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Anotace

Diplomova prace se zabyva porovnanim srozumitelnosti notaci UML a BPMN.
Srozumitelnosti je v kontextu prace mysleno pochopeni a vnimani obrazovych znacek
jednotlivych notaci cilovou skupinou. Cilova skupina je definovana jako skupina osob,
ktefi nemaji s pouzitim danych modelovacich notaci predchozi zkuSenosti. V teoretické
casti jsou jednotlivé rozebrany zakladni grafické prvky, pouZivané pri procesnim
modelovani. Rozdily v zakladnich prvcich obou notacich jsou nasledné srovnany a
komentovany. V praktické casti je pomoci dotaznikového Setfeni proveden vlastni
vyzkum, kde ovérujeme hypotézu o shodé stfednich hodnot. Jako vstupni data pro
statistickou analyzu jsou pouzity vysledky dotaznikového Setieni a to za notace jako celek,
tak analyza je provadéna i na trovni skupin jednotlivych grafickych prvki notace. Cilem

této prace je srovnani srozumitelnosti notaci UML AD a BPMN.

Abstract
Title: The comparsion of UML AD 2.0 and BPMN

This diploma thesis deals with a comparison of notation intelligibility of UML and
BPMN. Intelligibility is meant in the context of understanding and perception of the
graphics elements by targeted group of people. The targeted group is defined as a group
of people who do not have the knowledge of the modeling notation and have never used
the notation before. The theoretical part describes and analyze basic graphic elements
used in the modeling proces of both notation. The differences in the basic elements of both
notations are then compared and commented. In the practical part is presented the
questionnaire which was a part of own research. The results of the survey are used as
input data for statistical analysis. In practical part the hypothesis of conformity mean
values is tested. The hypothesis was tested for notation as a whole and the analysis is
applied to lower level of notation, in this case the individual elements of notation. The aim

of this diploma thesis is to compare the intelligibility of notation UML AD and BPMN.
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1. Uvod

VSechny organizace se podotykaji s nikdy nekoncici ulohou, a tou je neustale
vylepSovani internich procest. Toto vylepSovani ma za cil sniZeni ndkladd a v kone¢ném
disledku tak i zvysit zisk pri zachovani stejnych prijmu. Cely tento zpiisob premysleni a
filozofie se zamétenim na vylepSovani firemnich procesi je podstatou BPM, tedy Business

Process Management [14].

Cim déle se v dané organizaci zabyvaji vylepsovanim procesi, tim vice jsou procesy
optimalni. Z firemni perspektivy se tedy jedna o inovace. Podstatou modelovani firemnich
procest je jejich detailni znalost. Pokud je tedy interni proces detailné popsan, poté miize

zacit dalsi faze, kterou je inovace [14].

Dilezitost role modelovani procesti se v organizacich stale zvétSuje. V poslednich
letech nastava velky posun v navrhu systému a firemnich procest se snahou tyto procesy
co nejvice zautomatizovat. Pokud poukazujeme na samotny navrh systémovych teseni,
ukazuje se, Ze nejvice softwarovych reseni neuspéje, prevazné z divodu podcenéni

dtlezitosti procesniho modelovani [2].

Pokud prevedeme problematiku do obecné roviny, po celém svété a ve vSech
organizacich se resi komunikacni problémy, nebo problematika organizovani prace. Pri

této problematice podle [14] feSime odpovédi na nasledujici otazky:

= Jaké kroky jsou nezbytné?

= Kdo by je mél vykonat?

= Meéli by byt provddény internim personalem, nebo outsourcovany?
= Jak by méli byt provedeny?

= Jaké schopnosti a dovednosti jsou potfeba?

= Jaké budou oéekdvané vysledky a jak budou zaznamenavany?

Ve vySe zminénych bodech jsou vyjmenovany nékteré hlavni otazky, které se musi

7NV v

ve firemnim prostiedi resSit.[14].

UZ jen jejich spravné definovani je jiz soucasti modelovani procest. Lidé casto a
bézné pouZzivaji procesy pri komunikaci, ¢i popisovani dané problematiky. Tyto modely
podporuji jejich pochopeni. Veskeré takové znalosti vytvareji firemni know-how. Tyto
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informace v sepsané podobé vytvari firemni procesy a procediiry. Dokumenty jsou pak
vyuzity napriklad pri zaskolovani novych zaméstnanct, kterym pomahaji pochopit, jak

firma funguje [14].

v

V soucasnosti plati, Ze ¢im vétsi je dand organizace, tim se stava modelovani
firemnich procest dulezitéjsi. Velice podstatna je i Citelnost a srozumitelnost dokumentu,
kde jsou firemni procesy zaznamenavany. Pokud zapojime do tohoto retézce jeSté
dodavatele a odbératele, srozumitelnost a jednoznacnost musi byt na co nejvyssi urovni.
Bez jasnych pravidel jak interpretovat dané firemni modely, by si kazdy zainteresovany

v

¢len mohl vysvétlit a porozumét danému procesu po svém. A pravé proto, aby dochazelo

v

k co nejnizsi mire Spatné interpretace, byl vyvinut modelovaci jazyk, ktery je vSeobecné

pouzivan pravé pro popis firemnich procest [14].



2. Cil prace a metodika

Cilem této diplomové prace je porovnani srozumitelnosti BPMN a UML AD. Pro
urceni zdkladnich charakteristik srozumitelnosti pfi porovnavani obou notaci byly
vybrany nejvice citované studie a publikace. Porovnanim srozumitelnosti je v tomto
kontextu mysleno porovnani vybranych c¢asti grafickych notaci obou zminénych
specifikaci a nasledné v praktické Casti provedeno vlastni dotaznikové Setfeni, kde
respondenti budou odpovidat na otazky spojené s jednotlivymi notacemi. Na zakladé
tohoto vyzkumu poté probéhne srovnani a bude se sledovat mira pochopeni a

srozumitelnost notaci mezi sebou.

Cast vlastniho vyzkumu dotaznikového $etieni a nasledna interpretace vysledku je
do jisté miry omezena tim, Ze se jednalo pouze o studenty prvniho ro¢niku, jedné skoly a

konkrétniho predmétu.

Vysledkem této prace je srovnani srozumitelnosti a pochopeni obou notaci na
urovni vnimani rozdilu mezi konkrétnimi grafickymi znackami, a to pro urcitou skupinu
respondentt. Spolecné s vysledky dalSich vyzkumt na podobné téma lze takové vysledky
vyuzit pri rozhodovani pro vhodny vybér dané specifikace k ur¢itému tcelu a brat je jako

doporucent.

Teoreticka Cast je rozdélena do nékolika kapitol, tematicky ji 1ze poté rozdélit do
tii hlavnich ¢asti. Prvni ¢ast je zamérend na prvni z modelovacich notaci, kterou je UML.
Prace se blize zaméruje predevsim na modelovani tzv. Activity Diagrami. Postupné je

rozebran historicky vyvoj nasledovany detailnim popsanim principi notace UML AD.

V druhé hlavni ¢asti této prace je popsana modelovaci notace BPMN. Opét je
rozebrana historie vyvoje a c¢ast dale pokracuje popisem principii BPMN. Prace se
zaméruje na sémantiku a jednotlivé prvky notace, které jsou pozdéji pouZzity v diagramech

v praktické casti.

Soucasti obou predchozich casti je i srovnani podstatnych prvkil z obou notaci.
Treti Cast popisuje, co je mySleno srozumitelnosti pri modelovani a zasady, které se

vyskytuji v publikacich s podobnou problematikou jako napt. v [13].

Prakticka cast je rozdélena do tfi hlavnich ¢asti. V prvni Casti jsou predstaveny

vyzkumy, které probéhly v minulosti na podobné téma. Jedna se tedy o vyzkumy, které
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v urcité mife zkoumaly vyuZiti notaci BPMN ¢i UML v procesnim modelovani, ¢i snaZily se
je aplikovat na stejnou problematiku. Dale je zde popsano a vysvétleno, na co byl vlastni
vyzkum zaméren konkrétné a jsou zde rozebrany jednotlivé kategorie otazek, které byly

pokladany respondentiim.

V druhé ¢asti je rozebran postup vybéru diagrami a nasledné jsou zde rozebrany

rozdily mezi jednotlivymi testovanymi diagramy spole¢né s komentari.

Treti ¢ast je vénovana statistické analyze, a to konkrétné studentovu t-testu pri
zkoumani shody dvou strednich hodnot. Byl proveden test hypotézy o shodé dvou
pramérd mezi obéma testovanymi skupinami. Vzorek lidi o n = 181 byl rozdélen do dvou
skupin. Kazdé skupiné byl poté ptirazen test v notaci BPMN, nebo v notaci UML. Data byla
ocisténa o odpovédi respondentd, kteri byli vyrazeni z testu na zakladé odpovédi na
vyrazovaci otazku. Vyzkum je zaméren na méreni srozumitelnosti mezi osobami, které o
danych notacich maji pouze nizké povédomi. Nasledné se testovala hypotéza nulova
oproti hypotéze alternativni, a to pro notaci jako celek, tak i pro vybrané prvky, které byli
zarazeny do skupin otazek. Pro veskeré vypocty byl pouZit program Microsoft Excel.

Vysledky a vypocty jsou uvedeny v praktické ¢asti.

Soucasti posledni praktické ¢asti jsou i grafické reprezentace nameéienych dat. Pro

této grafické prezentace byl vybran krabicovy graf.



3. Literarni reserse

Problematice rozdilu ve vyrazovych prostiedcich UML AD a BPMN neni v odborné
literature vénovana velkd pozornost. Svéd¢i o tom omezené mnozstvi studii v odbornych
databazich jako je portdl dlacm.org, researchgate.net, sciencedirect.com,
link.springer.com scholar.google.com Podobné problematice, kterou se zabyva i tento
vyzkum, se vénuje vyzkum z roku 2010, ktery pochazi z Brazilské univerzity Universidade
Federal de Minas Gerais [6]. Ve vyzkumu byla zkoumana pifimo vhodnost UML AD jako
nahrada za BPMN pii modelovani firemnich procest. Cilem daného vyzkumu bylo zjistit,
zda BPMN miiZe byt nahrazeno UML AD pii modelovani firemnich procest a jestli je zde
poté nasledné statisticky vyznamny rozdil ve srozumitelnosti pro cilovou skupinu. V této
praci nebyl nalezen statisticky vyznamny rozdil v obou notacich. K samému zavéru
dochazi i Birkmeier a Overhage ve své praci z roku 2010 Is BPMN Really First Choice in
Joint Architecture Development? An Empirical Study on the Usability of BPMN and UML
Activity Diagrams for Business Users. [4], ktefi se zabyvaji oficidlnim doporucenim

prechodu z UML.

Dals$im divodem pro provedeni vyzkumu jsou i prace, které poukazuji na vhodnost
pouziti UML AD pro modelovani firemnich procest jako je napiiklad Rusell ve své praci

Workflow Controlflow patterns [8].

Dalsi z praci, které poukazuji na podobné téma, se zabyva modelovanim
navrhovych vzort pro obé notace. Autorem této prace je White [15]. Je zde pouzit jeden
navrhovy vzor a poté namodelovan v obou notacich. Tento postup je opakovan u 27
nejpouzivanéjSich navrhovych vzort a je zkoumano, jestli by bylo mozné tyto vzory
premodelovat a jak odliSné by byly. V tomto pripadé byla zkoumana proveditelnost
daného modelovani a jejich nasledna pouzitelnost. AZ na nékolik specifickych situaci,

tento vyzkum prokazal, Ze to moZné je.



4. Perspektiva srovnani UML AD a BPMN pri

modelovani procest

Metodika UP? diky velké prizpisobivosti vyuziva diagramy aktivit hned v nékolika
oblastech. Diagramy aktivit totiZ nabizeji univerzalni mechanismus, ktery lze vyuZit pro
modelovani kteréhokoliv chovani. Nejc¢astéjsi vyuziti ve spojeni s metodikou UP je vyuZiti
ve fazi vyvoje. Diagram aktivit ma jedinecnou schopnost a to, Ze nepotiebuje specifikovat
statické struktury trid a objektd realizujici dany proces. Coz je vyuzivano predevsim
v prvnich fazich analyzy, kdy se snaZime popsat proces jako takovy, bez detailnich znalosti

[1].

Diagramy aktivit UML tak jsou vyuzivany jizZ béhem analyzy a to predevsim, kdyz
graficky modelujeme scénare pripadd uziti. Takovy vysledek by mél byt velmi
srozumitelny pro vSechny zicastnéné strany. Tedy i pro neodbornou stranu (zakaznika),
ktera vétSinou samotnému znackovacimu jazyku UML nerozumi. Notaci UML lze i mimo

jiné modelovat obchodni a jiné procesy organizace [1].

Soucasti této prace je srovnani s dalSi notaci, ktera je primarné pouzita pro

modelovani obchodnich procest. Tato notace se nazyva BPMN.

BPMN a jeho primdarni cil by mélo byt poskytnuti takové notace, ktera je
pochopitelnd a lehce cCitelna vSemi zainteresovanymi stranami od obchodniho analytika
po klienta zadavatele. BPMN se vyhrazuje tim, Ze tato notace je pouze a jediné vhodna
pravé na modelovani firemnich procesti a nedoporucuje se jeji pouziti v jinych pripadech.

Notace jako takova tedy neni vhodna pro modelovanti jinych problematik [13].

Cela prace je zamérend na srovnani rozdilli mezi zakladnimi grafickymi znac¢kami,
které se vyuzivaji pri modelovani firemnich procest. I kdyZ notace UML neni primarné
urcena k tomuto ucelu, na rozdil od BPMN, ma smysl se touto problematikou zabyvat.
V literarni reSersi jsou strucné popsany nékteré vyzkumy, které na podobné téma

probéhly v minulosti.

1 Zkratka oznacuje Unified Process. Jedna se o popularni proces vyvoje software zaloZeny na iteracich.
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5.UML

Unified Modeling Language (UML) slouzi jako univerzalni jazyk pro vizudlni
modelovani systémi. VSeobecné se poji hlavné s vyvojem a modelovanim objektové
orientovanych systémi, nicméné diky své robustnosti lze vyuZit ve spousté jinych oblasti.
Jazyk UML v podstaté vznikl spojenim nejlepSich technik a metodik, které do té doby
existovaly s cilem univerzalnosti. Na UML je zaloZeno mnozstvi CASE nastroju a zaroven

jazyku UML je schopny porozumét i ¢lovék [1].

Je podstatné, Ze jazyk UML nema piredepsanou zadnou konkrétni metodiku, jedna
se tedy pouze vizualni syntaxi. UP v ramci jednotlivych fazi predpoklada pouziti UML.
Metodika UP je totiZ nejlépe adaptovatelnd na tento jazyk. Zamérem celého tohoto

projektu bylo od jeho zacatku podpora nejlepSich reseni [1].

5.1. Vyuziti UML AD a diagramii chovani

Prace se vénuje predevsim notaci UML a jejim Activity Diagramlim, které je moZno
vyuzit pro modelovani procesti, proto se prace soustiedi na tuto konkrétni problematiku.
Diagramy vytvorené v UML syntaxi délime na dvé hlavni skupiny a to Strukturni diagramy
a Diagramy chovani. Diagramy aktivit spadaji do kategorie diagramii chovani a jsou také
nazyvany dynamickymi diagramy. Ty nam ukazuji dynamiku systému, jeho casti a
objektd, které v systému figuruji. Dynamické diagramy popisuji posloupnost zmén v Case

[7].
Mezi diagramy chovani lze podle [7] zaradit:

Use Case diagram - Popisuji sérii akci, které vykonava systém v interakci
s uzivatelem ¢i uzivateli. Vystupem této série akci jsou urcCité vysledky pro systém a

uzivatele.

Interaction diagram - Popisuje vyménu informaci mezi ¢astmi systému a
jednotlivymi vrstvami abstrakce. Jsou vhodné pro popis cirkulace toku informaci skrz cely

systém, jeho Casti a rlizné Urovné abstrakce.

Activity diagram - Ukazuje sekvenci kroki, které zptsobuji urcité chovani. Tento
typ digramu bude pouZit v diplomové praci, proto jeho detailni popis bude nasledovat

v sekci Aktivity diagramy.



State Machine diagram - Vyuziva se k modelovani Zivotniho cyklu ¢asti systému
a jeho stavi, kterych miiZe nabyvat. V predchozich verzich UML, tedy 1.x., byly tyto

diagramy modelovany stejnym zplisobem jako diagramy aktivit.

Sequence diagram - Sekvencni diagram je typickym predstavitelem diagrami

interakci. Diagram se zaméruje na vyménu zprav mezi jednotlivymi objekty.

Communication diagram - Jedna se o druh diagramu interakce, kdy je kladen
dliraz na modelovani posilani zprav mezi jednotlivymi ¢astmi systému. Zpravy jsou

sekvencovany.

Timing diagram - Specificky pripad diagramu interakce. Hlavnim predmétem

v tomto diagramu je ¢as a jak ¢as ovlivituje podminky prvki v diagramu.

Interaction Overview Diagram - Jedna se o novy diagram zavedeny ve verzi 2.4.
Na pohled je podobny diagramu aktivit. Tento diagram zobrazuje spolupraci nékolika

dil¢ich diagramii aktivit.

Tato prace se nadale bude zamérovat pouze na Activity Diagramy v ramci notace

UML.

5.2. Diagramy aktivit

Diagramy aktivit jsou pouZzivany k zobrazeni sekvenci aktivit procesu. Diagram
popisuje co se déje v celém procesu od pocatecniho do koncového bodu. Soucasti celého
procesu je standardné nékolik riiznych cest, které vedou k cilovému bodu. V procesu tak
vznikd nékolik rozhodujicich bodi. Z kazdého rozhodujiciho bodu existuje minimalné
jedna hlavni cesta a dalsi alternativni cesty. Proces tak miiZe po splnéni urcité podminky

predcasné skoncit [10].

Activity Diagramy jsou béZné pouzity pro modelovani firemnich procesti, modeluji
logiku z pohledu jednoho pripadu uZiti nebo scénare, nebo modeluji detailni logiku
firemnich procest. Activity Diagramy by mohly byt vyuZzity i k modelovani napriklad
interni logiky komplexnich operaci. V. mnoha pohledech je Activity Diagram objektové

orientovany ekvivalent grafii toku a toku dat ze strukturalniho vyvoje [11].

Activity Diagramy se radi do stejné skupiny jako diagramy stavovych automati a

to do skupiny modeli dynamického chovani systému. Nicméné od stavovych automatt se
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diagramy aktivit 1i$i sémantikou a ticelem. Princip diagrami aktivit vychdazi z Petriho siti
[1]. Petriho sité jsou v podstaté matematicka reprezentace informacnich toki sloZena

z uzll a hran.

5.3. Historie Jazyka UML

Do roku 1994 existovalo nékolik konkurenc¢nich jazykl pro vizudlni modelovani
spojené s rtiznymi metodikami. V roce 1994 prichazi prvni pokus o sjednoceni vizualnich
metodik pro objektové orientované programovani a objektové orientovany navrh byla

metodika Fusion [1].

Metoda bohuZel neuspéla a na zakladé tohoto pokusu se autofi metodik Booch a
Rumbaugh spojili ve firmé Rational Corporation, ktera zacala vyvijet jazyk UML. V roce
1996 navrhlo sdruzeni OMG specifikaci RFP pro objektové orientovany jazyk s vyuZzitim
jazyka UML. Nasledné v roce 1997 byl jazyk UML sdruzenim OMG prijat jako primyslovy

standart a od té doby je se jedna o celosvétové uznavanou metodiku [1].

5.4. Historie diagramuii aktivit v UML
54.1. UML1.1a1.5

Ve verzi UML 1.1. nebyly diagramy aktivit jesté odliSovany. Diagramy aktivit byly

povazovany za specidlni pripady stavovych automat [1].

Poprvé ve verzi 1.5 je zaveden termin Activity Diagram. Vychazela z jiz zmifiované
notace modell stavovych diagrami, kdy jazyk byl modifikovan tak, aby reprezentoval
pohyb neboli ,flow“. Tato modifikace nicméné byla ponékud zmatecna pro uZivatele,
zvlasté pro ty, kteif nevyuzivali OO piistupu. Na zakladé této zkuSenosti byli pripraveny

velké zmény pro verzi 2.0 a modelovani aktivit mélo byt kompletné piredélano [9].
5.4.2. UML 2.0

Nova verze UML 2.0 v roce 2003 piinasi nasledujici vylepseni a zavadi nové
syntaxe: nové objektové diagramy, balickové diagramy, kompozi¢ni diagramy, diagramy
prehledi interakce, casové diagramy a profilové diagramy. Nové byly vylepseny aktivity
diagramy a sekvencni diagramy. Diagramy aktivit byli znovu navrZeny na zakladé Petriho
sémantiky a nové hrany jednotlivych aktivit, které mohou byt rozdéleny do casti

(partitions) [12].



5.4.3. UML2.5

Do verze 2.5 nebyla v syntaxi zaznamenana vétSi zména. V jednotlivych
minoritnich verzich byly pouze doladény nékteré drobné nedostatky. Ve verzi 2.5. je

planovano prepsani celé dokumentace, tak aby ji bylo vice rozumét [12].

5.5. Architektura UML diagramii aktivit

5.5.1. Sémantika aktivit

Jak jiZ bylo popsano v uvodu, diagramy aktivit maji intuitivni sémantiku. Chovani
v diagramech aktivit modelujeme chovani pomoci tzv. hry s tokeny. Hra s tokeny popisuje
s predpokladem urcitych pravidel chovani cestu tokent v siti uzli a hran. Tokeny

reprezentuji v diagramu aktivit nasledujici prvky [1]:

- postup fizeni
- objekt

- urditd dat

act ohrazeki

Podatedni
uzel

. akeni uzel
MNapsat dopis

Adresowvat dopis

- hranzs

Poslat dopis

postup fizeni

[
) =

koncovy uzel

Obrazek 1 - Toky v aktivity diagramu. Zdroj: [1]
Stav systému v libovolném case je urc¢en pravé danym uspoiddanim tokenu v tomto
case. Napriklad v obrazku €. 1 je na diagramu aktivit zachycen jednoduchy sled aktivit.
V tomto pripadé jednotlivé aktivity reprezentuji token a ukazuji které ¢asti diagramu je

momentalné predano rizeni. V aktivité nejsou objekty ani data, které by bylo mozné
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piredat. Pohyb tokenu je nicméné zavisly na podminkach a k pohybu mize dojit, pouze
pokud jsou splnény podminky. Pro akéni uzly v pripadé tohoto obrazku plati podminky

[1]:

- vystupni podminky zdrojového uzlu musi byt splnény
- kontrolni podminky prechodu ptes hranu musi byt splnény

- vstupni podminky cilového uzlu musi byt spinény

Uzly maji specialni sémantiku, ktera jim umoznuje ridit zptisob pfedavani tokent
mezi jednotlivymi hranami. Tokeny se tidi podle urcitych pravidel, napt. spojovaci uzel
posle sviij token na vystupni hranu pouze v pripadé, Ze existuji prijaté tokeny na vSech
vstupnich stranach. Sémantika aktivit je podle UML 2 popsana pomoci hry s tokeny,
nicméné ve vétSiné pripadech, napriklad pri modelovani firemnich procest,
nepredpoklddame predavani tokenu. Vysledny diagram slouzi hlavné pro detailni

informace o priibéhu procesu [1].
5.5.2. Oddily

Oddily jsou specidlnim piipadem zakladniho prvku diagrami aktivit. Jsou
vyuzivany zpravidla v ptripadech, kdy chceme zptehlednit diagramy aktivit. K tomuto
zpiehlednéni vyuZijeme svislé ¢i vodorovné ¢ary, kterymi rozdélime diagram do oddild.
Jednotlivé oddily potom vyjadiuji seskupeni urcitych aktivit do odpovédnosti
konkrétniho objektu nebo aktéra. VSeobecné oddily ptispivaji k vyssi srozumitelnosti pri
Cteni diagramu. Oddily jako takové nemaji ve specifikaci UML2 urcena Zadna pravidla,

proto je jejich definice na modelari[1].

Praha Brno

Navrh Marketing Vyroba

Navrhnout novy

T Specifikace produktu

Obrazek 2 - Oddily v UML. Zdroj: Vlastni.
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Oddily aktivit jsou nejcastéji vyuzivany k vyjadieni:

- pripadi uZziti

- trid

- komponent

- organizacnich jednotek

- roli

Diky oddilim aktivit vlastné definujeme urcitou hierarchii v modelu aktivit.
Piiklad oddild na obrazku ¢. 2. V nékterych pripadech nelze vyuzit svislych c¢i
vodorovnych car. V takovém pripadé lze vyuzit bud’ nepravidelnych tvari pomoci kiivek,

nebo testovych popiski, kdy mzeme rozdélit napriklad jednotlivé obchodni jednotky [1].
5.5.3. Sémantika uzla

V UML 2 rozliSujeme nékolik uzld. Jsou to uzle akéni, fidici a objektové. V této

kapitole bude postupné popsano, co znamenaji jednotlivé uzly a jak funguji.
5.5.4. AKcni uzly

Tyto uzly jsou spoustény za urcitych podminek, a to kdyZ je pritomen token na
vSech vstupnich stranach uzlu a zaroven jsou splnény veskeré vstupni podminky akéniho
uzlu, viz obrazek €. 3. Z obrazku vyplyva, Ze akcni uzly funguji na principu logického
soucinu. Pokud jsou tedy splnény podminky pro vstup do uzlu, poté je akce dokoncena.

Poté se opét ovéruji vystupni lokalni podminky. Pokud jsou podminky splnény, akéni uzel

=
AkEni uzel .

—l

—

O Akoni uzel B

R

l

O Akéni uzel l.-

o

Obrazek 3 - Tokeny na vstupnich a vystupnich hranach. Zdroj: [1]

pireda tokeny na vSechny své vystupni hrany. Akéni uzel mliZe byt tedy spoustétem
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7’ V.o

nékolika paralelnich scénari [1]. Obrazek ¢. 3 reprezentuje tii stavy posilani tokent.
V prvnim pripadé token prisel na prvni ze dvou hran, v druhém ptipadé prisel pouze na
jednu hranu. Vysledkem bude, Ze aktivita nepireda token na vSechny jeji vystupni hrany.
AZ v tretim pripadé, kdy prijdou tokeny vSemi vstupnimi hranami, aktivita vykona
potiebnou akci a dale preda tokeny na vSechny jeji vystupni hrany. Na obrazku ¢. 3 je
vstupni token znacen svétle Sedou barvou a vystupni token oproti tomu tmavé Sedou

barvou.

Ak¢eni uzly jsou pojmenovany podle zazitych konvenci, nicméné specifikace UML
zadna pravidla pro pojmenovani neuvadi. Ak¢ni uzly pojmenujeme nazvem, kde prvni
pismeno je velké a poté pokracujeme malymi. Zaroven by nazev mél vyjadiovat urcitou
¢innost, ktera je v tomto akénim uzlu provadéna. Pro jeji popis jsou tedy vyuZita slova.

BliZsi definice ak¢nich uzll jsou zpravidla v jejich specifikacich a mohou obsahovat i ¢asti

kédi [1].
5.5.5. AKkc¢ni uzel volani

Specidlnim pripadem akéniho uzlu je volani (call action node). Tento typ uzlu bud’
iniciuje samotnou aktivitu, provede se, pripadné zavola operaci. Nékteré pripady akénich

uzll volani jsou zobrazeny na obrazku ¢. 4. Jako prvni typ volani na tomto obrazku je

Activity3 :Activity1
Event1 Event2
Actiop1 |+|

Obrazek 4 - Specialni pfipady akénich uzll. Zdroj: Vlastni.

volani zdkladni. Stac¢i pouze, aby vSechny potiebné tokeny dorazily na hranu aktivity, a
aktivita se zaCne vykonavat. Voldme tedy primo chovani bez urceni konkrétni operace. Na
obrazku ¢. 4 je uveden také prvek, ktery spousti dalsi aktivity. Jedna se o prvni prvek

z pravé strany. V tomto pripadé je volana akce, ktera spousti dalsi aktivitu. [1].
5.5.6. AKkcni uzel odeslani signalu

Druhym specidlnim pripadem akcéniho uzlu je odeslani signalu. Signal zastupuje
informaci, ktera je predavana mezi objekty asynchronné. Jeho graficka znacka je uvedena
v obrazku ¢. 4. Asynchronni odeslani v tomto pripadé znamend, Ze aktivita odeslani
necekd na potvrzeni ptijeti signalu. Sémantika uzli odeslani signalu se fidi pravidly [1]:

13



- Akce odeslani signalu se zahajuje v okamziku, kdy je splnéna podminka
pritomnosti tokenu na vSech vstupnich hranach.

- Asynchronni odeslani neboli akce odeslani neceka na potvrzeni prijmu.
5.5.7. AKcni uzel prijmuti udalosti
Tretim specialnim pripadem akc¢niho uzlu je Prijmuti udalosti.

Ak¢ni uzel prijmuti udalosti navazuje na predchozi akéni uzel odeslani signalu.
Akce je zahajena prijmutim udalosti konkrétniho typu. Tento akcni uzel je casto
oznacovan jako trigger. Po prijeti specifického triggeru je na vystupni hranu predan token.
Grafické znazornéni je opét na obrazku €. 4. Jedna se o prvek, ktery je umistén na obrazku

jako treti z leva.

semirjarem

:Oznam seminar

Obrazek 5 - Priklad vyuziti casové udalosti. Zdroj: Vlastni.

Poslednim speciadlnim piipadem akcéniho uzlu je Prijeti casové udalosti.

Jedna se o specidlni pripad akéniho uzlu, ktery reaguje na cas. Soucasti uzlu je i
casova podminka. Po jejim splnéni je vykonana Casova aktivita. Na obrazku ¢. 5 syntaxe
casového uzlu. Pokud nastane Casové obdobi osmi tydnli pfed seminarem, aktivita na
svoji odchozi stranu vysle token a tim se cely proces aktivity zahaji. Casova podminka
miiZe byt umisténa bud’ jako spoustéc udalosti, nebo jako vynucena ¢asova prodleva mezi

dvéma aktivitami, kterymi prochazi token. Prvni varianta tohoto pripadu je popsana na

obrazku [1].

5.6. Ridici uzly

JiZ bylo zminéno drive, Ze tidici uzly reprezentuji postup procesu neboli tok.
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5.6.1. Pocatecni a koncové uzly

Pocatecni uzel je okamzZikem, kde aktivity zacinaji. Modelujeme béZné i nékolik
pocateCnich uzll. Za této podminky jsou tokeny predavany paralelné od vSech
pocatecnich uzld. Dalsi moznosti, jak miize byt zahajena aktivita, je prijetim udalosti.
Pocatecni uzel tak nemusi byt v modelu viibec pritomen, za predpokladu, Ze je aktivita
spusténa jinak. Koncové uzly funguji podobné jako pocatec¢ni uzly. Opét v modelu miizZe
byt nékolik koncovych uzli. V momenté, kdy je dosaZeno prvniho koncového uzlu

ukoncuje se cela aktivita [1].
5.6.2. Uzly rozhodnuti a slouceni

Dal$im typem uzlii jsou uzly rozhodnuti a slouceni. Tyto uzly jsou specifické tim,

Ze maji jednu vstupni hranu a nékolik alternativnich vystupnich hran. V pripadé popisu

(T TN (T
podmines_2 P ;

f

Activityls

Activity14

‘ Activity 11

Obrazek 6 - Chovani tokent pfi rozhodnuti a slouéeni. Zdroj: Vlastni.

uzlu sloucent je tato definice obracen3, tedy vstupuje nékolik hran alternativnich scénart
a vystupuje jeden uzel. Token je nicméné vypusStén pouze na jednu vystupni hranu
v pripadé rozhodujiciho uzlu. Vystupni hrany rozhodujicich uzli maji nékolik vnitinich
podminek, z ¢ehoz je diileZité konstatovat, Ze kazda vystupni hrana a jeji podminka by se
neméla shodovat ani s jednou z dalSich hran. Neboli nemél by existovat prinik splnéni
podminky mezi nimi. Nejsou-li tyto kontrolni podminky navzajem vylucné, je podle

specifikace UML 2 chovani uzlu rozhodnuti formalné nedefinovano [1].

Na obrazku ¢. 6 je takové chovani vysvétleno. Sedy token je token vstupni, ktery
prichazi na hranu rozhodovaciho prvku. Podle splnéni podminek je odeslan bud’ token ¢.
1., nebo token ¢. 2. Pii spojeni se opét Ceka, jaky z tokenii dorazi na hranu slucujiciho prvku

a poté je token odeslan na vystupni hranu.
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5.6.3. Uzly rozvétveni a spojeni

Uzly rozvétveni slouzi k modelovani situaci, kdy néjaké aktivity béZi soucCasné.
SoubéZnost jako takovou lze povazovat za navrhové rozhodnuti je tfeba soubéZnost ¢asto

zobrazit pfi modelovani firemnich procesii. Uzly rozvétveni a spojeni se pouZivaji nejen

Activityd Betivig®

Activity3 Activityd

ActivityFinal

Obrazek 7 - paralelni pribéh aktivit a jejich slouceni. Zdroj: Vlastni.

v navrhu, ale také béhem analyzy. Pokud jsou tokeny uzlu rozvétveni po vstupu piredany
soucasné na vSechny vystupni hrany, mluvime o duplikaci. Prichozi tok se tak rozdéli do
nékolika soubézné probihajicich vystupnich toki. Opét zde plati pravidlo, Ze vystupni
hrany mohou mit definovany rtizné podminky [1]. Pro ilustraci byl vyuZzit obrazek ¢. 7.
V levé casti prichazi na objekt rozvétveni vstupni token, vstupni token je okamzZité predan
na vystupni hrany 1 a 2. Aktivity se nyni provadéji paralelné. Na rozdil od slouceni spojeni
cekd, dokud neobdrZi tokeny na vSech jeho hranach a aZ poté preda token na svou

vystupni hranu.
5.6.4. Objektové uzly

Objektové uzly jsou zvlaStnimi uzly, které signalizuji dostupnost instanci

klasifikatoru v urcité fazi aktivity. Vstupni a vystupni hrany jsou oznacovany cestami

b~ / Pfihlaska

[Dostatecny] zamitnuta

Prihlaska k
uvéru

Odesli Zadost o
aveér

Unikatni ID,
Grok.
mésiéni poplatek

Zadost
cfiiats

Obrazek 8 - Vyuziti objektd. Zdroj: Vlastni.
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objektu. O Zivotnost objektli se staraji aktivity. Vznikaji a zanikaji na zakladé aktivit.
Objektové uzly se pouZzivaji také pro zajiSténi vstupu do aktivit, ¢i vystupu z nich. [1] Na
obrazku ¢. 8 je takovy datovy objekt pouZit v praktickém piikladu. V aktivité ,Vytvor
Zadost o uvér” vznika instance objektu ,Prihlaska k uvéru“ a aktivita ,Odesli Zadost o

uvér” tento objekt konzumuje a vyuziva ho pro ucely operaci ve své aktivite.
5.6.5. Sponky

Sponky pouzivame k zpiehlednéni diagrami. Vyuzivime je v momenté, kdy v
aktivité muize existovat mnoho vnitfnich cest, které mohou zptlisobit nepiehlednost
v Cteni diagramu. Sponky se vymezuji tim, Ze vstupni sponky maji jednu vstupni a
vystupni sponky maji jednu vystupni hranu. Do aktivity se sponkou vloZime c¢ast
diagramu, kterou vyjmeme z hlavniho diagramu. Plati zde pravidlo, Ze by mély byt
odsponkovany aktivity, ¢i ty ¢asti diagramu, které neobsahuji zasadni informace daného
procesu ¢i aktivity [1]. Lze pouZit jiny termin pro sponkovani a tim je rozdéleni diagramu

do subaktivit.
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6. BPMN

Jak jiz bylo v praci uvedeno diive BPMN je specifikace vyuZivana k modelovani
obchodnich procesti. Nutnost modelovani obchodnich procesti byla popsana jiz v kapitole
1. V této Casti se prace bude zabyvat notaci BPMN a jejimi zakladnimi prvky pouzivanych

pii modelovani procest.

6.1. Coje BPMN

Obchodni procesy zachycuji poradi ¢i sekvenci jednotlivych aktivit, které jsou
soucasti procesu. Spolecné s timto postupem, jsou zachyceny i podplirné informace.
Diagramy jsou tedy reprezentaci toho, co vSe se musi stat a vykonat béhem procesu aby
se dosahlo sledovaného cile. Cile takového procesu jsou diilezité, nicméné je v BPMN

zpravidla nezachycujeme. Modelujeme tedy pouze procesy [13].
Samotné modelovani business procesi se déli podle [14] na tfi hlavni ¢asti:

Procesni mapy - jedna se o jednoduché diagramy, které znazornuji idici tok a

nékolik jednoduchych aktivit bez rozsirujicich komentart spole¢né s rozhodujicimi uzly.

Procesni popisy - popisuji proces vice do detaild a to hlavné z pohledu aktéru ¢i
roli zapojenych do vykonavani procesu. Jsou zachycena i data a informace proudici

V procesu.

Procesni modely - nejdetailnéjsi zachyceni procesu. Pokud modelujeme procesni

modely, méli by byt spustitelné. K tomu je potieba, aby model byl detailné popsan.

BPMN globalné podporuje spoustu typti modelli a podporuje modelovani na
riznych urovnich detailnosti. [14] BPMN a jeho primdarni cil by mélo byt poskytnuti
takové notace, ktera je pochopitelna a lehce Citelna vSechny zainteresovanymi stranami
od business analytika po klienta zadavatele. BPMN se vyhrazuje tim, Ze tato notace je
pouze ajediné vhodna praveé na modelovani business procesii a nedoporucuje jeho pouziti
v jinych pripadech. Notace jako takovd neni tedy vhodna pro modelovani jinych
problematik, ale je mozné vyuzivat vysledky modelovani k firemnich procest i
k nasledujicim c¢innostech a tak posunout BPMN o dal$i uroven vyse smérem k rizeni

podniku [13].

18



6.2. Historie BPMN

Vroce 2001 BPMI.org zacal s vyvojem BPML (Business Process Modeling Langure)
ve formatu XML. Nicméné pii tomto vyvoji si uvédomili, Ze je potreba graficka
reprezentace tohoto jazyka. Jednotlivci spolecné s prodejci rozhodli o potrebé grafickych

znacek pro modelovani firemnich procest [14].

Uskupeni Notation Working GROUP (ktefi ptivodné vyvinuli BPMN) vzniklo v roce
2001. Toto uskupeni se skladalo z 35 zastupcti modelovacich spole¢nosti, organizaci a
jedincd, kteri prinesli k této problematice Siroké spektrum feseni. Tato skupina poté
vyvinula BPMN 1.0. Pfi vyvoji tohoto grafického znackovaciho jazyka byl bran v potaz
Siroké spektrum jiZ existujicich notaci a také spektrum modelovaciho softwaru a metodik

[14].

Nicméné zajimavosti na celém vzniku BPMN byl fakt, Ze vzniklo jiz dtive
zminované uskupeni, kde byli zastupci i z konkuren¢nich firem, aby se spole¢né dohodli
na urcitém standardu, jak by mél vypadat univerzalni graficky znackovaci jazyk pro
modelovani firemnich procesii a jaké by méli byt metody a principy jeho pouZzivani. Cela
tato zalezitost ma zajisté pochopitelné diivody, napt. Siroka skala tehdejsSich notaci a
softwaru. Firmy a hlavné konecni uZivatelé méli velké naklady spojené se Skolenim

pouzivani konkrétnich programi a metodik [14].

Jako dal$im cilem BPMN bylo vytvoreni BPML - tedy generovanych spustitelnych
procest. BPMN nabizi moZnost jit od samotného navrhu az ke spusténi. V kvétnu 2004
byla specifikace BPMN 1.0 predstavena verejnosti. V roce 2006 byla BPMN 1.0 specifikace
uznana jako OMG standard [14].

Notation Working Group nicméné nespecifikovala jednotny zpiisob ukladani a tak
neni mozny prevod diagrami mezi jednotlivymi platformami, na druhou stranu

organizace se mohly libovolné napojit na jejich interni ulozisté [14].
6.2.1. BPMN 1.1

Rok 2008, prinesl BPMN 1.1.V zasadé se nejednalo o velké zmény, graficka podoba

nékterych znacek byla mirné upravena [14].
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6.2.2. BPMN 1.2,

V této verzi, stejné jako BPMN 1.1, nebyla zaznamenana zadna vyznamna zména

ve zplsobu notace [14].

6.2.3. BPMN 2.0

rvs

Tato verze byla dokoncena v roce 2010. Verze 2.0 prinasi konkrétni zmény
prevazné v rozsireni moznosti modelovani firemnich procesti za pomoci této notace. Byly
rozsireny diagramy procesi a spoluprace a nové pridany diagramy choreografie pro
modelovani interakce firem. Byly pridany nové elementy do procesnich diagrami vcetné
prerusovanych udalosti a subprocest. Novinkou jsou i pridané konverzace a interaktivita
v modelech procest spoluprace. V BPMN 2.0 je mozné modelovat interakci mezi firmami
dvéma cestami. A to jiZ zminovanymi diagramy spoluprace a choreografii. Diagramy
spoluprace jsou vice zamérené na popis sekvenci interakci, oproti tomu modely

choreografie vice popisuji firemni procesy z pohledu jejich ucastniki [13].
Hlavni diivody zmén v BPMN 2.0 podle [13]:

1. Poskytnuti notace, které neni slozité porozumét vSemi zainteresovanymi
stranami, od business analytiki, kteii vytvareji prvotni navrhy procest, pres
jednotlivce, kteri se snaZi tyto procesy automatizovat a implementovat ke
konkrétni technologii, po zakazniky, ktefi kontroluji tyto procesy

2. Podporit notaci v internich modelech a sémantiku, diky které je moZné
jednotlivé modely spoustét.

3. Poskytnout standard, ktery bude vyuZivan pro vyménu dat mezi jednotlivymi

modelovacimi nastroji a zaroven standardizovat grafickou notaci.

veivs 7

Vzhledem k zaméfeni prace jsou k tématu nejdlleZitéjsi nasledujici zmény

v modelech aktivit:

- Nové oznaceni typt uloh

- Nova tuloha Business pravidla

- Zmény v multi-instantnich znacich
- Nové globalni ulohy

- Nové call aktivity
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- Nové sub-procesni udalosti
6.2.4. BPMN 2.x

V dobé psani diplomové prace byla posledni vydana verze BPMN 2.0.2. Jak jiZ lze
predpokladat na zakladé verzovani, v této verzi jsou pouze minoritni Upravy neovliviiujici

soucasnou sémantiku ani grafické znacky [5].

6.3. Sémantika a zakladni prvky BPMN

V této kapitole budou popsany zakladni prvky a sémantika notace BPMN. Tato
sémantika je na rozdil od UML velice rozsahla a ma spoustu specialnich pripadd. Proto se
prace bude vénovat jen popsani zakladnich prvkd, které byly pouzity primarné ve

vyzkumu.
6.3.1. Aktivity

Aktivita reprezentuje zakladni jednotku BPMN modelu. Predstavuje praci
vykonanou obchodnim procesem. Aktivita je vykonana v momenté splnéni podminek,
definovanych modelem. Miize mit vice vstupl i vystupl. Zvlastnost aktivit je v jejich
komplexnosti. RozliSujeme dva typy a to bud’ aktivitu atomickou, nebo sloZenou. Aktivita

je reprezentovana obdélnikem se zaoblenymi rohy. Pokud se jedna o atomicky typ, ve

Activity2 Activity1 Activity3

rg D n D (e
Activitys Activity10 EEE Activity9

g (
Activity8 Activity7

g ____ = g | Sy

Obrazek 9 - prehled moznych druhy aktivit v BPMN. Zdroj: Vlastni.

stfredu obdélniku je pouze nazev ulohy. Pokud se jedna o komplexni aktivitu, uvnitr

obdélniku je vyobrazen jeSté reprezentujici zastupny znak (pozn. znaménko plus

21



ohranicené ctvercem). Tento znak vyjadiuje, Ze se jedna o subproces a lze jej zobrazit jesté
detailnéji a jiz s atomickymi tlohami. Casto se vyuZiva pro zptrehlednéni samotného
modelu a k redukci komplexnosti. Subproces v sobé muZe obsahovat dalsi subproces.
Aktivity mohou byt vykonany pouze jednou, nebo miiZou mit definovany vlastni smycky
[14]. Obrazek demonstrujici vSechny typy zdkladnich aktivit je obrazek €. 9. V této praci

bude vyuZita pouze abstraktni aktivita a subaktivita.

6.4. Konektory

Konektory propojuji objekty do diagramu. V BPMN rozliSujeme tfi typy konektort

a to Sequence Flow, Message Flow a Association.[14]
6.4.1. Sequence flow

Sekvencni tok propojuje elementy jednotlivych procest. Je reprezentovan plnou

¢arou s definovanym zacatkem a koncem. Na obrazku ¢. 10 se jedna o prvni tok, mezi

aktivitami Activity1 a Activity2. Smér toku je vyobrazen Sipkou na konci ¢ary. Sekvencni

Activity3

O

i - l

Sequence flow Message flow Data flow

Activity8 note
—
N |
|

Decision wth default flow Association

Obrazek 10 - Druhy tokd. Zdroj: Vlastni.

tok nemize prekrocit hranice subprocesu nebo jakékoliv jiné definované hranice procesu.
Sekvencni tok miize mit definovanou podminku, ale pouze z objektl typu activity nebo

exclusive a inclusive gateway. Takova podminka je pak vyobrazena malym kosoctvercem
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v misté pocatku sekvencniho toku. [14] Tento prvek Ize vidét opét na obrazku €. 10 jako

Decision flow.

DalSi obrazova znacka, kterda by méla byt zminéna je znacka defaultniho toku. Je
znazornéna lomitkem v misté pocatku sekvencniho toku a vyjadiuje, kudy ma pokracovat
sekvenc¢ni tok, nejsou-li splnény specifické podminky ostatnich tokd. VSechny typy

sekvencnich tokt jsou vidét na obrazku ¢. 10.
6.4.2. Message flow

Message flow se vyuZziva pro komunikaci mezi jednotlivymi ucastniky napft. pooly.
Jsou reprezentovany teckovanou zpravou, spolecné se Sipkou ve sméru komunikace a
prazdnym koleckem na pocatku. Message flow nelze vyuZit pro komunikaci uvnitr

jednoho poolu [14]. Ptiklad message flow je vidét na obrazku ¢. 10.
6.4.3. Asociace

Asociace vyjadfuje propojeni objektu diagramu k jinému objektu. Casto je
vyuzivana pro pripojeni naptiklad pozndmek Kk jednotlivym aktivitim za vyuZziti
vystupnich dat z aktivity. Aktivita bud’ vytvori néjaka data, nebo potrebuje ke vstupu
néjaka data [14].

6.4.4. Data flow

Jak bylo zminéno v predchozim textu, pro zobrazeni data flow pouzivame asociace.
Obrazek ¢. 10 reprezentuje takovy data flow. Jiné notace a starSi pravidla BPMN
umoznovaly slouceni data flow se sequence flow. Nicméné toto spojeni miiZe zptlisobit
nepiehlednost a ¢asto je mezi vstupnim a vystupnim bodem dat rozdil nékolika aktivit.
UvaZujeme-li mozZnost, Ze ne vZdy jsou vystupni data vyuzita hned nasledujici aktivitou,

tento druh zapisu neni mozny [14].

6.5. Events

Udalosti ovliviiuji Zivotni cyklus procesu a reprezentuji co se déje uvnitt procesu.
Vétsina udalosti ovliviiuje tok procesu a ma funkci bud’ triggeru, nebo vysledku. Mohou

spoustét, pozdrzet, preruSit nebo ukoncit tok v procesu. VSechny udalosti jsou
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reprezentovany koleCky s hranici. Podle tloustky hranice rozliSujeme hlavni tfi typy

udalosti [14] :

- Start event - uzka ¢ara
- Intermediate event - stfedni ¢ara

- End event - tlusta c¢ara

6.6. Start eventy

Start eventy funguji jako spoustéce celého procesu. Existuje nékolik druhti téchto
spoustécl resp. start eventi. Start eventy vytvari prvni token v procesu. Odlisuji se na
zakladé mechanismu, které spusti proces. Start eventy maji vZdy pouze odchozi token

[14].

Zadny - Na start eventu neni definovan Zadny trigger a event je povazovan za

pocatecni bod procesu. Na nic neceka a spusti sled aktivit podle definovaného toku [14].

/
O ® O ©

StartEvent1 Timer start Signal start
Message event event
start event

Obrazek 11 - Prehled start eventti. Zdroj: Vlastni.
Casovac - Ke spusténi pomoci Casovace je treba definovat presny cas, pripadné

cyklus. Obrazova znacka pro tento druh udalosti je kruh, uvnitf kterého je znak hodin [14].

Zprava - Udalost je spusténa po obdrzeni definovanych dat do procesu. Napriklad
jiny aktér zasle vstupni data do procesu, kde vstupni udalost cekd na obdrZeni pravé

téchto dat. Uvnitr kruhu je zobrazena obalka [14].

Signal - Signal je v neustalém pozoru a ¢eka na vyslani signalu z jiného procesu.
V momenté, kdy je tento signal vyslan, do procesu je vyslan ivodni token. Signdly jsou
vhodné hlavné pro spusténi nékolika procesii najednou. Tento start event je
reprezentovan opét koleCkem, uvnitr kterého je umistén trojuihelnik, ktery reprezentuje

signaly [14].
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Dale BPMN notace zna nékteré pokrocilé startovni eventy jako podminky a
multiple start event, napt. stav skladu klesl pod 10%. V piipadé multiple je mozné
k spoustéci pridat signal, ktery je odeslan napiiklad od aktéra skladnik. TakZe multiple

start reprezentuje kombinace piredchozich spoustéci.
Na obrazku ¢. 11 jsou vyobrazeny jednotlivé druhy start eventf.

Podprocesy - PouZiti start eventli v podprocesech neni nutné. Zalezi pouze na
preferenci modelaie. BPMN rozumi, Ze ma spustit jako prvni proces, ktery bud’ za¢ina
start eventem. V piipadé, Ze takovy prvek zde neni, spusti vSechny procesy, které nemaji

definovany vstupni sekvencni tok. [14].

6.7. Intermediate events

Tyto udalosti jsou pouzivany kdykoliv v priibéhu procesu, standardné jsou
umistény mezi jednotlivymi aktivitami a vyuZivame je v pripadé, Ze potirebujeme
napriklad prerusit proces, nebo po splnéni urcité skupiny aktivit odeslat signal, aby byla
zahajena dalSi aktivita. RozliSujeme dva zakladni typy a to udalosti, které ekaji na vstupni
signal a udalosti, které pri dorazeni tokenu jsou okamzité vykonany. Celou funkcionalitu

miiZeme chapat jako catch and throw logiku [14].

Business Process intermediate events /

Catching  Throwing

O

Nene

Timer

Message
Message

Signal Signal

Obrazek 12 - Intermeate events. Zdroj: [14].
BPMN notace zna nékolik typt udalosti. V této ¢asti budou zminény c¢tyri zakladni
z celkovych deseti. Zakladni ¢tyfi intermediate eventy se vzhledové neliSi od shodnych
start eventli, pouze maji dvojnasobnou linku na své hrané. RozliSujeme throwing a

catching typ udalosti. Catching udalosti ¢ekaji na signal, aby mohly pokracovat v pripadé
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7 v

None intermediate event. Pokud tu neni Zadny trigger, slouZi spiSe jako vytyceni milniku
v procesu. Timer ndm prerusi proces mezi dvéma aktivitami a ¢ekd bud’ na urcity cas,
nebo vytvori Casovou prodlevu. Message a Signal intermediate eventy maji i svoje
throwing verze. Ty jsou vyobrazeny s ¢ernym obrazkem uprostied. Intermediate eventy
typu Message a Signal Cekaji na vyslani signalu stejnym typem intermediate eventti. Vice

na obrazku ¢. 12.
6.7.1. Modelovani vyjimek pomoci Intermediate events

Casto je potfeba osetfit vyjimkou standardni tok procesu. K tomuto téelu jsou
vhodné intermediate eventy. Jsou graficky znazornény presné na hranici procesu. Pro

lepsi predstavu je tato problematika znazornéna na doprovodném obrazku ¢. 13.

Business Process exception /

Activityl

Aktivita ofetfujici
vyjimiu

Obrazek 13 - osetfeni chyby v aktivité. Zdroj: Vlastni.

V momenté, kdy je vykonavana aktivita samotng, je spustén i intermediate event.
Pokud je aktivita uspésné splnéna drive, je spustén nebo vykonan intermediate event.
Nejlépe lze toto chovani demonstrovat na problematice deadlini v BPMN grafech. Jakmile
tok dorazi k aktivité, ktera se vykonava delsi dobu, nebo miize byt zapomenuta aktérem,
je spustén i timer v intermediate eventu. Pokud aktivita nebude dokoncena do 2 dnij, je
token odklonén na novou cestu, kde je aktivita napriklad pfipomenuti zaslanym emailem

[14].

6.8. End events

End eventy jsou graficky a typové stejné jako start ¢i intermediate eventy s tim
rozdilem, Ze cely proces ukoncuji. Mohou ukonc¢it proces pomoci None end eventu, nebo
pokud je potieba, zaslou pii ukonceni procesu zpravu, signal, ¢imZ mohou spustit dalsi

proces. Specialnim druhem end eventu je Terminate event, ktery zastavi vSechny procesy
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i aktivity napri¢ celym modelem. End eventy likviduji token, ktery byl vytvoren start

eventem [14].

6.9. Gateways

Gateways jsou prvky BPMN, které kontroluji, jak se proces rozsituje do vice uzli,
nebo naopak smeésSuje do méné uzll. VSechny Gateways jsou reprezentovany
kosoltvercem. Vnitfek kosocCtverce se méni podle toho, jaky typ Gateway je pouzit.
Nejcastéjsi vyuziti Gateways je pri vytvareni alternativnich cest. Gateway poté slouZi jako
rozcestnik a podle vysledku kontrolni otazky je token vyslan konkrétnim smérem. Na
druhé strané je jednoduchy Gateway casto vyuZivan ke sjednoceni dvou alternativnich
tokd. Vice na obrazku ¢. 13. Plati pravidlo, Ze jakym druhem Gateway je proces rozdélen

do vice vlaken, stejnym typem Gateway musi byt opét sjednocen [14].
RozliSujeme nasledujici gateways:
6.9.1. Exclusive

Gateway odesle token pouze na jednu z navaznych cest. PouZziva se pro jednoduché
podminky. ZaleZi na detailnosti modelu, ale tyto podminky by méli byt definovany jako
jednoduchy text, kde vysledkem je moZnost ,Ano“, ,Ne“ pripadné ,Vyplata > 20000,-Kc“.
Zobrazeni Exlusive gateway je prazdny kosoctverec, pripadné kosoctverec s pismenem x

uvnitr [14].

Business ...

<

Exlusive

©

Event

P

Parallel

Obrazek 14 - Jednotlivé gateways. Zdroj: Vlastni.
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6.9.2. Event

Tento typ Gateway odesild také pouze jeden vystupni token do dalsich uzlt.
Nicméné samotné rozhodnuti, kterym smérem bude odeslan token je ponékud
komplexnéjsi nez v pripadé Exlusive Gateway. Standardné se u Event-based Gateway
rozhoduje na zakladé dvou ¢i vice podminek, které mohou nastat. Tento Gateway lze

vyuzit nejcastéji u procesu, které reprezentuji komunikaci s obchodnim partnerem. V této

Business Process event base/

—

.@ o Activityd

Anc e

—_—

@ Activity2

— s

>@ > Activity3

S — -

Obrazek 15 - Vyuziti event gateway. Zdroj: [14].

situaci miZeme ocekavat riizné druhy zprav, a abychom se vyhnuli deadlocku, lze pridat
i Casova¢, ktery nam nastavi odpocet na urcity pocet dni ¢ hodin. Vice vysvétleno na
obrazku ¢. 15. Token je nejprve automaticky odeslan na vSechny strany Gateway. Pokud
je obdrZen signal, zprava, podminka, a nebo uplyne nastaveny cas v jedné z alternativnich

cest je token vyslan smérem, kde splnéna podminka nastala jako prvni [14].
6.9.3. Parallel Gateways

Specialni pripad Gateway je Parallel Gateway. Na rozdil od ostatnich Gateways je
token vyslan na vSechny hrany a je tedy vyuZzivan ke spusténi paralelnich procesii nebo
aktivit. Stejnym zptlisobem lze vyuzit i Parallel Gateway k opétovnému spojeni paralelnich
procest ¢i aktivit. V tomto pripadé ke spojeni miizeme vyuZit i Exclusive Gateway,
nicméné pouze Parallel Gateway nam zajisti, Ze token bude odeslan dal aZ v momenté, aZ
kdyZ bude mit Cekajici tokeny na vSech jeho hranach. Specidlnim pripadem je i Inclusive
Gateway, kterda ma stejnou funkci jako Exclusive Gateway s tim rozdilem, Ze mize odeslat
token do vice cest, po splnéni urcitych podminek. Tuto problematiku Gateways lze popsat
na nékolika stranach prace, pro stru¢ny uvod by toto mélo byt dostatecné [14]. Parallel

Gateway je uvedena na obrazku ¢. 14 na tretim misté.
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6.10. Swimlanes

Notace BPMN pouzZiva swimlanes pro lepSi rozdéleni a organizovani aktivit

v diagramu. RozliSujeme Pools a Lanes [14].

Pool reprezentuje jednotlivé ucastniky v Interaktivnim Diagramu, pripadné
v Business Process Diagramu. U¢astnikem je myslena role ¢&i aktér. Pools jsou vyobrazeny
jako obdélniky s preruSovanou carou, aktivity a celé sekvence flow jsou modelovany
uvnitt Pools. Pools nemusi obsahovat zadné aktivity. Casto jsou pouZivany jako ,black
box“, ¢imzZ je vyjadiena potieba uCastnika, u jehoZ nezname interni proces a pouzivame
pouze predavani zprav jako komunikac¢ni prvek. Tato problematika je 1épe popsana na

doprovodném obrazku ¢. 16 [14].

Masjitel Agent

4
Pfijmuti poptaviy ] P —— O
poptavka
MNemame
vhodny byt
————
I
I
I
I

Klient

Nabidka byt
V]
Informuj ®
Vyhledej vhodné byty slienta r>
n nemame vhodné
byty >
Odeili nabidku bytd nabidka bytl

Obrazek 16 - Praktické vyuziti swimlanes jako black box. Zdroj: Vlastni.

Pool tedy reprezentuje odlisné ucastniky, ¢asto napri¢ odliSnym businessem, kde
nezndme interni procesy jednoho z Pools. Oproti tomu Lanes jsou vyuZzivany k vytvoreni
podcasti jednoho Pool. VyuzZitim Lanes se snaZime graficky seskupit piibuzné procesy pod
jednotlivé role. Lanes Casto vyuZijeme ptri modelovani jednoho procesu uvnitf organizace,

kde tento proces prochazi rliznymi oddélenimi [14].

6.11. Artifacts

Jedna se o dalsi prvky, které rozliSujeme v BPMN notaci. Casto slouz{ k lepsi
grafické dpravé a k reprezentaci abstrakci. Radime mezi né datové objekty, skupiny a

textové popisky [14].
6.11.1. Datové objekty
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Reprezentuji vstupni a vystupni data aktivit. Jsou specifické tim, Ze neovliviiuji tok

procesu. Datové objekty pouzivame pro Data a Dokumenty [14].
6.11.2. Skupiny

Skupiny jsou vytvareny teckovanym obdélnikem kolem skupiny objektd. Readlné
nemaji Zadnou funkci, vyjadiuji pouze graficka seskupeni ptibuznych aktivit. Jakykoliv
tok mtize projit skrz hranice skupiny a také ji opustit bez jakéhokoliv ovlivnéni procesu

[14].
6.11.3. Textové popisky

Jako posledni prvek, se kterym je mozné se setkat v BPMN diagramech jsou textové
popisky. SlouZi jako komentare pro vyvojare ¢i modelare. Jednotlivé prvky jsou popsany

na obrazku 17 [14].

poznamis

. G ™
| | }

i Activity19

| e

|

i _

i

i

\

Datalbject!
Activity21

Activity

Obrazek 17 - BPMN Artifacts. Zdroj: Vlastni.

30



7. Definice zakladnich prvki UML AD a grafického

srovnani se stejnymi prvky BPMN

V této kapitole budou detailné popsany jednotlivé zakladni prvky diagrami aktivit,
které byly hromadné definované v predchozi ¢asti. V nadchazejici tabulce €. 1, jsou tyto
jednotlivé prvky srovnany s obrazovou znackou notace BPMN. Tato srovnavaci tabulka
tvori prechod mezi teoretickou ¢asti zabyvajici se UML AD notaci a BPMN. Tabulka je
doplnéndi o stru¢né komentare rozdilti mezi prvky notaci. Témto rozdiltim se v praci vice
vénuje prakticka cast. Stru¢né komentare se vztahuji vzdy k obrazkim, které jsou

umistény nad komentovanym radkem.

UML BPMN
Activitylnitial StartEvent1
Obrazek 18 - UML Initial node. Zdroj: Vlastni. Obrazek 19 - BPMN Start event. Zdroj: Vlastni.

Pocatecni uzel (Initial node) - neni vyZadovan, nicméné usnadiiuje znatelné Cteni
a orientaci v diagramu. Jednd se o vyplnény a uzavieny kruh. BPMN tento prvek znaci

podobné, pouze kruh neni vyplnén a ma obrys. V BPMN se pocatec¢ni prvek nazyva Start

Event.
ActivityFinal EndEventt
Obrazek 20 - UML Activity final. Zdroj: Vlastni. Obrazek 21 - BPMN End event. Zdroj: Vlastni.

Konecny uzel (Final node) - je znacen uzavienym vyplnénym kruhem, ktery se
ale 1isi od pocatecniho uzlu s viditelnym ohranicenim, viz obrazek 20. BPMN prvek

stejného vyznamu se nazyva End Event.

Activity1
Activity19

Obrazek 23 - BPMN Activity. Zdroj: Vlastni.

Obrazek 22 - UML Activity. Zdroj: Vlastni.
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Aktivita (Activity) - Aktivity reprezentuji jednotlivé akce a zakladni prvky
procesu. Jedna se o obdélnik se zakulacenymi rohy. Uvniti obdélniku je vzdy popsana
konkrétni aktivita. Aktivita jako takova miize byt vyjadienim fyzické aktivity, jako napft-.

»Proved kontrolu dokumentu“, nebo elektronicka jako napft. ,Zobraz obrazovku®“.

Activity2
Activity20

StartEvent2

Activitylnitial

Obrazek 24 - UML flow. Zdroj: Vlastni. Obrazek 25 - BPMN flow. Zdroj: Vlastni.

Tok/hrana (Flow/Edge) - Toky jsou vyznacovany Sipkami v diagramu.

Reprezentuji navaznost aktivit a akci a urcuji smér, jakym se postupuje v procesu.

ActivityInitial StgrtEvent3

Activity3 Activityd +
Activity21 Activity22
Obrazek 26 - UML Fork. Zdroj: Vlastni.

Obrazek 27 - BPMN Parallel flow. Zdroj: Vlastni.

Vidlicka (Fork) - Vidlicka vyjadruje paralelni priibéh nékolika aktivit najednou.
Je vyznacovana jako dsecka, na kterou z jedné strany navazuje kolmo dalsi iisecka, ktera
vychazi z jedné aktivity. Na druhé strané usecky jsou opét kolmo navazany dalsi usecky,
kde kazda z nich sméruje k jedné soubézné aktivité. Oproti tomu v notaci BPMN se

vyuziva pro tyto potieby kosoctverec se znaménkem plus uvnitf.

Activity23
Activityd Activitys ivity. Activity24

ActivityFinal

EndEvent2

Obrazek 28 - UML Join. Zdroj: Vlastni. Obrazek 29 - BPMN synchronizaction. Zdroj: Vlastni.
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Spojeni (Join) - Spojeni je to samé jako vidlicka, ale s opatnym tokem. Tedy
nékolik soubéznych aktivit navazujicich kolmo na usecku a z pravé strany navazuje

aktivita, do které se predchozi aktivity sbihaji.

= Activity10
Activity12 podminka_1

Activity28

Obrazek 31 - BPMN decision with conditions. Zdroj:
Vlastni.

Obrazek 30 - UML decision with conditions. Zdroj:
Vlastni.

Podminky (Conditions) - Podminka je text, ktery je umistén nad tokem a
vyjadiuje ndm splnéni ¢i nesplnéni podminky. MiiZe to byt napriklad , Nevyplnéni

formulare®“.

Rozhodnuti (Decision) - Kosoltverec do kterého pritéka jeden tok z jedné
aktivity a zaroven tok miiZe pokracovat dalSimi definovanymi cestami na ostatnich
rozich kosoctverce. Toky, které sméruji od rozhodnuti do dalSich aktivit, by mély byt
oznaceny podminkami. Podminka se nevypliuje, pokud navrhar shleda jejich

zaznamenani jako nadbytecny prvek.

Obrazek 32 - UML merge. Zdroj: Vlastni. Obrazek 33 BPMN merge . Zdroj: Vlastni.

Activity14

Sjednoceni (Merge) - Jedna se o stejnou grafickou znacku jako pri rozhodnuti
s tim rozdilem, Ze do sjednoceni, tedy do kosoctverce, vidy pritéka nékolik tokid a

vysledkem spojeni by mél byt tok jediny.

Zakaznik Zakaznik

Zakaznik Prohliieé zakaznika Zakaznik Prohlifeé zakaznika

r Pokus se poudit

Obrazek 34 - UML partition. Zdroj: Vlastni. Obrazek 35 - BPMN partition. Zdroj: Vlastni.
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Oddily (Partition) - Model aktivit mlZe byt graficky rozdélen do nékolik ¢asti.
Tyto ¢asti reprezentuji, kdo je inicidtorem danych aktivit. Zpravidla se prifazuji ¢asti
napriklad jednotlivym aktériim. To znamena, Ze vSechny aktivity, které budou v ¢asti
aktéra napft. Spravce systému, bude reprezentovat nutnost inicializace téchto aktivit

pravé konkrétnim aktérem. Vice na obrazku ¢. 11.

‘Activity18

h

Obrazek 36 - UML Sub activity. Zdroj: Vlastni.

Zprocesuj platbu

Obrazek 37 - BPMN subactivity. Zdroj: Vlastni.

Indikator podaktivity (Sub-activity indicator) - Znak kiiZe je umistén v dolni ¢asti
aktivity. Tento kriZ znaci, Ze tato aktivita je rozepsana jesté detailnéji v jiném modelu.
VyuZivaji se, pokud model je jiZ dostatec¢né sloZity, a jeho dalsi sloZitost by mohla
ohrozit potencidlni srozumitelnost celého modelu. Zaroven by prvky v podaktivité
nemeély byt zasadni pro dany model. V BPMN ma stejny vyznam prvek subaktivity s tim,

Ze se vyuziva ohranicené znaménko plus.

e poznamka

Activity16

Activity31

Obrazek 38 UML note. Zdroj: Vlastni.
Obrazek 39 - BPMN note. Zdroj: Vlastni.

Poznadmka (Note) - Je prezentovana Ctvercem, kde jeden z rohii je ohnuty a
prerusovana cara spojuje poznamku ke konkrétnimu prvku, ke kterému je poznamka

mysSlena. Oproti tomu v notaci BPMN je graficky prvek zjednoduSeny

Object3

DataObject1
Obrazek 40 - UML Data object. Zdroj: Vlastni.

Obrazek 41 - BPMN Data object. Zdroj: Vlastni.
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Datovy objekt predstavuje prvek, ktery vyjadiuje, Ze zde jsou uloZena podstatna
data pro fungovani procesu. Mohou to byt rizné seznamy, postupy. Nebo datovym
objektem muze byt mysleno, jaka data z aktivity vzniknou. V UML je reprezentovan
obycejnym obdélnikem, oproti tomu v BPMN je prvek reprezentovan podobnym

prvkem jako v UML poznamka.

Tabulka 1 - Srovnani zakladnich grafickych prvkd UML AD a BPMN

7.1. Best practise BPMN & UML

Publikace vénované dané problematice doporucuji vyuZivani osvédcenych
postupli z programovani, zndmé jako navrhové vzory. Tyto osvédCené postupy
predkladaji zasadni pravidla, jak popisovat realny svét, na kterych se ucastnili akademici
i analytici z praxe. OsvédCené postupy je dobré vyuzivat hlavné pri vétSich projektech, kde
se tvori zpravidla nékolik desitek diagramii a modelti. Dodrzovani téchto pravidel zaruci
urcitou celistvost vSech diagramil. Tyto postupy maji pozitivni dopad na cCitelnost a

porozuméni diagramtm [13].

Hlavni zasady se shoduji v obou notacich, hlavné co se tyce komplexnosti modelg,
pravidel pojmenovani, snahy o vyvarovani deadlockd v modelu a dal$ich. Zasadnim
pravidlem pro analytika by vZdy méla byt snaha o udrZeni co nejjednodussiho modelu,
protoZe ve vSech fazich modelovani bude navrhované reseni konzultovat s klientem a
Casto tedy s netechnicky zamérenym clovékem. Nasledujici zasady byly aplikovany na

diagramy, pouZité v prakticke Casti a které byly soucasti dotaznikového Setreni

7.2. Zasady pro pouzivani prvkia v BPMN notaci ovérené

Z praxe podle [14]

Pouzivani Start Eventa - VSeobecné se doporucuje, aby analytici vZdy pouzivali
start a end eventy pro lepsi cCitelnost grafti, i kdyZ v nékterych situacich nejsou primo

vyZadovany.

Nastavovani Timert - Casovace by nemély mit nastaven konkrétni datum a ¢as.

Toto nastaveni totiZ znemozZnuje znovupouZiti procesu ¢i modelu.

Pouzivani defaultni podminky - Zptisob, jakym se analytik vZdy miiZe ujistit, Ze
proces se nedostane do deadlocku u Exclusive Gateway, je pomoci defaultni podminky.

Analytik zvoli jednu alternativni cestu jako defaultni a v pripadé, Ze by na Exclusive

35



Gateway token nespliioval podminky ani jedné alternativni cesty, je automaticky odeslan
defaultni cestou. Stejnym zplisobem by mél pristupovat i u Inclusive Gateway, ktera
umoziuje odeslani tokenu do vice alternativnich cest. Pokud ale Inclusive Gateway
vyhodnoti hodnotou false, vSechny alternativni cesty poté vedou do deadlocku. Defaultni
podminka zajisti pribéh procesu v pripadé, Ze vSechny alternativni cesty jsou

vyhodnoceny jako false, poté je token odeslan cestou, ktera je definovana jako default.

Pouzivani Timeru v Intermediate Eventu s Event Gateway - Intermediate
Event typu Event Gateway a jeho token miiZe byt odeslan alternativni cestou poté, co se
objevi vhodna udalost. Nicméné se miiZe stat, Ze tato situace nenastane a proces by se
opét dostal do deadlocku. Proto je vhodné pridat Timer jako jednu z alternativnich cest

pro Event Gateway a zajistit tak, Ze po urcitém ¢asovém intervalu bude proces pokracovat.

Ujisténi se, Ze pocet realné prichozich sekvencnich tokt je shodny s poctem
namodelovanych prichozich toki - Toto pravidlo se tyka Parallel Gateway, kdy kviili
chybné namodelovanému procesu je mozné, Ze bude oCekavat tri prichozi toky, ale ve
skutecnosti k ni mohou dorazit pouze tokeny dva. V tomto pripadé by situace znamenala

deadlock na Parallel Gateway.

Vzdy pouzivat Inclusive Gateway v parech - V modelech, kde jsou rozvétvovany
procesy pomoci Inclusive Gateway je vhodné, aby byly i opét sjednoceny pomoci této

Gateway. Timto pravidlem se Ize vyhnout neo¢ekdvanému chovani v modelu.

Pouzivani textovych popiskii u Complex Gateway - Pouziti této konkrétni
Gateway je v modelu zpravidla jiné, proto je vhodné, aby byla doplnéna o popisek jejiho

chovani.

Pouzivani standardnich nebo defaultnich sekvenc¢nich toki pokud
pouzivime podminéné sekvencni toky - Dalsi pravidlo pro zamezeni deadlocki

v procesu nabyva na dulezitosti, pokud jsou pouzity podminéné sekvencni toky.

Modelovani vstupnich setii - Pokud v modelu existuje vice nez jeden vstupni set,
lze doporucit vybér bodu na hranici prvku Aktivita a spojit vSechny vstupy, které nalezi
tomuto bodu do tohoto konkrétniho bodu. Dalsi vstupni set by mél byt vyznacen jinym

bodem na hranici prvku Aktivita a opét se propojit se vSemi dalSimi vstupnimi sety.

36



Zasady pro pouzivani prvki v BPMN notaci ovéiené
z praxe podle [13]

uvedeno nekonzistentni pojmenovani prvki:

Bad Smell

Best Practise

Aktivita pojmenovana podstatnym jménem
Tento Spatné zvoleny popis ndm muze
indikovat, Ze se jednd o element typu
udalost, datovy objekt ¢i oblast procesu,
nikoliv aktivita.

Pt.: Popisek ,Prihlaska k dvéru“

Silné sloveso + doménové podstatné jméno
Takto zvoleny popisek aktivity zvyraziiuje, ze
po vykonani prace zde zlstdva néjaky
vysledek.
Reseni: prihlagku

Popisek ,Registruj

k avéru”

Gateway pojmenovana jako aktivita
Vyjadfuje, Ze Gateway reprezentuje aktivitu

jejiz vysledkem je volba.

Pf. Gateway ma popisek , Ohodnot pfijem

zakaznika”

Nepojmenovana Gateway

Gateway je z podstaty véci element, ktery

nereprezentuje Zzadnou praci, takie by
nemél byt vibec pojmenovan.
Redeni: Z popisku ,Ohodnot pfijem

zakaznika“ vytvorime aktivitu predchazejici

Gateway se stejnym nazvem

Slovicka ,,a“ ¢i ,,nebo” v nazvu aktivity
Takové pojmenovani naznacuje, Ze aktivita
neni atomickd a miZe obsahovat vice aktivit
v jedné.

PF. ,,Vytvof Zadost o uvér a odesli zpravu

s zadosti“

Vyvarovat se konjunkcim v nazvech
Pojmenovat aktivitu v ndazvoslovi vyssi

abstrakce, pfipadné rozdélit na vice
atomickych aktivit.

Redeni: Rozdélit na dvé atomické aktivity
,Vytvor Zadost o uvér”, ,Odesli zpravu

s zadosti“

Dlouhé nazvy aktivit

Indikuji, Ze aktivita neni rozdélena na
atomické hodnoty, pfipadné jsou v aktivité

sdruZeny i dalsi toky. Takové pojmenovani

Kratké nazvy + dokumentace
Spravné pojmenovani by u aktivit mélo

vyjadfovat cil. Pokud je potfeba podrobnéji
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zpusobi, Ze diagram je spiSe textovym

dokumentem nez diagramem.

P¥. Nazev aktivity ,Zadost o Gvér s unikatnim

ID, urokem, prehled mésicnich poplatkl a

zaznamenat pribéh a detaily aktivity je tfeba
tyto informace smérovat do dokumentace.
Redeni: Rozdélit aktivity na dvé atomické

aktivity ,Vytvofit navrh avéru”, ,Poslat

oznameni zakaznikovi” navrh Uvéru” spole€né s navazujicim

datovym objektem ,Navrh udvéru“ a do
pozndmky s asociaci na datovy objekt dopsat

detaily.

Tabulka 2 - Best Practise — Pojmenovani. Zdroj: [13]

Rozsahlé diagramy procest - Druha problematika, ktera urcité stoji za zminku,
jsourozsahlé diagramy. Lidska mysl se snaZi o popsani celé problematiky na jedné strance
resp. v jednom diagramu, a tak pomiji riizné trovné abstrakce. Psychologové zjistili, Ze
optimalni pocet grafickych prvki v jednom diagramu je 5 +- 2 aktivity prvkid, nicméné
v praxi se doporucuje 7 +- 4 aktivity prvkd. OvSem ne vzdy lze aplikovat toto pravidlo.
VSeobecné lze Fici, Ze by diagram nemél obsahovat desitky prvka. Takto komplexni

diagram je velice obtiZny na analyzu a porozuméni. ReSenim takového problému je

dekompozice na rizné urovné abstrakce za vyuziti subprocesi.

Bad Smell

Best Practice

Nékolik prichozich ¢i  odchozich
sekvencnich toki do prvku
druh

Tento neefektivniho

modelovani podstatné ztéZuje
porozuméni toki v diagramech. Na prvni
pohled neni zrejmé, kolik musi byt
prichozich ¢i odchozich tokid, aby byl
piredan token.

Pr. Aktivity se vraceji zpét do

aktivit, nikoliv do Gateway

Vzdy pouzivat Getaways pro rozdéleni
do alternativnich toku ¢i seskupovani
do jednoho
VylepSuje schopnost Cteni
diagramu a jasné vyjadiuje body kontroly

toku v modelu.

Re$eni: Aktivity maji vidy nejvyse
jeden prichozi a jeden odchozi tok.
Vytvareni

smycek sméruje vzidy do

Gateway

Na Event Gateway je napojena cesta,

ktera neni spojena s udalosti

Aplikovani ,Deferred Choice“ patternu
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Z diagramu poté nenf jasné, kdy by
mél byt predan token na tuto alternativni

cestu.

Pf. V diagramu po Event Gateway
existuji tfi cesty. Dvé jsou rizené udalostmi
zprava a tfeti obsahuje jen textovy popisek

»jinak®.

VSechny sekvencni toky po Event
Gateway by mély byt spojeny s udalosti.
V pripadé ocekavani, Ze ani jedna
z udalosti nebude spusténa, se vyuziva
Casovac jakoZto Udalost.

Reseni. Treti alternativni cesta
s textovym popiskem se nahradi udalosti

Casovac s nastavenou expira¢ni dobou

Gateway neni sesynchronizovan a
nenavazuje na predchozi subproces
mezi

Vyjadfuje  nekonzistenci

detailem sub procesu a pouZitim

v

subprocesu v procesu vyssi urovné

Pt.: Vystupni body subprocesu jsou

,Kontaktovat pozdéji“, ,Pozadavek
splnén“ a ,Prodej ztracen“. Na subproces
navazuje Gateway, ktery se ptd ,Byl

poZadavek splnén“, nasleduji alternativni

cesty.

Aplikovani ,Internal Business Error“

patternu se synchronizovanym
vstupem a vystupem

Jednoznacné identifikuje vysledné
rozhodnuti, protoZe Gateway pouZiva

pojmenovani vystupnich bodl

v subprocesu.

Reseni: Na subproces navazuje
Gateway, ktery ma pouze alternativni
cesty kopirujici nazvy konecnych bodi
v subprocesu a je tak ziejmé jaké

podminky musi byt splnény.

Tabulka 3 - Best Practise — Rozsah diagramu. Zdroj: [13]

Pouzivani udalosti v diagramech - Udalosti jsou jedny ze zakladnich prvka

o

BPMN. Miizeme je pouzivat jako vstupni a vystupni body, nebo jako udalosti umisténé

z v

uvnitr procest. Pouziti jednotlivych udalosti neni prilis slozité, ale urceni a umisténi

udalosti do spravné urovné abstrakce je komplexnéjsi problematika.

Bad Smell

Best Practise

Udalosti vné a uvnitf procesu

Spusténi udalosti neni umisténé primo

v procesu, ale na hrané subprocesu.
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V diagramu by nemély byt uvedeny
identické udalosti, pokud to opravdu neni

nezbytné nutné pro fungujici model.

PY. V procesu se nékolikrat opakuje
Event Gateway spole¢né s udalosti zpravy.
Proces ¢ekd na nékolika mistech na

prichozi zpravu, jinak token je zaslan

Model je poté jednodussi pochopit.
Plati hlavné pro udalosti, které mohou
nastat kdykoliv v pribéhu procesu, jako
zaslani zprav.

Reseni: Proces, béhem kterého
miZze prijit kdykoliv zprava, je uzavien do
subprocesu, a na jeho hrané ¢eka udalost

prijmuti zpravy.

alternativni cestou

Tabulka 4 - Best Practise — Udalosti. Zdroj: [13]

Modelovani vzhledu diagramii - Jako posledni velké téma problematiky
modelovani a vyuziti Best Practise je graficka stranka diagrami. Grafickou strankou je
mysleno zaméreni na detail a prehlednost. Jednotlivé prvky mohou byt rizné veliké,
mohou mit nepifimérené prostory mezi sebou, rtizné délky a kriZeni jednotlivych toki.
Dal$im zvykem je modelovat diagram ze shora dolq, ¢i zleva doprava. Jakykoliv jiny smér
miuze vyvolat u zapadné myslici civilizace neporozuméni. Takto namodelovany diagram
miiZze byt vysledkem toho, Ze analytik se snazi zachytit cely proces najednou. Zasadou
modelovani firemnich procesti je nejprve zachytit idealni pribéh a poté postupné

doplniovat rizné alternativni scénare.

Je tieba zminit, Ze takto neprehledné navrzené diagramy plni dobie svoji funkci,
takZe se nejedna o prilis zasadni pochybeni. Problém nastava v momenté, kdy je potireba
aby jednotlivym modeliim rozumélo nékolik zainteresovanych stran. JelikoZ je BPMN i
UML praveé takovym jazykem, ktery by mél reprezentovat porozumeéni dané problematiky
vSemi zainteresovanymi stranami, miiZze byt dodrZovani spravné grafické upravy

diagramu velice zasadnim prvkem modelovani srozumitelnych diagramd.
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8. Srozumitelnost BPMN vs UML AD a problematika

komplexnosti modelu

8.1. Detailnost modelu

Jako jednim z nejvétsSich probléml modelovani procest je komplexnost zachyceni
tirovni abstrakce. Casto je v modelech zachyceno vice detailfi, ne% by bylo potieba. Pro
piiklad se uvadi jednoduchy proces ,nalit Salek caje“. Tento proces miize byt
interpretovan jako jedina aktivita. Nebo na jiné trovni abstrakce miiZe byt tento proces
popsan sérii aktivit popisujici i napriklad ohrati vody, umisténi sacku s ¢ajem a pridani

riznych alternativ jako ptidat mléko, pridat cukr apod. [14].

Analytik je tedy postaven pied problematiku, jak hodné do detaili ma byt model
popsan. ZaleZi, za jakym ucelem modeluje. V pripadé exekuce celého modelu je Zadouci,
aby byl model co nejvice detailni. Naopak pokud model slouzi jako predloha pro

publikum, které nema zajem o detaily modelu, poté je treba model tak ptizplisobit [14].
Zasady spravné navrzeného modelu podle [14]:

Charakteristicky - Zzadny model nemiiZe reprezentovat vSe, proto musi vybérové

reprezentovat nejvice relevantni tlohy a iroven detailii k danému modelu

Presny - model by mél reprezentovat soucasny stav a situaci, model by nemél byt

chybny ¢i zaujaty
Kompletni presto Setrny - model by mél byt jednoduchy, ale ne jednodussi

Srozumitelny - jakmile zacneme ¢ist model, méli bychom mu rozumét, nemél byt

komplikovany a mél by byt srozumitelny

8.2. Kolik procesi a kam je zaradit

Castou chybou pii modelovani je snaha o celistvy a komplexni diagram. Je tieba
systém rozdélit na mensi atomické ¢asti a modelovat tak pouze casti systému. Samotna
robustnost a Uroven detailu nicméné zaleZi na osobé, kterd modeluje firemni procesy.
Organizace vétSinou maji svoje interni metodiky jak zachycovat procesy ve firmé a jak

nakladat s informacemi. BPMN tedy neurcuje uUroven detailnosti ani pristupy
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k modelovani, ale pouze zachycuje v grafickém znackovacim jazyce to, co ma byt

zachyceno a to co analytik zachytit chce [14].

8.3. Komplexnost BPMN

Praxe hovori, Ze a¢ BPMN je schopné zachytit skute¢nost na velmi detailnich
tirovnich, neni toto Zadouci. Naopak je Zadouci jiZ zmitiovana jednoduchost modeld. Casto
si analytik vystaci se zakladnimi grafickymi prvky, napf. jednoduché kontrolni toky,
aktivity, rozhodujici uzly, slucujici uzly apod. Vzhledem k tomu, Ze spravnost modelu
z pohledu firemnich procesti je tieba verifikovat a konzultovat c¢asto s obchodnim
uzivatelem, tedy zadavatelem, zainteresovanou stranou. Casto tato strana nerozumi

samotné notaci BPMN. Je tfeba, aby tyto modely si zachovaly svoji jednoduchost [14].
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9. Prakticka cast

9.1. Cil vyzkumu

Cilem vyzkumu je ovérit, zda existuje statisticky vyznamny rozdil mezi chapanim
a srozumitelnosti jednotlivych grafickych znacek potazmo grafickych syntaxi obou
zkoumanych notaci, kterymi jsou UML AD a BPMN. Vysledek takového vyzkumu by mohl
vysvétlit proc¢ je mozné pouziti obou metodik pii modelovani procesii, vezme-li v ivahu

diive prokazané podobné moZnosti obou notaci.

9.2. Metodika vyzkumu
9.2.1. Tvorba testu

Predmétem vyzkumu je ovérit srozumitelnost a vnimani jednotlivych prvki
skupinou jedinct, ktefi s danymi metodikami nemaji Zaddné zkuSenosti. Pro tyto tcely byl
vytvoren test formou dotaznikového Settreni, ktery ovéiuje domnénky a predpoklady
uvedené v tomto vyzkumu. Tohoto vyzkumu se zucastnili studenti prvniho roc¢niku
informatickych obort AI3 a IM3. Pro jeSté vétsi presnost byla do testu na Gvod pridana
kontrolni otazka, zda se student s metodikami a notacemi jiz nékdy v minulosti setkal.
Test, kde student odpovédél na takovou otazku pozitivné, byl ze zkoumaného vzorku

odstraneén.

Test byl vytvoren ve Skolnim systému a obsahoval celkem 46 otazek a celkem 18
diagrami a to vzdy s nasledujici logikou. Byli vytvoreny dva riizné testy vzdy s deviti
diagramy. Na téchto deviti diagramech figuruje vZdy dana problematika vyjadiena bud’
v notaci BPMN, nebo UML. Jeden test byl tedy sloZzen z UML diagramii a druhy z BPMN

diagramu. K témto diagramiim byli pouziti stejné otazky.

Studenti byli ndhodné rozdéleni do dvou skupin. Kazdé skupiné byl poté piedloZen
test k vyplnéni v ramci jejich dvodni hodiny pfredmétu UOMO na Skole. Timto zptisobem
byl ziskan vzorek od 196 respondentd, tedy piesnéji 98 zodpovézenych UML testii a 98
zodpovézenych BPMN testd.
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9.2.2. Principy otazek

Problematiku lze zkoumat z nékolika hledisek. Tato prace se vénuje rozdilim
v syntaxi mezi jednotlivymi notacemi a podle této potreby byli formulovany i otazky.
Otazky se zaméruji tedy na syntaxi grafickych prvkd a vyrazii. Spravnost zodpovézeni
otazek provéruje, jak srozumitelné jsou dané notace pro respondenta. Pro co nejvice
vypovidajici hodnotu vyzkumu je dobré, aby v metodikach byly porovnany stejné skupiny
prvki a tim se dosahne i dil¢iho srovnani srozumitelnosti jednotlivych prvka uvniti notaci
i notace jako samotné. Otazky byli rozdéleny do nasledujicich deviti skupin podle jejich

typologie. Nékteré druhy otazek napric typologiemi otazek se mohou shodovat.
9.2.3. Typologie otazek

a) Otdzky zamérené na workflow

b) Otazky zamérené na jednoduché rozhodovaci prvky

c) Otazky zamérené na kombinaci nékolika rozhodujicich prvk( za sebou
d) Otazky zamérené na pocatky a konce procest

e) Otazky zamérené na cykly

f) Otdzky zamérené narole

g) Otdzky zamérené na vytvareni dat a pozndmky

h) Otdzky zamérené na paralelni flow a synchronizaci

i) Otdzky zamérené na signaly

Nasledujici ¢ast stru¢né rozebere, na co dané otazky budou klast diiraz.

Otazky typu A kladou diliraz na tok v diagramu a to hlavné na nasledovani ¢innosti,
typicka otazka dané typologie se bude doptavat, zda urcita aktivita je nasledovana ¢i ji

predchazi jina aktivita.

Otazky typu B jsou zamérené na jednoduché rozhodovaci prvky, typicka otazka
dané typologie bude zodpovidat. Napf. pokud se v dané aktivité rozhodlo takto, bude
nasledovat dana aktivita ¢i zda vysledkem daného rozhodnuti jsou vysledkem dveé riizné

cesty apod.

Otazky typu C jsou v podstaté totozné jako typu B, s tim rozdilem, Ze tok po

rozhodovani se sleduje pres vice prvkii rozhodovani, nékdy i pres cely diagram.

Otazky typu D jsou zaméiené na ukoncovani a pocatky diagrami. Typicka otazka
s touto typologii bude vypadat nasledovné: Ma diagram pouze jeden zacatek?
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Otazky typu E jsou zamérené na cykly tokl uvniti diagraml. Kombinace nékolika
prvki pti rozhodovani mohou zpisobeni navrat toku k aktivité, kterou jiz proces béhem

svého Zivotniho cyklu prosel.

Otazky typu F jsou zamérené na Pools a Swimlanes obsaZenych v grafech.
V otazkach této typologie autor ovéruje, zda jsou srozumitelné zodpovédnosti

jednotlivych roli za urcité aktivity.

Otazky typu G jsou zamérené na rozeznavani specialnich prvki v notaci, jako jsou
poznamKky a datové objekty. Typicka otazka dané typologie bude zodpovidat otazky na

pocet ¢i pritomnost takovych prvki v grafu.

Otazky typu H jsou zamérené na paralelni tok v diagramech. Typicka otazka této
typologie bude zodpovidat dotazy typu napt. Probiha dana aktivita soucasné s jinou

aktivitou?.

Otazky typu I jsou zamérené na signaly. Toto je specificka typologie otazek, ktera
se v testu se moc nevyskytovala. Nicméné zodpovida dotazy na chovani prvki volani a

prijimani signalt uvniti diagramu.

VSechny otazky jsou formulovany tak, aby na né respondent mohl odpovidat ano

Ci ne. Bud' se jedna o primou otazku, nebo o vyjadreni souhlasu s vyrokem. Pro vétsi
vypovidajici hodnotu autor zvolil skalu odpovédi o péti stupnich. Diky této Skale mohl
autor zménit nejen srozumitelnost, ale i miru jistoty s jakou je respondent presvédcen o
spravnosti své odpovédi. MoZné odpovédi byli nasledujici:

- Ano, jsem si jisty.

- SpiSe ano, nejsem si jisty

- Nevim

- Asine, nejsem si jisty.
- Urcite ne, jsem si jisty

9.3. Zvolené diagramy

Do vyzkumu byli zvoleny diagramy tak, aby vzdy jeden z paru BPMN ¢i UML
diagram vychazel, nebo byl podloZen publikovanym zdrojem, ktery se danou
problematikou zabyva. Devét diagrami je tedy premodelovdno podle predlohy, u
jednotlivych diagrami v dalsi sekci, bude uvedeno i o jaky konkrétni zdroj se jedna.
Nékteré z téchto zdrojovych diagrami byly upraveny podle pokynti autorti White a kol.
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[13]. Dalsich devét diagramt, poté bylo premodelovano dle zasad a principi modelovani.
Jednalo se o alternativni diagramy k diagramim zdrojovym. Pfi modelovani byly
dodrzeny zasady a principy modelovani uvedené hlavné v kapitole 4.13. a zaroven

diagramy konzultoval i se svym vedoucim prace.

Diagramy, které byli pouzity, jsou také navrzeny velice podobné v obou notacich a
to proto, aby se konzument rozhodoval o srozumitelnosti pouze na zakladé jinych
grafickych znacek. Vzhledem k tomu, Ze neexistuje presna metodika pro modelovani
procest, existuji pouze doporucenti, je tak ndvrh diagramu zaleZitosti osoby, ktera proces

modeluje.
9.3.1. Optimalizace testu

Vhodnost otazek byla ovérena pre-testem. Pre-testu se ziicastnilo 5 zastupcii
testované skupiny, na kterou je vyzkum zaméren. Po vytvoreni testu nastala faze

optimalizace testu.
9.3.2. Profil respondentii optimalizac¢niho testu:
Respondenti maji nasledujici shodné rysy:

- Nepracuji v IT sektoru
- Ke své praci nevyuzivaji procesniho modelovani ani jiného typové podobného
modelovani

- Nikdy se nesetkali s notacemi ¢i dokonce pojmy jako je UML a BPMN

Pii pre-testu bylo dohliZeno na to, aby instruktor pre-testli neodpovidal ani
nenavadél respondenty na spravnou odpovéd’, ¢i na spravny zpulsob uvazovani, i pres
jejich znacné dotazy. U tfech pripadt, byli respondenti poZadani, aby pifemysleli nahlas
pfi vyplnovani testd. Pri takovych situacich byli vytvareny hodnotné komentaie a to
hlavné v pripadech, kdy respondent musel opakované Cist otdzku a snaZil se pochopit
otazku. VysSe popsana situace byla hlavnim diivodem, proc¢ byl zvolen optimaliza¢ni test.
Ve vyzkumu bylo podstatné, aby byla meéfena srozumitelnost diagraml nikoliv

srozumitelnost otazek.
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9.3.3. Vysledky optimalizacniho testu

-V testu byli odladény gramatické chyby a preklepy

- Bylo zjiSténo, Ze v otdzce se muze liSit nazvoslovi aktivit od nazvoslovich pouzitych
ve vyslednych diagramech. Tento stav byl zplisoben paralelni optimalizaci popiskt
v diagramech a otazek testl. Takovych pripadi bylo odhaleno Sest.

- Byli preformulovany 3 otazky kompletné a dalsi 4 doplnény o slovni spojeni.

Vysledné udpravy formulace otazek byli konzultovany s respondenty
optimaliza¢niho testu. Takto upraveny test, doplnény o ivodni blok vysvétlujici diivod
vyzkumu spolecné s ivodni otazkou mirenou na pripadnou znalost notaci byla preveden

do Skolniho systému a pripraven pro testovani.
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10. Testované diagramy

V této casti se prace bude vénovat popisiim rozdili mezi jednotlivymi notacemi a
komentaiim, které se vyjadruji k srozumitelnosti notaci. Diagramy obsahuji pouze
zakladni prvky obou notaci. Pfedmétem vyzkumu je zkoumat pouze zakladni grafické

syntaxe, které tvorii télo kazdého diagramu.

Diagramy byly vybirany tak, aby spliiovaly co nejvice pokynli z Best Practice
publikace autort White a spol.[13], a to predevsSim tak, Ze jejich komplexnost byla
v idedlnim pripadé do patnacti prvki. Zaroven byly vybrany takové diagramy, aby je bylo

mozné bez vétSich modifikaci pfemodelovat do druhé notace.

Diagramy v plné velkosti a kvalité jsou soucasti prilohy. Pro tuto ¢ast byly vybrany
ke komentari pouze nékteré z diagramul uvedenych v testu. Souhrn vSech diagrami je

uveden v priloze.
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10.1. Diagram 1 - Proces nakupu

Business Process model 1 - Proces na’kup../ act model 1 - Proces nakupu 7

Fatisbs Potieba
nékupy nékupu

Vyber zbofi
Vyber parametry

[Varianta
nedostupna]

Habidka rhoFi

Rozhodni zda
objednat
nedostupné zboii

[Variants
dostupna]

Ukonéi

Zkontrofuj vibér
Poturd
objednavku

[Pokracovat]

Zbazi
2603 cbjednéno

Hecbjednéne

Neobjednino

Email spravei

Objednavka

Obrazek 43 - Diagram Proces nakupu v BPMN. Zdroj: Obrazek 42 - Diagram Proces nakupu v UML. Vlastni
Vlastni zpracovani dle [3]. zpracovani dle [3].

Diagram vyjadriuje proces nakupu v internetovém obchodé, kdy startovnim bodem
procesu je ,Potfeba nakupu“ a nasledné uZivatel prochazi danymi aktivitami. Tento
proces je na levé strané obrazkem ¢. 42 reprezentovan BPMN notaci a na pravé strané
obrazkem ¢. 43 reprezentovan UML diagramem. Logika procesu je vZdy stejna a shodna
v obou notaci jiZ z principu. Na dané uUrovni abstrakce by diagramy v obou notacich

vSeobecné méli byt velmi podobném témér identické.

Jako nejvétsi rozdily v téchto konkrétnich diagramech mohou byt hlavné prvky
vyjadiujici datové objekty. Pravé v téchto datovych objektech by mohl byt rozdil mezi
srozumitelnosti zapisu datovych objektli. V pripadé BPMN notace jsou datové objekty
jednoznacné rozeznatelné od zbytkové logiky diagramu a to hlavné grafickou znackou
vyjadrujici tento datovy objekt, oproti UML notaci, kde prvek miiZe byt lehce zaménén
s grafickou znackou pro aktivitu. Dalsi dtilezitou soucasti je i rozliseni datového toku od
kontrolniho toku. Datovy objekt reprezentuje nabidku zboZi daného internetového

obchodu a tri dalsi aktivity tento datovy objekt vyuZzivaji jako vstup. V BPMN notaci je
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v v

tento vztah piehlednéji vyfeSen a to pouzitim pirerusované cary. Oproti UML notaci, kde
je pouzity stejny druh i sife linky pro datovy tok a kontrolni tok. Dalsi odliSnosti je prvek
ukonceni toku, pfi alternativnim scénari, ktery znaci zruSeni objednavky. Posledni
odlisnosti, kterou respondent mtliZe vnimat, je pridana otazka u Gateway a zjednodusena

odpovéd’ na ano ¢i ne.

10.2. Diagram 2 - Proces produktu

act model 2 - Proces produktu

Firma XYZ
Business Process mode! 2 - Proces produkty /

Praha Brno.

Firma XYZ Navrh Marketing Vyroba

Navrhnout nowy
produkt

Praha Brno

Navrh Marketing Vjroba

> Specifikace produktu

Habidnout produkt
Vyrobit produkt

Viyrobit produit

Obrazek 45 - Diagram Proces produktu v BPMN. Zdroj: Vlastni i . . i
zpracovani dle [1] Obrazek 44 - Diagram Proces produktu v UML. Zdroj: Vlastni

zpracovani dle [1].
Dal$i dva testované diagramy vyjadiuji proces Zivotniho cyklu produktu.
V diagramu jsou pouzité hned dva prvky, které se v notacich velmi lisi a jsou to jiz
zminované datové objekty. Zde opét miiZe velice snadno dochazet k zaméné datového
toku s kontrolnim tokem a to v ptipadé UML notace. Diagram UML notace je umistén na

pravé strané obrazek €. 45.

DalS$im rozdilnym prvkem v této notaci je prvek vyjadrujici paralelni provadéni
procest ¢i aktivit a synchronizace. V pripadé notace BPMN je paralelni pribéh dvou
aktivit vyjadren rozhodovacim prvkem, tedy kosoctvercem a navic je uvnitf tohoto
kosoctverce umistén znak plus, ktery je zvyraznén. Synchronizace v tomto pripadé

vyjadiuje opétovné spojeni dvou kontrolnich toki zpét do jedné vétve, v tomto pripadé
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zpét do jednoho hlavniho kontrolniho toku. V piipadé UML notace je tato paralelnost
vyjadiena tlustou ¢arou po vedenou kolmo na Sipky a ¢ary vyjadiujici kontrolni tok. Pro

synchronizaci je vyuZzit opét totoZny prvek jako na zacatku paralelniho priibéhu.

Jako srozumitelnéjsi se miize jevit graficky prvek pouzit v notaci UML. V BPMN
notaci je totiZ rozhodovaci kosoctverec pouZzit pro spoustu specialnich situaci, tak aby
umoznil detailnéjsi a treba i udalosti rizené rozhodovani. Proto BPMN notace pouZiva
znak rozhodovani ¢asto, pouze se méni znacka, ktera je umisténa ve stredu. Toto je zajisté
velka vyhoda BPMN oproti UML pro modelare a procesni analytiky ¢i business analytiky.
Nicméné z pohledu respondenta cilové skupiny se takovy prvek nemusi jevit jako

dostate¢né srozumitelny. Hlavné v situaci, kdy je v diagramu pouZito vice druhi

rozhodovani. Respondent v takovém pripadé bude potiebovat legendu.

10.3. Diagram 3 - Reseni problému

act model 3 - Redeni problémi

Vytvo listek
Reprodukuj
problém

[nemchu
reprodustovat]

Aktualizuj listek

Iproblém
repredukovan]

lznémy
problém]

fnovi
Identifikuj problém]
problém

[problém
nevyfeden]

Najdi fedeni

Oprav problém

OveT opravu

Uzavi listek

Obrazek 46 - Diagram Reseni problému v UML. Zdroj: Vlastni zpracovani
dle [12].

[problém
vyiesen]

Obrazek 47 - Diagram Reseni problému v BPMN. .
Zdroj: Vlastni zpracovani dle [12].

Jako dal$im diagramem pro vyzkum byl zvolen diagram popisujici automat na

feSeni problémi.

V tomto pripadé muize byt konstatovano, Ze diagram v notaci BPMN a diagram

v notaci UML je velice podobny. Jsou zde pouZity pouze prvky pro rozhodovani, prvky pro
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zacatky a konce procest a také prvky pro aktivity. Rozdily zde jsou hlavné v pridani otazek

nad rozhodovaci prvek Gateway v BPMN.

Tento diagram byl zvolen hlavné kvili jeho komplexnéjsi strukture a slozitosti
rozhodovacich prvki, ktery vytvari cykly. Teoreticky se proces, v kterém jsou vytvoreny
cykly, mliZe zacyklit. Na to je v procesnim modelovani také mysSleno a ¢asto v takovém
pripadé jsou pouzity Casovace, které po uplynuti urcité doby proces ukonci. Nicméné

srovnani srozumitelnosti takovych situaci nejsou predmétem vyzkumu.

10.4. Diagram 4 - Proces prihlaseni na turnaj

Business Process mogel § - Proces priniaseni na tumaj

Obrazek 48 - Diagram Proces pfihlaseni na turnaj BPMN. Zdroj: Vlastni zpracovani dle [13].
Jako dalsi diagram byl zvolen proces prihlaSeni na turnaj. Diagram je jiZ trochu

slozitéjsi a kombinujte nékolik prvkl obou notaci k vyjadieni pribéhu procesu.

act model 5 - Proces prihladeni na tumaj /

Proces prinlasky

Prekontroluj
spravnost
nastaveni

Ziskej informace VytvoF et
o zakaznikovi

Posli potwrzeni

Piijmi piinlagku

Obrazek 49 - Diagram Proces pfihlaseni na turnaj. Zdroj: Vlastni zpracovani dle [13].
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Respondenti budou odpovidat na rozdily mezi paralelnim zpracovanim aktivit, zaroven
jsou zde umistény sloZitéjsi rozhodovaci struktury, které vytvareji cykly. Novym prvkem
v téchto diagramech jsou abstrakce a urovné abstrakci. Abstrakce a jejich urovné jsou

podrobné vysvétleny v teoretické Casti.

Uroven abstrakce v UML i BPMN se vyjadfuje ve vnorenych procesech. Na
diagramu v obrazku ¢. 48 a v obrazku ¢. 49 je zakreslen vnoreny proces ,Zprocesuj platbu®.
Tento vnoreny proces se v BPMN znaci jinak, nezZ v UML ale princip notace je velice
podobny. Zaroven zde vidime i druhy vnofeny proces, ktery se jmenuje ,Process
prihlasky“. ,Proces prihlasky“ je vnoreny a zarovei rozbaleny, tak Ze mliZeme vidét jeho
obsah v diagramu, vyjadiujicim vys$si droven abstrakce, neZ na které se tento proces

nachazi.

Predmétem zkoumani u téchto procesti a diagrami bude hlavné srozumitelnost
kontrolniho toku spole¢né s rozhodovacimi prvky a s paralelnim tokem. Pri srovnani
BPMN a UML diagramu, lze vidét shodu mezi prvky vyjadrujici vnoreni procest, z tohoto
divodu neni vytvorena kategorie otazek pro Urovné abstrakce. Nicméné tato cast je

zkoumana spole¢né s typem otazky A, kdy je zkoumana prave logika kontrolnich tokd.
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10.5. Diagram 5 - Planovani seminare

Business Process model 7 - Piénovani semindfe / e
act model 7 - Planovani seminare

8 tjnk pied
semindfam

seminafem

Oznam seminal

:Oznamit seminar

h

Spust dfivEis
registraci

e dostatedng Ml :Spustit diivejsi

Je dostataé: 1o : £

potet piihladenych registraci

pinleEanich? Zrus semini th
Dostatedny .
podet i
piihlaZenych Mgle

pfihlasenych]

Fotwrd seminaf Seminaf

[Dostatedny
potet

pfihl&Senych]
‘Potvrd seminaf
I'|'| Seminai

zruden

zruden

Spust dedateénou
registraci

Piiprav semin?

1]

:Priprav seminaf

ih

Froved seminéf

:Proved seminar

: I'I'I Seminaf
Seingd dokonéen
dokonden
Obrazek 51 - Diagram BPMN planovani seminare. Zdroj: Obréazek 50 - Diagram Planovani seminafe UML.
Vlastni zpracovani dle [13]. Zdroj: Vlastni zpracovani dle [13].

Na dalsi dvojici diagram@ je zachycen business proces popisujici planovani
seminaie. Vlevo na obrazku ¢. 51 je firemni proces zachycen za pomoci notace BPMN a
vpravo je proces zachycen v notaci UML. Jedna se opét o kombinaci prvkd, které jiz byli
komentovany. Diagram vyjadiuje vyssi level abstrakce, protoZe vSechny aktivity maji
vnoieny proces. Pro tuto situaci jsou pouzity znacka plus ve ¢tverci u notace BPMN a
oproti tomu je pouZita vidlicka v pravém rohu aktivity u UML. Hlavni odli$nosti v tomto
diagramu, vynechame-li jiZ dementované prvky, je hlavné obrazova znacka vyjadiujici
okolnosti startu procesu. Pro BPMN notaci jsou typické udalostmi rizené pocatky procest.

V UML pri procesnim modelovani existuje pro vyjadreni udalostmi rizené pocatky
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procesu pouze dvé znacky a to zaCatek procesu a znak presypacich hodin, ktery znaci
proces odstartovany na zakladé casového udaje, pripadné opakovani. V tomto ohledu je
BPMN detailnéjsi, ale opét pro plné vyuziti takovych prvki pti modelovani je tieba vétsiho

povédomi o modelovaci notaci BPMN.

10.6. Diagram 6 - Online nakup

DalSi proces je zobrazen na diagramech v obrazku ¢. 52 a ¢. 53. Jedna se o podrobny
proces nakupu v internetovém obchodé spolecné s oSetfenim riiznych udalosti, které

mohou nastat v pribéhu zivotniho cyklu procesu.

actmodel 8 - Online nakup /

ez=
Hiedej produkty inbiem

[nenalezenc]

Prohlifej produkty

Zobraz detail

[zpétna
hiedani]

[peohliza]]

Folraty]
v nakupu

fzpétns
prohliZeni]

Kotik mize byt F
zhontrolovén
kdykoi

Kaykoliv

e Checkout
ndkupu

Tkoupit]

Pfidat do kodiku

Aktualizuj koik

Polaadu
v nétupu

Zobraz nakupni

Koneo
nakupu

Obrazek 52 - Diagram Online nakup UML. Zdroj: Vlastni zpracovani dle
[12].

Mimo jiZ zminénych rozdilnosti by na tomto prikladu mélo byt poukazano hlavné
na prvek signali. V UML jsou prvky volani signalu vyjadieny pétithelniky, pricemZ se

jedna vzdy o standardizovany tvar, napf. na obrazku signal ,Pokracuj v nakupu®.

Opakem je signal prijimaci, ktery je tvoren opét pétithelnikem standardizovaného
tvaru, jako je napriklad ,Konec nakupu®. V BPMN jsou tyto signaly tvoreny skupinou

prvkd, kterym se rika udalosti. Jak 1ze vidét na obrazku ¢. 53. prvek, ktery signal vysila ma
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tvar kruhu a uvintf je vyplény trouhelnik. V pripadé vyplnéného trojihelniku se jedna o
prvek, ktery signdl vysild a v pripadé nevyplnéného trojuhelniku vyjadiuje obrazova

znacka prvek, ktery signal ptijima.

Pronlize] produity

Obrazek 53 - Diagram Online nakup BPMN. Zdroj: Vlastni zpracovani dle
[12].

V pripadé odesilani a ptfijimani signalu se mize jevit jako srozumitelnéjsi BPMN
notace. Pro dané vyjadreni funkénosti UML notace nema dostate ¢né odlisSné tvary, jako je
tomu stejné v piipadé odliSnosti datovych objektl. Takovy prvek miize byt pak snadno
zaménén s obrazovymi znackami typu aktivita a jim podobné. Posledni odliSnosti

v digramech je opét Gateway s pridanou otazkou rozhodnuti.

56



10.7. Diagram 7 Prihlaseni do Google aplikace

Obrazek 54 - Diagram PfihlaSeni do Google aplikace BPMN. Obrazek 55 - Diagram pf¥ihlaseni do Google aplikace UML. Zdroj:
Zdroj: Vlastni zpracovani dle [12]. Vlastni zpracovani dle [12].

Na dalSich dvou diagramech, které byli pouZity v testu je vyobrazen proces

ovérovani identity pri hlaSeni do aplikace Google.

Na téchto diagramech respondenti zodpovidali mimo jiné i pohled na Pools a
Swimlanes. Tedy jednotlivé zodpovédnosti za dané aktivity. Diagramy se od sebe
pomérné lisi. Hlavnim rozdilem jsou Message flow, které vyjadruji zasilani zprav mezi
jednotlivymi Pools. Aktivity, které maji obrys znaku obalka, ¢ekaji na prichozi zpravu a
poté se vykonaji. Oproti tomu aktivity s plnym znakem obalky posilaji zpravy. Ve svislych
linkach jsou definovany jednotlivé role a jejich podrole. Dané podrole maji piimou
zodpovédnost za vykonani dané aktivity a posouvaji je poté dale prvku dané aktivity.

Dals$im prvkem, ktery se tu objevuje nové, je objekt poznamky.

V UML notaci je pro pozndmku pouZzit podobny obrazovy prvek jako je v BPMN
pouzit prvek pro datovy objekt. V BPMN je pro poznamku pouzito jednoduché ohraniceni

s vazbou asociace. Pomoci asociace je tak poznamka provazan s prvkem, kterému
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poznamka naleZi. Z tohoto divodu se jevi jako vice srozumitelnéjsi poznamky v notaci
BPMN. Ve vyzkumné casti této prace jsou oba tyto prvKky, jak datové objekty, tak

poznamKky zkoumdany ve stejné kategorii.

10.8. Diagram 8 - Scénar pro aktivity spoluprace
Poslednim diagramem, ktery je okomentovan, je diagram zobrazeny v obrazku ¢.

56 a obrazku ¢. 57. Diagram vyjadtuje firemni proces ,Scénar pro aktivity spoluprace”.

act model 10 - Scénaf pro aktivity spn\upréce/

Koordindtor projektu

Kompletni zprava

Sdilej prazdny Dolad zpravu
dokument
Casns Zprava
report dokondena
Vyplfi informace o
rozpodty
Vyplfi popis
systému
Vyplii info o
poufitém SW

Obrazek 57 - Scénar pro aktivity spoluprace UML. Zdroj: Vlastni zpracovani dle [13].

Funkéni manaZer

Systémovy inZenjr

Zde je treba konstatovat, Ze podobné diagramy vyjadrujici spolupraci jsou spiSe doménou
notace BPMN, nicméné tento konkrétni priklad neni natolik odliSny od notace UML, aby

byl z vyzkumu vyrazen. Znacky, které nelze namodelovat v UML a které vyjadrujici human

Business Process model 10 - Scéndf pro aktivity spnlupréc.e/
Kompletni
zpréva
;
=

) )
. Sdilet prazdny + + Doladit zpravu .
dokument

A Zprava

dokondéena

Koordinator projektu

Funk&ni manager g
—ppu{ Vyplf informace o

rozpodtu

Systémavy inZenyr

 —

— P ypifi popis systému ||

) Wyplfi informace o

pouZitém sw

Obrazek 56 - Scénar pro aktivity spoluprace BPMN. Zdroj: Vlastni zpracovani dle [13].

task, nijak neovliviiuji srozumitelnost diagramu v takové podobé, v jaké byl proveden
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vyzkum. Na tomto diagramu byla opét porovnavana srozumitelnost hlavnich prvki

notace, jako jsou paralelnost, role i kontrolni tok.
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11. Priprava dat

Vysledkem dotaznikové Setieni byl vzorek dat o celkovém poctu 8326 zaznamii.
V tomto pripadé jeden zaznam je roven jedné zodpovézené otazce jednim uZivatelem.
Podle tabulky ¢. 5 vidime, kolik zaznami dotaznikového Setfeni bylo takto ziskano u

dil¢ich testa.

BPMN UML Celkem
Zaznamu 4048 4278 8326
Respondentt 88 93 181

Tabulka 5 - Pocet ziskanych zaznamU a respondenti dotaznikového Setfeni

Dotaznikového Setieni se celkové zucastnilo 181 respondentti. Nasledné pro ucely
vyzkumu bylo potieba z téchto dat vyradit ty respondenty, ktefi méli s notaci UML ci

BPMN jiz predchozi zkuSenost.

Soucasti dotazniku byla i ivodni otazka, kde se respondenti méli vyjadrit k jejich
dosavadnim zkuSenostem s danymi notacemi. Vysledky prvni otazky vidime v tabulce ¢.

6 pro notaci UML a BPMN.

ID BPMN UML

1 Nikdy jsem se s nimi nesetkal 43 34

Jen vim, Ze néco takového existuje, vétsi

zkusenosti s nimi nemam

Obcas s nimi prijdu do styku, nékdy

jsem s metodikou pracoval.

Notace jsou mi znamé, pracuji s nimi

béZné a jejich znalost je pro mé podstatna

Tabulka 6 - Uvedené zkusenosti respondentt s notacemi

Pro dalsi ucely vyzkumu a naslednou statistickou analyzu byli vypusténi

respondenti, ktefi na ivodni otdzku odpovédéli odpovédi s ID 3, 4.

Jako posledni kon pred samotnymi vypocty a analyzami bylo tfeba vyloucit ze
vzorku dat takové respondenty, ktefi nevyplnili néjakou ¢i vice odpovédi v testu. Zahrnuti
takovych respondentii do analyz by mohlo zkreslit jejich vysledky. Vysledny vzorek dat,

ktery byl analyzovan je uveden v tabulce ¢. 7.
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BPMN UML Celkem
Zaznami 3015 2925 5940
Respondentti 67 65 132

Tabulka 7 - Pfehled poétu zaznam( a respondenti, pouZitych pro nasledujici vypoéty

12. Vlastni vyzkum

12.1. Vybér statistické metody

Pro vybér vhodné statistické metody pro analyzu dat, bylo nejprve potieba zjistit,
zda lze povaZovat rozptyly za shodné a zda se jedna o priblizné normalni rozdéleni. O
obou souborech zaznam na zakladé testi miizeme prohlasit, Ze maji ptiblizné normalni

rozdéleni. Shodu rozptyli budeme ovérovat F-testem v nasledujici ¢asti. Pro statistickou

analyzu byl vybran Studentiiv t-test dvouvybérovy pro neparové hodnoty.

12.2. Studentuyv t-test

Jak jiz bylo naznaCeno v predchozi casti, protoZe testované soubory mohou
pochazet z populaci, které maji stejny, nebo naopak riizny rozptyl hodnot sledované

veli¢iny, je nejprve nutno otestovat rozdil rozptyli obou soubord nulovou hypotézou

pomoci F-testu.

12.3. Testovani hypotézy o shodé rozptyli

Nulova hypotéza byla stanovena nasledovné:
Ho: s2 =s2
Oproti ni byla stanovena alternativni hypotéza:

HA: S% * S%Z

Pro potvrzeni, nebo vyvraceni pouZijeme F-test a to nasledovné:

max(s?, s2)

min(sZ, s3

Po dosazeni hodnot ziskame, ze F = 1.436.
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U F-rozdéleni o (vV,vM) stupnich volnosti pro zvolenou hladinu vyznamnosti o =

0,05 se tabulkova kriticka hodnota nejvice blizi nasledujicimu cislu: 2,334.

Platitedy,Ze F< F ) tzn. Ze plati H, a na hladiné vyznamnosti a 0,05 jsou

0,975,(nV, nM

rozptyly shodné.

12.4. Testovani hypotézy o shodé strednich hodnot
notaci UML AD a BPMN

Na zadkladé grafického znazornéni obou souborli z obrazku ¢. 58, stanovime

nulovou hypotézu nasledovné:

Ho: Mezi notacemi UML a BPMN neni statisticky vyznamny rozdil pfi pouZiti

v modelovani zadkladnich diagrami procesti a aktivit.
Tedy Ho: py = p,

Ha: Jedna z notaci UML, nebo BPMN je pro cilovou skupinu vice srozumitelna na

urovni vnimani a chapanich zakladnich grafickych prvkd.

45

40 |

35+

30

25+

20

15 | L

o

10

BPMN UML

Obrazek 58 - Graficka reprezentace obou mérenych soubort

Tedy HA:ﬂl * ﬂz

Pro testovani stiednich hodnot pouzijeme nasledujici t- test:
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. -
J(q - l)k.':l2 +(n2 - l)z.':.‘,2 A +n,

min, -2 nn,

Vysledné t = 1.926.
Kritickd hodnota pro kvantil 0,975 a stupné volnosti 120 = 1.980.

Plati tedy, Ze t < t;_4/2¢) @ tim padem nezamitame nulovou hypotézu. Mezi
notacemi UML a BPMN neni statisticky vyznamny rozdil pii pouZziti v modelovani

zakladnich diagrami procesi a aktivit na hladiné vyznamnosti « = 0,05.
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13. Srovnani srozumitelnosti jednotlivych grafickych

prvki obou notaci

V druhé casti vlastniho vyzkumu je soustifedéna pozornost na srovnani
srozumitelnosti konkrétnich grafické prvki z obou notaci. Otazky, které byli sméiované
na stejné prvky, nebo pribuzné velice podobné, byly rozdéleny do deviti kategorii a pro

lepsi prehled je jejich vycCet uveden zde znovu:

a) Otazky zamérené na workflow

b) Otazky zamérené na jednoduché rozhodovaci prvky

c) Otazky zamérené na kombinaci nékolika rozhodujicich prvki za sebou
d) Otazky zamérené na pocatky a konce procest

e) Otazky zamérené na cykly

f) Otazky zamétené na role

g) Otazky zamérené na vytvareni dat a poznamky

h) Otazky zamérené na paralelni flow a synchronizaci

i) Otazky zamérené na signaly

Detailnéjsi definici jednotlivych skupin otazek lze nalézt v kapitole 6.2.

V nasledujici tabulce jsou shrnuty jiZ o€iSténé zaznamy za jednotlivé skupiny otazek:

Skupina otazek | BPMN UML
A 603 585
B 469 455
C 134 130
D 536 520
E 268 260
F 134 130
G 335 325
H 402 390

| 134 130

Tabulka 8 - Pocet zaznam( u jednotlivych skupin otazek

Vychazime-li z po¢tu namérenych zaznamui v tabulce ¢. 8. Lze konstatovat, Ze u
nasledujici skupiny otdzek neméli dostatecné zastoupeni v dotazniku a nebudou

podrobeny statistické analyze. Jedna se o skupiny otazek C, F, |, E.
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13.1.

Vypocet F-testu pro ovéreni shody rozptylii

Stejné jako v predchozi c¢asti, pred samotnym testovanim hypotézy nejprve

ovérime, zda se jednotlivym skupindm otazek z obou notaci shoduji rozptyly. Dané

overeni shody rozptylli ovérujeme na hladiné vyznamnosti a 0,05. Vysledku testii jsou

shrnuty v tabulce ¢. 9.

Skupina Primér Pocet | Rozptyl F t0,975,(v) Hypotéza 0
otazek shodé rozptyla
BPMN A 6.51 67 1.399198

1.003414 Nezamitame
UML A 6.67 65 1.394438
BPMN B 4.47 67 1.842393

1.078479 Nezamitame
UML B 4.54 63 1.986982
BPMN D 5.31 67 1.26086

1.53394 Nezamitame
UMLD 6.32 63 1.934083
BPMN G 2.58 67 1.191022

1.002105 Nezamitame
UML G 2.94 63 1.188521
BPMN H 3.71 1.344397

1.339506 Nezamitame
UML H 3.66 1.800828

Tabulka 9 - Tabulka shrnuje vysledky hypotéz o shodé rozptyla
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13.2. Testovani hypotéz o shodé strednich hodnot
jednotlivych grafickych prvki notaci

Dil¢i vysledky byli zobrazeny pomoci krabicovych grafli. Jedna se o standartni
krabicové grafy, které zobrazuji umisténi medidnu, minimalni a maximalni hodnoty,

extrémy a standartni odchylky.

Na zakladé grafického znazornéni obou soubord v jednotlivych grafech

na obrazcich ¢. 59, €. 60, €. 61, ¢. 62 a ¢. 63 jsou stanoveny nulové hypotézy nasledovné:

Ho1: Mezi notacemi UML a BPMN, konkrétné prvkil reprezentujici control flow,
neni statisticky vyznamny rozdil pti pouZiti v modelovani zakladnich diagrami procesti a

aktivit.

Ha1: Jedna z notaci UML, nebo BPMN je pro cilovou skupinu vice srozumitelna na

urovni vnimani a chapanich grafickych prvki spojenych s control flow.
9

o]

2

BPMN UML

Obrazek 59 - Krabicovy graf rozloZeni odpovédi na skupinu otazek A. Zdroj: Vlastni
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Hoz: Mezi notacemi UML a BPMN, konkrétné prvki, které predstavuji jednoduché

rozhodovani v diagramu, neni statisticky vyznamny rozdil pti pouZiti v modelovani

BPMN UmML

Obrazek 60 - Krabicovy graf rozloZeni odpovédi na skupinu otazek B. Zdroj: Vlastni

zakladnich diagrami procest a aktivit.

Haz: Jedna z notaci UML, nebo BPMN je pro cilovou skupinu vice srozumitelna na

2+ o #* 1
#

1 L L L L
BPMN UML

Obrazek 61 - Krabicovy graf rozloZzeni odpovédi na skupinu otazek D. Zdroj: Vlastni

urovni vnimani a chapanich grafickych prvkid spojenych s prvky jednoduchého
rozhodovani.
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Hos: Mezi notacemi UML a BPMN, konkrétné prvki reprezentujici zacatky a konce

procest, neni statisticky vyznamny rozdil pfi pouziti v modelovani zakladnich diagrami

BPMN UML

-1 .
Obrazek 62 - Krabicovy graf rozloZeni odpovédi na skupinu otazek G. Zdroj: Vlastni

procest a aktivit.

Has: Jedna z notaci UML, nebo BPMN je pro cilovou skupinu vice srozumitelna na

urovni vnimani a chapanich grafickych prvki spojenych s konci a zacatky procest.

Ho4: Mezi notacemi UML a BPMN, konkrétné prvki reprezentujici datové objekty a
poznamKy, neni statisticky vyznamny rozdil pii pouziti v modelovani zakladnich

diagrami procest a aktivit.

Haa: Jedna z notaci UML, nebo BPMN je pro cilovou skupinu vice srozumitelna na
urovni vnimani a chapanich grafickych prvki spojenych s datovymi objekty a

poznamkami.
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Hos: Mezi notacemi UML a BPMN, konkrétné prvka reprezentujici paralelni tok

aktivit a synchronizaci, neni statisticky vyznamny rozdil pri pouziti v modelovani

zakladnich diagrami procest a aktivit.

0

BPMN UML

Obrazek 63 - - Krabicovy graf rozloZeni odpovédi na skupinu otazek H. Zdroj: Vlastni

Has: Jedna z notaci UML, nebo BPMN je pro cilovou skupinu vice srozumitelna na

urovni vnimani a chapanich grafickych prvki spojenych s paralelnim tokem a

synchronizaci

Pro vSechny Hoi plati nasledujici:

Pokud t; < t;_q/5(v), nezamitame Hoinana a = 0,05.

V nasledujici tabulce budou shrnuty vysledky testovanych hypotéz.

Skupina
Hypotéza Testové krit. t | Kritickd hodnota Vysledek

otdzek

A Ho1 0.786184 Nezamitame Ho1 naa = 0,05

B Hoz 0.28365 Nezamitame Ho2na a@ = 0,05
FO,975,(nV, nM) y

D Hos 4.6298 Zamitame Hozna a = 0,05
1,980

G Hoa 1.876616 Nezamitdme Hosna a@ = 0,05

H Hos 0.217426981 Nezamitame Hgsna o = 0,05

Tabulka 10 — Tabulka shrnuje vysledky testovanych hypotéz.
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Jedina hypotéza, u které se nepotvrdila nulova hypotéza je Hos. Nulovou hypotézu
tedy zamitame a prijima Has. Nasledné podle obrazku ¢. 61 Ize konstatovat, Ze v tomto

pripadé je srozumitelnéjsi notace UML.
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14. Shrnuti vysledkii

Zavérem lze konstatovat, Ze obé notace maji podobné zakladni grafické prvky,
které lze vyuzit pri navrhu procest. Vlastni vyzkum neprokazal, Ze rozdil v jejich
srozumitelnosti a pochopeni jako celkd, by byl statisticky vyznamny. Na zakladé
provedeného vyzkumu mizeme toto tvrzeni aplikovat pouze na cilovou skupinu, ktera

byla predmétem vyzkumu.

Po bliz8i analyze ziskanych dat byl objeven jeden rozdil ve srozumitelnosti
grafickych znacek. Otazky byly rozdéleny do deviti skupin a statisticka analyza o shodé
strednich hodnot byla aplikovdna na 5 takovych skupin. Vyzkum prokazal nasledujici: U
otazek skupiny D, tedy otazek, které se zamétuji na zacatky a konce procest, je statisticky
vyznamny rozdil ve vnimani srozumitelnosti grafickych znacek a to ve prospéch notace

UML na dané hladiné spolehlivosti.

Nicméné je tieba brat v potaz i jista omezeni, ktera byla spojena s timto vyzkumem.
Vlastni vyzkum pomoci dotaznikového Setreni a nasledna interpretace vysledku je do jisté
miry omezena tim, Ze se jednalo pouze o studenty prvniho roc¢niku, jedné skoly a

konkrétnich dvou predméti.

Doba vyplnéni se pohybovala v intervalu 20min aZ 45min v zavislosti na
schopnostech studenta. Délka vyplnéni podobného dotazniku zavisi na drovni a kvalité
analytického mysleni daného studenta. Je-li student vybaven lepSimi schopnosti v oblasti
analytického mysleni, mél by takovy dotaznik vyplnit zna¢né rychleji a hlavné spravnéji.
Samoziejmé zde hraje roli Uroven psychiky respondentd, jelikoZ bylo studentiim
opakovano jak slovné od zadavatele, tak v ivodnim textu dotazniku, Ze se jedna pouze o

vyzkum, tedy vysledky takové dotazniku v podobé testu nebudou a nemaji vliv na jejich

vy

Do vyzkumu nakonec vstoupilo 9 z plvodné 12 navrzenych diagrami. Tri
diagramy byli vypustény z vyzkumu a to hlavné z divodu toho, Ze je nebylo mozné
dostatecné dobie namodelovat v obou jazycich. Vypusténé diagramy byly navrzeny
v BPMN a obsahovaly vétsi mnozstvi specifickych BPMN prvki, které nebylo mozné
prenést do UML. Z uvedeného vyplyva, Ze BPMN ma S$irsi aparat vizualnich znacek
urcenych pro specifické situace. Predmétem Settreni vSak bylo zkoumani srozumitelnosti
uvedenych specifikaci v situacich, které lze zachytit obéma zpisoby.
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15. Zavéry a doporuceni

Tato diplomova prace se zabyva porovnanim srozumitelnosti BPMN a UML AD.
Pfedmétem porovnani srozumitelnosti bylo predevsim srovnani jednotlivych grafickych

prvki a znacek vyuzivanych v zakladnich diagramech navrhu procesi.

Teoreticka Cast se zabyvala predevSim popsanim zdkladnich grafickych prvki
z obou notaci a jejimu naslednému srovnani. Diplomova prace se Uzce specializovala na

Activity Diagramy z notace UML a BPMN.

Na zakladé téchto teoretickych zakladi, publikaci a védeckych praci, uvedené
v casti literarni reSerSe a zdroje, byl navrzen vlastni vyzkum formou dotaznikového
Setfeni. Ve vyzkumu se sledovala mira pochopeni a srozumitelnost notaci mezi sebou.
Porovnavany byly notace jako celky, i jednotlivé prvky notaci razené do stejnych skupin.
Tato prace byla zamérena na konkrétni cilovou skupinu. Do cilové skupiny jsou zatrazeni

osoby, které nemaiji ani s jednou notaci predchozi zkuSenosti.

Vyslednd data byla vystavena statistickym analyzdm a vysledky jsou

interpretovany v predchozi ¢asti.

Dal$im doporucenym postupem je priibéh dalsiho vyzkumu na podobné téma.
Prostor ke zkoumani novych souvislosti a dalsich rozdild je patrny. Prace se zamérovala

jen na zakladni prvky, kde nasledna staticka analyza probéhla pouze u péti skupin otazek.

Dalsi podobny vyzkum by mohl by mohl ovérit vysledky vyzkumu uvedené v této
praci a zaroven by mohl byt zaméren na detailni zkoumani jednotlivych prvki bez
zarazeni do skupin. Zaroven by to takového vyzkumu mohly byt zahrnuty i vSechny

ostatni prvky, které notace nabizi a které lze popsat v obou notacich.

Dal$im prostorem pro vyzkum je i ovéreni vysledk v rozsahlejSim souboru

respondentti, nap¥ic¢ institucemi, Skolami a firmami.
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Diagramy BPMN pouzité v dotaznikovém Setreni
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Priloha ¢. 1
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Priloha ¢. 1
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Priloha ¢. 1

BPEL model 4 - Process prihlasky o wér /
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Priloha ¢. 1

Business Process model 5 - Proces prihlageni na turnaj /
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Priloha ¢. 1

Business Process model 7 - Planowvani EEminél?E/
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Priloha ¢. 1
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Priloha ¢. 1

Business Process model 8 - Phihlaeni do Gnngleaplikane/
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Diagramy UML pouzité v dotaznikovém Setreni

Priloha €. 2
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Priloha €. 2

act model 2 - Proces produktu /
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Priloha €. 2
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act model 4 - Proces prihlasky o Over /I
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Priloha €. 2

act model 5 - Proces prihlaseni na turnaj /
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Priloha €. 2

act model 7 - Planowani EEminé?E/
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Priloha €. 2
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Priloha €. 2

act model 9 - Prihlageni do gnngleaplikace/
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Pouzité otazky v dotaznikovém Setreni

1. Sekce

a) Lze se v diagramu po aktivité “Rozhodni zda objednat nedostupné zboZzi” dostat postupné k
aktivité “Vyber parametry zbozi” ?.

[Ano, jsem si jisty] —[ SpiSe ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrCité ne, jsem si jisty]

b) Je podle diagramu vysledkem aktivity “Vyber parametry zboZi” rozhodnuti o dvou riznych cestach.
?
[Ano, jsem si jisty] —[ Spise ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrCité ne, jsem si jisty]

4 d) Diagram ma jeden pocatecni bod a jeden koncovy bod.
[Ano, jsem si jisty] —[ Spise ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [Urcité ne, jsem si jisty]

g) Diagram pracuje v pribéhu procesu s dvéma datovymi objekty. (Datovy objekt mizZe byt naptiklad:
Seznam klientd, Auditorska zprava apod.)
[Ano, jsem si jisty] —[ SpiSe ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [Urcité ne, jsem si jisty]

2. Sekce
d) Proces ma jeden zacatek a jeden konec.
[Ano, jsem si jisty] —[ Spise ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrCité ne, jsem si jisty]

g) Na aktivitu “Vyrobit produkt” neni navazany Zzadny datovy objekt. (Datovy objekt mlze byt
napfiklad: Seznam klient(i, Auditorska zprdva apod.)
[Ano, jsem si jisty] —[ SpiSe ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [Urcité ne, jsem si jisty]

h) Po aktivité “Navrhnout novy produkt” jsou vykonany zaroven Cinnosti “Nabidnout produkt”,

“Vyrobit produkt”.
[Ano, jsem si jisty] —[ SpiSe ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrCité ne, jsem si jisty]

3. Sekce
a) Po aktivité “Aktualizuj listek” nasleduje aktivita “Reprodukuj problém”.
[Ano, jsem si jisty] —[ Spise ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrCité ne, jsem si jisty]

b) Pokud je vysledkem aktivity “Identifikuj problém” rozhodnuti “znamy problém”, nasleduje aktivita
“Najdi feseni”.
[Ano, jsem si jisty] —[ SpiSe ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [Urcité ne, jsem si jisty]

c) Proto, aby se vykonala aktivita “Najdi Re$eni” ji musi predchazet rozhodnuti “problém
reprodukovan” a “novy problém”.
[Ano, jsem si jisty] —[ Spise ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrCité ne, jsem si jisty]

d) V procesu neni vyznacen pocatecni nebo koncovy bod.
[Ano, jsem si jisty] —[ Spise ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [Urcité ne, jsem si jisty]

e) MliZe probéhnout tento sled udalosti vicekrat néz jednou? Aktivita “Reprodukuj problém” ->
rozhodnuti “nemohu reprodukovat” -> aktivita “Aktualizuj listek”.

[Ano, jsem si jisty] —[ Spise ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [Urcité ne, jsem si jisty]
h) Lze v jednom okamZiku vykonavat soubézné aktivitu “Aktualizuj listek” tak aktivitu “Najdi feseni”?

[Ano, jsem si jisty] —[ SpiSe ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [Urcité ne, jsem si jisty]

96



Pfiloha ¢. 3

4. Sekce
a) Po aktivité “Registruj pfihlasku o Uvér” nasleduje aktivita “Ohodnot pfijem zakaznika”.
[Ano, jsem si jisty] —[ Spise ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrCité ne, jsem si jisty]

b) Pokud vystupem z aktivity “Ohodnot pfijem zakaznika” je rozhodnuti “dostatecny”, proces
pokracuje ddle a postupné je vytvorena a odeslana Zadost o Uvér.
[Ano, jsem si jisty] —[ SpiSe ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrCité ne, jsem si jisty]

d) Proces ma dvé moznosti ukonceni.
[Ano, jsem si jisty] —[ SpiSe ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrCité ne, jsem si jisty]

h) Po aktivité “Ohodnoft pfijem zakaznika” jsou soubézné vykonané ¢innosti “Zamitnuti prihlasky” a
“Vytvor zadost o uvér”-
[Ano, jsem si jisty] —[ Spise ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrcCité ne, jsem si jisty]

g) V procesu existuje detailnéjsi popisek datového objektu.
[Ano, jsem si jisty] —[ Spise ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrCité ne, jsem si jisty]

5. Sekce

a) Po aktivité “Vytvor ucet” vidy nasleduje aktivita “Posli potvrzeni” (neni mysleno hned poté, ale Ze
tok procesu nemUze jit jinou cestou, aniz by minul tuto aktivitu).

[Ano, jsem si jisty] —[ SpiSe ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrCité ne, jsem si jisty]

b) Po vytvoreni Gctu se rozhodne o spusténi aktivity “Propoj ucty pro pfistup online” nebo se spusti
aktivita “Odesli dodatecné formulare”.
[Ano, jsem si jisty] —[ Spise ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrcCité ne, jsem si jisty]

h) Po aktivité “Pfijmi pfihlasku” se vykonavaiji aktivity “Ziskej informace o zdkaznikovi” a “Zprocesuj
platbu” soucasné”
[Ano, jsem si jisty] —[ Spise ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrCité ne, jsem si jisty]

e) Aktivita “Zprocesuj platbu” mlze probéhnout vidy maximalné jednou.
[Ano, jsem si jisty] —[ SpiSe ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrCité ne, jsem si jisty]

d) Proces prihlaseni na turnaj konci v aktivité “Prekontroluj spravnost nastaveni”.
[Ano, jsem si jisty] —[ SpiSe ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [Urcité ne, jsem si jisty]

6. Sekce
a) Aktivita “Spust drivéjsi registraci” nasleduje po aktivité “Oznam seminar”.
[Ano, jsem si jisty] —[ Spise ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrCité ne, jsem si jisty]

b) Pokud je vystupem aktivity “Spust dfivéjsi registraci” rozhodujici vétev “Dostatecny pocet
pfihlasenych”, nasleduje aktivita “Potvrd seminar”.

[Ano, jsem si jisty] —[ Spise ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrCité ne, jsem si jisty]

d) Proces muze skoncit po aktivité “Zrus seminar”.
[Ano, jsem si jisty] —[ SpiSe ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrCité ne, jsem si jisty]

h) Nejdrive je vykonéana aktivita “Pfiprav seminar”, poté se vykona aktivita “Spust dodatecnou
registraci”.
[Ano, jsem si jisty] —[ Spise ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrcCité ne, jsem si jisty]

i) Proces se spusti automaticky pokazdé, kdyz bude 8 tydnud pred seminafem
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[Ano, jsem si jisty] —[ Spise ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrCité ne, jsem si jisty]

7. Sekce
a) Po aktivité “Hledej produkty” miiZe nasledovat aktivita “Zobraz detail”.
[Ano, jsem si jisty] —[ Spise ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrCité ne, jsem si jisty]

b) Po aktivité “Zobraz nakupni kosik” nasleduje bud' signal “Konec nakupu” nebo aktivita “Aktualizuj
kosik”.
[Ano, jsem si jisty] —[ SpiSe ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrCité ne, jsem si jisty]

¢) Bude vysledkem nasledujicich rozhodnuti spusténa aktivita “Pridat do kosiku”? Rozhodnuti
,prohlizej“ nasledované rozhodnutim , koupit”.
[Ano, jsem si jisty] —[ Spise ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrCité ne, jsem si jisty]

d) Proces ma jeden pocatecni a jeden koncovy bod.
[Ano, jsem si jisty] —[ Spise ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrCité ne, jsem si jisty]

e) Lze aktivitu “ProhliZzej produkty” aktivovat nékolikrat béhem procesu?
[Ano, jsem si jisty] —[ SpiSe ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrCité ne, jsem si jisty]

Po odeslani signdlu “Zkontroluj kosik” nasleduje aktivita “Zobraz ndkupni kosik”.
[Ano, jsem si jisty] —[ SpiSe ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrCité ne, jsem si jisty]

8. sekce

a) Aktivita “Generuj autorizacni poZzadavek” bude vykondana dfiv neZ aktivita “PozZadej google aplikaci
o vstup” protoZe se v diagram nachazi vyse.

[Ano, jsem si jisty] —[ SpiSe ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [Urcité ne, jsem si jisty]

b) Aktivita “UkaZ chybovou stranku nasleduje po aktivité “Ovér povoleni” s rozhodnutim “spravny
uZivatel”.

[Ano, jsem si jisty] —[ Spise ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrcCité ne, jsem si jisty]
e) Po aktivité “UkaZ chybovou stranku” je mozné opét zacit aktivitou “Pokus se pouZit google
aplikaci”.

[Ano, jsem si jisty] —[ Spise ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrCité ne, jsem si jisty]

f) Role “Prohlize¢ zdkaznika je zodpovédna mimo jiné za aktivitu “Vitejte v Google aplikaci”
[Ano, jsem si jisty] —[ SpiSe ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrCité ne, jsem si jisty]

g) V diagramu existuji dvé poznamky.

[Ano, jsem si jisty] —[ SpiSe ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrCité ne, jsem si jisty]

9. Sekce
a) Po aktivité “Vypln informace o rozpoctu” nasleduje aktivita “Dolad’ zpravu”.
[Ano, jsem si jisty] —[ SpiSe ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [Urcité ne, jsem si jisty]

d) Proces je spustén vzdy, kdyzZ je ¢as na report
[Ano, jsem si jisty] —[ Spise ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrCité ne, jsem si jisty]

f) Role Funkéni manazer je zodpovédna za aktivitu “Vypln informace o rozpoctu”
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[Ano, jsem si jisty] —[ Spise ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrCité ne, jsem si jisty]

g) V diagram existuje jedna poznamka nadepsana “Kompletni zprava”.
[Ano, jsem si jisty] —[ Spise ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [Urcité ne, jsem si jisty]

h) Aktivity mezi “dvéma svislymi ¢arami” jsou vykonavany postupné.
[Ano, jsem si jisty] —[ SpiSe ano, nejsem si jisty] — [Nevim] — [Asi ne, nejsem si jisty.] — [UrCité ne, jsem si jisty]
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