub wiekszej
liczby przychodzacych przeptywow wiadomosci (Message Flow).
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Reprezentacja graficzna:

» Zadnie jest atomowa (niepodzielng) aktywnoscia zawartg w procesie
(Process). Zadnie jest uzywane, gdy praca w procesie (Process) nie jest
rozbijana na drobniejsze poziomy. Uzytkownik koncowy i/lub aplikacja
zwykle wykonuje zadanie kiedy zostaje ono uruchomione.,

» Istnieja trzy kategorie znacznikéw zadania:

)
petli (Loop), Zadanie

't-__g}_.-
R

wieloinstancyjny (Mulitple Instance), Zadanie
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kompensacyjny (Compensation). Zadanie
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Zadanie - Task

» Jako uzupetnienie istniejgcych kategorii, istniejg r6zne typy zadan (7ask) w
celu rozréznienia wrodzonych zachowan, ktore zadania (7asks) mog
reprezentowac. BPMN nie s ecyfikulje graficznych znacznikow dla tych typow.
Modelujacy lub narzedzia do modelowania moia tworzyc¢ wtasne znaczniki w
celu wskazania czytelnikowi typu zadania (7ask):

Service Zadanie ﬁ Script Zadanie E
 E——
] I o
Receive Zadarie i Reference Zadanie
__________  —
 SEEE—
Send _ | Manual ¥
Zadanie Zadanie
, S
User 2
Zadanie
| S
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Zadanie - Task

Zadanie odbierajace (Receive Task)

» Zadanie odbierajace (Receive Task) jest prostym zadaniem
przeznaczonym do oczekiwania na wiadomosc¢ od uczestnika
zewnetrznego w stosunku do procesu biznesowego (Business Process).

» W momencie przyjscia wiadomosci zadanie jest zostaje zakonczone.
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Zadanie odbierajace (Receive Task)

» Zadanie odbierajace (Receive Task) jest czesto uzywane w celu
rozpoczecia procesu (Process) w sensie, ze proces (Process) jest
inicjowany przez przychodzaca wiadomosc.

» Aby zadanie (7ask) inicjowato proces (Process) musi bycC spetniony jeden
Zz ponizszych warunkow:

> Proces (Process) nie posiada zdarzenia poczatkowego (Start Event) oraz zadanie odbierajace
(Receive Task) nie posiada przychodzacego przeptywu sekwencji (Sequence Flow).

Proces

F=y
7
H
i
1
H
1

B
Zadanie Zadanie
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Zadanie odbierajace (Receive Task)

> Przychodzacy przeptyw sekwencji (Sequence Flow) zadana odbierajacego (Receive Task)
posiada zwoje zrédto w zdarzeniu poczatkowym (Start Evend). Dla zadana odbierajacego
(Receive Task) nie jest dozwolona zadna inna przychodzacy przeptyw sekwencji (Sequence

Flow).
g
o
<
o
o
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Zadanie - Task

Zadanie wysytajace (Send 7ask)

Zadanie

» Zadanie wysytajace (Send Task) jest prostym zadaniem przeznaczonym

do wysytania wiadomosci do uczestnika zewnetrznego w stosunku do
procesu biznesowego (Business Process).

» W momencie wystania wiadomosci zadanie jest zostaje zakonczone.
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Zadanie - Task

Zadanie uzytkownika (User Task)

» Zadanie uzytkownika jest typowym zadaniem przeptywu pracy, gdzie
cztowiek wykonuje zadanie przy wsparciu oprogramowania i ktore jest
wynikiem zaplanowania przez, pewnego rodzaju, zarzadzajacego lista
zadan.
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Zadanie - Task

Zadanie skryptu (Script Task)

» Zadanie skryptu jest wykonywane przez silnik proceséw biznesowych.
Modelujacy lub implementujacy definiuje skrypt w jezyku, ktory silnik
potrafi implementowac.

» Gdy zadanie (7ask) jest gotowe do rozpoczecia, silnik wykonuje skrypt.

» W momencie zakonczenia dziatania skryptu, zadanie rowniez zostaje
zakonczone.
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Zadanie - Task

Zadanie reczne (Manual Task
fadanie

» Zadanie reczne jest zadaniem, ktdrego wykonanie jest realizowane bez
zadnego wsparcia silnika wykonawczego proceséw biznesowych lub
jakiejkolwiek aplikacji. Przyktadem moze byc technik telekomunikacyjny
montujacy telefon u klienta.
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Zadanie - Task

Zadanie odwotujace sie (Reference Task)

» Wielokrotnie modelujacy moze chcie¢ odwotac sie do innego
zdefiniowanego zadania (7ask). Jezeli dwa lub wiecej zadan (7asks)
wspotdzieli to samo zachowanie, to poprzez odwotanie do innego,

atrybuty definiujgce zachowanie musza byc¢ utworzone i wspierane tylko
w jednym miejscu.
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Zasady potaczen przeptywu sekwencji (Sequence Flow):

v

Zadanie moze byc celem wielu przeptywow sekwencji. Przeptywy

przychodzace moga pochodzi¢ zarowno od sciezek alternatywnych jak i
rownolegtych.

» Jezeli zadanie (7ask) posiada wiele przychodzacych przeptywow
sekwencji (Sequence Flow), to oznacza to przeptyw niekontrolowany.
Oznacza to, ze gdy token (7oken) przybywa z jednej ze Sciezek, to
zadanie (7ask) zostaje utworzone.

» Nie czeka sie na przybycie tokenow (7okens) z innych sciezek.

» Dla kazdego przybywajacego tokenu (7oken), z tej samej lub innej
sciezki, zostaje utworzony oddzielne zadanie (7ask).
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Zasady potaczen przeptywu sekwencji (Sequence Flow):

» Jezeli zadanie (7ask) nie posiada przychodzacego przeptywu sekwencji
(Sequence Flow) i nie ma w procesie (Process) zdarzenia poczatkowego (Start
Event), to zadanie (7ask) musi zosta¢ utworzone w momencie utworzenia

procesu (Process).

Wyjatek stanowia zadania (7asks), ktére zostaty zdefiniowane jako aktywnosci kompensujace.
Zadania kompensujace (Compensation Tasks) nie sa uznawane za czes¢ normalnego przeptywu
(Normal Flow) i nie moga by¢ utworzone podczas tworzenia procesu (Process)

Process
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Zasady potaczen przeptywu sekwencji (Sequence Flow):

» Zadanie (7ask) moze by zrodtem przeptywu sekwencji (Sequence Flow).
Moze posiadac wiele sekwencji wychodzacych, co oznacza, ze oddzielne,
rownolegte Sciezki zostang utworzone dla kazdego przeptywu (Flow).

Zadanie

Zadanie
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Zasady potaczen przeptywu sekwencji (Sequence Flow):

» Jezeli zadanie (7ask) nie posiada wychodzacego przeptywu sekwencji
(Sequence Flow) i nie istnieje zdarzenie koncowe dla procesu (Process), to
zadanie (7ask) oznacza koniec jednej lub wiekszej liczby Sciezek w procesie
(Process). Gdy Zadanie (7ask) sie konczy i nie ma innych aktywnych
rownolegtych Sciezek, to proces (Process) musi sie zakonczyc.

Wyjatek stanowia zadania (7asks), ktére zostaty zdefiniowane jako aktywnosci kompensujace.
Zadania kompensujace (Compensation Tasks) nie sa uznawane za czes$¢ normalnego przeptywu
(Normal Flow) i nie moga oznaczac konca procesu (Process).
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Zasady potaczen sekwencji wiadomosci (Message Flow):

Zadanie - Task

4
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Wszystkie przeptywy wiadomosci (Message Flow) musza taczy¢ oddzielne
obszary wspdlne (Pools). Moga one byc potaczone z granica obszaru
wspolnego (Pool) lub z obiektem przeptywu (Flow Object) w granicach tego
obszaru, jednak nie moga taczy¢ dwoch obiektéw wewnatrz tego samego
obszaru wspdlnego (Pool).

Zadanie (7ask) moze byc¢ zrédtem zerowej lub wiekszej liczby wychodzacych
przeptywow wiadomosci (Message Flow). Jezeli istnieje wiele wychodzacych
przeptywow wiadomosci (Message Flow), to pojedyncza wiadomosc¢ zostanie
przypisana do wszystkich przeptywéw wiadomosci (Message Flow).
Wiadomos¢ ta zostanie wystana do wszystkich wychodzacych przeptywéw
wiadomosci (Message Flow)

Zadanie (7ask) moze byc celem zerowej lub wiekszej liczby przychodzacych
przeptywow wiadomosci (Message Flow). Tylko jedna wiadomosS¢ moze
zostac otrzymana z pojedynczego przeptywu wiadomosci (Message Flow) dla
danego egzemplarza zadania.
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Bramy - Gateways

Bramy (Gateways) sa elementami modelujgcymi, ktére maja zastosowanie w
kontrolowaniu zachowania przeptywu sekwencji (Sequence Flow) w
momencie jego schodzenia i rozchodzenia w trakcie procesu (Process).

» Brama jest zbedna jezeli przeptyw nie musi by¢ kontrolowany.

» Termin “Brama” wskazuje, ze istnieje mechanizm bramkowania, ktory
pozwala albo uniemozliwia przejscie przez brame (Gateway) - czyli, gdy
Tokeny docieraja do bramy (Gateway), moga byc¢ scalone razem na wejsciu
lub/i rozdzielone na wyjsciu, gdy mechanizmy bramy (Gateway) sa
wzbudzone. W celu zobrazowania, brama (Gateway) jest tak naprawde
zbiorem ,bramek” (Gates). Pomimo, ze bramki (Gates) nie posiadaja
reprezentacji graficznej, to sg one uzywanie przez przeptyw sekwencji
(Sequence Flow) w celu potaczenia z brama (Gateway).

» Sa rézne rodzaje bram (Gateway). Zachowanie kazdego z rodzajow bram
(Gateway) okresla jak wiele bramek (Gates) jest dostepnych dla kontynuacji
przeptywu. Kazdemu wyjsciowemu przeptywowi sekwencji (Sequence Flow)
odpowiada jedna bramka (Gate).
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BRAMY

»  Bramy moga okresla¢ wszystkie typy zachowan procesow biznesowych w
przeptywie sekwencji, tj.: decyzje/rozgatezienia (roztaczne, tagczne i ztozone),
ztaczanie, rozwidlanie i taczenie. W ten sposob romb, ktéry byt uzywany
tradycyjnie dla roztacznych decyzji, zostat rozszerzony w BPMN, tak aby
odzwierciedla¢ dowolny typ kontroli nad przeptywem sekwencji. Kazdy z
typow bramy posiada odpowiedni identyfikator graficzny, zgodnie z
ponizszym zestawieniem:

Roztaczny

- oparty o dane <> ® — oparty o zdarzenie
taczny @ Ztozony @
Réwnolegty <|'>

v

v

v

v
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BRAMY

Bramy - Gateways

» Bramy moga kontrolowac przeptyw zarowno rozchodzacego sie, jak i
ztaczajacego sie przeptywu sekwencji. Oznacza to, ze konkretna
brama (Gateway) moze miec wiele bramek (Gates) wejsciowych, jak i
wyjsciowych w tym samym czasie (ale moze byc tylko jeden
przeptyw sekwencji dla bramki). Typ bramy definiuje ten sam typ
zachowan dla taczacych i rozchodzacych sie przeptywow sekwencji
(Seguence Flow).




Obiekty przeptywu
BRAMY

Bramy - Gateways
taczenie bram (Gateways) z przeptywem sekwencji (Sequence Flow):

» Brama (Gateway) moze byc¢ celem dla zera lub dowolnej liczby
przychodzacych przeptywow sekwencji (Sequence Flow).
Przychodzacy przeptyw moze pochodzi¢ z alternatywnej lub
rownolegtej sciezki.
> Jezeli Brama nie posiada przychodzacych przeptywow sekwencji i nie ma zdarzenia

startowego dla procesu, to rozdzielenie przeptywu (zaleznie od typu bramy) nastapi
W momencie inicjacji procesu.

» Brama (Gateway) moze bycC zrodtem zera lub dowolnej liczby
przeptywow sekwencji.

» Brama (Gateway) moze miec wiele przychodzacych i wychodzacych
przeptywow sekwencji




Obiekty przeptywu
BRAMY

Bramy - Gateways
taczenie bram (Gateways) z przeptywem wiadomosci (Message Flow):

» Brama (Gateway) nie moze byc celem ani zrédtem przeptywu
wiadomosci (Message Flow).
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Obiekty przeptywu
BRAMY

Bramy roztaczne - Exclusive Gateways

» Roztaczne bramy (decyzyjne) sa miejscem w procesie biznesowym, w
ktorym przeptyw sekwencji moze obrac dwie lub wiece]
alternatywnych Sciezek. Jest to po prostu rozwidlenie (Fork) drog dla
procesu. Dla danego dziatania (wywotania) procesu tylko jedna ze
Sciezek moze zostac wybrana. Decyzja nie jest aktywnoscia z punktu
widzenia procesu biznesowego, ale jest typem bramy, ktory
kontroluje przeptyw sekwencji pomiedzy aktywnosciami. Kazda z
bramek (Gates) decyzyjnych jest powiazana z wyrazeniem
warunkowym umieszczonym w atrybucie wychodzacego przeptywu
sekwencji (Sequence Flow). Kiedy nastepuje wybor bramki (Gate) w
trakcie realizacji procesu, nastepuje rownoczesny wybor danego
przeptywu sekwencji (Sequence Flow). Token przybywajacy do
bramki decyzyjnej zostanie skierowany do odpowiedniej Sciezki,
zgodnej z decyzja na bramie.




Obiekty przeptywu
BRAMY

Bramy roztaczne oparte na danych - Data Based Exclusive Gateways

» Roztaczna brama oparta na danych jest najczesciej uzywanym typem
bramy (Gateway). Zestaw bramek (Gates) jest oparty na wyrazeniach
logicznych zawartych w atrybucie Wyrazenie Warunkowe
(ConditionExpression) wychodzacego z bramy (Gateway) przeptywu
sekwencji (Sequence Flow). Wyrazenia te uzywaja wartosci danych
procesu do okreslenia wtasciwej sciezki, stad tez ich nazwa.
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Obiekty przeptywu

BRAMY

Bramy roztaczne oparte na danych - Data Based Exclusive Gateways

Opga 1

N

Opgja 2

Opga 3

|

Zadanie

|

Zadanie

|

Zadanie

|

Podstawy BPMN™

=}

Opga 1

Opgja 3

|

Zadanie

|

Zadanie

|

Zadanie

|

BPM Vg



Obiekty przeptywu
BRAMY

Bramy roztaczne oparte na danych - Data Based Exclusive Gateways

RAznica pomiedzy kontrolowanym potaczeniem przeptywow sekwencji,
a potaczeniem niekontrolowanym
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Obiekty przeptywu
BRAMY

Bramy roztaczne oparte na danych - Data Based Exclusive Gateways

Przyktad bramy roztacznej uzytej do ztagczenia dwoch przeptywow
sekwencji przed brama réwnolegta:
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Obiekty przeptywu
BRAMY

Bramy roztaczne oparte na danych - Data Based Exclusive Gateways
Zasady potaczen przeptywu sekwencji (Sequence Flow).

» Jezeli jest wiele przychodzacych przeptywow sekwencji (Sequence
Flow), to wszystkie z nich zostana uzyte w celu kontynuowania
przeptywu procesu.

» Proces bedzie kontynuowany kiedy token (7oken) przybedzie z
ktoregokolwiek z przeptywow sekwencji.

» Tokeny z innych przeptywow sekwencji z danego zestawu moga
przybywac w innym czasie, a przeptyw bedzie kontynuowany
rowniez w trakcie ich przybycia, bez potrzeby synchronizagcji
sygnhatow przybywajacych z innych przeptywow sekwencji.
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Obiekty przeptywu
BRAMY

Bramy roztaczne oparte na danych - Data Based Exclusive Gateways Zasady

potaczen przeptywu sekwencji (Sequence Flow):

» Jezeli jest wiele wychodzacych przeptywow sekwencji, to tylko jedna
bramka (Gate) (lub bramka domyslina) moze zosta¢ wybrana w trakcie
realizacji procesu.

» Bramka (Gate) musi zostaC wybrana na podstawie wyniku wyrazenie
warunkujacego zdefiniowanego w przeptywie sekwencji powigzanym z
bramka.

- Warunki powigzane z bramkami (Gates) powinny byc rozwijane w
kolejnosci w jakiej wystepuja na liscie bramek dla danej bramy.

- Jezeli warunek zostaje okreslony jako ,PRAWDA”, to ta brama (Gates)
zostanie wybrana, a warunki pozostatych bramek nie zostana
rozwijane.

> Jezeli zadna z bramek (Gates) nie zostanie okreslona jako ,PRAWDA”
to zostanie wybrana bramka (Gates) domyslina.

» W przypadku nie moznosci okreslenia prawdziwosci zadnej z bramek i
braku bramki (Gates) domysinej wystepuje btad modelu.




Obiekty przeptywu
BRAMY

Bramy roztaczne oparte na zdarzeniach - Data Based Exclusive
Gateways

» Roztaczne bramy oparte na zdarzeniach od strony wejscia
zachowuja sie tak samo jak bramy roztaczne oparte dziatajace w
oparciu o dane. Na wyjsSciu natomiast zatozeniem jest, ze decyzje te
odzwierciedlaja rozgatezienia przeptywu powstajace na skutek
zdarzen majacych miejsce w trakcie realizacji procesu. OkresSlone
zdarzenie, zazwyczaj jest to zdarzenie wiadomosci okresla, ktora ze
Sciezek powinna zostac wybrana.
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Obiekty przeptywu
BRAMY

Bramy roztaczne bazujace na zdarzeniach - Event Based Exclusive
Gateways

Zasady potaczen przeptywu sekwencji (Sequence Flow):

» Jezeli jest wiele przychodzacych przeptywow sekwencji, wszystkie z nich
zostang uzyte do kontynuowania procesu, tzn. tak jakby nie byto bramy
(Gateway).

» Proces bedzie kontynuowany kiedy token (7oken) przybedzie z
ktoregokolwiek z przeptywdéw sekwencji.

» Tokeny z innych przeptywow sekwencji z danego zestawu moga
przybywac w innym czasie, a przeptyw bedzie kontynuowany rowniez w
trakcie ich przybycia, bez potrzeby synchronizacji sygnatow
przybywajacych z innych przeptywéw sekwencji.




Obiekty przeptywu
BRAMY

Bramy roztaczne bazujace na zdarzeniach - £Event Based Exclusive
Gateways

Zasady potaczen przeptywu sekwencji (Sequence Flow):

» Tylko jedna bramka wychodzaca moze zostac wybrana w trakcie
wykonywania procesu.

» Bramka zostaje wybrana na podstawie celu przeptywu sekwencji bramy

» Jezeli cel jest zainiciowany, to wtedy bramka (Gates) musi zostac
wybrana, a pozostate bramki (Gates) nie sa rozwazane.

» Atrybut warunku (Condlition) wychodzacego przeptywu sekwencji musi
pozostac nieokreslony (None).

» Celem wychodzacego przeptywu sekwencji bramy (Gateway) musi by¢:
Zadanie z okreslonym typem jako zadanie odbierajace.

Zdarzenie przejSciowe (/ntermediate Event) z atrybutem wyzwalacza ustawionym jako
wiadomosc (Message), zegar (Timer) lub sygnat (Signal).

» Jezeli celem jednej z bramek (Gates) jest zadanie, to zdarzenie
przejsciowe wiadomosci nie moze byc¢ uzyte jako cel innej bramki.
Oznacza to, ze wiadomosci dla danej bramy musza byc¢ odbierane tylko
przez zdarzenia odbierajace lub tylko przez zdarzenia wiadomosci, ale
nie przez oba typy jednoczesnie.




Obiekty przeptywu
RAMY
Bramy taczne - /nclusive Gateways

Brama taczna reprezentuje typ decyzji, ktora stanowi punkt
rozgatezienia przeptywu sekwencji, w ktorym wybor bazuje na
wyrazeniach warunkowych zawartych w wychodzacym przeptywie
sekwencji. Jednakze w tym typie bramy okreSlenie jednego z
warunkow jako prawdziwego nie wyklucza rozwazania pozostatych
warunkow. Do wszystkich rozgatezien w ktorych warunek zostanie
okresSlony jako prawdziwy zostanie skierowany token. W pewnym
sensie mozna taka brame uznac jako grupe niezaleznych decyzji
binarnych.

» Skoro kazda ze Sciezek jest niezalezna, to wszystkie kombinacje
wyboru sciezek moga by¢ zamodelowane, tj. od wyboru wszystkich,
az do zadnej. Jednakze zaleca sie takie modelowanie, aby co
najmniej jedna Sciezka zostata osiggnieta.




Obiekty przeptywu
BRAMY

Bramy taczne - /nclusive Gateways

Przyktad bramy tacznej uzywajacej warunkowej sekwencji przeptywu.
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Obiekty przeptywu
BRAMY

Bramy taczne - /nclusive Gateways

Przyktad decyzji tacznej uzywajacej bramy taczne,;.
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Obiekty przeptywu
BRAMY

Bramy taczne - /nclusive Gateways

Przyktad bramy tacznej taczacej sekwencje przeptywu.
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Obiekty przeptywu
BRAMY

Bramy taczne - /nclusive Gateways
taczenie bram tacznych z przeptywem sekwencji (Sequence Flow):

» Jezeli jest wiele przychodzacych przeptywdéw sekwencji, to jedna lub
wiecej z nich zostanie uzyta do kontynuowania procesu.

» Proces bedzie kontynuowany, gdy token dotrze ze wszystkich
przychodzacych przeptywow sekwencji oczekujacych na token w
oparciu o strukture przeptywu procesu.

» Niektore z przychodzacych przeptywow sekwencji nie beda miaty
tokenow, a wzor wedtug ktorego przeptyw sekwencji bedzie miat
tokeny moze sie zmieniac dla kazdego z wywotan procesu.




Obiekty przeptywu
BRAMY

Bramy taczne - /nclusive Gateways
taczenie bram tacznych z przeptywem sekwencji (Sequence Flow):

» Jedna lub wiecej bramek (Gates) wyjsciowych moze by¢ wybranych w
trakcie realizacji procesu.

» Bramki musza byc¢ wybierane na podstawie wyrazenia
warunkujacego, ktore jest zdefiniowane dla przeptywu sekwencji
zwigzanego z bramkami (Gates):

- Warunki zwigzane ze wszystkimi bramkami (Gate) musza by¢ sprawdzone.

- Jezeli warunek zostanie okreslony jako prawdziwy, wtedy ta bramka (Gate) zostaje
wybrana, niezaleznie od pozostatych.

- Jezeli zaden z warunkéw nie zostanie okreSlony jako prawdziwy nalezy wybrac
bramke domysina.




Obiekty przeptywu
BRAMY

Bramy ztozone - Compex Gateways

Bramy ztozone s3 uzywane w sytuacjach, w ktorych trudno bytoby
zastosowac inny typ bramy. Bramy ztozone moga byc¢ rowniez do
taczenia bram prostych w jeden wiekszy mechanizm. Jezeli brama
ztozona jest uzywana jako decyzja, to wyrazenie okresla ktory z
wychodzacych przeptywow sekwencji nalezy wybrac. Wyrazenie to
moze odwotywac sie do danych procesu, jak i do przychodzacych
przeptywow sekwencji.
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Obiekty przeptywu
BRAMY

Bramy ztozone - Compex Gateways

» W przypadku uzycia tej bramy jako ztaczenia przeptywoéw sekwencji,
wyrazenie okreslac¢ bedzie ktory z przychodzacych przeptywow
sekwencji bedzie wymagany aby proces mogt by¢ kontynuowany
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Obiekty przeptywu
BRAMY

Powiazania z przeptywem sekwencji:

Bramy ztozone - Complex Gateways

4

Jezeli jest wiele przychodzacych przeptywow sekwencji, to jedna lub
wiecej z nich zostanie uzyta do kontynuowania procesu. Doktadna
kombinacja przychodzacych przeptywow sekwencji zostanie okreslona
przez wyrazenie warunkowe przychodzace bramy (Gateway).

Proces bedzie kontynuowany gdy odpowiednia liczba tokenéw dotrze do
odpowiednich przeptywow sekwencji.

Niektore z przychodzacych przeptywdow sekwencji nie otrzymaja
tokenow, a wzor wedtug ktorego tokeny sg wymaga jest rozny dla
kazdego z wywotan procesu.

Tokeny z innych przeptywdéw sekwencji z danego zbioru moga przybyc,
ale nie moga byc¢ uzyte do kontynuowania przeptywu procesu

Jedna lub wiecej bramek (Gates) wyjsciowych moze by¢ wybranych w
trakcie realizacji procesu

Bramki (Gates) musza by¢ wybierane na podstawie wyrazenia
warunkujacego wychodzacego bramy (Gateway).



Obiekty przeptywu
BRAMY

Bramy réwnolegte - Paralle/ Gateways

Bramy rownolegte dostarczaja mechanizmu umozliwiajace
synchronizowanie rownolegtych przeptywow jak i mechanizmu
umozliwiajacego tworzenie przeptywow rownolegtych. Bramy te nie
sa wymagane do stworzenia przeptywu rownolegtego, ale moga byc¢
uzyte w celu doktadniejszego okreslenie zachowan w ztozonych
sytuacjach, gdzie ciagi bram sa uzywane i przeptyw rownolegty jest

wymagany.




Obiekty przeptywu
3
BRAMY
Bramy réwnolegte - Paralle/ Gateways
Powigzania z przeptywem sekwencji:
» Jezeli jest wiele przychodzacych przeptywow sekwencji, to wszystkie
z nich zostana uzyte do kontynuowania procesu, a przeptyw

zostanie zsynchronizowany, tj.

Proces bedzie kontynuowany, gdy token dotrze ze wszystkich przychodzacych
przeptywow sekwencji (proces bedzie czekat na przybycie tokendéw do wszystkich
przychodzacych przeptywow).

» Wszystkie bramki (Gates) wychodzace musza zostac uzyte przez
proces.




