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1. はじめに

1.1 ビジネスモデル
　企業が競争社会で生き抜くためには，ビジネス環境の変

化に受動的に対応するだけでは十分でなく，ビジネスの変

化を能動的に生み出す戦略も必要である．妥当な戦略を導

く前提として，ビジネスの仕組みや構造を明示的に表現し

たい．こうしたビジネスの仕組みや構造を，一定の表記ル

ールで記述したものをビジネスモデルと呼ぶ．

1.2 ビジネスモデリングの目的
　ビジネスモデルを書く目的は，第 1 に，ビジネスそのも
のを理解することである．一旦，モデルとして記述されれ

ば，その仕組みの改善点が見えてきたり，プロセスを変え

たらどうなるかといったシミュレーションが行える．

　第 2に，情報システムを開発する根拠とすることである．
残念なことに，開発者は本質的なビジネスニーズを把握し

ないまま情報システムを開発することがある．何のために

開発するのかが意識されないと，的はずれな機能を作って

しまったり，過剰品質で開発費ばかり増えたりすることに

なる．

1.3 ビジネスモデリングのレベル
　モデルのレベルは，問題ドメイン，アプリケーションド

メイン，ソリューションドメインの 3層でとらえる（図 1）．
問題ドメインは観察者が実世界だと解釈[1]している領域，ア

プリケーションドメインは問題ドメインのうち解決しよう

とする対象領域，ソリューションドメインは対象に機能を

引き当てた領域である．ビジネスモデルは，問題ドメイン

のレベルで記述する．

　ビジネスモデルの具体的な記述方法は，以下に述べるよ

うに模索中である．

1.4 UMLによるビジネスモデリング
　UML（Unified Modeling Language）[2]はソフトウエアの仕

組みや情報の構造を図式的に記述するためのルールである．

オブジェクト指向技術に関する標準化団体である OMG が
モデル記法の標準として採用し，ISO でも国際標準化の作
業が進められている（ISO/IEC 19501-1 FDIS）．
　ビジネスモデルを UMLで記述することの意義は，厳格に
記述できること，統一された記法を用いることによって，

多くの関係者が理解できること，情報システムのモデルと

の対応づけが容易なことなどである．一方で，UMLがビジ
ネスモデルを記述するために制定されたものではないこと

から，そのための何らかの工夫を必要とする．

　本稿では，そうしたモデリングの試みの例として，Mar-
shallおよび Eriksson & Penkerを取り上げて概説する．

2. Marshallの方法
　Marshall[3]の方法は，ビジネス要素を抽象的または総称的

なビジネスオブジェクトとしてコンポーネント化しておき，

個別のビジネスに合わせてこれらを継承して拡張すること

によって，情報システムを構築しようとした．その手法の

有用性はともかく，それ以前に，ビジネスをどのようにと

らえるかについての議論，特にその中で例示されるビジネ

スプラクティスの分析が示唆に富む．

2.1 ビジネスモデルの要素
　ビジネスモデルを構成する要素として，エンティティ，

プロセス，目標値，組織（パーティ）という 4 つを挙げ，
それらを UMLの図を使って表す．ここでいうエンティティ
とは，顧客や従業員や，装置のようにアクタになりうるも

の，資産，製品などのビジネスの対象を指す．プロセスと

は取引などのビジネス活動のこと，目標値とはエンティテ

ィの状態であり，組織とは，そのビジネスを行う主体のこ

とである．

　4つのモデル要素のうち，エンティティ，プロセス，目標
値についてもう少し詳しく見ていく．

2.2 エンティティ
　エンティティはそれを扱うプロセスごとに，値とプロパ

ティを持つと考える（図 2）．プロパティとはロールまたは
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図 1 モデリングのレベル
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識別子である．たとえば，「生産物」は取引プロセスにお

いて「商品」というロール，「製造番号」という識別子，

「価格」という値を持つ．また，輸送プロセスにおいて「送

り荷」というロール，「荷番号」という識別子，荷物の「サ

イズ」や「重量」という値を持つ．

　このことは，エンティティはそれ単独では認識されるこ

とはなく，プロセスを通して認識されるということを意味

する．道ばたに落ちているゴミはゴミにすぎず，エンティ

ティとして取り上げる意味はないが，それをリサイクルの

取引に使えば商品というエンティティのロールを持ち，そ

のときはじめて「ゴミ」というエンティティが正統に認識

されることになる．

2.3 プロセス
　プロセスは 1つ以上のプロセスステップからなる階層（コ
ンポジット[4]）構造をしている．各プロセスステップはエン

ティティに働きかけて，値の変化を促す．たとえば，製造

プロセスは複数の組立や加工のプロセスステップからなる．

組立では部品のエンティティが有形の製品のエンティティ

に変換され，その値である「サイズ」や「数量」が決定す

る．

　プロセスは図 3 のように分類できる．この分類は，エン
ティティの変化の意味を整理するのに役に立つ．

2.4 目標値
　エンティティの値をどのように決定したり変化させたり

するかが，プロセスの目標値である．目標値と実績値を比

較し，その差異を評価することで，ビジネス環境の変化を

早期に察知できる．

　目標値は，管理レベルに合わせて階層構造をしている．

製造業の例で言えば，需要予測に基づいて全社で何をいく

つ作るかという目標を立てる．各工場では，その目標を達

成するために設備をどのくらい増強したり，原料をどのく

らい手配したらよいかを計画したりする．

　意識されることは少ないが，目標値の階層構造は，ビジ

ネスモデルの至るところに存在する．たとえば，プロジェ

クトのWBS（Work Breakdown Structure）の階層構造は，典
型的なコンポジット構造をしているし，勘定科目体系も目

標値の階層構造の 1つである．

3. Eriksson & Penkerの方法
　Eriksson & Penker[5]は，Marshallのビジネスモデルよりマ
クロな見方を提供している．彼らは，ビジネスモデルに書

くべきビジネス要素として，エンティティ（オブジェクト），

ゴール（目的），プロセス，ルールの 4 つを挙げている．エ
ンティティは Marshall と同様の意味だが，ゴールをマクロ

な目標値，プロセスもマクロな活動としてとらえる．ルー

ルは概念レベルの制約記述で，OCL（オブジェクト制約言
語）を用いる．その上で，エンティティやプロセスをソフ

トウエアパターン[6]として記述しようとしている点が特徴

的である．

3.1 ゴールどうしの依存関係
　Marshall の目標値はプロセスの成果（パフォーマンス）
を数値化したものだから，大きな目標値を階層構造に沿っ

てブレークダウンしたり，実績値をロールアップしたりす

ることには意味がある．ただし，目標値を設定できるのは，

かなり具体的な戦略が与えられた場合である．

　これよりも大きい粒度であるゴールを扱う場合は，階層

的にサブゴールに分割することが合理的とは限らない．サ

ブゴールが互いに矛盾することもあるからである．たとえ

ば，収益を向上するというゴールに対するサブゴールとし

てレイオフを実施したとしても，人員の削減が顧客サービ

スの低下につながって，かえって長期的には収益を低下さ

せるかもしれない．このように，ゴールやサブゴールは，

階層構造というよりも，依存関係にあり，場合によっては，

ループになっていることもあると考える．

3.2 プロセス図
　Eriksson & Penkerは，マクロなビジネスプロセスを記述
するために，UMLの活動図を拡張したプロセス図とアセン
ブリライン図を提案した．

　プロセス図は，プロセス内部の詳細を隠蔽して，処理内

容を連想させる名前を付けたものである．プロセスには，

論理的なオブジェクト（情報）や物理的なオブジェクト（エ

ンティティ）が投入され，何らかの変換や交換の結果とし

て情報やエンティティが生成される．プロセスは，プロセ

スのゴール（たとえば，3日以内に完了するとか，生産歩留
まりを 98%以上にするなど）と出力オブジェクトのゴール
（たとえば，製品品質の分散がいくつ以下であるなど）を

持つ．

　プロセスシンボルは UML の活動図を拡張した図法であ
る．プロセスに投入されるオブジェクトは破線の矢印で示

され，活動図のオブジェクトフローに対応する．

　プロセスをある大きさで切り出して順序づけて記述する

ことで，ビジネスプロセスの特長を浮かび上がらせること

ができる．図 4 は，筆者が試みに，プロセス図を使って 2

納品物

《process》

生産

《process》

販売計画

《process》

出荷

生産能力

売れ行き，
注文

市場に対す
る情報，知
識，予測

《供給》《発注》

納品物

《process》

販売計画

《process》

出荷

売れ行き，
注文

《resource》
中間製品

《process》

生産

《process》

最終工程

生産能力

市場に対す
る情報，知識，

予測

交換プロセス 変換プロセス 財務プロセス 知識プロセス親プロセス

プロセス**

図 3 プロセスの分類

図 4 プロセス図の例



つのビジネスプロセスを記述したものである．

　図 4上は Assemble-to-order（受注組立）型の生産ビジネス
プロセスの記述例である．まず市場動向に合わせて中間製

品を大量生産して在庫しておく．これと並行して，実際の

店頭での売れ行きなどを見ながら，中間製品を売れ行きの

よい製品に組み立てて出荷するというプロセスである．こ

うすることで，製品在庫を作りすぎたり，売れない製品を

作らないようにする．

　図 4 下は Make-to-stock（見込み生産）型ビジネスプロセ
スの記述例で，市場動向を見て最終製品まで作って在庫し

て，在庫から販売する．コンスタントに売れる製品ならこ

のモデルでよいが，付加価値で売ろうとする製品では，こ

のプロセスはふさわしくない．

　ここでどちらのモデルがよいかを議論しているのではな

い．2つのビジネスプロセスの違いが，プロセス図を使うこ
とで目に見える形で明確に表現できる点が重要である．定

量的な優位性までは表記できないが，プロセス改善を検討

するにはよい表現である．

3.3 アセンブリライン図
　アセンブリライン図（図 5）は，プロセス図に主要なオブ
ジェクト（エンティティ）との関わりを加えたものである．

アセンブリラインとは，元々ベルトコンベアー式に流れる

製造組立ラインのことだが，製造プロセスそのものを表わ

しているわけではない．プロセスの流れに合わせてオブジ

ェクトをラインから取り出したり，ライン上に戻したりす

る操作になぞらえたものである．この図によって，プロセ

スとオブジェクトの状態遷移が直感的に表現できている．

　構文的には，UMLのパッケージを横長にして，その中に
オブジェクトのシンボル（○と●）を書き，それをプロセ

スに渡すオブジェクトフローの記法を組み合わせている．

オブジェクトの状態遷移に着目することで，プロセスの粒

度をある程度統制できる．

　プロセスがオブジェクトとやりとりする一群の機能にア

クタを割り付けることで，ユースケースの素を取り出すこ

とができる．

4. 検討
4.1 ビジネス要素
　両方のビジネスモデルで共通しているのが，ビジネス要

素としてエンティティ，プロセス，目的を挙げている点で

ある．一方，Marshall はそれらに加えて組織を取り上げ，

Eriksson & Penkerはルールを取り上げる点が異なる．前者

は組織間の相互作用を重視し，後者はビジネスパターンと

して記述することを重視している．

4.2 UMLに不足する点
　Eriksson & Penker がビジネスモデルを記述するために
UML を拡張したのは，UML がオリジナルのままでは，ビ
ジネスモデルのような抽象的なモデルを書きにくいからで

ある．典型的なのが，UMLクラス図における汎化の記号で
ある．プログラムレベルでは，スーパクラスを継承してサ

ブクラスを作るという操作イメージを，白三角矢印でスー

パクラスとサブクラスをつなぐことで直感的に表現してい

る．しかし，概念レベルでは，部分集合の関係を別々の矩

形で表現するために，1つのオブジェクトが 2つの集合に属
しているように見えたりして，直感に合わない．

　また，ゴールどうしのダイナミックな関連を表す UMLの
拡張はない，たとえば，漁業で魚を捕りすぎると資源が枯

渇するから，漁師の漁獲高を制限する．しかし，その効果

が表れるのは数年後であり，さらにその効果が保証されな

い場合に，漁師の行動を制御できるのか．抜け駆けしてし

まう恐れもある．こうした状況をどう記述すべきだろうか[7]．

これは，システムダイナミクス[8][9]として扱われるテーマで

あるが，ビジネスモデリングでも重要なテーマである．

　さらに，プロセス自身を変えるといった自己書き換えの

プロセスモデルも表現できない（これは UMLに限ったこと
ではないが）．このように，UMLをどう使うか以前に，ビジネ
スモデルをどうとらえるかについて，十分な議論がされて

いない状況である．
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