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１．はじめに 
近年、業務の PDCA サイクルを実現し、継続的な業務改

善を行うビジネスプロセス管理(BPM)技術が注目されてい

る。BPM 技術は、業務システムの設計・実装・実行・監

視・分析のライフサイクルを遂行・管理する仕組みであり、

ビジネスプロセスモデルと業務ロジックを分離し、ビジネ

スプロセスモデルに従って業務アプリケーションの連携を

実現する。 
BPM 技術のうち、承認業務や回覧業務などのワークフロ

ー[1]を扱う人間系のビジネスプロセスについては、その実

行の過程において、人へのメール通知や画面からのデータ

入力など、人とのやりとりを行う事が特徴である。 
人間系のビジネスプロセスは、「提出」「承認」「差し

戻し」など、実行時にビジネスプロセスに対して伝達され

る入力イベントの種類が多いため、モデルが複雑で、ビジ

ネスプロセスモデリングが困難である。 
本論文では、これらの課題を解決するため、アクティビ

ティとアクティビティを結ぶ回付ルートのうち、業務例外

の回付ルートを自動生成する事により、モデリング作業を

効率化する方式について提案する。 

２．従来技術 
(1)従来技術による人間系ビジネスプロセス 

図 1に従来技術による人間系ビジネスプロセスの例を示

す。 

図 1.従来技術による人間系ビジネスプロセスの例 
この例では、3 ステップからなる承認業務を、BPMN[2]

により表現している。 
「起票・入力」「上長確認」「部長確認」の各ステップ

は、BPMN のアクティビティ(角丸長方形)を用いて表現す

る。各アクティビティには、人間とのインタラクションを

行う業務アプリが対応する。 
 

 
これらの業務アプリを通した、人間からの入力イベント

(提出、承認など)に応じて、どのアクティビティからどの

アクティビティに遷移させるかを、BPMN の制御シーケン

スフロー(根が菱形の矢印)を用いて表現している。 
この例における、業務アプリからの入力の意味を以下に

示す。 
表 1.図 1 のプロセス例の入力の意味 
 入力イベント 意味 
e1 提出 起票者が文書を入力して提出 
e2 承認 上長や部長などの承認者が文書を承

認 
e3 差し戻し (直

前) 
上長や部長などの承認者が文書を直

前の人に差し戻す 
e4 差し戻し (先

頭) 
上長や部長などの承認者が文書を起

票者に差し戻す 
e5 取り戻し ワークフロー上、先に行ってしまっ

た文書を、自分のステップまで戻す

e6 やり直し 一次保存した文書をやり直す 
e7 強制変更 イベントデータで指定した任意のア

クティビティに強制的に変更する 
e8 中止 ワークフローの実行を中止して取り

消す 
(2)課題 

図 1は、わずか 3 ステップの承認業務なのに、制御シー

ケンスフローの数が 22 本と多数にのぼる。このため、ア

クティビティ間の接続がわかりにくく、ビジネスモデル開

発者の負担が大きいという課題がある。 
表 1において、e1,e2 は業務が正常に進捗した場合に行わ

れる正常パスに関する入力イベントであり、e3～e8 は、業

務例外を行う異常パスに関するイベントである。 
上流設計において、ビジネスアナリスト／プロセスデザ

イナ[3]が、ビジネスプロセスを可視化し大局を把握する目

的では、正常パスのイベントのみ必要である。異常パスの

イベントは、下流設計においてシステムアーキテクト[3]が
考えるべきである。 
文献[3]では、上流設計から下流設計に至る、モデリング

の粒度の調整を、サブプロセスを用いてアクティビティを

詳細化する事により行っている。しかし、制御シーケンス

フローを考慮していないという課題がある。 
そこで、業務例外イベントをルールで表現する事により、

ビジネスプロセスモデリング作業を効率化し、システムア

ーキテクトの作業を明確化する手法を考える。 

３．解決策 
(1) 業務例外フローのルール化による自動生成 
業務例外イベントをルール化したビジネスプロセスモデ

ルは、正常パスに対応する業務の流れを示すビジネスプロ
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セス定義と、業務例外に対応する制御シーケンスフローに

対応するビジネスプロセス回付ルールで構成される(図 2)。 
ビジネスプロセス回付ルールを用いる事により業務例外

の制御シーケンスフローは、ビジネスプロセス実行時に自

動生成される。 
 

図 2.ビジネスプロセス回付ルールの適用例 
(2)ビジネスプロセス回付ルール 
ビジネスプロセス回付ルールは、回付ルール定義と制限

情報定義の 2 種類の定義で構成される。 
回付ルール定義により、自動生成する制御シーケンスフ

ローの接続方法を定義する。 
表 2.回付ルール定義の内容 
名前 内容 
name 回付ルール名 
event 入力イベント 
to 遷移先のアクティビティの番号(複数指

定可能)。以下のパターンを指定可能。 
「＊」：全てのアクティビティを示す 
「ｎ」：現在のアクティビティを示す 

from 遷移元のアクティビティの番号やパタ

ーンを to と同じ形式で指定。 
回付ルールは、全てのアクティビティに適用され、ルー

ルを適用する範囲や条件を規定する事はできない。そこで、

制限情報定義により、指定した回付ルール、あるいは、回

付ルール全体に対して、適用する範囲や条件を定義する。 
表 3.制限情報定義の内容 
名前 内容 
target 制限情報を適用する回付ルール名を指

定する。(複数指定可能) 
guard 制限情報の内容を論理式により記述。

制限情報の種類として担当者や組織、

役職の範囲、回数、時間、制御シーケ

ンスの自動生成方法などを指定する。 
 
図 3に「差し戻し(直前)」に対応するビジネスプロセス

回付ルールの例と、自動生成される制御シーケンスフロー

を示す。 
図 3の差し戻し(直前)の回付ルール定義では、from が n、

to が n-1 となっているため、現在のアクティビティから、

（現在のアクティビティ番号－１）のアクティビティに接

続する、差し戻しイベントに対応する制御シーケンスフロ

ーが、【1】上長確認と【2】部長確認のアクティビティに

ついて生成される。 

図 3の制限情報定義では、(n!=1) が、差し戻し(直前)の
回付ルールに対して指定されているため、【1】起票・入

力のアクティビティでは、差し戻しイベントの制御シーケ

ンスフローは生成されない。 

図 3.ビジネスプロセス回付ルールの例 

４．評価 
本方式を用いる事により、ビジネスプロセス定義の作業

量を削減する事ができる。削減量を定量的に評価する。 
例として、強制変更を従来の方式でモデリングした場合

を考える。強制変更は、全てのアクティビティの間で、上

りと下りの２本づつ制御シーケンスフロー接続する必要が

あり、完全グラフの辺の数の２倍、すなわち、以下の数式

により示される数の制御シーケンスフローが必要となる。 
 
[アクティビティの数]×([アクティビティの数]－1) 

 
表 4.従来技術における強制変更制御シーケンスフロー数 
アクティビティ 3 個 10 個 20 個 
制御シーケンスフロー数 6 本 90 本 380 本

本方式を用いると、これらのフローを１つのビジネスプ

ロセス回付ルールで表現する事が可能となる。このように、

アクティビティの数が多いほど、開発量の削減効果が大き

い。 

５．まとめ 
本論文にて、人間系のビジネスプロセスにおける、業務

例外フローを、ビジネスプロセス回付ルールにより表現し

て、ビジネスプロセスモデリングにおける開発量を削減す

る事が可能となった。 
また、ビジネスプロセス定義を上流設計、ビジネスプロ

セス回付ルールを下流設計として、制御シーケンスフロー

に対する役割分担を明確化する事が可能となった。 
今後は本方式の実システムにおける有効性の検証と、実

用化に向けた開発を進める予定である。 
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