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PREDGOVOR

Ovaj rad opisuje graficki jezik BPMN (Business Process Model Notation) koji sluzi za
modeliranje poslovnih procesa. Potrebno je naglasiti da svaki poslovni proces mozemo
opisati na viSe nacina, a stil modeliranja ovisi o dizajneru te o cilju modela. Na dizajneru
je odgovornost da njegov model prati Zeljeni cilj u skladu sa standardima BPMN-a.

Rad se sastoji od Cetiri poglavlja. U prvom poglavlju govori se opéenito o BPMN-u,
kako je nastao te za Sto se koristi.

Drugo poglavlje je najopsirnije i u njemu se opisuje struktura BPMN-a koju smo
podijelili u pet kategorija. Svaka kategorija je objasnjena kroz primjere koji su preuzeti iz
knjige [1] gdje se mogu nadéi i detaljniji opisi koji daju $iri uvid u opisane kategorije. Svi
primjeri (tj. slike) u ovom radu napravljeni su u programu Microsoft Visio-u.

U trecem poglavlju usporeduje se BPMN s ostalim notacija. Nadalje poglavlje opisuje
prednosti i mane BPMN-a

Cetvrto poglavlje je primjena BPMN-a za modeliranje izmisljenog poslovnog procesa.
Za studijski primjer odabrana je kupovina karata za autobus. Za izradu dijagrama koristen
je program Microsoft Visio. Glavni dijagram, koji se jo§ naziva i roditeljski dijagram,
sadrzi nekoliko potprocesa koji su prikazani u zasebnim dijagramima.



1. Opéenito o BPMN

1.1 Znacenje BPMN

Kako bismo bolje razumjeli pojam BPMN-a, prvo ¢emo objasniti $to je Business Process
Management (BPM).

BPM je sistematizirani pristup za =zapisivanje, projektiranje, izvodenje,
dokumentiranje, mjerenje, pracenje te kontrolu automatiziranih i neautomatiziranih
procesa u svrhu postizanja ciljeva i poslovne strategije tvrtke. Kroz sustavno i svjesno
upravljanje procesima tvrtke postizu bolje rezultate brze i fleksibilnije. Kroz BPM, procesi
se mogu uskladiti sa poslovnom strategijom te tako poboljsati performanse zahvaljujuéi
optimizaciji procesa unutar poslovnih odjela ili ¢ak izvan granica tvrtke. Cilj je razumjeti,
a time i poboljsati, cijeli proces a ne samo njegove komponente.

Radi bolje automatizacije procesa razvijen je BPMN (Business Process Model Notation)
kao graficka notacija koja sluzi modeliranju i opisu poslovnih procesa. Pruza
standardizirani graficki jezik te olakSava komunikaciju i bolje razumijevanje poslovnih
procesa. Kazemo da je BPMN ,,zajednicki jezik* izmedu poslovnog svijeta i informacijske
tehnologije.

Modeli pruzaju osnovu za razvoj informati¢kog sustava za izvrSavanje i podrsku poslovnih
procesa. Zbog toga modeli trebaju standardiziranu strukturu te trebaju sadrzavati sve
potrebne informacije za razvoj sustava. Procesi podrzani sustavom (engl. System-
supported processes) sve su viSe kontrolirani uz pomo¢ BPMS-a (Business Process
Management System). On sadrzi procesni stroj koji direktno kontrolira radni tok (engl.
Workflow) koriste¢i odgovaraju¢e modele procesa ili formalni opis procesa. 1z tog razloga
modeli trebaju zadovoljiti vrlo stroge zahtjeve jer nisu pretvoreni u racunalni program od
strane ¢ovjeka, vec ih direktno obraduje stroj. Cilj je osigurati da razliCiti procesni strojevi
tumace i izvrSavaju odredeni model na isti nacin. Postoje razliCiti softveri koji izvrSavaju
u programskom jeziku Java. Vise o njihovim funkcionalnostima te nacinu rada se moze
naéi na njihovim web stranicama; Activiti [4], JBPMN [5].

Ostali standardi, kao $to su dijagrami aktivnosti (engl. Activity dijagram) iz UML-a
(Unified Modeling Language), nisu prihvaceni kao modeli poslovnih procesa u praksi.



Njihovo koriStenje je ostalo ograni¢eno na podrucje objektno-orijentiranog oblikovanja
softvera gdje je UML prihvaceni standard. Zadnjih nekoliko godina BPMN je prihvacen
kao vodeci standard za modeliranje procesa. Takoder je vazno napomenuti da preciznost,
kao i formalna ispravnost procesnog modela, varira ovisno o cilju modela i ocekivanjima
potrosaca. Danas mnoge organizacije omogucuju svojim upravljackim timovima obuku o
BPMN-u te uvode BPMN kao svoj organizacijski standard za modeliranje.

1.2. Automatizacija procesa

Da bismo objasnili automatizaciju procesa, pogledajmo prvo obi¢an proces koji nije
automatiziran:

Potencijalni klijent banke predaje zahtjev za odobrenje kredita i taj zahtjev zavrsi na stolu
racunovode. Racunovoda pregledava zahtjev klijenta, provjerava njegovu kredibilnost
kroz njihov sustav. Ukoliko je klijent kreditno sposoban, njegove podatke pohranjuje u
softver banke u kojem se ¢eka odobrenje zahtjeva upravitelja banke.

Zamislimo da imamo isti slu¢aj, ali da je ovaj proces, za razliku od gornjeg, automatiziran:
potencijalni Kklijent banke preda zahtjev za uzimanje kredita. Sluzbenik u banci
skeniranjem prebacuje pisani zahtjev u elektroni¢ki zapis. Softver kojeg nazivamo
procesni stroj (engl. Process engine/Workflow engine) preuzima elektronicki zapis te ga
preusmjerava na virtualnu aplikaciju racunovode. Racunovoda pristupa aplikaciji,
pregledava i pritiskom na dugme, uz pomo¢ procesnog stroja, pristupa agenciji za kreditni
rejting u kojoj pronalazi sve relevantne podatke potrebne za izradu izvjeséa. Ukoliko je
klijent kreditno sposoban, procesni stroj preusmjerava izvjesce u bankovni posebni softver,
koji smo gore spomenuli, i stavlja zahtjev za odobravanje na popis zadataka upravitelja.

U primjeru smo ilustrirali sljede¢a naéela automatizacije procesa:

e Automatizacija ne znaci nuzno da je cijeli proces u potpunosti automatiziran
e Glavna komponenta automatizacije je procesni stroj koji izvrsava procesni model
e Procesni stroj kontrolira proces tako da informira ljude o zadacima koje moraju
1zvrsiti
e Procesni stroj odlu¢uje koji zadaci se trebaju izvrsiti, a Koji ne, s obzirom na uvjete
njihovog izvrSavanja
Ljudi mogu i dalje utjecati na konacnu odluku

Primjer automatizacije koje smo naveli, ilustriran je na slici 1.1.
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Slika 1.1 Primjer automatiziranog procesa.: podnosenje i odobravanje zahtjeva za kredit

1.3. Dijagrami

Najvazniji dio BPMN-a je graficki prikaz modela. BPMN pruza tri vrste dijagrama:
e Procesni dijagram ili dijagram suradnje (engl. Process or collaboration diagram)

U ovom tipu dijagrama mozemo modelirati procesni tok, ukljucujuci aktivnosti,
razdvajanja, paralelne tokove itd. Takoder je moguce prikazati suradnju dva ili vise procesa
s njihovim medusobnim porukama. lako procesni dijagram i dijagram suradnje pripadaju
istom tipu dijagrama, dijagram sa samo jednim procesom zovemo procesni dijagram, dok
dijagram s vise interaktivnih procesa zovemo dijagram suradnje.



o Koreografski dijagram (engl. Choreography diagram)

Ovaj tip dijagrama sadrzava modeliranje razmjene podataka izmedu razlicitih partnera,
sli¢no kao u suradnji. Medutim, svaka izmjena podataka modelirana je kao aktivnost tako
da je na ovom nivou moguce predoditi razdvajanja i petlje kako bi se prikazale slozene
razmjene izmedu protokola.

e Razgovorni dijagram (engl. Conversation diagram)
Razgovorni dijagram omogucéava pregled nekoliko partnera i njihove medusobne odnose.
Najces¢i tip dijagrama je procesni dijagram ili dijagram suradnje. Neki BPMN alati i knjige

koriste samo ovaj tip dijagrama. lako je nedvojbeno najznacajniji tip dijagrama, postoje
korisna podrucja primjene i za ostale tipove dijagrama.



2. Struktura BPMN

2.1. Osnovni elementi potrebni za razumijevanje BPMN-a

Kod crtanja dijagrama u BPMN-u koristimo simbole koji su rasporedeni po kategorijama
kao $to je pokazano na slici 2.1.Te kategorije nazivamo osnovni elementi BPMN-a.

Objekt toka Objekti spajanja Artefakti
(engl. Flow objects) (engl. Connecting objects) (engl. Artifacts)

Aktivnost Tok aktivnosti AR
(engl. Activity) (engl. Sequence flow) ———————* (@il Aotition) [Te i
_______ N

Dogadaj Tok poruke Grupa
(engl. Event) (engl. Message flow) ——m———= - (engl. Group)

Grananje/spajanje Veza Prilagoden artefakt
(engl. Gateway) (engl. Association)

Podaci Sudionici
(engl. Data) (engl. Participants)

= ==
_

Podatkovni objekt Spremnik podataka —_—
(engl. Data object) (engl. Data store) -

Slika 2.1. Osnovni elementi BPMN-a

Bazen

Traka | Traka

Opéenito, odredeni zadaci moraju se izvrSiti tijekom procesa (aktivnosti, engl. Activities),
pod nekim uvjetima (grananje/spajanje, engl. Gateways) te stvarima koje se mogu dogoditi
(dogadaji, engl. Events). Ono $to povezuje ova tri objekta toka (engl. Flow objects) su
strelice pod nazivom tok aktivnosti (engl. Sequence flows), ali samo unutar jednog bazena
(engl. Pool). Izvan granica bazena koristi se tok poruke (engl. Message flow).



Artefakti (engl. Artifacts) daju dodatne informacije o procesu, ali ne utjecu direktno na
redoslijed objekta toka. Za spajanje svakog objekta toka s artefaktom koriste se veze (engl.
Associations). Simbol za sudionika (engl. Participant) i za njegov proces je u bazenu;
svaki proces dobiva svoj vlastiti bazen.

BPMN sadrzi dodatnu kategoriju s podacima (engl. Data). Ona se odnosi na stvaranje,
obradu i spremanje podataka koji mogu postati relevantni za proces. Njezini simboli
najéeSée povezuju aktivnosti kroz veze. Postoje jo$ tri aspekta potrebna za potpuno
razumijevanje BPMN-a:

e Napredne ideje i pravila ponasanja iza ove jednostavne sheme
e Veliki raspon simbola
e Prakti¢no znanje

Prve dvije stavke ¢e biti poblize objasnjene kasnije, dok je za tre¢u potrebno iskustvo.
2.1.1. Perspektiva u analizi procesa

BPMN je baziran na pretpostavci da jedan ili vise sudionika mogu postojati unutar jednog
dijagrama. Sudionik je logicki element na kojeg se primjenjuju sljedeca pravila:

e Svaki proces moze sadrzavati samo jednog sudionika (ovdje mislimo na logicki
element jer proces moze sadrzavati vise ljudskih sudionika)

e Sudionik ima potpunu kontrolu nad procesom

e Sudionik je potpuno odgovoran za proces kojim upravlja

e Ostali sudionici ne mogu utjecati na proces; mozda ni ne znaju kako radi

Jedan proces moze izgledati potpuno drugacije za svakog sudionika, a to ovisi 0 njihovoj
perspektivi. To rezultira drugacijim modelom procesa. U BPMN-u, simbol za sudionika i
njegov proces je bazen; svakom procesu dodijeljen je njegov vlastiti bazen. Doduse,
logicki, sudionik moze kontrolirati vie od jednog procesa.

2.1.1.  Modeli, instance, Zetoni, korelacije, simboli i atributi

Model procesa (engl. Process model) najosnovniji je opis procesa u obliku dijagrama u
kojem je moguce opisati jedan ili vise procesa. Instanca procesa (engl. Process instance)
je proces proveden u stvarnosti. Na primjer, jedna Zalba klijenta je instanca procesa zalbi.
Neki procesi mogu se instancirati samo nekoliko puta u godini, poput kvartalnog izvjestaja
knjigovodstvenog ureda, dok se drugi mogu ¢esce instancirati (kao primjer mozemo uzeti
zahtjev za uzimanje kredita u banci).
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Model Zetona (engl. Token model) moze se primijeniti ukoliko imate na umu model
procesa i zelite saznati koji se putevi unutar procesa mogu ili moraju koristiti tijekom
procesa instance. Zeton putuje po moguéim putevima u dijagramu. Ako naide na dva
mogucéa puta, stvara se klon zetona koji usporedno s originalnim nastavlja put po
dijagramu. Svaki put Zetona u dijagramu predstavlja jednu instancu procesa.

Kako bismo bolje objasnili $to je korelacija, posluzit ¢emo se primjerom: prilikom
podnosenja zahtjeva, dodjeljuje vam se jedinstveni broj zahtjeva. Broj zahtjeva je
jedinstveni klju¢ koji je vezan specifi¢no za taj objekt te se njime pozivate na zahtjev koji
ste predali. Upravo ta alokacija temeljena na jednozna¢nom kljucu naziva se korelacija.

Specifikacija BPMN-a opisuje simbole predvidene za modeliranje procesa. Takoder
opisuje mnoge atribute koji se mogu dodijeliti simbolima. Mnogi atributi ne pojavljuju se
u dijagramu; takvi atributi su pohranjeni u alatima za modeliranje te se koriste kada
procesni stroj izvrsava modelirani proces.

2.2. Jednostavan zadatak i obi¢ni dogadaji

Na jednostavnom primjeru proucit ¢emo jedan proces. Na slici 2.2 opisan je proces koji se
dogada kada je osoba gladna. Ovdje rabimo izraz obi¢an dogadaj (engl. None event) jer
postoje 1 specifi¢ni dogadaji koje ¢emo kasnije opisati.

Pocetni Sredniji

dogadaj dogadaj

(obi¢an) Zadatak (obican) Zavrsni
dogadaj
(obican)

Priprema
jela

Kupovina
namirnica

Pojedi jelo

Glad
zadovoljena

Jelo

Glad primijecena ; ;
pripremljeno

Tok aktivnosti

Slika 2.2. Proces kada je osoba gladna

Proces opisan rijecima bi bio:

(pocetni dogadaj) osoba osjeti glad
(aktivnost) odlazi u du¢an po namirnice
(aktivnost) priprema obrok

(srednji dogadaj) jelo je pripremljeno
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e (aktivnost) jede
e (zavr$ni dogadaj) osoba vise nije gladna

Da se u konacnici dogodi zeljeni ishod, koristimo zadatke (engl. Tasks). Zadaci su srce
procesa. U BPMN-u, zadaci su tehnicki dio kategorije aktivnosti. Prilikom imenovanja
zadataka pokusavamo se drzati nacela objektno-orijentiranog dizajna [glagol] + [objekt].
Na primjer, rekli bismo kupiti namirnice umjesto najprije se pobrinuti za kupovinu
namirnica.

Na naSem primjeru na slici 2.2. koristili smo obican dogadaje. Obi¢ni dogadaji mogu se
koristiti u procesnom toku da bi se oznacio status ili prekretnica. Opcenito, dogadaji (engl.
Events) opisuju znacéenje stvari koje se dogadaju prije, za vrijeme i na kraju procesa:

e Pocetni dogadaji(engl. Start events) prikazuju koji dogadaji uzrokuju pokretanje
procesa

e Srednji dogadaji (engl. Intermediate events) predstavljaju status koji se postize
u procesu i on je eksplicitno modeliran. Cesto se upotrebljavaju u slu¢aju kad
dostizanje odredenog statusa Smatrate prekretnicom i Zelite izmjeriti vrijeme
potrebno za dostizanje te prekretnice.

e Zavrsni dogadaji (engl. End events) oznacavaju status dosegnut na kraju procesa.

Cak i za jednostavnije dogadaje moramo napraviti daljnje razlike. Pogetni dogadaji su
dogadaji hvatanja (engl. Catching events). To znaci da se neSto dogodilo neovisno o
samom procesu, ali proces mora ¢ekati da taj dogadaj prode ili reagirati na njega.

Srednji dogadaji mogu nastati, biti uzrokovani ili biti pokrenuti od strane samog procesa.
Ukoliko ih proces sam pokrene, nazivamo ih jo$ i dogadaji bacanja (engl. Throwing
events). Srednji obi¢ni dogadaji oznacavaju status postignut Samim procesom pa je stoga
on sam dogadaj bacanja.

Zavr$ni dogadaji se odvijaju kada proces vise ne reagira na nista. Kao posljedica toga samo
ith proces sam moZze pokrenuti.

BPMN dogadaji se odnose na nesto §to se ve¢ dogodilo bez obzira na proces (ukoliko je
rije¢ o dogadajima hvatanja) i rezultat procesa (ukoliko je rije¢ o dogadajima bacanja). 1z
tog razloga koristimo prvo [objekt] i napravimo [glagol] u pasivnom znacenju pa zapis u
naSem slucaju glasi: glad primijecena. U BPMN-u, nije nuzno zapoceti s pocetnim
dogadajem i zavrsiti ga sa zavrSnim dogadajem, njih mozemo izostaviti. Ukoliko se pak
odlu¢imo zapoceti s poc¢etnim dogadajem, moramo svaki puta zavrsiti sa zavrsnim. Vrijedi
i obrnuto, zavr$ni dogadaji zahtijevaju pocetni dogadaj. Dobra je praksa uvijek zapoceti s
pocetnim i zavrSiti sa zavr$nim dogadajem iz dva razloga:
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1. Na taj nacin moguce je odrediti okida¢ procesa
2. Moze se opisati konacan status za svaki kraj puta.

Tok aktivnosti (engl. Sequence flow) opisuje vremensko-logicki slijed elemenata toka
(engl. Flow elements): zadaci (engl. Tasks), dogadaji (engl. Events), grananja/spajanja
(engl. Gateways). Procesni put preuzet zetonom takoder je jedan tok aktivnosti. Kod
crtanja dijagrama je orijentacija toka proizvoljna. Doduse, najéeSée orijentacija je
horizontalna i ide s lijeva na desno.

2.3. Oblikovanje procesnih puteva s grananjem/spajanjem

2.3.1.  Iskljucujuée grananje/spajanje bazirano na podacima
(engl. Data-base exclusive gateway)

Odredene stvari mogu se obavljati samo u odredenim okolnostima pa se nekoliko procesa
uvijek izvodi na isti nacin.
Zeljeno jelo?

— )

. Odabiremo : : Skuhaj
Tjestenina— _. : 4" ’
recept tjesteninu

Glad primijecena \ ) Tjestenina gotova

e Odrezak—s»/ Pripremi 4,0
odrezak

o ) Odrezak gotov

Grananje

e

__ Salata—,/ Pripremi —.O
salatu

Salata gotova

Slika 2.3. Iskljucujuce grananje

Na slici 2.3 Zelimo prikazati detalje naseg primjera sa slike 2.2. Sada gledamo postupak
kuhanja. Potaknuti gladi razmisljamo §to ¢emo skuhati. Pretpostavimo da znamo napraviti
samo tri jela: tjesteninu, odrezak i salatu. Pretpostavimo da od ta tri recepta odabiremo
samo jedan: ili tjesteninu ili odrezak ili salatu. Tada su te opcije iskljucive. Tocka odluke
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Sto napraviti naziva se grananje/spajanje, ovisno slijedi li prije ili poslije aktivnosti.
Odlucujemo na temelju dostupnih podataka (u nasem primjeru su to recepti) i slijedimo
samo jedan put koji je iskljuciv (ekskluzivan). Skrac¢eno ga zapisujemo kao XOR
(engleska skracenica za Exclusive OR). Vazno je napomenuti da grananje/spajanje nije
zadatak.

Slika 2.4. oznake za XOR

Na slici 2.4. vidimo dvije oznake za XOR. U teoriji obje oznake koriste se za oznaéivanje
XOR, ali u praksi ¢e$¢e nailazimo na oznaku s 'X' jer jasnija.

Gledajué¢i nas§ primjer mozemo reéi da se obrok jede neovisno 0 tome Kkoji je recept
odabran. U tom slu¢aju mozemo koristiti XOR spajanje na nacin da se Zetoni iz tri razlicita
puta ujedine u jedan odlazni put. Primjer je prikazan na slici 2.5.

Zeljeno jelo?

. Odabiremo X : . Skuhaj
Tjestenina—>| . .
recept tjesteninu
Glad primije¢ena

e
Pripremi
odrezak

Glad
zadovoljena

Pojedi
obrok

XOR Spajanje

b Odrezak—s»|

P
Pripremi
salatu

Salata—,)

Slika 2.5. XOR spajanje

2.3.2.  Paralelno grananje/spajanje

Da bismo prikazali paralelno grananje/spajanje, pretpostavimo da imamo sli¢an primjer,
ali da zelimo pokraj jela imati salatu. To znaci da ¢emo imati salatu neovisno 0 tome Kkoje
jelo odaberemo. Za potrebe tog prikaza uvodimo drukciji simbol: napomenu (engl.
Annotation). Kao sto mozemo vidjeti na slici 1.1, pripada kategoriji artefakta kojeg
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mozemo povezati s bilo kojim objektom toka (U nasem primjeru koji je prikazan na slici
2.6, objekt toka je zadatak). Napomena moze sadrzavati bilo kakav tekst. U gore opisanom
primjeru, u napomenu smo stavili prosje¢no vrijeme za obavljanje pridruZzenog zadatka.
Ukupno vrijeme zadatka jednako je vremenu trajanja procesa, ukupno 48 minuta za
tjesteninu i 43 minute za odrezak.

Zeljeno jelo? 15 minuta
PR
Odabiremo Pripremamo : : Skuhaj 2y pae
Tjestenina—»{ _. . Pojedi jelo
recept salatu tjesteninu
Glad Se— Glad
primijecena zadovoljena
l:3 minyte |:10 minuta
. 5 | E— |
Odrezak—,| Pripremi 20 minuta
odrezak

Pridruzen e
zadatak Napomena

[wminuta

Slika 2.6. Priprema salate i glavnog jela

Primijetimo da ¢e do trenutka kada kre¢emo jesti pro¢i 23 minute (u slu¢aju da odaberemo
napraviti odrezak) ili 28 minuta (ako radimo tjesteninu). Ukoliko smo jako gladni, mozemo
se pozuriti s pripremom jela tako da paralelno radimo salatu i glavno jelo. Za takav prikaz
koristit ¢emo simbol za paralelno grananje odnosno spajanje: AND. Prikaz je vidljiv na
slici 2.7. gdje smo sa '+' oznadili grananje/spajanje AND.

Paralelno
spajanje

Paralelno
grananje

Zeljeno jelo?

. Odabiremo I o " ) Skuhaj
Tjestenina» . .
recept tjesteninu
Glad primije¢ena
[15 mi

Pripremi
odrezak

Glad
zadovoljena

1:20 minuta

[3 minute

|

|:10 minuta

S Pripremi
salatu

[10 minuta

Slika 2.7. Paralelna priprema salate i glavnoqg jela
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Uvodenjem paralelnog grananje/spajanja, ukupno vrijeme procesa umanjili smo za 10
minuta. Zbog optimizacije trajanja procesa koriste se paralelna grananja/spajanja gdje god
je to moguce.

2.3.3.  UKljucivo grananje/spajanje bazirano na podacima

(engl. Data-base inclusive gateway)

Zelimo li na§ proces napraviti jo§ fleksibilnijim, kada smo gladni, moZemo jesti:

e Samo salatu
e Salatu zajedno sa glavnim jelom
e Samo glavno jelo.

Koriste¢i ve¢ prije prikazane simbole mozemo modelirati navedenu situaciju (prikazano
slikom 2.8.)

Glavno jelo? Zeljeno jelo?
. Odabiremo 5 ) y
recept Tjestenina
Glad Glad
primije¢ena zadovoljena
. Ne
[3 T [20 minuta
Odrezak
[10 minuta
Salata?
Oa Pripremi X
salatu
N[ [10 minuta

Slika 2.8. Vise kombinacija jela

Ukoliko Zelimo kompaktniji prikaz, mozemo koristiti uklju¢ivo grananje/spajanje OR.
Njega koristimo za opisivanje i /ili situacije u kojima proces moze te¢i jednim, vise ili svim
odlaznim putevima. Njegovim uvodenjem pojednostavljujemo prikaz. Primjer 2.8. mogli
smo jednostavnije zapisati koriste¢i OR grananje i spajanje kao na slici 2.9.
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Ukljucivo
spajanje

Ukljucivo
grananje

Zeljeno jelo? Glavno jelo?

Skuhaj
tjesteninu

Odabiremo
recept

Glad primijecena
zadovoljena

|:15 minuta
[20 minuta

|:3 minute

Pripremi
odrezak
—

|:10 minuta

. Pripremi
salatu

|:10 minuta

Slika 2.9. Kompaktniji prikaz slike 2.8. koriste¢i OR

2.3.4.  Uobicajeni tok i zapinjanje
(engl. Default flow and getting stuck)

Sto ¢ée se dogoditi ukoliko ne Zelimo niti tjesteninu niti odrezak? U prijasnjim modelima,
ova situacija bi znacila da zeton nikad ne bi mogao i¢i dalje zbog XOR grananja/spajanja.
Po specifikacijama BPMN-a to bi izbacilo pogresku(engl. Error). Da bismo se zastitili od
takvih greSaka, koristimo uobi¢ajeni tok (engl. Default flow). Uobicajeni tok ozna¢avamo
malom kosom crticom kao $to je prikazano na slici 2.10.

Zeljeno jelo?

Odabiremo ; x Skuhaj X

Tjestenina—>» . > .

recept tjesteninu
Glad primijecena Glad

zadovoljena
CEE—
Odrezak—s) Pripremi
odrezak

pd -

Uobicajeni Salata__,| Naruci
tok pizzu
|

Slika 2.10. Uobicajeni tok
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Uobicajeni tok koristimo kada pri ispitivanju svih puteva nijedan nije odabran. On
sprje¢ava zapinjanje. U praksi se uobi¢ajeni tok ne mora koristiti, ali je koristan. Ce3éa je
praksa stvoriti drugi tok aktivnosti i imenovati ga po vlastitoj zelji.

2.3.5.  SloZeno grananje/spajanje

(engl. Complex gateway)

Iako se slozeno grananje/spajanje ne koristi ¢esto, postoje situacije u kojima su korisni.
Opisimo jedan takav primjer:

Zelimo narugiti pizzu. Imamo naviku naruéivati uvijek iz istog restorana, no odlu¢imo se
na internetu potraziti jo$ koji. Usporedimo njihove jelovnike. Nakon §to se odlu¢imo §to
zelimo jesti, narucujemo pizzu. U toj situaciji morali smo pregledati oba izvora (jelovnika)

pa tek onda odluciti, a ne odluciti prije pregledavanja jelovnika.

Dizajnirat ¢emo 3 dijagrama koriste¢i grananja ili spajanja koje smo do sad upoznali:
AND, XOR i OR.

Na slici 2.11. prikazan je dijagram u kojem smo koristili AND spajanje. On je rezultat
narucivanje pizze samo nakon §to smo oba jelovnika proucili.

Prouci
jelovnik
Preuzmi
dostavljenu Pojedi jelo
pizzu Glad
zadovoljena

Pretrazi
internet

Slika 2.11. Narucivanje pizze s AND grananjem/spajanjem

primijeena

Sada promotrimo dijagram na slici 2.12, s obzirom na koncept zetona, narudzba bi bila
izvrSena dva puta.
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Prouci
jelovnik

S

Preuzmi
dostavljenu Pojedi jelo

pizzu Glad
zadovoljena

primijeCena
Pretrazi
internet

Slike 2.12. Narucivanje pizze s XOR spajanjem

Na slici 2.13. prikazan je dijagram u kojem koristimo OR grananje/spajanje. Kada Zeton
dode do OR spajanja, proces ¢eka odgovarajuci zeton koji mozda nikad nece doéi.

Preuzmi
dostavljenu Pojedi jelo
plezv Glad

zadovoljena

Proudi
jelovnik

primijeena
Pretrazi
internet

Slike 2.13. Narucivanje pizze s OR spajanjem

Analizirajuci ta tri dijagrama, zakljucili smo da nismo mogli dobiti rjeSenje kakvo Zelimo.
Rjesenje je u slozenom grananju/spajanju(engl. Complex gateway)u kombinaciji s
napomenom kao Sto je prikazano na slici 2.14.

Proudi Slozeno
jelovnik spajanje

Preuzmi
dostavljenu Pojedijelo

pizzu Glad
zadovoljena

Procesuiraj
Pretrazi ¢im je
internet rezultat
dostupan

primijeena

Slika 2.14. Narucivanje pizze s sloZenim Spajanjem
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2.4. Oblikovanje procesnih puteva bez grananja/spajanja

Neki ljudi ne preferiraju grananje/spajanje. Smatraju da oni kompliciraju izgled, a tako i
razumijevanje dijagrama. Oni nisu nuzni kod izrade modela, moze se modelirati i logika
grananja/spajanja XOR, AND i OR direktno sa zadacima. Ukoliko se odlu¢imo modelirati
logiku sa zadacima, trebamo biti na oprezu.

Uvjetni tok

e W—

Uvjet 1—> Zadatak 2 ~|
-

— Zadatak 4

Pocetni
dogadaj

Uvjet 2—»{ Zadatak 3

Zavrini dogadaj

Slika 2.15. OR razdvajanje s uvjetnim tokom i XOR spajanjem

Zavréni

Pocletni dogadaj dogadaj

Na slici 2.15. mozemo vidjeti kako smo iskoristili uvjetni tok (engl. Conditional flow) kao
alternativu OR grananja. Donji i gornji modeli su ekvivalentni. Donji model pokazuje dva
toka usmjerena izravno na Zadatak 4. Takoder, predstavlja OR grananje sa simbolom
uvjetnog toka: mali romb koji povezuje Zadatak 1.

Simboli uvjetnog toka mogu se povezati samo sa zadacima ili potprocesima, i to samo kao
uti¢nice. Ne smiju se koristiti s grananjem/spajanjem ili dogadajima. Iako smo uspjeli naci
zamjenu za OR i XOR grananje/spajanje, ne mozemo sinkronizirati model (AND spajanja)
bez njih. Drugi problem izbacivanja grananja/spajanja je $to ne mozemo kombinirati
uvjetne provjere. Na slici 2.16. prikazan je model kojeg ne mozemo drugacije modelirati,
a da logika ostane ista, zbog srednjeg dogadaja.
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Odgovor 1

Status 1 postignut

X Pitanje

Odgovor 1 Odgovor 2—p Zadatsk 3

Pitanje

Pocetni dogadsj

Odgovor 2
.

Slika 2.16. Kombinirano XOR grananje/spajanije

Zavrini dogadaj

Jo$ jedan problem je §to uvjetni tok slijedi istu semantiku kao i OR grananje. Drugim
rije¢ima, definirano grananje ne smije biti iskljucivo. Iako bismo sad mogli zaklju¢iti da je
najbolje uvijek koristiti grananje/spajanje, to isto nije istina. Trebamo biti svjesni kako nas
model izgleda nekome tko nema pretjeranog iskustva s BPMN-om. Osim §to treba pratiti
logiku procesa, treba §to manje zbunjivati korisnika. BPMN dopusta vise tokova od
pocetnog do zavrsnog dogadaja pa dijagrami mogu biti kompaktniji i pregledniji. Da bismo
to prikazali, na slici 2.17. modelirali smo dijagrame sa i bez grananja/spajanja.

Pocetni dogadaj i

Zadatak 4

Pitanje

Uvjet 2
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Zadatak 2 o

Zadatak 3

X O

Zavrsni dogadaj



Zadatak 3

Zadatak 1

Zadatak 4 sy

C) dogadaj
Pocetni

dogadaj

Uvjet 1

= Uvjet 24]

Slika 2.17. Dva modela opisuju skoro isti proces

Zadatak 2

Na slici 2.17. su dva modela koji prikazuju skoro iste procese. Razlikuju se jer u gornjem
(zbog XOR grananja/spajanja) moramo proci nekoliko puteva. Zahtijeva da se uvjeti 1 i 2
nikad ne dogadaju istovremeno, dok se u drugom modelu uvjeti 1 i 2 mogu istovremeno
dogadati.

2.5. Trake

U BPMN-u Kkoristimo trake (engl. Lanes) kako bismo znali tko je odgovoran za izvrSenje
pojedinog zadatka. Da bi nam bilo malo jasnije kako trake pomazu odrediti tko je izvrsitelj
kojeg posla, pogledajmo sliku 2.18.

Zeljeno jelo 7 Zeljeno glavno jelo ?

Tjestenina
. Odabire cl el Kuhaj
recept avno Jelo tjestetnu
Glad
primijecena
S
Pripremi
Odrezak——»

odrezak

Pojedi jelo

lvan

Glad
zadovaljena

alat: Pripremi salatu

Josip

Zajednica ravnopravne podjele
Marko

Slika 2.18. Raspodjela odgovornosti koristenjem traka
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Na slici je prikazana sljedeca raspodjela:

Ako je Ivan gladan, on odabire recept kojeg zeli jesti. Ovisno o tome $to on odabere, moze
kuhati samo za sebe ili mu cimeri, Marko i Josip, mogu pomoc¢i u pripremi. Ako ¢e mu
cimeri pomoci, Marko ¢e pripremiti odrezak, a Robert salatu. Na kraju, Ivan jede. Tri trake
(lvan, Marko, Josip) ujedinjene su u jednom bazenu dizajniranom kao zajednica
ravnopravne podjele (engl. Flat-sharing community).

U naSem primjeru trake su rasporedene ljudima, ali to nije pravilo. Trake mozemo
dodjeljivati sukladno nasim Zeljama. U praksi trake ¢esto dodjeljujemo:

e Pozicijama u primarnoj organizaciji, npr. racunovoda

e Ulogama u sekundarnoj organizaciji, npr. sluzbenik za zasStitu podataka
e Opce uloge, npr. kupac

e Odjelima, npr. odjel prodaje

e IT aplikacijama, npr. CRM sustav

Takoder, imamo i trake pod trakom koje oznacavaju profinjenu odgovornost. Jedna takva
ilustracija prikazana je naslici 2.19.

-
©
X~ Zadatak 1
i
— | Poletni
dogadaj
o~
c | £
o o Zadatak 2
N E
T
o0 -
ul
) Zadatak 3
m | 3
1] =
=
AE
% Zadatak 4 .
= Zavrini dogadaj

Slika 2.19. Trake pod trakom

Sjetimo se sad naseg primjera sa lvanom, Markom i Josip. Zamislimo situaciju u kojoj i
Marko i Ivan zele jesti. U BPMN-u ne smijemo imati objekt toka (aktivnost, dogadaj,
grananje/spajanje) smjesten izvan jedne trake. RjeSenje za nasu situaciju je duplicirati
zadatak ,,Pojedi jelo* i svakome dodijeliti po jedan taj zadatak. Zabranjena situacija (objekt
toka preko viSe traka) prikazan je na slici 2.20, dok je ispravan nacin s dupliciranjem
zadatka prikazana je naslici 2.21.
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lvan

Glad
primijecena

Zeljeno jelo ?

Tjestenina
Odabire O . Kuhaj
lavno jelo
recept
|

Zeljeno glavno jelo ?

tjestetnu

— J
Odrezak Pripremi

odrezak

l

Zajednica ravnopravne podjele
Josip Marko

+.

Pripremi salatu

——

~O

Glad
adovoljena

Pojedijelo

Slika 2.20. Neispravno rukovanje trakom

Zeljeno jelo ?

Zeljeno glavno jelo ?

Zajednica ravnopravne podjele
Marko

c b Tjestenina
Odabire Kuhaj
© . o
> . recept O lavno jelo testetnu Pojedi jelo
Glad Glad
primijecena zadovoljena
M)
Pripremi O
Odrezak———»f Poijedijel
odrezak SRERIER .
Glad
zadovoljena
2
8 ta Pripremisalatu Pojedi jelo .
- Glad
zadovoljena

Slika 2.21. Ispravno rukovanije trakom

2.6. Dogadaji

2.6.1.

Vaznost dogadaja u BPMN

Znamo da se stvari (zadaci) moraju dogoditi pod odredenim uvjetima (grananje ili
spajanje). Ono $to nedostaje su stvari (dogadaji) koje se trebaju dogoditi. Do sad smo
spomenuli dogadaje hvatanja i bacanja te pocetne, srednje i zavrS$ne dogadaje.
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Dogadaji hvatanja su dogadaji koji imaju definiran okida¢ koji ga pokrece. Smatramo da
se dogode nakon $to se okidaé¢ pokrene ili otkaze. Ti dogadaji utjeCu na tijek procesa, stoga
moraju biti modelirani. Za razliku od dogadaja bacanja, dogadaji hvatanja ne reagiraju na
okidace, ve¢ sami sebe pokre¢u. Kazemo da su oni aktivni u usporedbi s pasivnim
dogadajima hvatanja. Pocetni dogadaji su dogadaji koji se uvijek javljaju na pocetku.
Proces ne moze pokrenuti dogadaj prije nego $to je poceo; tek kada se dogadaj izvrsi,
proces zapocinje. Na slici 2.22. ilustrirano je kako proces pocinje ¢im se prvi dogadaj
dogodi.

Zadatak 1
Dogadaj 1

Slika 2.22. Cim se Dogadaj 1 dogodi, proces pocinje

Upitnik unutar Dogadaja 1 oznaCava da se dogadaj moze dodijeliti odredenoj vrsti.
Drugadiji dogadaji mogu pokrenuti proces $to se moze modelirati kao na slici 2.23. Vazno
je da svaki dogadaj pokreée vlastitu procesnu instancu.

@

Dogadaj 1

Zadatak 1

©

Dogadaj 2

Slika 2.23. Nakon Sto se dogodi dogadaj 1 ili 2, proces zapocinje
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Zadatak 1 Zadatak 2

Lo Dogadaj 1

Slika 2.24. Nakon Zadatka 1, proces ceka da se dogodi Dogadaj 1 i

tek tada procesira Zadatak 2

Pretpostavimo da imamo srednji dogadaj. Proces moze ¢ekati nakon odredenog zadatka da
se dogadaj dogodi kao na slici 2.24 ili postoje dogadaji koji ne zahtijevaju eksplicitno
¢ekanje, ali prekidaju nase aktivnosti, zadatke i potprocese. Takve srednje dogadaje
zovemo pridruZeni dogadayji (engl. Attached events) jer ih postavljamo na samu granicu
aktivnosti koju Zelimo prekinuti. Zeton koji putuje kroz proces prikazan na slici 2.25
ponasao bi se na sljede¢i nacin:

e Zeton dolazi do Zadatka 1 koji po¢inje u skladu s njim

e Ukoliko se Dogadaj 1 dogodi dok se Zadatak 1 obraduje, zadatak se odmah prekida
I zeton odlazi kroz tok iznimke (engl. Exception flow) do Zadatka 3

e S druge strane, ukoliko se Dogadaj 1 ne dogodi, obradit ¢e se Zadatak 1, Zeton se
pomice kroz redoviti tok aktivnosti do Zadatka 2

e Ako se Dogadaj 1 dogodi tek nakon Sto se zavrsi Zadatakl, prestaje vaziti

Zadatak 2

Zadatak 1

—_—

Zadatak 3 —»

Slika 2.25. Dogadaj 1 zaustavlja Zadatak 1 i pocinje Zadatak 3

Pridruzeni dogadaji ne moraju rezultirati otkazanim aktivnostima zbog neprekidnog
srednjeg dogadaja.
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Srednji dogadaji bacanja pokrecu se od strane procesa. To znaci da Zeton koji se pojavio
na takvom okidacu procesa odmah krece dalje. Dogadaji bacanja ne dovode do otkazivanja
aktivnosti i zbog toga nikad nisu pridruzeni. Oni se pojavljuju samo u slijedu toka. Ve¢
smo ranije spomenuli srednje obi¢ne dogadaje koji se mogu koristiti za modeliranje ulaza
u definiran status. Oni su takoder dogadaji bacanja.

2.6.2. Dogadaji poruke
(engl. Message events)
Prije ili kasnije, vecina procesa zahtijeva neku komunikaciju koja se moze prikazati kao

dogadaj poruke u BPMN-u. Taj dogadaj ima simbol male omotnice unutar simbola
dogadaja. Opcenito, kako se koristi dogadaj poruke prikazano je na slici 2.26.

Srednji dogadaj
bacanja

Srednji dogadaj
hvatanja

Zavrini dogadaj

Pocetni dogadaj @

Povezani dogadaj
(s prekidom)

bovezani dogadaj
(bez prekida)

v

Slika 2.26. Dodavanje dogadaja poruke

Znacenje poruke unutar BPMN-a nije nuzno pismo, e-mail ili poziv. Porukom smatramo
svaku radnju koja se odnosi na odredenog primatelja i predstavlja ili sadrzi neke podatke.

2.6.3.  Vremenski dogadaji
(engl. Time events)

Vremenski dogadaji Cesto se koriste prilikom rada s BPMN-om jer su jednostavni za
primjenu te imaju vise funkcija. Mogu se koristiti za pokretanje procesa:

e Jednom, u toéno odredenom trenutku
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e Kroz ponavljanje, u to¢no odredenom trenutku
e U nekom vremenskom intervalu

Takoder, mozemo ga Koristiti kao srednji dogadaj. Vremenski dogadaj moze zaustaviti
proces sve dok:

e Ne stigne zakazan trenutak
e Ne zavrsi odredeni interval
e [stekne vrijeme povezano za drugi dogadaj

Opéenito, vrijeme se krece bez obzira na to $to mi ili na§ proces radi tako da vremenski
dogadaji mogu postojati samo kao dogadaji hvatanja ili srednji dogadaji. Takoder, mogu
se modelirati kao odbrojavanje s pridruzenim dogadajem sata. Takva primjena je Cesta u
BPMN-u. Moze se odrediti I gornja granica vremena odnosno maksimalno dopusteno
vrijeme za obradu odredenog zadatka. Takva primjena je prikazana na slici 2.27 u kojoj
smo ogranicili trajanje zadatka biranja pizze na maksimalno 30 minuta. Ukoliko zadatak
nije izvrSen u zadanom vremenskom okviru, odnosno ako nismo odabrali pizzu unutar 30
minuta ,otkazujemo zadatak ,,Odaberi pizzu“ i prelazimo na zadatak ,,Skuhaj tjesteninu®.
Primijetimo, ovdje smo koristili i dogadaj poruke kao povratnu informaciju da je pizza
dostavljena.

Pizza dostavljena

Narudi pizzu

Odaberi pizzu Pojedi jelo

Glad
primijecena

Glad
zadovoljena

30 minuta

Skuhaj

tjesteninu

Slika 2.27. Odbrojavanje za zadatak ,, Odaberi pizzu “ je 30 minuta

Na slici smo vidjeli primjer kako moZemo otkazati dogadaj s odbrojavanjem, ali moZemo
koristiti vremenski dogadaj tako da ne otkazujemo dogadaj, nego umjesto njega
generiramo dodatni zeton. Primjer takvog modela prikazan je na slici 2.28.
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Odaberi recept Pripremi jelo Pojedijelo

Glad
zadovoljena

Glad @
primijecena
10 minuta
prije zavrietka

Postavi stol

Slika 2.28. Vremenski dogadaj ne dovodi do otkazivanja dogadaja,

vec se generira novi zeton

Slika 2.28. prikazuje proces u kojem moramo pripremiti jelo i postaviti stol, ali mozemo
poceti postavljati stol samo 10 minuta prije nego sto je jelo gotovo.

2.6.4. Dogadaji pogreske
(engl. Error events)
Dok modeliramo proces, moramo imati na umu i moguce pogreske. Nezeljene pogreske

mogu se sprijeciti identifikacijom potencijalnih pogresaka. U BPMN-u, dogadaji pogreske
oznacavaju se kao simbol munje. Primjer njegove primjene vidljiv je na slici 2.29

Zavrani
dogadaj
Povezani dogadaj
(s prekidom)

Slika 2.29. Primjena dogadaja pogreske
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BPMN specifikacije nemaju unaprijed definirano $to bi sve pogreska mogla biti. Ne
mozemo generalno reéi $to su pogreske, to ovisi 0 svakom procesu zasebno. Sam dizajner
moram biti svjestan mogucih gresaka unutar procesa.

2.65.  Uvjeti

Ponekad Zelimo da proces po¢ne ili da se nastavi samo ako je odredeni uvjet ispunjen. Za
uvjet mozemo staviti $to god Zelimo, ali uvjeti moraju biti neovisni o procesu te se tako
pojavljuju samo kao dogadaji hvatanja.

Da bismo poblize objasnili kako se uvjeti mogu dodati u model procesa, pogledajmo
sljede¢i primjer. Uzimamo smrznutu pizzu iz hladnjaka i palimo pe¢nicu. Pizzu ne¢emo
stavljati u peénicu sve dok ona ne dostigne odredenu temperaturu, u naSem slucaju 180
Celzijevih stupnjeva. Nakon $to smo je stavili u peénicu, izvadimo je tek nakon $to je
gotova i tek onda je moZemo pojesti. Ovaj primjer ilustriran je na slici 2.30.

lzvadi zamrznutu Usall sediien
pizzu iz friZidera pale
Zeljaza Pecnica je na Pizzaje Glad

zamrznutom pizzom 180 stupnjeva gotova zadovoljena

Stavipizzuu
pecnicu

Pojedi pizzu

Slika 2.30. Dodavanje uvjeta u model procesa

2.6.6.  Signalni dogadaji
(engl. Signal events)

Signalni dogadaji su sli¢ni kao dogadaji poruka; iz tog razloga se mogu modelirati na
jednak nacin kao i1 dogadaji poruka. Iako su sli¢ni porukama, postoji bitna razlika medu
njima: poruke su upuc¢ene odredenom primatelju, dok signali nisu usmjereni prema nikome
specifiéno. Svatko tko primi signal moze reagirati na njega. Na slici 2.31 ilustrirano je
dodavanje signalnog dogadaja.
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Srednji dogadaj
bacanja

Pocetni dogadaj Srednji dogadaj Zavrini dogadaj
hvatanja

Povezani dogadaj
(s prekidom)

Povezani dogadaj
(bez prekida)

A

Slika 2.31. Dodavanje signalnog dogadaja

2.6.7. Dogadaji prekidanja
(engl. Terminate events)

Promotrimo prvo sliku 2.32. Naslici je prikazan model procesa kojemu je uvijek potrebno
55 minuta kako bi izvrSio proces do kraja. Nakon $to proces zavrsi sa Zadatkom 1,
Zadatak 2 i 3 mogu se izvrsiti istodobno. S obzirom na duZze trajanje izvrSenja Zadatka 2,
on odreduje koliko je trajanje cijelog procesa. Naime, zeton koji prolazi procesom kloniran
je kroz AND grananje. Prvi Zeton se zadrzava na Zadatku 2 45 minuta dok je drugi na
Zadatku 3 30minuta. Nakon §to drugi zeton dode do obi¢nog dogadaja- Zavrs$ni dogadaj 2.
nakon 15 minuta, prvi zeton dolazi do obi¢nog dogadaja Zavrsni dogadajl. Zato $to nema
viSe dostupnih Zetona, instanca procesa zavrSava za ukupno 55 minuta koliko je trebalo
prvom Zetonu da zavrsi.

Zadatak 2
Zavrini dogadaj 1

|:45 minuta

Zadatak 1
Pocetni dogadaj

[10 minuta

Zadatak 3
Zavrini dogadaj 2

[30 minuta

Slika 2.32. Trajanje procesa uvijek traje 55 minuta
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lako nema pogreske u nasem modelu, zelimo ga optimizirati i izbje¢i dodatno troSenje
vremena, u nasem slucaju 15 minuta, na Zadatak 2 koji je nakon Zadatka 3 postao suviSan.
U slucaju zaustavljanja procesa koristit ¢emo prekinuti dogadaj. Njegovo koristenje

mozemo vidjeti na slici 2.33.

Zadatak 2

Zavrini dogadaj 1

|:45 minuta

Zadatak 2
je nevazeci?

Zadatak 1

[10 minuta

Pocetni dogadaj

O

Zavrini dogadaj 2

@

Prekinuti dogadaj

Zadatak 3

30 minuta

Slika 2.33 Proces staje odmah nakon zavrsetka Zadatka 3

Prekinute dogadaje koristimo kako bismo osigurali da se svi dostupni zetoni odmah zavrse.
Iz tog razloga dolazi do prekidanja procesne instance tako da se prekinuti dogadaj moze

pojaviti samo kao zavr$ni dogadaj kao §to je prikazano na slici 2.34.

Zavrani
dogadaj

Slika 2.34. Dodavanje prekinutog dogadaja
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2.6.8. Dogadaji povezivanja
(engl. Link events)

Dogadaji povezivanja su posebna vrsta dogadaja jer ne mijenjaju sami proces. Oni ne
utjeCu direktno na sadrzaj, ali pomazu kod stvaranja procesa. Mozemo ih koristiti kao
alternativu za tok aktivnosti tako da napravimo dvije povezane veze gdje je prva ulazna
tocka (engl. Entrance point), a druga izlazna toc¢ka(engl. Exit point) i one uvijek idu u paru.

Dogadaji povezivanja mogu biti korisni kod idu¢ih situacija:
e Zbog nedovoljnog mjesta procesni dijagram trebamo razdvojiti na vise stranica. Da
ne bude zbunjujuée gdje smo stali i gdje pocinjemo, koristimo dogadaje
povezivanja koji su indikatori

¢ Imamo sveobuhvatne procesne dijagrame s puno slijeda tokova pa da bude ¢itljivije

Dodavanje dogadaja povezivanja je vidljivo na slici 2.35.

v

© ©

Srednji dogadaj Srednji dogadaj
e o0 bacanja hvatanja

Slika 2.35. Dodavanje dogadaja povezivanja

2.6.9. Dogadaji naknade

(engl. Compensation events)

Dogadaje naknade koristimo najcesce za transakcije jer u procesu izvrsavamo zadatke koji
ponekad moraju biti otkazani pod odredenim uvjetima. Neki od tipi¢nih primjena dogadaja

naknade su razne rezervacije (npr. vlaka ili avionske karte), punjenje kreditne kartice itd.

Postoje posebna pravila kod koristenja dogadaja nadoknada:
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e Dogadaji bacanja naknade se odnose na vlastite procese tako da utjecu samo unutar
bazena. Zbog toga se ova vrsta dogadaja razlikuje od dogadaja bacanja poruke.

e Ostali pridruzeni dogadaji mogu utjecati samo dok su aktivnosti kojima su
pridruzeni i dalje aktivne. Suprotno tome, pridruzena naknada djeluje samo ako
proces sam pokrene naknadu i ako je aktivnost na koju je pridruzen uspjes$no
zavrsena.

e Dogadaj pridruzene naknade se povezuje sa zadatkom naknade kroz veze, a ne
kroz tok aktivnosti.

Zamislimo sada situaciju da je pocetak tjedna i1 trebamo se dogovoriti gdje ¢emo i¢i ovaj
vikend. Imamo dvije opcije; i¢i u kino s partnerom ili i¢i van s prijateljima. Koju god opciju
odaberemo, moramo se do cetvrtka navecer odluciti i rezervirati kartu ili potvrditi
prijateljima da dolazimo. Kako prolazi tjedan, shva¢amo da postoji opcija da u petak
otkaZzemo sve i provedemo vecer doma pred televizorom. Slijedecu situaciju mozemo
modelirati koriste¢i dogadaj naknade kako je prikazano na slici 2.36. Koriste¢i dogadaj
naknade, ne moramo dodatno provjeravati koji smo dogadaj potvrdili da bismo ga otkazali.

Koja I¢ivan?
odluka?

Odluéigdje
zeligici

Cetrtak
19h

Kazaliste Re;::tv:raj X o DA Odivan O
Petak

Dogovor prekinut
Prijatelji NE

o

rezervaciju Dogovor prekinut

Ostani doma

Potvrdi
prijateljima

Dogovor prekinut

Otkazi

dogovor

Slika 2.36. Dodavanje dogadaja naknade
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2.6.10. ViSestruki dogadaji
(engl. Multiple events)

Visestruke dogadaje mozemo koristiti kako bismo sazeli nekoliko dogadaja s jednim
simbolom. Semantika je jednostavna:

e Ako modeliramo visestruki dogadaj kao dogadaj hvatanja, samo jedan od svih
sazetih dogadaja se mora dogoditi da bi poceli ili nastavili proces ili zaustavili
zadatak.

e Ako pak modeliramo visestruki dogadaj kao dogadaj bacanja, svi dogadaji koji su
sazeti moraju se dogoditi.

Na slici 2.37. vidimo dva modela istog procesa. Na donjoj slici koristili smo visestruki
dogadaj umjesto dva zasebna dogadaja.

Vidjeli smo reklamu

za pizzeriju na televiziji :

Ocjeni pizzu
na webu

Naruci pizzu Pojedi pizzu

Javi prijatelju
Prijatelj nam je kakva je pizza
preporucio pizzeriju

Naruci pizzu Pojedi pizzu
Vidjeli smo reklamu Ocjeni pizzu na webu i

za pizzeriju na televiziji javi prijatelju kakva je pizza
ILI nam je prijatel]
preporucio pizzeriju

Slika 2.37. Dodavanje visestrukih dogadaja
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2.6.11. Paralelni dogadaji

(engl. Parallel events)

Paralelni dogadaji nadopunjuju viSestruke dogadaje. Dok viSestruki dogadaji hvatanja
imaju XOR semantiku, paralelni koriste AND semantiku. Ne dogodi se sve dok se svi
dogadaji koji su sadrzani u visestrukom dogadaju ne dogode. Posto visestruki dogadaji
bacanja imaju AND semantiku, paralelne dogadaje definiramo samo kao dogadaje
hvatanja. Na slici 2.38. je prikazan model koji koristi paralelni dogadaj. U ovom slucaju
¢emo naruciti pizzu samo ako smo vidjeli reklamu za pizzu i sjetili se da nam je prijatelj
preporucio tu pizzeriju.

Naruci pizzu Pojedi pizzu :@ >
Vidjeli smo reklamu Ocjeni pizzu na e
za pizzeriju na televiziji webu i javi prijatelju
i prijatelj nam je kakva je pizza

preporucio pizzeriju

Slika 2.38. Paralelni dogadaji

2.7. Potprocesi

(engl. Subprocesses)

Ukoliko imamo neki kompliciraniji proces, ne¢e nam sve stati na jedan dijagram. Da bismo
vizualno pojednostavnili dijagram, koristimo potprocese. Oni nam pomazu napraviti
kompaktne dijagrame. Na slici 2.39. prikazan je jedan potproces.

Pocetni Zavrini dogada;

Roditeljski
proces

Slika 2.39. Dodavanje potprocesa

Postoje dva nacina za povezivanje potprocesa s njegovim glavnim procesom kojeg jos
nazivamo i roditeljskim procesom:
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e Prikaz u posebnom procesnom dijagramu
e ProSirenje roditeljskog procesnog dijagrama

U oba slucaja vazno je zapoceti tok aktivnosti roditeljskog procesa na lijevom rubu a
zavr$iti na desnom rubu potprocesa.

2.7.1.  Potproces u posebnom dijagramu
Unutar roditeljskog procesa, simbol potprocesa povezan je s tim potprocesom. Model

mozemo zamisliti kao web preglednik na kojem se nalazi simbol potprocesa i pritiskom na
njega otvara se nova stranica preglednika u kojoj je modeliran potproces. Tu ilustraciju

prikazuje slika 2.40.
Zadatak Potproces

KLIK!

Roditeljski
proces

Pocetni Zavrini dogadaj

dogadaj

Pocetni Zavrini dogadaj

dogadaj

Slika 2.40. Potproces prikazan u posebnom dijagramu

2.7.2.  Potproces kao proSirenje roditeljskog procesa

Potproces se, kao prosirenje njegovog roditeljskog procesa, oznacava kao aktivnost s
malim ,,+* koju zovemo sazeti potproces (engl. Collapsed process). Oznaku '+' moze se
pritiskom prosiriti i tako prikazati potproces $to doprinosi boljoj preglednosti. lako BPMN
podrzava ovu opciju, ona nije implementirana u svim alatima koji koriste BPMN. Slika
2.41. prikazuje kako se potproces izravno pros$irio na roditeljskom dijagramu. Ukoliko
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imate alat koji podrzava tu opciju, omoguceno je proSirenje i sazimanje izravno unutar
dijagrama kako biste prikazali ili sakrili informacije.

( 1\

Potproces

Potetni dogadaj Zawrsni dogadaj

Potetni Zavrini dogadaj

dogadaj

Roditeljski proces

. [-] e
Minus nije dio standarda neki ga
alati podrzavau, 3 neki ne

Slika 2.41. Potproces kao prosirenje roditeljskog procesa

2.7.3.  Dogadajni potprocesi
(engl. Event subprocesses)
Dogadajne potprocese obi¢no smjestamo u drugom procesu ili potprocesu. Oni su oznaceni

okvirom s tockicama. Jedan pocetni dogadaj pokrece dogadajni potproces, a to se moze
dogoditi samo dok je proces zatvaranja ili potproces aktivan.
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-
lzaberirecept Pripremijelo
Pocetni Zavréni

dogadaj dogadaj

Pozovi
prijateljena
veceru

kolitinu hrane Pojedijelo

|
I
! Povecati !
o L)
|
|

Zavréni
dogadaj

I Drugiprijateljje Zawrdni
Pozvan na veceru dogadaj ;

Pocetni
dogadaj

N

|
I
| wero |
| @ Naruciti hranu . i
I I
| |

Pripreme
propale dogadaj ,

Slika 2.42. Prikaz primjera jednog potprocesnoq dogadaja

Promotrimo sad primjer sa slike 2.42. Pozovemo nekoliko prijatelja na veCeru. To pokrece
potproces s odabirom recepta i zatim pripremu jela. Dok radimo, zazvoni telefon. Jo$ jedan
prijatelj nas je nazvao pa smo pozvali i njega na veceru. Sada povecamo koli¢inu hrane za
jos$ jednu osobu ili postavljamo jos§ jedno mjesto za stolom bez prekidanja pripreme jela.
Ukoliko se dogodi neka nesreca dok pripremamo hranu, pogreska pokrece prekidanje
potprocesnog dogadaja. Tada naru¢ujemo hranu. Kada se taj potprocesni dogadaj zavrsi,
izlazimo iz potprocesa kroz redovni izlaz i kreCemo jesti hranu.

2.8. Bazeni i tokovne poruke

2.8.1.  Dirigent i orkestar

Vec prije smo opisali uporabu traka za dodjeljivanje odgovornosti za zadatke ili poslovne
potprocese razli¢itim radnicima. Trake su unutar bazena, a granice bazena predstavljaju
granice procesa od pocetka do kraja. Bazen kontrolira proces, odnosno dodjeljuje zadatke.
Iz tog razloga bazen nazivamo dirigentom orkestra, a ovakav proces nazivamo
orkestracijom. Na slici 2.43 prikazano je kako dirigent procesa organizira da Marko obavi
Zadatak 2 nakon $to Ivan odradi Zadatak 1. Kao $to u orkestru dirigent odlucuje 0 svakoj
melodiji te instrumentu, tako i procesni dirigent ima potpunu kontrolu nad procesom.
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S Zadatak 1
Pocetni
- dogadaj
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E_D - Zadatak 2
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9 Zadatak 4
f Zavrdni dogadaj

Slika 2.43. Dirigent kontrolira cijeli proces

Iako je mnogima nelogi¢no postojanje nekoga tko u potpunosti kontrolira svaki proces,
upravo radi automatizacije procesa imamo ovakvu logiku zapisivanja. Naime, kod
automatizacije procesa, procesni stroj kontrolira sve zadatke u tom procesu (iako ih
izvrSavaju razli¢iti radnici). Upravo iz toga razloga, procesnog dirigenta poistovjecujemo
S procesnim strojem.

2.8.2.  Pravila primjene
Kod rada s bazenima i tokovima poruka, mozemo modelirati sljedece:

e Dogadaji hvatanja poruka ¢iji tok poruke dolazi

e Dogadaju bacanja poruka ¢iji tok poruke izlazi

e Zadatak ¢iji tok poruke dolazi ili izlazi

e (Prosireni) potproces, koji tok poruke dolazi ili izlazi

Na slici 2.44 mozete vidjeti prihvatljive konstrukcije za koristenje tokovnih poruka
izmedu bazena. One se koriste samo izmedu razli¢itih bazena i ne smiju se koristiti za
povezivanje elemenata istog bazena (za takve situacije koristimo tok aktivnosti).
Prikazana su dva bazena; u donjem bazenu su elementi od kojih moZzemo poslati
tokovnu poruku na drugi bazen, dok je gornji bazen prazan i predstavlja bilo koje
elemente koje mogu primiti tokovnu poruku (dogadaji bacanja, potprocesi, zadaci).
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Slika 2.44. Prikaz prihvatljive konstrukcije pri koristenju bazena i tokovnih poruka

Osim §to smo sad naveli koje su konstrukcije prihvatljive u BPMN-u, evo nekoliko svari
koje ne pripadaju specifikaciji BPMN-a, stoga se ne smiju koristiti:

e Tok aktivnosti prelazi granicu bazena

e Tok poruke koji ne prelaze granicu bazena

e Dogadaji s tokom poruke koji nisu dogadaji poruke (tip dogadaja nije poruka)
e Tok poruke koji sadrzi strelicu s obje strane (na pocetku i na kraju)

e Grananje/spajanje s tokom poruke

Zabranjene konstrukcije za rad s bazenima i tokovima poruka prikazane su na slici 2.45.

S

Slika 2.45. Prikaz zabranjene konstrukcije pri koristenju bazena i tokovnih poruka
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2.8.3.  Uruseni bazeni
(engl. Collapsed pools)

U suradnji s vanjskim tvrtkama, Cesto se ne znaju svi detalji dijelova procesa. Zanimaju
nas samo dijelovi koji su potrebni naSem vlastitom procesu. Kod primjera narucivanja
pizze nas ne zanima je li pizzerija ostala bez potrebnih sastojaka ni je li se dostavlja¢ taj
dan razbolio. Nas zanima samo jedna stvar, dostava pizze na naSu adresu. Kod takvih
situacija mozemo sakriti proces dostave i urusiti ga.

Primjer takvog modeliranja prikazan je na slici 2.46.

Pizza dostavijena
Q—-' Odaberi pizzu H Narugi pizzu Platipizzu Pojedipizzu

)
81 o Glad
o' |primijecens V. | peoemess 4 T zadovoljena
o ) ! I
2 ! Lo

: Raspitati s : I

| | kod serivisa za I :

| | v | |

I | ek tavijena | |

| | 9 | | |

| | I

1 . : . .

| | | |

| | : | | :

I 3 I I

| ‘# ___________________ /: ________ | :

| | | | |

v 4 v 4 i

Servisza dostavu

Urusenibazen

Slika 2.46. Bazen dobavijaca je urusen, $to prikriva detalje procesa

Osim §to mozemo urusiti proces, mozemo urusiti 1 bazen. Ukoliko se odlu¢imo za to, bit
¢e nam vidljive samo poruke koje se izmjenjuju. Kod toga je najveci problem §to ne
mozemo prepoznati meduovisnosti. Ne mozemo vidjeti produ li uvijek zahtjevi i imaju li
odredene uvjete. Kako bismo izbjegli takve probleme, postoje dijagrami koreografije koji
su spomenuti ve¢ u poglavlju 1.3. Primjer izgleda takvog dijagrama prikazan je na slici
2.47.
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Slika 2.47. Oba bazena su urusena;, samo su oznaceni tokovi poruka

2.8.4. Bazeni viSestrukih instanca
(engl. Multiple instance pools)

Kod BPMN-a neke elemente mozemo oznaditi kao visestruke, $to znaci da ¢e se ti elementi
1 izvoditi viSe puta tokom izvodenja. Osim zadataka i potprocesa, i bazene moZemo
oznaciti kao visestruke. Buduci da bazen uvijek predstavlja sudionika, tad se naziv mijenja
u viSestruki sudionici(engl. Multiple participants). Na slici 2.48. prikazano je kako se
oznacava.

Kupac
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I i
' 1
| 1
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I
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NarudZba 1] Bonuia
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Slika 2.48. BPMN dopusta visestruke sudionike
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Na slici 2.48 definirali smo tri sudionika: kupac, agent i dobavlja¢. Agentov posao se
instancirao ukoliko je kupac dao narudzbu. To uzrokuje visestruko izvrSenje zadatka
»Zatrazi ponudu® . Bazen dobavlja¢ ima istu oznaku kao zadatak koji se izvrSio vise puta.
To ukazuje na to da nije uvijek isti dobavlja¢, odnosno da je nekoliko dobavljaca uklju¢eno
u sam proces. Nakon §to su dobivene sve ponude, samo jedna je odabrana i proslijedena
dalje kupcu.

Bazen viSestrukih instanci nam uvijek pomaze kada zelimo prikazati interakciju procesa
kroz dijagram suradnje. Neki procesi se mogu instancirati samo jednom, dok se drugi mogu
instancirati nekoliko puta unutar okvira suradnje.

2.9. Podatkovni objekti

U opisu procesa, BPMN se wusredotocuje na tok aktivnosti: slijed zadatka,
grananje/spajanje i dogadaje. Svi ostali potencijalno relevantni aspekti tretiraju se kao
manje vazni. Isto tako vrijedi i za informacije ili dokumente koji se koriste (ili su
generirani) u procesu. Oni se mogu prikazati unutar dijagrama modeliranjem objekta
podataka (engl. Data objects). Oni mogu sadrzavati sve vrste informacija: papirnate
(fizicke) , apstraktne ili elektronske podatke.

Objekti podataka su povezani s objektima toka pomoc¢u podatkovnih veza (engl. Data
associations). Osim njihove oznake, moguce im je dodijeliti odreden status koji je oznacen
unutar uglatih zagrada. Neki od tipi¢nih statusa su:

e Generirano
e Zaprovjeriti
e Provjereno
e Zapreradu
e Preradeno

e QOdbijeno

e Odobreno

Primjer koristenja objekta podataka prikazan je na slici 2.49
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Slika 2.49. Primjer rada s objektom podataka

Na slici 2.49. smo oznacili interakciju bazena 1 i 2:

Bazen 2 generira podatkovni objekt 2.1. s pocetnim statusom A. Zadatak 2.3. treba taj
podatkovni objekt. S obzirom na to da te zadace izravno slijede jedna drugu, moZemo
izostaviti direktnu udrugu te spojiti podatkovni objekt 2.2. direktno. Zadatak 2.3.
transformira status A objekta podataka 2.1. na status B 1 Salje ga kroz tok poruke direktno
u bazen 1. Bazen 1 ¢eka tu poruku i tada prosljeduje primljene podatke 2.1. zadatku 1.3.
koji ih transformira u status C.

2.10. Artefakti

2.10.1. Napomene i grupe

(engl. Annotations and groups)

Napomene koristimo za nadopunjavanje dijagrama s dodatnim informacijama. Napomene
mogu sadrzavati skoro sve §to je korisno, a mozemo ih povezati s drugim elementima veza.

Obicno koristimo napomene kako bismo dobili uvid u izvrSavanje zadatka, kao na primjer
prosjecno vrijeme obrade ili detaljnije objasnjenje nekog uvjeta kod grananja ili spajanja.
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Pogledajmo sliku 2.50. Naveli smo da se priprema hrane odvija u kuhinji, ali se jede u
blagovaonici. S obzirom na to da se ove informacije istodobno odnose na nekoliko
elemenata u dijagramu, mozemo ih grupirati. Kao i svi artefakti, grupe ne utjecu na
semantiku izvrsenja.
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Slika 2.50. Koristenje napomena i grupa

2.10.2. Prilagodeni artefakti

BPMN dopusta uvodenje simbola koji odgovaraju vasem stilu modeliranja kako biste
mogli prilagoditi simbole odredenih elemenata vasim preferencijama. Za njih se odreduju
ista pravila kao i za ostale artefakte: povezite ih kroz veze na bilo koji objekt toka ( na bilo
koju poziciju unutar dijagrama). Na slici 2.51. prosirili smo proces dostave pizze s
elementom bicikla i kompjutera.
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Slika 2.51. Koristenje prilagodenih artefakata
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3. Usporedba BPMN-a s drugim notacijama

Kao §to smo ve¢ spomenuli, BPMN je medu najrasprostranjenijim notacijama za
modeliranje poslovnih procesa. Glavni problem drugih notacija jest nemoguénost
modeliranja interakcije sudionika koji djeluju samostalno. Takoder, BPMN pruza puno
vecu preciznost rada s dogadajima od ostalih notacija.

3.1. ProSireni procesni lanac voden dogadajima (eEPC)

(engl. Extender event-driven process chain)

EPC (event-driven process chain) je sastavni dio ARIS metodologije razvoja na Saarland
sveuCiliStu u suradnji s SAP AG. ARIS alati su integrirani s ERP (enterprise resource
planning) rjeSenjima SAP-a. EPC je bio dominantna notacija 2008.godine. Danas se
mnogi dizajneri prebacuju na BPMN iako to nije lako radi razlika u pristupu. U
meduvremenu, ARIS je poceo nuditi i modeliranje s BPMN-om.

EPC sadrzi tri temeljna elementa:

e Funkcije
e Dogadaje
e Konektore

Sli¢no kao kod grananja/spajanja u BPMN-u, konektori mogu funkcionirati kao iskljucive
grane (XOR), i/ili grane (OR) ili paralelne (AND). EEPC (prosireni EPC) je dodao simbole
za opis organizacijske jedinice, podataka te aplikacije sustava.

lako je pretvaranje EPC procesnih modela u BPMN-u relativno jednostavno (slika 3.1.),
treba paziti kod pretvaranja dogadaja. Ne smiju se modelirati elementi bazirani na
podacima (engl. Data-based) kao uvjete modelirane dogadajima (engl. Event-based),ve¢
je bolje Koristiti grananje/spajanje bazirano na podacima. EPC ne prepoznaje razliku
izmedu pocetnog, srednjeg i zavrSnog dogadaja ni tipove dogadaja kao Sto je dogadaj
poruke ili sata. Takoder, ne podrzava pridruzene dogadaje pa je teSko (ili nemoguce)
modelirati funkcije pracenja, rjeSavanja problema ili eskalacije. Vise o EPC te njihovom
crtanju u Visual Paradigm-u se moze pronaci na [6].
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Slika 3.1. Pretvorba EPC modela u BPMN model
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3.2. UML dijagram aktivnosti
(engl. UML activity diagram)

Dijagram aktivnosti jedan je od 13 tipova dijagrama UML-a. Kao i s BPMN-om, OMG
(Object Management Group) upravlja UML-om. Kako ne bi doslo do zabune, vazno je
istaknuti, BPMN nije nasljednik UML-a jer je UML op¢i jezik za modeliranje softverskih
rjesenja. UML dijagrami aktivnosti, iako nisu razvijeni za modeliranje poslovnih procesa,
Cesto se koriste U te svrhe, pogotovo za IT projekte. UML-ova notacija za dijagram
aktivnosti obuhvaca vise nego EPC-ova. Sadrzi nekoliko simbola specifi¢nih za softver
koji nemaju ekvivalentni simbol u BPMN-u, ali ve¢ina simbola lako se moze pretvoriti u
simbole podrzane u BPMN-u.

Na probleme kod pretvorbe UML modela u BPMN nailazimo pri radu s prekidnim
aktivnostima (engl. Interruptible activity) koje prelaze nekoliko traka. Bilo bi jednostavno
kada bismo ih modelirali kao ugradene potprocese, ali to je nemoguce zbog specifikacije
BPMN-a: potprocesi ne smiju prijeci granicu trake. Kao jedino rjesenje preostaje definirati
potprocese kao globalne i modelirati bazene i trake.

BPMN je bolji za aplikacije vodene procesima, posebno ako trebate dokumentirati
procesne funkcije. Odredivanje procesa koji procesni stroj direktno izvr$ava je specijalnost
BPMN-a te niti jedna druga notacija nema tako nesto. Vise o UML dijagramima moze se

pronaci na [7].

Na slici 3.2. mozemo vidjeti pretvorbu UML dijagrama u BPMN.
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4. Studijski primjer koristenja BPMN-a

4.1. Opis poslovnog procesa: kupovina karte za autobus

Kao studijski primjer, modelirat ¢u proces prodaje karata za autobus. Na Salteru putnicke
agencije na autobusnom kolodvoru mogu se kupiti karte za autobus koji vozi na raznim
relacijama te se uz to mogu izraditi ili produljiti iskaznice za popust. Postoje razli€ite cijene
karata, ovisno o profilu putnika (studenti i uenici imaju popust) te ovisno o tome kupuje
li se karta u jednom smijeru ili povratna. Sluzbenik nudi sljedece usluge:

e Prodaja karte u jednom smjeru za tocan datum, vrijeme i relaciju

e Prodaja karte u oba smjera za tocan datum, vrijeme i relaciju

e lzrada studentske/ucenicke iskaznice

e Produzenje studentske/ucenicke iskaznice

e Prodaja studentske/u€enicke karte u jednom smjeru uz predoc€enje iskaznice za
tocan datum, vrijeme i relaciju

e Prodaja studentske/u€enicke karte u oba smjera uz predocenje iskaznice za to¢an
datum, vrijeme i relaciju

Studenti i u€enici mogu ostvariti popust samo ako posjeduju ¢lansku iskaznicu putnicke
agencije. Prilikom izrade ¢lanske iskaznice trebaju pokazati studentsku iskaznicu ili indeks
te sluzbenik na Salteru provjerava to¢nost podataka iz vanjskog integracijskog sustava:
eMatica ako se radi o u¢eniku i ISAK ukoliko se radi o studentu. U zahtjev za iskaznicu
upisuju osobne podatke te, nakon $to vanjski sustav provjeri podatke, poSalju popunjen
zahtjev s novim podacima.

Izrada nove iskaznice:

e Ukoliko klijent nema prava za izradu iskaznice, javlja se poruka

e Ako klijent ima pravo, vanjski sustav vraca zahtjev s popunjenim svim poljima za
izradu iskaznice

e Klijent mora platiti Cijenu 5 za naknadu koja se placa jednom u akademskoj godini.

e Na iskaznici su napisani osobni podaci, datum izrade te datum isteka; iskaznica
vrijedi do kraja tekuc¢e akademske godine
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e Za ucenike Skolska godina rac¢una se do 01.09, a za studente akademska godina
racuna se do 15.10

e Nakon §to se podaci potvrde, podaci se spremaju u zahtjev za ispis iskaznice

e Sluzbenik naplacuje uslugu klijentu

e Naplata moze biti gotovinom ili karticom.

e Nakon placanja ispisuje se racun.

e Nakon racuna ispisuje se iskaznica koja je bila u zahtjevu

Produljuje iskaznice:

e Ukoliko klijent nema prava za produljenje iskaznice, javlja se poruka

e Ako Kklijent ima pravo na produljenje iskaznice, vanjski sustav vra¢a popunjena sva
polja s novim podacima (novi datum izrade, novi datum isteka) zahtjeva za izradu
iskaznice

e Kilijent mora platiti Cijenu 5 za naknadu koja se placa za produljenje

e Na iskaznici su napisani osobni podaci, datum izrade te datum isteka; iskaznica
vrijedi do kraja tekuce akademske godine

e Za ucenike Skolska godina racuna se do 01.09, a za studente akademska godina
racuna se do 15.10

e Nakon S§to se podaci potvrde, podaci se spremaju u zahtjev za ispis iskaznice

e Sluzbenik naplacuje uslugu klijentu

e Naplata mozZe biti gotovinom ili karticom.

e Nakon §to je placanje izvrSeno, ispisuje se racun.

e Nakon racuna ispisuje se iskaznica koja je bila u zahtjevu

Prodaja karte:

e Nakon $to klijent dode na Salter, kaze za koji bi autobus kupio kartu (ovisno o
relaciji, datumu i vremenu).

e Sluzbenik pretrazuje ima li slobodnih mjesta za taj odredeni autobus kroz svoju
aplikaciju AP1.

e Ukoliko nema mjesta, klijent moze re¢i nove podatke ukoliko Zeli putovati nekim
drugim autobusom.

e Ako ima mjesta, sluzbenik provjerava iskaznicu za popust (ako je klijent ima).
Nakon $§to provjeri iskaznicu (ako se radi o uceniku/studentu), odabire kategoriju
iz cjenika.

e Odabrana karta sprema se u zahtjev za ispis te kre¢e naplata. Naplacuje se cijena
ovisno o kategoriji.

e Naplata moze biti gotovinom ili karticom.

52



e Nakon §to je naplata prosla, ispisuje se racun.
e Nakon racuna, ispisuje se karta koja je bila u zahtjevu

Sve cijene te Sifre kategorija su dane u slijedecoj tablici:

Cijene za 2018.godinu
Kategorija |artikl cijena
k1l karta u jednom smjeru Cijena l
k2 karta u oba smjera Cijena 2
kul karta u jednom smjeru- ucenici Cijena 3
ksl karta u jednom smjeru-studenti Cijena 3
ku2 karta u oba smjera- u¢enici Cijena 4
ks2 karta u oba smjera-studenti Cijena 4
il lzrada/produljenje iskaznice za popust® Cijena s
*trajanje iskaznice vrijedi za tekucu akademsku godinu

Slika 4.1. Cjenik s kategorijama

4.2. Modeliranje poslovnog procesa

4.2.1.  Roditeljski proces

Nakon $to je sluzbenik doSao na radno mjesto, prvo ulazi u aplikaciju AP1 i mora se
prijaviti sa svojim podacima. Tek nakon §to se prijavio prvi put, mora otvoriti svoju
smjenu. Nakon $to je smjena sluzbeno otvorena, moze odabrati sljedece opcije:

e Kupovina karte
e lzradu ili produljenje iskaznice
e Zatvaranje smjene

Ukoliko 30 minuta nije bio aktivan u aplikaciji, ona automatski odjavljuje sluzbenika.
Kada se sluzbenik ponovo prijavi, i dalje je otvorena njegova smjena sve dok ju svjesno

53



sam ne zatvori. Smjena se zatvara samo nakon $to sluzbenik vise ne radi i nakon toga ne
moze vise nista raditi (i time zavrSava proces). Smjenu moze zatvoriti nakon §to je izasao
iz potprocesa (kupovine karata, izrade/ produljenje iskaznice) i dok je prijavljen.

Ukoliko je klijent imao izradu/produljenje iskaznice, nakon toga moze kupiti kartu.

Sluzbenik moze u bilo kojem trenutku izaci iz aplikacije (odjaviti se).

Kupovina

Sto karata Naplati Ispii artikl
napraviti?

karta

Zatvori smjenu 'O

Zavrsetak
smjene

Q—[ Prijava Cekaj klijenta
Pocetak [+

smjene

Clanska
iskaznica

lzradaili
nadopuna

iskaznice

Slika 4.1. Roditeljski proces

4.2.2.  Potproces ,,Prijava“

SluZbenik na Salteru, nakon $to dode na posao, mora otvoriti smjenu. To radi kroz posebnu
aplikaciju svoje tvrtke pod nazivom AP1. Nakon $to upiSe svoje podatke, podaci se Salju
vanjskom sustavu koji je zaduzen za odrzavanje aplikacije te sadrzi bazu podataka svih
zaposlenika. Provjerava se ispravnost podataka. Aplikacija javlja poruku ukoliko su podaci
ispravni, ali i ako su neispravni. Nakon §to se javila poruka o neispravnim podacima,
aplikacija vraca na zahtjev za prijavu koji sluzbenik mora opet popuniti.

Ako su podaci ispravni, aplikacija nudi opciju otvaranja smjene samo ukoliko ona nije ve¢

otvorena. Nakon toga sluzbenik nastavlja s radom. Model potprocesa ,,Prijava“ ilustriran
jenaslikama 4.3.14.4
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Slika 4.4. Potproces ,,Prijava*“, drugi dio
4.2.3. Potproces ,,Kupovina karte*
e Nakon $to klijent dode na Salter, kaze za koji bi autobus kupio kartu (ovisno o
relaciji, datumu i vremenu).
e Sluzbenik pretrazuje ima li slobodnih mjesta za taj odredeni autobus kroz svoju
aplikaciju APL.
e Ukoliko nema mjesta, klijent moZze re¢i nove podatke ukoliko Zeli putovati s nekim

drugim autobusom.
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e Ako ima mjesta, sluzbenik provjerava iskaznicu za popust (ako je klijent ima).
Nakon S$to provjeri iskaznicu (ako se radi o uceniku/studentu), odabire kategoriju
iz cjenika.

e Odabrana karta sprema se u zahtjev za ispis te kre¢e naplata.

e Naplata krece zahtjevom za odabir hoce i se platiti gotovinom ili karticom

Model potprocesa ,,kupovina karte* ilustriran je na slici 4.5. i 4.6.
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Slika 4.6. Potproces ,, Kupovina karte “, drugi dio
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4.2.4.  Potproces ,,Izrada iskaznice i produljenje“

Izrada nove iskaznice:

e Ukoliko klijent nema prava za izradu iskaznice, javlja se poruka

e Ako klijent ima pravo, vanjski sustav vraca popunjena sva polja zahtjeva za izradu
iskaznice

e Kilijent mora platiti Cijenu 5 za naknadu koja se placa jednom u akademskoj godini.

e Na iskaznici su napisani osobni podaci, datum izrade te do kad vrijedi; iskaznica
vrijedi do kraja tekuc¢e akademske godine

e Akademska godina se racuna do 01.09. za ucenike te 31.10. za studente

e Nakon $to se podaci potvrde, podaci se spremaju u zahtjev za ispis iskaznice

e Sluzbenik je spreman za naplatu

e Naplata krece zahtjevom za odabir hoce li se platiti gotovinom ili karticom

Produljuje iskaznica:

e Ukoliko Kklijent nema prava za produljenje iskaznice, javlja se poruka

e Ako klijent ima pravo, vanjski sustav vraca popunjena sva polja s novim podacima
zahtjeva za izradu iskaznice (novi datum izrade, novi datum do kad vrijedi)

e Kilijent mora platiti Cijenu 5 za naknadu koja se placa za produljenje

¢ Na iskaznici su napisani osobni podaci, datum izrade te do kad vrijedi; iskaznica
vrijedi do kraja teku¢e akademske godine

e Akademska godina se racuna do 01.09. za ucenike te 31.10. za studente

e Nakon §to se podaci potvrde, podaci se spremaju u zahtjev za ispis iskaznice

e SluZbenik je spreman za naplatu

e Naplata krece zahtjevom za odabir hoce li se platiti gotovinom ili karticom

Model potprocesa "Izrada iskaznice i produljenje” je prikazan na slikama 4.7. 1 4.8.
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4.25. Potproces ,,Naplata*
e Proces pocinje nakon Sto se prikazao zahtjev za odabir naCina pla¢anja odredenog
artikla
e Ukoliko klijent placa gotovinom, sluzbenik na Salteru naplacuje artikl. Nakon $to

uzme novce, potvrduje placanje. POS uredaj ispisuje ra¢un. Ako je ra¢un dobro
ispisan, javlja potvrdnom porukom i time se proces zavrsava.
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Pla¢anje karticom ide malo drugacije: nakon S§to je odabran nacin placanja
karticom, POS uredaj je spreman za Citanje kartice. Kad je kartica ucitana, podaci
se Salju vanjskom suradniku za karti¢no plac¢anje. Oni provjeravaju ispravnost
kartice (vrijedi li, ima li dovoljno sredstva na racunu). Ako je ispravna, javlja se
poruka o ispravnosti te sluzbenik mora potvrditi placanje. Cim sluzbenik potvrdi
plac¢anje, POS uredaj ispisuje racun. Ako je racun dobro ispisan, javlja potvrdnom
porukom i time se proces zavrSava. Kada kartica nije ispravna, poruka javlja
pogresku te se vraca na odabir nacina placanja (ukoliko klijent Zeli promijeniti
nacin pla¢anja na gotovinu ili dati drugu karticu)

Ako sluzbenik ne potvrdi placanje (nebitno je li karticom ili gotovinom), vraca se
na odabir nac¢ina plac¢anja

Ukoliko tada Zeli odustati od kupovine, moze

Model ,,Naplata“ je prikazan na slici 4.9.
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Slika 4.9. Potproces ,, Naplata “
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4.2.6. Potproces ,Ispisi artikl“

e Proces ispisa artikla pocinje s gledanjem postoji li zahtjev za ispis

e Ukoliko postoji zahtjev, sukladno tome je li iskaznica ili karta, artikl za ispis se
Salje printeru

e Nakon $to je artikl isprintan, dobivamo poruku o potvrdi ispisa.

e Ako ne postoji nikakav zahtjev za ispis, proces odmah zavrsava

Model potprocesa prikazan je slikom 4.10.
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Slika 4.10. Potproces ,, Ispisi artikl “
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Zakljucak

Kroz lagane primjere vidjeli smo kako se na jednostavan nac¢in moze grafic¢ki prikazati
proces tako da bude jasan i onima koji se ne razumiju u poslovne procese. Nema
specificirano kako pojedini model mora izgledati, to ovisi 0 dizajneru. Kao §to smo vidjeli
u mom studijskom primjeru, dijagrami mogu biti u boji, a i ne moraju. BPMN nema
odredeno koja je boja za Sto, ta se odluka isto prepusta dizajneru. Takoder, i procese koji
su naizgled jednostavni, mozemo modelirati tako da ga definiramo u detalje i1 tako
jednostavan proces postane kompliciran. Na taj nac¢in mozemo odabrati koji nam je dio
procesa bitan da se modelira do najsitnijih detalja, a koji nam nije bitan. Radi toga, iste
procese mogu interpretirati razli¢iti modeli. lako nema pravila oko modeliranja pojedinog
procesa, postoje specifikacije kojih se moramo strogo pridrzavati, ne smijemo ih ignorirati
da bi stilski ljepSe izgledao nas model.

Postoje procesni strojevi koji BPMN dijagrame automatski pretvaraju u racunalni
program. Ti softveri su specijalnost BPMN te ih niti jedna druga notacija ne koristi. Upravo
iz tog razloga se sve vise tvrtki odlucuje da BPMN bude njihov sluzbeni graficki jezik
Trenutno je BPMN najrasprostranjenija notacija za modeliranje poslovnih procesa i
njegova uporaba samo raste.

Za negativnu stranu BPMN vazno je napomenuti stroge zahtjeve kojih se mora pridrzavati

jer modeli nisu pretvoreni u racunalni program od strane ¢ovjeka, ve¢ ih direktno obraduje
procesni stroj.
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SAZETAK

BPMN (Business Process Model Notation) je graficka notacija koja sluzi za modeliranje i
opis poslovnih procesa. Pruza standardizirani graficki jezik te olakSava komunikaciju i
poboljsava razumijevanje poslovnih procesa.

Strukturu BPMN-a smo podijelili u 5 kategorija: objekte toka (zadaci/aktivnosti, dogadaji
grananje/spajanje), objekte spajanja (tok aktivnosti, tok poruke, veze), artefakte, podatke
te sudionike.

Odredeni zadaci moraju se izvrsiti tijekom procesa (aktivnosti), pod nekim uvjetima
(grananje/spajanje) te stvarima koje se mogu dogoditi (dogadaji).

Svakom procesu je dodijeljen jedan bazen koji pripada kategoriji sudionika. Bazen
kontrolira proces, odnosno sadrzi trake koje predstavljaju tko je izvrsitelj kojeg zadatka.

Objekte toka unutar jednog bazena medusobno povezujemo sa strelicama pod nazivom tok
aktivnosti. Izvan granica bazena koristi se tok poruke.

Artefakti i podaci sluze kao dodatne informacije o procesu te ne mijenjaju funkcionalnost
modela.
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SUMMARY

BPMN (Business Process Model Notation) is a graphical notation used for modeling and
describing business processes. BPMN provides standardized graphical language, eases
communication and improves understanding of business processes.

BPMN structure is divided into 5 categories: flow objects (activities/tasks, events,
gateways), connecting objects (message flow, sequence flow), artifacts, data and
participants.

Certain tasks have to be carried out during a process (activities), under certain conditions
(gateways), and things may happen (events).

Each process has one pool which belongs to a participant category. The pool controls the
process: it contains lanes which represent who is the executor of which task.

Flow objects within a pool are connected with an arrow we call sequence flow. Message
flow is used to connect elements from different pools.

Data and artifacts are used as additional information about the process and they do not
change the functionality of the modes.
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