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1. はじめに 

ビジネスプロセスモデリングは現在でも業務プ

ロセスの見直しや改善に対して分析の最上位に用

いられ有効に使われている。システムの設計段階

においてビジネスプロセスモデリングを行ない業

務との連携の効率化、またリアルタイムマネジメ

ントへのサポートができるシステムを開発、提案

することが本研究の目標となる。 

 

２. 研究内容 

実際にビジネスプロセスをモデル化するには

UML アクティビティ図の記述ではより実装に近い

シテムよりの記述になるため、本研究では BPMN に

よる表記法を利用する。仮想モデル・業務を立て、

その業務フローUMLアクティビティ図とBPMN表記

の比較実験からからシステムの問題点を抽出し、

ビジネスの効率化を図るために既存の基幹システ

ムへ加え、管理画面より、リアルタイムな情報共

有、データマイニング、連携の効率化の行い易く

なる新たなシステムの開発を行う。 

また本研究では既存のシステムとしてオープンソ

ース ERP compiere を使用してカスタマイズ、追

加システムの提案を行う。 

２.1 研究手順 

・システム開発要求定義 

・AS-IS モデルの作成 

・BPMN モデルの作成 

・ボトルネックの解消、改善 

・TO-BE モデルの作成 

・Compiere カスタマイズ 

上記のような手順とする 

・実装 

3. 研究手法 

3.1 ビジネスプロセスモデリング 

ビジネスプロセスの分析や改善の方法として,

ビジネスプロセスモデリング(BPM)がある。BPMは,

現状のビジネスプロセスを AS-IS モデルとして分

析し,その問題点を解明して業務の改善に結びつ

けるとともに、業務プロセスを TO-BE モデルとし

て創出することを目的とし、作業効率、情報シス

テム構築の効率向上が期待できる. 

3.2 Compiere 

Compiereは流通業やサービス業における中小企

業向けのオープンソースの ERP・CRM ビジネスソ

リューションであり、オープンソースＥＲＰ

Compiere の特長としては操作性・柔軟性・拡張性・

メンテナンス性の高く、エンドユーザ側がメンテ

ナンスすることを想定して、様々なメンテナンス

ツールを提供している。オープンソースソフトウ

ェアのメンテナンスには高度な技術を有している

エンジニアのサポートが必須だといわれています

が、Compiere ではユーザ側でメンテナンスを行う

ことが可能となる。本研究では Compiere を使用し、

システムの提案を行う。 

 

4. アクティビティ図と BPMN 

4.1 アクティビティ図 

ＵＭＬで定められたダイアグラムの 1 つで、ア

クティビティを構成する動作に着目し、その実行

順序や条件、制御などの依存関係を示した図式表

現のことである。
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図１ BPMN 表記で使用されるマーカー 

 
図２ BPMN とアクティビティ図比較 

 

システムの振る舞いやワークフローなどを表現で

きる。ここでいうアクティビティとは開始から終

了まで連鎖的に自動実行される一連の動作の集ま

りをいう。内包する動作に別のアクティビティを

置くこともできる。このアクティビティの完結に

必要な個々の動作を表すとともにその相互依存性

を示し、アクティビティの振る舞いや流れを図示

したものがアクティビティ図である。 

4.2  BPMN とは 

BPMN 第 1 の目的は、ビジネスプロセスの設計、

実行、メンテナンス、最適化などの関わる人々同

士の意思疎通を円滑にすること、なた、目的の 1

つに、ビジネスを分かりやすく”見える化”する

ということがある。非 IT エンジ ニアであっても

理解しやすいよう配慮されており、情報システム

対情報システム、情報システム対人間だけではな 

 
図３ アクティビティ図による記述 

  
図４ BPMN による記述 

く、人間対人間”の事務フローを表記できるよう

に開発されている。業務全体のビジネスプロセス

の可視化、把握、コミュニーションに利用可能で

ある。使用されるマーカーは図 1 のようなものと

なっている。簡単な BPMN とアクティビティ図の比

較は図 2のようになる。 

また、UMLアクティビティ図と BPMNを比較すると、

UML のアクティビティ図は、単なるワークフロー

を記述するに十分ではあるが、企業間のプロセス

連携をうまく表現できず、イベントを簡潔表現で

きないなど不足する点がある。また、IT 技術者で

はない人には難しいということが考えられ、「BPMN

はビジネスマンが使うための記法」、「UML はソフ

トウェア開発のモデリングを標準化することが目

的」、UML は「技術色が残っている」と言うことが

できる。 

 

BPMN アクティビティ図

対象 ビジネスパーソン ソフトウェア開発者

要素数 少ない 多い

属性 多い 少ない

BPELへの
マッピング

○ ☓
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図５ BPMN での表現をアクティビティ図に 

取り入れた場合 

 

図６ チケット販売フロー 

 

5. フローチャート 

5.1 ビジネスワークフローの例 

「洋菓子を販売する」というビジネスワークフ

ローをアクティビティ図を使って表現すると、図

３のようになる。また BPMN で表記すると図４の様

になり、若干の変化がある。逆にこの表現をアク

ティビティ図に適用すると、図５のようになりま

す。 

5.2 仮想モデル 

ここではチケット予約・販売会社を仮想企業のモ

デルとし要求定義を行ない、アクティビティ図と

BPMN を用いモデルを比較して作成する。それによ

って発見されるボトルネックを、業務を効率化、 

        

図７ CANCEL ACTIVITY（アクティビティ図） 

 
図８ CANCEL ACTIVITY（BPMN） 

 

またエンドユーザーが使いやすいように、業務フ 

ローをそれに合わせた Compiere カスタマイズを

行い、また既存のシステムの追加が必要であれば

開発を行う。 

例としてチケット予約フローの一部のタイマーイ

ベントを BPMN 表記した場は図６のようになる。 

5.3 CANCEL ACTIVITY でのフローパターン 

CANCEL ACTIVITY でのフローパターンを例にし

てみると次のようになる。次の２つのアクティビ

ティ図（図７）、BPMN（図８）のパターンはあるア

クティビティの完了が、どのようにアクティビテ

ィやアクティビティグループの取り消しを引き起

こすかを示す。アクティビティ図は、複数のアク

ティビティを囲む割り込み可能区画を通って、例

外処理を実行する。何かがアクティビティが完了

したりシグナルを受け取ったりするなどして、ト

ークンに区画の端を横断させた場合区画内のアク

ティビティはストップする。そして、フローは中

断する端を継続する。図７では、例外のトリガは
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シグナルの受信。シグナルはアクティビティ「B」

の完了直後にブロード キャストされる。送信シグ

ナル アクションは、取り消しシグナルを「throw」

し、また、割り込み可能区画の受信シグナル アク

ションはシグナルを「catch」する。 

BPMN は、アクティビティの境界に付けられ、中間

イベントによって例外処理を実行する。アクティ

ビティが実行されている間に中間イベントのトリ

ガが生じると、アクティビティは中断され、トー

クンは中間イベントによってアクティビティを抜

け、次のオブジェクトに向かってシーケンス フロ

ーを進んでいく。図８の中で、例外中間イベント

のトリガは、タスク「B」に続く中間イベントであ

り、一般的に、プロセスのフロー。この中間イベ

ントは、取り消し信号を「throw」し、タスク「C」

の境界へ付けられた中間イベントは、信号を

「catch」する。 

２つの記法は同様の方法で、例外の throw および 

catch を扱い、アクティビティの境界に中間イベ

ントを付けるというビジネスプロセス図のメカニ

ズムは、例外がどこで適用されるかをより直感的

に表している。さらに、ビジネスプロセス図のメ

カニズムはアクティビティ、タスク、あるいはサ

ブプロセスを完了させるためだけに適用され、ア

クティビティ図の割り込み可能区画は、リスクの

高い手法となる。フォークパターンやジョイン パ

ターン内にあるアクティビティなどの、グループ

のサブ セットであるアクティビティを中断して

しまう場合がある。 

 

6. まとめ 

アクティビティ図と BPMN ほとんどのパターン

で両者とも同様のソリューションを提供している

が、BPMN の方がコアオブジェクトの数が少なく、

モデリングプロセス中に起こる複雑な状況を扱う

ために、オブジェクトのバリエーションが用意さ

れている。2 つの表記法は、ビジネスプロセスの

手続きを図解することを目的に設計されているた

め、類似しているが、異なるターゲットユーザー

に合わせて設計されていることから、BPMN は、ビ

ジネスマンが使うためのもの、UML はソフトウェ

ア開発のモデリングを標準化するという目的、と

ターゲットが異なるため、エンドユーザーの使い

やすさを考える点から見ても BPMNでの表記を UML

アクティビティ図との比較実験からボトルネック

を見つけ出し、解決できるシステムカスタマイズ

の提案を行うことを今後の研究課題としてあげら

れる。 
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