Modelowanie i symulacja procesow biznesowych

Typy aktywnosci

Zdarzenia poczatkowe, koncowe i posrednie

—~E~F = Bramki oparte na danych i zdarzeniach
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Aktywnosci

Aktywnosci (activities) sg wykonywalnymi elementami procesu i reprezentujg punkty, w
ktérych wykonywana jest pewna praca. BPMN 2.0 definiuje trzy typy aktywnosci:

D Zadanie (task) jest aktywnoscig atomowg (niepodzielng), ktorej nie mozna
przedstawi¢ jako ciggu elementdéw przeptywu przy zatozonym stopniu szczegotowosci
modelu. Okresla elementarng czynnosc¢ realizowang przez uzytkownika lub aplikacje
podczas realizacji procesu. Sposob wykonania zadania okresla jego typ.

Podproces (sub-proces) jest szczegdlnym przypadkiem aktywnosci, ktéra zawiera
szczegotowo opisany sposob realizacji. Jak proces gtobwny ma cechy kontenera obiektéw,
wiec moze zawieraC elementy przeptywu. W modelu podprocesy mogg ukrywac swojg
wewnetrzng strukture (zwiniete) — w takim przypadku sg reprezentowane przez
pojedynczy symbol graficzny, lub pokazywac strukture wewnetrzng (rozwiniete) — w takim
przypadku elementy podprocesu sg otoczone ramkg, ktora oddziela je od procesu
gtownego lub innych podprocesow.
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Typy zadan w BPMN 2.0
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Abstrakcyjne® (abstract task) — zadanie abstrakcyjne bez okreslonego typu.

Wysytka (send task) — wysyta komunikat do innego uczestnika, odbiorca moze
by¢ identyfikowany przez przeptyw komunikatu.

Odbior (receive task) — oczekuje i odbiera komunikat od innego uczestnika,
proces jest kontynuowany po odbiorze komunikatu, nadawca moze byc¢
identyfikowany przez przeptywu komunikatu.

Uzytkownik™ (user task) — operacja wykonywana przez cztiowieka przy wsparciu
oprogramowania zgodnie z harmonogramem, przebieg zadania nadzorowany
przez sktadnik silnika procesow nazywany menadzerem zadan (task manager).

Manualne (manual task) — operacja niezautomatyzowana wykonywana przez
cztowieka bez wsparcia/nadzoru oprogramowania.

Skrypt (script task) — operacja automatyczna, bez udzialu cztowieka,
wykonywana przez skrypt realizowany przez silnik procesow biznesowych.

Reguta biznesowa (business rule) — operacja automatyczna, Iub pot
automatyczna wykonywana przez silnik requt biznesowych.

Serwis” (service task) — operacja automatyczna, bez udziatu cztowieka, zadanie
realizowane przez zewnetrzng ustuge (np. serwis WWW), dostawca ustugi moze
by¢ identyfikowany przez przeptyw komunikatu.
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Typy zadan — przykiad
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zamdwienia

1. Klient przygotowuje zamdwienie (user), wysyta (send) i oczekuje (receive) na fakture.

2. Odbior zamowienia (receive) uruchamia proces Sklepu, faktura zostaje automatyczne
wygenerowana (script) i przesytana (send) do Klienta.

3. Sklep realizuje zamodwienie (manual) i oczekuje na potwierdzenie przelewu (recieve).

4. Klient przygotowuje (user) i wysyta przelew korzystajgc z serwisu banku (service),
wysyta potwierdzenie (send) i oczekuje zamdwione produkty (recieve).

5. Po automatycznym zaksiegowaniu wptaty (script) pracownicy Sklepu przygotowujg
przesytke (manual) wysytajg zamowione produkty (send) do Klienta.
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Podprocesy osadzone

Podproces osadzony (krotko: podproces) wystepuje w sekwencji przeptywu procesu
nadrzednego. Nie ma wtasnej instancji, jest uruchamiany przez proces nadrzedny, gdy
token dociera do symbolu podprocesu. Podproces osadzony pozwala na zdefiniowanie
ztozonej aktywnosci, ktéra moze by¢ wykorzystana w modelu kilkukrotnie, dodatkowo jej
elementy sktadowe mogg by¢ pokazane lub schowane zaleznie od pozgdanego poziomu
szczegotowosci.

Cechy podproceséw osadzonych
= W wersji zwinietej: symbol aktywnosci (activity) z dodatkowym znakiem "plus" w
kwadratowej ramce, umieszczonym przy dolnej krawedzi;
= W wersji rozwinietej: pojedyncza ramka bez znaku "plus”;
= Rozpoczyna sie od pojedynczego zdarzenia poczgtkowego bez wyzwalacza,

= Dozwolony podproces bez zdarzenia poczagtkowego — w takim przypadku wszystkie
sekwencje podprocesu otrzymujg token rownoczesnie i sg wykonywane rownolegle.
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Podprocesy osadzone — przykiad 1.
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Bramki (gateways)

Bramki — podstawowe elementy okreslajgce logike przeptywu sekwencyjnego w procesie.
Definiujg zachowanie procesu w punktach, w ktorych przeptyw rozgatezia sie i tgczy.
Symbolem bramki jest diament z opcjonalnym symbolem graficznym wewnatrz.

Cechy bramek
= Symbolizujg rozgatezienia przeptywu, ich wyjscia mogg byC¢ opisane przez wyrazenia
warunkowe;

= Nie reprezentujg czynnosci realizowanych w procesie, ich "wykonanie" nie wptywa
koszty realizacji procesu (czas, zasoby, itp.);

» Mogg mie¢ dowolng liczbe przeptywdw wejsciowych i wyjsciowych, jedna z tych liczb
musi by¢ wieksza od jeden.

Typy bramek
Bramka wykluczajgca (exclusive OR, XOR)
Bramka rownolegta (parallel, AND)
Bramka niewykluczajgca (inclusive, OR) — nieomawiana

Bramka ztozona (complex) — nieomawiana




Modelowanie i symulacja procesow biznesowych

1/10

A
& [IM
£ 2

Bramka wykluczajaca (exclusive OR, XOR)

Rozdzielajgca bramka wykluczajaca jest domysinym typem bramki BPMN, tworzy kilka
alternatywnych sciezek przeptywu, tylko jedna moze byc wybrana. Bramka oparta na
danych, z kazdym przeptywem zwigzany jest warunek wykorzystujgcy dane dostepne w
ramach procesu. Warunki powinny mie¢ charakter wykluczajgcy. Token procesu wybiera
Sciezke, ktorej warunek bedzie spetniony jako pierwszy. Dopuszczalny przeptyw domysiny
wybierany gdy zaden z warunkow nie jest spetniony.

taczaca bramka wykluczajgca tgczy kilka przeptywow sekwencyjnych. Kazdy token z
wejscia bramki jest natychmiast kierowany na jej wyjscie bez synchronizacji z
potencjalnymi tokenami pochodzgcymi z innych wejsc.

BPMN v.2.0.2, 10.6.2.Exclusive Gateway, s.289
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—— Przeptyw domysiny — przeptyw bez okreslonego warunku wybierany przez
token gdy zaden z warunkow wyjsciowych nie jest spetniony.




Bramka wykluczajaca — przykitad

Zamowienie produktu w sklepie internetowym

4 )

Zaktadanie konta
nie l
Sprawdzanie Dostepny, ale wymaga
oczekiwani

| . —_— - —*  Logowanie  [—®| dostepnosci [—|# “otzekwania ma dostawa |
produktu :

Czy Kklient ma Czy produkt jest
konto w sklepie? dostepny?

Niedostepny

Dstepny

. J

1. Po stwierdzeniu potrzeby zakupu klient otwiera strone sklepu.
2. Jezeli ma konto (przeptyw domysiny) loguje sie, jezeli nie wczesniej zaktada konto.
3. Sprawdza dostepnosc¢ produktu. Istniejg trzy mozliwosci (wykluczajgce):

» Produkt dostepny,

» Produkt niedostepny,

Modelowanie i symulacja procesow biznesowych

» Produkt dostepny, ale wymaga zamowienia (przedtuzony czas oczekiwania).

1/11
1N

. Jezeli produkt jest dostepny lub czas oczekiwania jest akceptowalny klient sktada
zamowienie.

-

5. Jezeli produkt jest niedostepny lub czas oczekiwania nie jest akceptowalny opuszcza
sklep bez ztozenia zamowienia.
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Bramka rownolegta (parallel, AND)

Rozdzielajgca bramka roéownolegta tworzy kilka sSciezek przeptywu realizowanych
rownolegle. Token wchodzgcy do bramki jest rozdzielany na wszystkie przeptywy
wychodzgce (powstaje rodzina tokendw, kazdy =z indywidualnym SubTokenlID).
Poszczegolne sciezki sg realizowane niezaleznie od innych. Przeptyw domysiny nie ma w
tym przypadku zastosowania.

taczaca bramka rownolegta synchronizuje przeptywy wejsciowe. Oczekuje na
zakonczenie wszystkich przeptywow wchodzacych, odcina SubTokenlID i scala catg
rodzine tokendw w jeden token gtéwny. Wykonanie procesu jest kontynuowane
po zakonczeniu wszystkich przeptywow wchodzgcych do bramki.

BPMN v.2.0.2, 10.6.3.Parallel Gateway, s.292

e __________ pE—
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Bramka rownolegta — przykiad

Finalizowanie zamoéwienia w sklepie internetowym

S

Wybieranie adresu
| dostawy '
\———
R
— Logowarie — Wyhierapie —_— —— Wybieranie formy —_— —_— Wykons)mile »
produktdw dostawy ptatnosci
-/
Potrzeba Produlkt
zakupu zakupiony
SEE——
produktu
Wybieranie metody

ptatnosci
- _

1. Po stwierdzeniu potrzeby zakupu klient loguje sie na swoje konto i wybiera produkty.
2. Po skompletowaniu produktow przechodzi do finalizowania zamdwienia. W tym celu:
» wybiera adres dostawy,
» wybiera forme dostawy,
» wybiera metode ptatnosci.

3. Po zakonczeniu wszystkich operacji wykonuje ptatnosc¢, co konczy proces.

Uwaga: sposob konstrukcji modelu pokazuje, ze nie ma znaczenia w jakiej kolejnosci zostanie wybrany
adres, forma dostawy i metoda pfatnosci, ale wszystkie czynnosci muszg byC¢ zakonczone przed
wykonaniem ptatnosci.




Laczenie i podziat przeptywow

Wybrane cechy aktywnosci
= Aktywnos¢ moze miec kilka przeptywoéw wchodzgcych i wychodzgcych.

= Aktywnosc¢ nie wykonuje synchronizacji tokenow.

» Jezeli aktywnos¢ ma kilka przeptywéw wychodzgcych token wybiera wszystkie.
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Przyktad
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=
= | Uwaga: Aktywnos¢ nie synchronizuje tokenow, wiec po dotarciu kazdego subtokenu do aktywnosci "E"

bedzie ona natychmiast wykonywana i subtoken bedzie przepuszczany dalej. W wfekcie aktywnosc¢ "E"
zostanie wykonana trzy razy.




Zdarzenia
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Zdarzenia

Zdarzenie (event) reprezentuje oddziatywanie zewnetrzne lub wewnetrzne, ktoére jest
istotne dla przebiegu procesu i musi by¢ uwzglednione w modelu w celu zapewnienia jego
czytelnosci. Wystgpienie zdarzenia moze byC niezwigzane ze zwyktym przebiegiem
procesu, a chwila w ktorym sie pojawia moze by¢ nieprzewidywalna. Zdarzenia nie
generujg dodatkowych kosztow wykonania procesu. Typowym zastosowaniem zdarzen
jest zapewnienie komunikacji z innymi procesami lub czesciami procesu oraz obstuga
sytuacji nadzwyczajnych, ktére wymagajg odejscia od zwyktego trybu dziatania.

Klasyfikacja zdarzen ze wzgledu na miejsce wystgpienia
» zdarzenia poczgtkowe — okreslajg sposodb inicjalizowania nowego procesu (okrgg z
pojedynczg, niepogrubiong krawedzig),
= zdarzenia koncowe — okres$lajg miejsce zakonczenia procesu (okrgg z pojedynczg
pogrubiong krawedzig),
» zdarzenia posrednie — okreslajg sytuacje wystepujgce w czasie trwania procesu (okrag
z podwdjng niepogrubiong krawedzig).
Klasyfikacja zdarzen ze wzgledu na sposéb dziatania
» rzucajgce/nadawcze (throw) — zdarzenia, ktore generujg informacje o wystgpieniu
okreslonego bodzca (generujg pewien rezultat),
» chwytajgce/odbiorcze (catch) — zdarzenia, ktdére oczekujg na wystgpienie okreslonego
bodzca (wstrzymujg przeptyw procesu do chwili jego wystgpienia).
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Wyzwalacze

Wyzwalacz (trigger) okresla rodzaj bodzca, ktéry wywotat zdarzenie oraz jego kategorie.

Kategorie zdarzen w notacji BPMN

nieokreslone® (none) — nie ma okreslonego wyzwalacza,
anulowanie (cancel) — przerwanie transakcji,

btad (error) — btad wykonania czynnosci lub procesu,
czas” (timer) — okreslona chwila czasowa,

eskalacja (escalation) — wykonanie dodatkowych operacji wykraczajgcych poza typowy
przebieg procesu,

kompensacja (compensation) — wycofanie skutkdw zakonczonych operaciji,
komunikat® (message) — wymiana informacji z innym uczestnikiem,

lacze” (link) — przerwanie przeptywu sekwencyjnego i wznowienie w innym miejscu,
sygnat (signal) — rozgtoszenie zawiadomienia w ramach catego modelu,

warunek (conditional) — spetnienie wyrazenia warunkowego,

zakonczenie” (terminate) — zakonczenie wszystkich watkéw procesu,
wielozdarzenie (multiple) — wystgpienie kilku bodzcow,

wielozdarzenie réwnolegte (parallel mult.) — jednoczesne wystgpienie kilku bodzcow.

* Wyzwalacze dopuszczalne w modelu poglgdowym (s.01-11)
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Zdarzenia poczatkowe

Zdarzenie poczagtkowe (start event) okresla sposob inicjowania procesu. Moze
przechwytywaC wyzwalacze, nigdy ich nie generuje. Kazde wystgpienie zdarzenia
poczagtkowego powoduje powstanie nowej instancji (egzemplarza) procesu i pocigga za
sobg wygenerowanie nowego tokenu z kolejnym TokenlD.
Cechy zdarzen poczatkowych

= okrag z niepogrubiong krawedzig, ikona wyzwalacza biata (niewypetniona);
brak wejsciowych przeptywdéw sekwencyjnych (dozwolony przeptyw komunikatu);
opcjonalne jezeli warunki uruchomienia procesu sg oczywiste;
obowigzkowe jezeli w modelu jawnie wystepuje zdarzenie koncowe;
dozwolone kilka zdarzen poczatkowych.

Kategorie zdarzen poczatkowych

nieokreslone® — nie ma okreslonego wyzwalacza uruchamiajgcego proces;
czas’ — proces uruchamiany w okreslonej chwili lub cyklicznie;

komunikat® — proces uruchamiany po przechwyceniu komunikatu (message);
sygnat — proces uruchamiany po przechwyceniu sygnatu (signal);

warunek — proces uruchamiany po spetnieniu okreslonego warunku;
wielozdarzenie — proces uruchamiany przez jedno ze zbioru zdarzen;

wielozdarzenie réwnolegte — proces uruchamiany po przechwyceniu wszystkich
zdarzen z okreslonego zbioru.
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Zdarzenia koncowe

Zdarzenie koncowe (end event) okresla sposdb zakonczenia procesu. Moze generowac
wyzwalacze (rezultaty), nigdy ich nie przechwytuje.

Cechy zdarzen koncowych

okrag z pogrubiong krawedzig, ikona wyzwalacza czarna (wypetniona);

brak wyjsciowych przeptywow sekwencyjnych (dozwolony przeptyw komunikatu);
opcjonalne jezeli proces nie generuje wyzwalacza;

obowigzkowe gdy wystepuje zdarzenie poczgtkowe lub jest generowany wyzwalacz;
dozwolone kilka zdarzen koncowych.

Kategorie zdarzen koncowych

O nieokreslone® — proces nie generuje wyzwalacza;
anulowanie — przerwanie transakcji z wycofaniem wykonanych operacji;
btad — proces zakohczony z btedem, wymaga obstugi;
eskalacja — wymagane wykonanie dodatkowych operacji po zakonczeniu;
kompensacja — usuniecie skutkdw czynnosci, wymaga dodatkowych operaciji;
komunikat® — proces wysyta komunikat (message) do okreslonego uczestnika;
sygnat — rozgtoszenie sygnatu (signal) do wszystkich uczestnikéw;
zakonczenie” — natychmiastowe przerwanie wszystkich wgtkow procesu;
wielozdarzenie — proces generuje kilka wyzwalaczy.
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Zdarzenia koncowe — przyktad

Zgtoszenie reklamaciji z tytutu rekojmi

Rezygnacja
- ze
_g zgloszenia
¥
——p| Analizowanie | __p | Przygotowywanie | ___y, E
warunkdw rekojmii Tak dokumendw
Uszkodzenie Czy zgtosic Zgloszenie
stwierdzone uszkodzenie? wystane
f
|
1
S ——
|
1
|
T
I Przygotowanie
i uzasadnienia — H
* Nie odmowy
) ) Cdmowa
I Anallzowame [E— wystana
zgtoszenia
% —
= Zgtoszenie Czy zgloszenie
w otrzymane jest zasadne?
l Przygotowanie
informacji o — H
Tak akceptacji
Akceptacja
zgtoszenia
wystana

Klient stwierdza uszkodzenie zakupionego produktu,

Odebranie zgtoszenia uruchamia proces w Sklepie,

Analizuje warunki rekojmi i podejmuje decyzje i wysyta zgtoszenie,

Pracownik analizuje informacje i akceptuje lub odmawia przyjecia zgtoszenia.
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Zdarzenia koncowe — zakonczenie procesu

Kategorie zdarzen koncowych w BPMN 2.0

O- zwykte (nieokreslone) zdarzenie koncowe — konczy pojedynczy watek procesu;

@ przerywajgce zdarzenie koncowe — konczy wszystkie watki procesu.

Przyktad 1. Procesy zakonczg sie, gdy tokeny wszystkich watkéw dotrg do zdarzenia
kohcowego, stgd czynnosci A, B, C zawsze zostang wykonane.

~ -
O~ -0 O~ |
. O ) -O

Przyktad 2. Procesy zakonczg sie, gdy pierwszy subtoken dotrze do zdarzenia
kohcowego (zostanie zakohczony jeden watek), pozostate czynnosci nie bedg wykonane,
aktualnie realizowane operacje zostang przerwane.

A= 1-SNS are S
[ l-@ ) -@
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Zdarzenia posrednie

Zdarzenie posrednie (intermediate event) wystepuje pomiedzy zdarzeniem poczgtkowym
| koncowym. Moze chwyta¢ lub rzuca¢ (generowac) wyzwalacze. Wptywa na przebieg
procesu, ale nie moze uruchamiac lub konczy¢ instancji procesu.

Typy zdarzen posrednich

» zdarzenia posrednie rzucajgce (throwing) — generujg wyzwalacz (throw trigger) gdy
token procesu dociera do zdarzenia.

» zdarzenia posrednie chwytajgce (catching) — wstrzymujg proces gdy token dociera do
zdarzenia, wykonanie jest wznawiane po przechwyceniu wyzwalacza (catch trigger).

Uwaga: Wyzwalacze wygenerowane zanim token osiggnie zdarzenie sg ignorowane.
Cechy zdarzen posrednich
= okrgg z podwojng niepogrubiong krawedzig;
» w przypadku zdarzen rzucajgcych ikona wyzwalacza czarna (wypetniona);
= w przypadku zdarzen chwytajgcych ikona wyzwalacza biata (niewypetniona);
» wymagany przeptyw wejsciowy i wyjsciowy, dozwolony przeptyw komunikatu.

Zastosowanie
» prezentacja komunikatow i sygnatow, ktére muszg by¢ odebrane/wystane;
» okreslenie opdznien czasowych procesu;
» obstuga sytuacji wyjgtkowych, kompensacji i eskalacji podczas wykonania procesu.
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Kategorie zdarzen posrednich

O

nieokreslone® — nie ma zdefiniowanego wyzwalacza, wystepuje tylko jako
zdarzenie rzucajgce, uzywane do monitorowania procesu (kamienie milowe);

czas’ — wstrzymuje proces na okreslony czas lub do pewnej chwili;
eskalacja — generuje wyzwalacz uruchamiajgcy dodatkowe operacje;

komunikat® — generuje komunikat skierowany do okreslonego uzytkownika
(z.rzucajgce) lub oczekuje na nadejscie komunikatu (z.chwytajgce);

kompensacja — generuje wyzwalacz uruchamiajgcy operacje, ktorych zadaniem
jest usuniecie skutkdw zakonczonej czynnosci;

tgcze® — potgczenie dwoch czesci procesu w jeden cigg, eliminuje dtugie linie
przeptywow sekwencyjnych, utatwia realizacje petli i skokow;

sygnat — generuje | rozgtasza sygnat (z.rzucajgce) lub oczekuje na pojawienie
sie sygnatu (z.chwytajgce);

warunek — wstrzymuje proces do chwili spetnienia warunku (proces nie zatrzyma
sie jezeli warunek bedzie prawdziwy gdy token dotrze do zdarzenia);
wielozdarzenie — generuje kilka wyzwalaczy (z.rzucajgce) lub oczekuje na
wystgpienie jednego z kilku wyzwalaczy (z.chwytajgce);

wielozdarzenie réwnolegte — oczekuje na wystgpienie  wszystkich
zdefiniowanych wyzwalaczy.




Zdarzenia posrednie — komunikat

Realizacja zaméwienia (modyfikacja modelu s.5 - wykorzystanie zdarzen)
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1. Klient przygotowuje zamodwienie, wysyta je do Sklepu i oczekuje na fakture.

2. Przeptyw komunikatu uruchamia proces Sklepu, ktory przyjmuje zamowienie,
przygotowuje fakture i przesyta jg do Klienta.

3. Po przestaniu faktury Sklep rozpoczyna realizacje zamodwienia i oczekuje na wptate.

4. Po odebraniu faktury Klient wykonuje przelew i wysyla potwierdzenie, a nastepnie
oczekuje na zamowione produkty.

. Po zakonczeniu realizacji, odebraniu przelewu i zaksiegowaniu wptaty Sklep wysyta
zamowione produkty, co konczy jego proces

6. Odbior zamowienia konczy proces Klienta.
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Zdarzenie komunikat vs. zadania wysyiki i odbioru

Zadanie wysytki (send task) wysyta komunikat do innego uczestnika, jest
zakonczone po wystaniu komunikatu,.

Zadanie odbioru (receive task) oczekuje i odbiera komunikat; jest
zakonczone po odebraniu komunikatu.

Rzucajace zdarzenie komunikat (throwing) generuje komunikat skierowany
do okreslonego uzytkownika.

Chwytajgce zdarzenie komunikat (catching) oczekuje na nadejscie
komunikatu, proces jest kontynuowany po odebraniu komunikatu.

Norma BPMN 2.0 nie okresla wprost roznic pomiedzy zadaniami wysyiki/odbioru a
zdarzeniem komunikat. Zadanie wysyiki jest odpowiednikiem zdarzenia rzucajgcego, a
zdanie odbioru zdarzenia chwytajgcego wyzwalacz. Réznica wynika z charakteru obiektu:
zadania sg szczegoélnym przypadkiem aktywnosci (reprezentujg prace) i ich wykonanie
generuje okreslony koszt, wykonanie zdarzenia nie generuje dodatkowych kosztow
realizacji danego etapu procesu. Dodatkowo: aktywnosci pozwalajg na obstuge sytuaciji
wyjatkowych (bteddw), ktoére mogg wystgpi¢é podczas ich wykonania (wymaga
wykorzystania zdarzen krawedziowych, element nieomawiany w ramach wyktadu).
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Bramki oparte na zdarzeniach

Bramki oparte na zdarzeniach reprezentujg punkt rozgatezienia procesu, w ktorym
wykonanie alternatywnej sciezki przeptywu zalezy od wystgpienia pewnego zdarzenia, a
nie warunkow zwigzanych z danymi procesowymi. Wybor Sciezki moze zaleze¢ np. od
komunikatu odebranego od innego uczestnika, wiec decyzja moze byC podejmowana w
oparciu o dane, ktére sg dla modelowanego procesu niewidoczne.

Przeptywy wyjsciowe bramek opartych na zdarzeniach nie mogg mie¢ zwigzanych
warunkow, muszg prowadzi¢ do zdarzen posrednich lub zadania odbioru. Element
diagramu umieszczony na przeptywie wyjsciowym jest czescig konfiguracji bramki i
stanowi wyzwalacz, ktory uruchamia dany przeptyw.
Typy bramek opartych na zdarzeniach
= oparte na zdarzeniach poczatkowych — rozpoczynajg proces (bramka nie ma
przeptywu wejsciowego) ktory zalezy od kilku zdarzen poczatkowych (nieomawiana);
= oparte na zdarzeniach posrednich — wstrzymujg wykonanie procesu do chwili
wystgpienia jednego lub kilku zdarzenh.

Elementy dozwolone na przeptywach wyjsciowych
= zdarzenia posrednie: komunikat, sygnat, timer, zdarzenie warunkowe, wielozdarzenie
ztozone z wymienionych zdarzen;

= zadanie odbioru.
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Bramka oparta na zdarzeniach posrednich

Wykluczajgca bramka oparta na zdarzeniach posrednich wystepuje zawsze przed
zdarzeniami, ktorych dotyczy. Gdy token dociera do takiej bramki aktywowane sg
wszystkie przeptywy wychodzgce i proces zostaje wstrzymany w oczekiwaniu na
wystgpienie zdarzenia zwigzanego z jednym z przeptywow. Token wybiera sciezke
prowadzgcg do zdarzenia, ktore wystgpito jako pierwsze, pozostate sg dezaktywowane.

Jest to jedyny typ bramki opartej na zdarzeniach posrednich w BPMN 2.0.

= ‘ —™| Odebranie wp}aty

Gotdwka
przekazana

Reiest 4 Przekazanie
. ejestrowanie |y, —_— EI = —=| zamdwieniado |=—=
zamdwienia realizacji

Zamowienie Przelew Zamowienie
otrzymane otrzymany przyjete

» » Anul?wanl_e . O
zamdwienia

7 dni Zamawienie
anulowane

Po otrzymaniu zamowienia sklep oczekuje na wptate zanim rozpocznie jego realizacje
(mozliwe dwie formy ptatnosci: gotowka lub przelew). Jezeli wptata nastgpi przed uptywem
7 dni jest ksiegowania i zamowienie przekazywane jest do realizacji. Jezeli zamdwienie
nie bedzie optacone w terminie 7 dni zostaje anulowane.

Przyktad
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Dodatkowe materiaty

Strona przedmiotu

Zestawienie elementow BPMN, najczestsze btedy, wzorce procesowe

Modelowanie proceséw biznesowych

materiaty dla studentéw niestacjonarnych kierunku Biznes elektroniczny

https://staff.uz.zqora.pl/gpajak/index.php?doc=mpb-np

Modelowanie procesoéw biznesowych
materiaty dla studentow stacjonarnych kierunku Biznes elektroniczny

https://staff.uz.zqora.pl/gpajak/index.php?doc=mpb-sp



https://staff.uz.zgora.pl/gpajak/materials/mispb/wzorce.pdf
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