A meta-model for comparing

process modelling languages
1. Bakgrund
Processmodellering har under de senaste åren blivit en av de viktigaste trenderna inom IS-utveckling. Att förstå och modellera de underliggande affärsprocesserna anses av många vara fundamentalt för att skapa lyckosamma implementationer av teknologibaserade IS. Intresset för att modellera affärsprocesser har också ökat på grund av Total Quality Management, Business Process Reengineering och Workflow Management. Även ERP-system som SAP/R3 och BaanERP använder sig av processmodeller visa hur olika applikationer eller moduler som ingår i ERP-systemen är tänkta att integreras med organisationens verksamheten.

Ett antal mer eller mindre formella språk har utvecklats för att göra processmodeller av IS, till exempel UML:s aktivitets- och tillståndsdiagram, Event Process Chain, IDEF3 och Business Modelling Language. Dessa använder inte sällan samma term för olika saker eller olika termer för samma sak. Det finns med andra ord ett behov av att enas kring en gemensam tolkning av begrepp, en slags standard, för att underlätta kommunikation mellan människor om processmodelleringsspråk och för att underlätta integration av olika modeller skapade med hjälp av olika modelleringsspråk. Ett sätt att underlätta jämförelser mellan olika processmodelleringsspråk är att använda en generell metamodell, mot vilken olika modelleringsspråk kan mappas. En sådan metamodell fungerar som en gemensam mellannivå, ett gemensamt översättningslager, som gör det möjligt att inte bara jämföra två modelleringsspråk med varandra åt gången, utan flera. 

Denna artikel syftar till att undelätta jämförelser mellan olika processmodelleringspråk genom att redovisa ett ramverk som består dels av en metamodell, dels av en metod för användande av metamodellen. Artikeln riktar sig i första hand till dem som vill ha ett instrument för val av det mest ändamålsenliga processmodelleringsspråket bland flera möjliga. Artikeln vänder sig också till dem som vill få en allmän inblick i området processmodellering. En grundtanke med metamodellen är att den på ett enkelt och pedagogiskt sätt ska redogöra för betydelsen av centrala begrepp som ”event”, ”state”, function” och ”process”, och vilken relation dessa begrepp har till varandra. 

Artikeln har följande struktur. Nästa avsnitt, Related Research, diskuterar begrepp som metamodell och ontologi. Vidare redogörs för en klassificering av olika processmodelleringsspråk. Avsnitt 3 beskriver den teoretiska ramen som utgör grunden för metamodellen, och i avsnitt 4 presenteras metamodellen. I avsnitt 5 redogörs för de tre processmodelleringsspråken UML State Diagrams (SD), SAP:s Event Process Change (EPC) och Viewlocity´s Business Modelling Language (BML) och hur de relateras till metamodellen. För att validera metamodellen, dvs visa att den kan utsäga något intressant om skillnader mellan olika modelleringsspråk, har vi i avsnitt 5 konstruerat en fallstudie. I avsnitt 6 sammanfattar vi artikeln och ger förslag på vidare forskning. 

2. Related research

En modell är en slags abstraktion av ett fenomen i verkligheten. Viktiga egenskaper lyfts fram och mindre viktiga abstaheras bort. Man kan säga att en modell lyfter sig ett steg eller en nivå från verkligheten, från ”the intervention level”, till en modellnivå, ”the object level”, se figur 1. Tanken är att genom att analysera och manipulera en modell kan ny kunskap om det modellerade fenomenet erhållas. En metamodell innebär ytterligare en abstraktion, men denna gång lyfts vissa egenskaper från själva modellen fram, the meta level, se figur 1. En metamodell är med andra ord en modell av modellen. En metamodell kan till exempel definiera logiska grunder hos ett modelleringsspråk i form av bevis, resonemang eller grundläggande begrepp. I den här artikeln är vi främst intresserade av att jämföra grundläggande begrepp och deras relationer hos olika processmodelleringsspråk. Vårt ramverk innehåller därför en generell metamodell av begrepp som ska kunna mappas mot olika processmodelleringsspråks metamodeller. Man skulle också kunna uttrycka det som att vi skapar en meta-metamodell eller en ontologi. 
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Figure 1

Ontologi är en filosofisk disciplin som syftar till att studera verklighetens grundläggande egenskaper, men begreppet används inte sällan i en något vidare betydelse: en beskrivning av begrepp och deras relationer. En del ontologier försöker definiera grundläggande begrepp inom ett visst område eller domän, andra försöker vara mer fundamentala och domänoberoende. Exempel på det senare är Bunge [2], Wands [5, 6] och Webers [6] arbeten. Wands ontologi bygger till stor del på Bunges tankar om system. Wand antar att ett informationssystem (IS) är en representation av ett real-world system och är byggt för att hantera informationsprocessfunktioner som finns i denna verklighet. Eftersom IS ska representera något som finns i verkligheten så måste också de IS-modeller som skapas ha kapacitet att uttrycka det som finns i verkligheten. Vad Wand gör är att presentera de grundläggande konstruktioner och begrepp som han anser finns in the real-world. Genom att mappa dessa begrepp mot olika statiska modelleringsspråk, till exempel Entity-Relationship-modeller, kan han uttala sig om och utvärdera dessa modelleringsspråk. Wand kan till exempel visa att modelleringsspråk kanske saknar viktiga begrepp för att beskriva verkligheten, eller att de har redundanta begrepp, det vill säga flera begrepp som beskriver samma sak, eller så kan ett och samma begrepp omfatta flera av Wands grundläggande konstruktioner, vilket innebär att det är mångtydigt. Green och Roseman utgår i sin tur från Bunge, Wand och Webers idéer när de försöker anlysera och utvärdera dynamiska modeller, det vill säga processmodelleringsspråk. 

Varken Wand,Weber, Green och Roseman kan emellertid bevisa att deras ontologier verkligen har fångat verklighetens grundläggande begrepp. Det enda sätt att validera dessa ontologier är att visa att de kan utsäga något intressant när de används på olika modelleringsspråk. Vår ansats är något annorlunda. Vi är i första hand intresserade av att kunna jämföra begrepp olika processmodelleringsspråk, inte att analysera och utvärdera olika begrepps relation till verkligheten. Vi jämför med andra ord olika processmodellers metamodeller. Vi har emellertid samma grundproblem som Wand, Weber, Green och Roseman. Vi kan inte bevisa att vårt ramverk är det rätta, vi kan endast försöka att visa att det kan utsäga något intressant om olika processmodelleringsspråk.  Det är det enda sättet att legitimera vårt ramverk. 

Många olika modelleringsspråk för specifikation och design av processer har föreslagits. Ett sätt att gruppera dessa är att skilja mellan aktivitetsorienterade, tillståndsorienterade och kommunikationsorienterade processmodelleringsspråk. De aktivitetsorienterade syftar i första hand på att visa vilka aktiviteter som följer på varandra i en process. Exempel på aktivitetsorienterade processmodelleringsspråk är UML:s Activity Diagram och Event Process Chain (EPC). Det senare språket är utveckat av Sheer [23], och som används av bland annat SAP:s affärssystem R/3 för att modellera affärsprocesser. De tillståndsorienterade processpråken, till exempel UML:s State Diagram (SD), visar  vilka processtillstånd som följer på varandra i en process. SDL och Viewlocity:s BML är exempel på kommunikationsorienterade processmodelleringsspråk, vilka fokuserar på interaktionen mellan människor och system. I denna artikel kommer vi att beskriva och jämföra ett procesmodelleringsspråk från varje grupp, nämligen EPC, UML:s SD och BML.

3. Teoretisk grund

3.1 Grund för indelning av begrepp

Beskrivning av de grupper vi delar in begreppen i: Process, State, Action, When?, Who?, Where?, Why?

3.2 Relationstyper

Beskrivning av olika typer av relationer mellan begrepp och vad dessa betyder: Cause, Results_in, Preceed, Perform, Has, ISA, According_to, Is_part_of, Contains, Achieves

4. Metamodellen

I detta avsnitt presenteras vår metamodell. Vi presenterar först definitioner av fyra grundläggande begrepp inom processmodellering: tillstånd, transition, aktivitet och händelse. Vi bygger sedan ut vår metamodell med hjälp av interogativa frågepronomen: när, vem, var och varför och definierar begrepp som tidpunkt, aktör, lokalisering, funktion, process, mål, lag och kontrollflöde. 

4.1 Fyra grundläggande begrepp

Fyra grundläggande begrepp inom processmodellering är tillstånd, transition, aktivitet och händelse. Det är användningen av dessa begrepp och vilken relation de har till varandra som i första hand skiljer olika processmodelleringsspråk från varandra. I vår metamodell definieras begreppen enligt följande: 

Tillstånd. En process tillstånd definieras som att vissa villkor i processen gäller vid en viss tidpunkt. 

Definitionen kan åskådliggöras med hjälp av ett konkret exempel: Tillståndet för en orderprocess för en specifik kund är att villkoren ”mottagen order”, ”godkänd kund”, produktionsorder skickad” gäller, medan villkoren ”finns i lager” och ”order avslutad” inte gäller. Definitionen av tillstånd ovan innebär också att en övergång från ett tillstånd till ett annat får resultatet att vissa villkor slutar gälla och andra börjar gälla, till exempel så kan villkoret ”order avslutad” börjar gälla. En snarlikt definition är att se tillstånd som ett antal attribut hos processen som har vissa värden vid en viss tidpunkt. Ett konkret exempel på den senare definitionen är att orderprocessen befinner sig i tillståndet där attributen ”mottagen order” har värdet ”ja”, ”godkänd kund” har värdet ”ja”, ”finns i lager” har värdet ”nej” och”produktionsorder skickad” har värdet ”ja”, ”orderstatus” är ”pågående” och så vidare. 

Transition. En transition definieras som en  övergång från ett tillstånd till ett annat. För att underlätta analysen av processdiagram förutsätts denna transition vara ögonblicklig, det vill säga den tar ingen tid. De aktiviteter som leder fram till att ett nytt tillstånd inträffar, är inte en del av transitionen.

En alternativ definition skulle vara att anta att en transition både är ögonblicklig och omfattar de aktiviteter som leder fram till ett nytt tillstånd. Det skulle dock synas alltför motsägelsefullt eftersom aktiviteter brukar anses ta tid. Ett alternativ är att stipulera att transitionen tar tid. Därmed skulle transitionen även kunna omfatta aktiviteterna. Det motsäger dock de flesta processmodelleringsspråks definitioner.

Aktivitet. Aktiviteter är handlingar (actions) som syftar till att ändra processens tillstånd. Handlingar tar tid i anspråk, det vill säga de sker inte ögonblickligen. Aktiviteter är inte del av transitionen utan föregår den.

Våra definitioner ser aktiviteter som något som sker relativt fristående från tillstånd och transitioner. 

Händelse.  Det finns två typer av händelser. En starthändelse som triggar igång, eller markerar inledningen, till en eller flera aktiviteter, och en sluthändelse som markerar att en aktivitet är avslutad och att processen därmed kommer att ändra tillstånd. Vi ser sluthändelse som identisk med vår definition av transition. Både starthändelse och sluthändelse sker ögonblickligen, det vill säga de tar ingen tid. 

Händelse är ett svårdefinierat begrepp och många olika definitioner figurerar i litteraturen. Vanligt är att se en händelse som samma sak som skillnaden mellan två tillstånd, dvs som liktydigt med transitionen från ett tillstånd till ett annat. En snarlik definition, som överensstämmer med vår definition av sluthändelse, är att se händelser som något som avslutar en aktivitet och som leder till en tillståndsövergång. Enligt denna senare definition blir händelse och transition identiska. Trots att sluthändelse och transition är identiska enligt våra definitioner, och därmed redundanta, används båda begreppen i vår metamodell för att underlätta mappning till olika processmodelleringsspråk. Den andra typen av händelse i vår definition, starthändelse, är något som triggar igång en aktivitet. Ett tillstånd hos en process innebär bara att vissa nödvändiga villkor gäller för att en transition ska inträffa. Ett visst tillstånd kan alltså vara en nödvändig förutsättning för en transition, men aldrig en tillräcklig förutsättning; för det krävs det också en starthändelse. En starthändelse startar en aktivitet, som utförs och som i sin tur leder till en transition när aktiviteten har genomförts, det vill säga till ett nytt tillstånd för processen inträder. 

I figur 2 visualiseras vår metamodell. (Skälet till att samma begrepp anges flera gånger i figuren är pedagogiska: för att underlätta förståelsen av hur de dynamiska begrepp relateras till varandra. )
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Figure 2. Metamodellen med de fyra grundläggande begreppen: state, event, activity och transition. 
4.2 Den fullständiga metamodel

Vår metamodell syftar till att strukturera och jämföra begrepp hos olika processmodelleringsspråk. För att underlätta detta har vi grupperat begreppen. Vi har samlat begrepp som berör tillstånd i en grupp och begrepp som på något sätt berör handlingar, det vill säga händelser, aktiviteter och transitioner, i en annan, se fig 3. Vår metamodell kommer nu nedan att byggas ut med fler begrepp, som tidpunkt, aktör, lokalitet, funktion, process, mål, lag och kontrollflöde, vilka kommer att grupperas med hjälp av följande interogativa pronomen: när, vem, var och varför. Vi ska i avsnitt 5 placera in andra processmodelleringsspråks begrepp i denna indelning för att på så sätt lättare åskådligöra likheter och skillnader mellan språken och vår metamodell. Idén att använda interogativa pronomen som ett sätt att strukturera IS-begrepp har vi bland annat hämtat från Zachmann. 
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Figure 3. Begreppen från metamodellen i figur 2 indelad i grupperna ”State” och ”Actions”. 
Tidpunkt. En tidpunkt anger minsta möjliga tidsenhet. 

Både Start Event och End Event/Transitionen inträffar vid en tidpunkt, det vill säga de är ögonblickliga. Med hjälp av begreppet tidpunkt kan begreppsmodellen också visa vilka begrepp som tar tid, som till exempel aktiviteter och tillstånd. Detta åskådligörs genom relationerna ”Starts_at” och ”Ends_at”. I vår metamodell är också tidpunkten för Start event identisk med tidpunkten för aktivitetens startpunkt, liksom tidpunkten för transitionen är identisk med tidpunkten när det nya tillståndet startar. Även tidpunkten när ett tillstånd slutar är identiskt med tidpunkten för nästa tillstånd startar. (Ska detta anges i figuren med hjälp av t1, t2, t3 efter relationsnamnen?)
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Figure 4. Metamodellen utbyggd med begreppet ”Time Point”.
Actor. En aktör är en person, en applikation, en organisation eller del av en organisation, som kan, för det första orsakar starthändelser, för det andra utföra aktiviteter, för det tredje ha skyldigheter inför andra aktörer. 

I vår metamodell är det alltid en aktör som orsakar en Start Event. Det kan också var viktigt att ange vilka  aktörer som utför aktiviteter, vilket vår metamodell möjliggör. En aktör har också skyldigheter. En leverantör har till exempel skyldigheten att förse en annan aktör med produkter. 

Location. Vid varje tidpunkt kan en aktör befinna sig på en viss geografisk eller virtuell plats. Även en aktivitet eller händelse kan inträffa på en viss geografisk eller virtuell plats. 

Vår metamodell kan ange att aktiviteter utförs på vissa platser. 
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Figure 5. Metamodellen utbyggd med begreppen actor och location. OBS! Relationspilar mellan actor och location och mellan Start event och Location ska ritas dit.
Function.  Funktion innebär att se en aktivitet utifrån det syfte aktiviteten har som del i en helhet, det vill säga som en del av en  process. Flera aktiviteter kan samlas, det vill säga abstraheras, i en och samma funktion.

Funktion är en mångtydigt begrepp. Funktion kan vara identiskt med vår definition av aktivitet, det vill säga funktion är bara ett annat ord, en annan term, för aktivitet. Funktion kan också ha samma betydelse som vår definition av aktör. Enligt denna definition skulle man kunna säga att ”inköpsfunktionen i en organisation kan ha till uppgift, det vill säga skyldigheten, att inhandla varor eller tjänster”. En tredje definition, som är den vi föreslår, är att se funktion som det syfte en aktivitet eller flera aktiviteter har som del i en större helhet, det vill säga som en del av en process. En funktion är detta fall samma sak som processens sub-mål. 

Process. Process är ett antal aktiviteter och/eller tillstånd ordnade enligt en viss logik. Process syftar till att uppfylla ett mål. 

Egentligen bör alla begrepp som definieras i vår metamodell ingå i definitionen av process. Det är dock vanligt att vissa begrepp ses som mer centrala när begreppet process definieras. Vanligt är att lyfta fram begrepp som aktivitet, tillstånd, aktör och mål i processdefinitionen. I definitionen av process ingår också att de olika aktiviteterna, eller tillstånden, följer på varandra i viss logisk och tidmässig ordning. 

Goal.  Mål är en aktörs syfte med en process. Mål innebär att ett eller flera villkor ska vara uppfyllda.
Målet, eller intentionen, med en process skulle kunna definieras som att ett antal aktiviteter ska vara genomförda eller som att ett visst antal tillstånd ska vara uppnådda, eller som att enbart ett visst sluttillstånd ska ha uppnåtts. Vår definition är dock mer generell och innebär att ett eller flera villkor ska ha uppfyllts, det vill säga det är upp till användaren att definiera vad som är målet. Målet kan också kopplas till en aktör. 

Law. Måste definieras
Control flow. Kontrollflödet anger vilka logiska beroenden som gäller mellan de centrala dynamiska begreppen: start event, aktivity, transition och tillstånd.

Kontrollflödet anges i metamodellen med hjälp av streckade och numrerade pilar. 
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Figure 6. Den fullständiga metamodellen.

5.1 UML:s State Diagram (SD)

5.1.1 Brief description

UML:s State Diagram (SD) är en tillståndsorienterat processmodelleringsspråk. Det är skapad av Jacobsson&co och ingår som ett av flera flera dynamiska diagram i UML:s standarduppsättning. State Diagram har en startpunkt (initial state) och en eller flera slutpunkter (final state). Ett SD beskriver en process fortskridande från ett tillstånd till ett annat. Övergången från ett tillstånd till ett annat kallas transition. Tillstånd kan innehålla avdelningar (compartment), vilket innebär att de kan delas upp i tre delar: tillståndsnamn, tillståndsvariabler och aktivitetsavdelningar (activity compartments). En aktivitetsavdelning kan i sin tur bestå av tre standardhändelser: entry event, exit event och do. Nästlade sub-states kan ingå i ett state, det vill säga ett tillstånd kan vara en abstraktion av flera sub-tillstånd. En händelse är något som kan orsaka en handling (action). När det finns väldefinierade kopplingar mellan händelse och handling, kallas det kausalitet hos SD. Ett tillstånd är constrained av guard condition. Det finns också en speciell form av handling som kallas send clause, som är en explicit syntax för att skicka meddelande under transitionen mellan två tillstånd. 
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Figure 7. En modell av ett State Diagram. 
State Diagrammet i Figure 8 åskådliggör följande exempel: Processen visar att i tillståndet ”Tillverkning” måste entryhändelserna ”Materiel godkänt” och ”Produktionsdatum inträffat” inträffa för att  aktivitetet/do-händelsen ”Produktion” ska starta. När aktiviteten ”Produktion” är avslutad måste exit-händelsen ”Material i lager” och ”Tillverkningsorder klar och bekräftad” inträffa för att transitionen till nästa tillstånd, ”Efterarbete”, ska kunna inträffa. 
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Figure 8. En konkret tillämpning av ett State Diagram. 
5.1.2 Relation till fyra grundläggande begrepp

Figure 9 visar UML:s State Diagrams relation till de fyra grundläggande begreppen tillstånd, transition, aktivitet och händelse. När begrepp är identiska med vår metamodells definitioner anges metamodellens begrepp inom parantes. Begrepp som inte har någon motsvarighet till begrepp i vår metamodell saknar ett kompletterande ord inom parantes i begreppscirkeln. 

Tillstånd. I UML:s SD är tillstånd centralt, vilka grafiskt visas med hjälp av cirklar. Vilka tillstånd som följer på varandra, det vill säga den logiska ordningen hos processens tillstånd, åskådligörs med hjälp av pilar mellan cirklarna. En process tillstånd kan slås fast genom att användaren visar vilket tillstånd, dvs vilken cirkel i diagrammet, som gäller vid en viss tidpunkt.

Transition. I UML:s SD är transitionen ögonblicklig och representeras i diagrammet i form av en pil från ett tillstånd till ett annat. 

Aktiviteter. I UML:s SD talas det om do-händelser som vi tolkar som aktiviteter. Dessa aktiviteter ingår i tillstånden, dvs tillstånden omfattar både processens variabelvärden och de aktiviteter som ska ändra dessa värden, dvs ändra processens tillstånd, samt entry- och exithändelser, se nedan.

Händelse. Hos UML:s SD är händelse ett mångtydigt begrepp. Ibland definieras händelse som något som kan orsaka en handling (action). Det ligger nära vår definition av starthändelse, det vill säga något som triggar igång en aktivitet. Ibland sägs dock att aktivitetskomponenterna kan omfatta händelser av tre typer: entry, exit och do. Entry händelser kan ses som vår starthändelse och exithändelser som vår sluthändelse. Do-händelser är egentligen det som beskriver aktiviteterna. 
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Figure 9. . Metamodell av UML:s State Diagram som omfattar begreppen tillstånd, transition, händelse och event.
5.1.3 Relation till den fullständiga metamodellen

UML:s State Diagram 
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Figure 9. Metamodell av UML:s State Diagram begrepp.
Guard condition

Send clause

5.2 Event Process Chain (EPC)

5.2.1 Brief description

Event Process Chain (EPC) är ett aktivitetsorienterat processmodelleringsspråk. Det är skapat av Scheer och används bland annat för beskrivning av affärsprocesser i SAP:s affärssystem R/3. EPC modellerar processer som en temporal eller logisk sekvens av funktioner, det vill säga funktioner följer på varandra i en viss ordning. Enligt EPCs synsätt så är en process att betrakta som en mängd funktioner som ”triggas” av en eller flera händelser (events). Funktioner länkas ihop av händelser. Händelser är vad som startar funktioner men de är också resultat av funktioner. Flera funktioners påbörjande kan resultera från en händelse, men å andra sidan kan det krävas att flera funktioner måste avslutas innan en händelse kan registreras. Dock, en funktion startas av minst en händelse och avslutas med minst en händelse, se figure 10. 
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Figure 10. En modell av ett State Diagram
Samma konkreta exempel som används i UML:s SD skulle kunna få följande utseende i EPC: 
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Figure 11. En konkret tillämpning av ett State Diagram.
Här visas en bit av en process där händelserna som måste inträffa (eller ekvivalent, vilkoren för att starta funktionen är uppfyllda) är ”Materiel godkänt och kan användas” och ”Produktionsdatum inträffat”. Då bägge händelserna inträffat startar funktionen ”Tillverkning” som sker på den organisatoriska enheten ”Fabrik”. ”Tillverkning” använder resurserna ”Produktplan” och ”Material” och producerar resursen ”Produkt”. Då ”Tillverkning” är klar inträffar händelserna ”Produkt i lager ” och ” Tillverkningsorder klar och bekräftad”. Vi antar att hoppat in någonstans i mitten av den process som byggs upp av funktioner både före och efter denna.

5.2.2 Relation till fyra grundläggande begrepp

Tillstånd. Hos EPC talas det inte explicit om tillstånd utan om ”occurences of a status”. Ett sådant ”occurences of a status” kallas i EPC för händelse och verkar som en trigger för en eller flera aktiviteter, som kallas funktioner i EPC. Händelse i EPC:s betydelse omfattar i stort vår definition av tillstånd. Skillnaden är dock att en händelser i ett EPC-diagram också triggar igång aktiviteter. En rimlig tolkning är att händelse i EPC omfattar både vår definition av tillstånd och starthändelse, se Händelse nedan. 

Transition. EPC talar inte explicit om transition, men skulle kunna tolkas som övergång från en eller flera händelser före en aktivitet (funktion), till en eller flera händelser efter samma aktivitet. I vår definition har vi antagit att en transition är ögonblicklig, medan vi tolkar EPC som att denna transition tar tid, eftersom aktiviteter brukar anses ta tid.

Aktiviteter. För EPC är aktiviteter och händelser det centrala. Aktiviteter tar rimligen tid och när en aktivitet är klar kommer en händelse att inträffa. 

Händelse. Händelse i EPC utgör dels en trigger för en aktivitet, det vill säga identisk med vår definition av starthändelse, dels resultatet av aktiviteten innan, dvs det som vi kallar tillstånd. En händelse hos EPC skulle med andra ord omfatta både det vi definierar som starthändelse och tillstånd. Detta förutsätter dock att den del av händelsen som vi kallar starthändelse inte bara innehåller nödvändiga villkor för att trigga igång en aktivitet, utan även kan utlösa själva aktiviteten. Skulle denna del av händelsen omfatta endats de nödvändiga villkoren,  blir händelse i EPC endast liktydigt med vår definition av tillstånd.
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Figure 12. Metamodell av EPC-diagram som omfattar begreppen tillstånd, transition, händelse och event.
5.2.3 Relation till den fullständiga metamodellen

Man kan visa processmodeller på olika abstraktionsnivå med en EPC. På den översta nivån (Business scenario) är modellelementen Processer. På den näst översta nivån (Process) är modellelementen Funktioner. Ett business scenario analyseras till ett antal processer som i sin tur analyseras till ett antal funktioner.
Organisational Unit (visas med en ellips) visar företagets (the enterprise) organisatoriska struktur.

Information, Material, Resource (visas med rektangel) visar objekt i verkliga världen (en order, en rapport, produkt, etc.). 

Logiska operatorer (cirklar med logiska AND, OR, XOR inskrivna) beskriver de logiska förhållandena mellan Events och Functions/Processer. De sakförhållanden som gäller.

Control Flow (Streckad pil) visar de logiska och temporala beroenden som existerar mellan Events och Function/Processer.

Information/Material Flow (fylld pil)  flödet av material och information in och ut ur en funktion. 

Resource/Organizational Unit Assignment (heldragen linje) visar vilken organisatorisk enhet (människa/maskin) som ”kör” funktionen/processen.
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Figure 13. Metamodell av UML:s State Diagram begrepp.
5.3 Business Modelling Language (BML)

5.3.1 Brief description

Business modelling language (BML) är en kommunikationsorienterat processmodelleringspråk, vilket innebär att det fokuserar på att beskriva interaktion mellan system med hjälp av symboler för att skicka och motta meddelanden. Det är skapat av Viewlocity för att användas i ett processhanteringssystem, en Process Broker, vilken syftar till att automatisera och underlätta integration av applikationer i en organisation eller mellan organisationer. BML kan beskriva både struktur och beteende hos ett system genom att använda två typer av diagram. Strukturen hos ett system visualiseras genom ett statiskt diagram, BPI logiska modell, se figur 14, som beskriver processerna i systemet på ett statiskt sätt. Det statiska diagrammet beskriver meddelanden som sänds mellan processer och mellan processer och omgivningen, dvs externa applikationer och personer. 

Figure 14. BML:s statiska diagram.
Det dynamiska beteendet hos system beskrivs genom att använda processdaigram, en BIA logisk modell. Processen i figur 15 visar att processinstansen väntar först i ett start state (en cirkel utan namn). Nästa symbol visar att ett meddelande ska mottas. Detta ska tolkas som en händelse som triggar igång en transition till nästa cirkel, som är ett Wait for Event. Under denna transition kan ett antal aktiviteter utföras till exempel skicka meddelande, genomföra automatiska beslut. När denna transition har genomförts kommer processinstansen återigen vänta på en händelse, som ska trigga igång nästa transition. 

Figure 15. BML:s dynamiska  diagram.
5.3.2 Relation till fyra grundläggande begrepp

Tillstånd. BML talar inte heller explicit om tillstånd men bör tolkas som identiskt med symbolen Wait for Event. Eftersom BML inte kan visa parallella flöden kan en BML-process tillstånd åskådliggöras genom att ett Wait for Event pekas ut av användaren. En orderprocess kan dock omfattan flera BML-processdiagram och att visa orderprocessens tillstånd kan då innebär att tillstånd i flera BML-processer måste visas.

Transition. I BML definieras en transition som en övergång från ett Wait for Event till nästa Wait for Event i BML-processen. Denna transition antas vara ögonblicklig, men består samtidigt av aktiviteter som att skicka meddelande, uppdatera datamodellen och genomföra automatiska beslut. BML antar alltså att en transition både är ögonblicklig och innehåller aktiviteter som enligt metamodellens definition tar tid. Det är dock möjligt att anta att de aktiviteter som finns i BML: skicka meddelande och genomföra automatiskt beslut, kan ske ögonblickligen. (Se även SD:s send clause) Det innebär att aktivitet i BML:s betydelse skiljer sig från aktivitet enligt vår definition, se Aktivitet nedan. Det är också möjligt att tolka aktiviteter i BML som något som ligger före transitionen för att därmed harmonisera med vår definition av aktivitetet.

Aktiviteter. I BML är aktiviteter en del av transitionen, vilket skiljer sig från våra definitioner av aktivitet och transition. Dessutom antas dessa aktiviteter inte ta tid och skiljer sig därmed från vår definition av aktivitet. För att harmoninsera med vår definition kan man anta att BML:s aktiviteter tar tid och antas ligga före transitionen. En annan lösning är att se BML-aktiviteterna som en annan typ av aktivitet, skiljt från metamodellens definition av aktiviteter, dvs en grupp aktiviteter som är ögonblickliga. Notera också att symbolen Wait for Event skulle kunna tolkas som en aktivitetet, där ingenting händer. Men vi ser Wait for Event som liktydigt till tillstånd. Utveckla…..

Händelse. Händelse i BML är mycket konkret definierat. Antingen är en händelse ett mottaget meddelande eller Expire Timer vilka triggar igång aktiviteterna skicka meddelande, uppdatera datamodellen eller genomför automatiska beslut, samt orsakar en transition.
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Figure 16. Metamodell av EPC-diagram som omfattar begreppen tillstånd, transition, händelse och event.
5.3.3 Relation till den fullständiga metamodellen
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Figure 17. Metamodell av UML:s State Diagram begrepp.
BML-begreppen har följande definitioner: 

Process: BML verkar skilja på två typer av processer: 

a) Business Process: är flödet av tasks/activities i sekvens. The Business Process är en grundligt utprovad process och en sekvens som ständigt förbättras. Den skapar värde för dess ägare med hjälp av väldefinierade aktiviteter och resultat. En business process har åtminstone en supplier och en kund. Företaget måste följa  business processes. 

b) BIA Logical Model: beskriver logiken för hur Business Applications, Business User och Business Processes ska integreras, se fig 4. Den beskriver en slags informationsprocess (ursäkta Paul/Birger) genom att det enda som skickas/kommuniceras mellan Business Applications, Business User och Business Processes är meddelanden. BIA Logical Modell beskriver kontrollflödet, dvs i vilken ordning som meddelande skickas och tas emot, samt …. 

Event: är mycket konkret definierat. Antingen att ett meddelande mottas av processen (BIA:n), dvs konsumeras från inputkön, eller att en Timer som löper ut. Processinstansen ligger i ett Wait for Event och väntar, se nedan, tills en händelse inträffar. 

Role: är ett symboliskt namn för en som skickar eller mottar meddelanden. En role kan vara en business application, a business user eller en BIA eller BPI.

Business Application: är ett mjukvaruprogram som adderar business value till Business process.

Business User: är en person som har rollen att kommunicera (interfacing) med BIAs , via Send and Receive Message

BIA (Business Integration Application): är en operativt subsystem av en BPI. En BIA innehåller logiken för att beskriva hur integrationen ska ske. BIA används i den statiska modellen, dvs BPI logiska modell. Fig 3 visar tre BIAs. Omgivna av en yttre BPI. 

Erik: Detta är en onödigt krånglig definition. Enklare är att se BIA som samma sak som BIA Logical Model ovan. BIA är en (informations)process.

BPI (Business Process Integration): är en operativt system som implementerar integration mellan Business Applocationa, Business User, and Business Processes. En BPI innehåller sub-BPI:s och BIAs. Figer 3 visar en BPI, som är den yttre fisken som omger tre BIAs.  

Interface: ett interface är någon typ av informationsutbyte mellan BPI/BIA och en Business Application, Business User eller en annan BPI/BIA. 

Business Parameters: är viktiga för integrationen av Business Processes och kan manipuleras under exevering av BPI och BIA. 

Business rule: är ett uttryck baserat på data i datainstansen. Den kan utvärderas till att vara sann eller falsk. Ett Automated Business Decision ,se nedan, har två eller flera Business Rules

Message: är någon form av information/data som sänds, ska sändas eller har sänts mellan två entiteter. 

Wait for Event . The process instance is waiting in the Wait for Event state until a message is received or a timer has expired. A Wait for Event symbol without a name is the starting state. Se fig. 5 nedan. 

End. Describes the end of the flow of the process instance. Se fig. 5 nedan.

Receive Message. Describes the consumption of a message from the input queue. Se fig. 5 nedan.

Send Message. Describes the sending of a message. Se fig. 5 nedan.

Automated Business Task/Activity. Describes operations that will be performed on the data instance. Se fig. 5 nedan.

Automated Business Decision. The control flow is dynamically changed depending on different business rules. Se fig. 5 nedan.

Start Timer and Expire Timer. In application integration, the notion of time is important and timers occur frequently to obtain delays and supervision. When a timer is started it will be provided with a timeout value. The starting is represented by an hourglass “full of time”, and the timeouts by an hourglass “out of time”. Se fig. 10.
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ÖVRIGT (SKA DET MED?)

Meta-modelling: consists of specifying the requirements that must be met by the modelling process. To meta-model is to design the system that designs.

The meta-modelling perspective is meant to show discrepancies and inconsistencies in the levels of abstraction, logic, authority, decidability, problem level identification, problem definition and so on, that can lead to paradoxes, conflicts, lack of appropriate rationalities and other problems.
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Distinction between modelling and meta modelling: modelling is the process of converting our perceived view of reality into a representation of it. Meta modelling is the process of specifying the requirements to be met by the modelling process or establishing the specifications that the modelling process must fulfil. Modelling implies that the modeller abstracts properties from things in order to obtain a representation of the physical world. A model of the modelling process is called a meta model and embodies the properties that are abstracted from all models. Meta modelling implies a process of design carried out at the meta level and by which we define how the process of modelling (at the object level) is to be carried out. Meta modelling defines the epistemology and design foundations of modelling. Design foundations consists of the reasoning processes, guarantees of truth, proofs, axioms of validity, and any other logic underlying a methodology. 

Modelling can be said to be one step or one level removed from reality. Meta-modelling consists of setting requirements for modelling, i.e. establishing guidelines for the processes of representation and deciding what methods should be used to obtain it.

Modelling versus meta-modelling; to model implies that the system designer abstracts the properties and attributes which represent the system in the real world. The process of abstraction can be applied to modelling itself to obtain a meta-model (a model of the modelling process). By meta modelling, we imply a process of design carried out at the meta-level by which we define how the process of modelling is to be carried out. Meta modelling defines the epistemology or design foundations of modelling, which consists of the logic, reasoning processes, guarantees of truth, proofs and axioms of validity which underlie it.
The essence of meta modelling: meta modelling is modelling at a higher level of logic and of abstraction than modelling. It means that we are modelling the modelling process and is a representation of modelling taken to a higher level. We are here studying the reasoning models that we use when we model (how we model). Meta modelling is devoted to a study of the epistemology of modelling, i.e. the sources of knowledge or information and the methods of reasoning of modelling. 

Metaphors as models

A metaphor is a linguistic model used to acquire and communicate knowledge through a transfer of meaning. They are proven useful in research since they provide a framework to structure perceptions. A metaphor is related to the core assumption that shapes the paradigm of a particular field of scientific inquiry. The metaphor implies a way of thinking and a way of seeing that pervade how we understand our world generally. 

Myths: they can be treated along with metaphors, because there is a sense in which they take the form of stories or models. The myth notion has at least three meanings: a falsity, a traditional or cultural story or an idea held by a sufficient number of people to coalesce them into action.

Syftet med denna artikel är att underlätta jämförelse mellan olika processmodelleringspråk.

Related research: Ontologi; Bunge, Wand och Weber

WW anser att ett informationssystem är en modell av en verklighet och att denna modell kan studeras i  syfte att skaffa kunskap om verkligheten. Vidare är ett informationssystem är en konstgjord representation av en verklighet så som den uppfattas av en konstruktör. Och representationen avser den del av verkligheten som processar information. Inget annat. 

Ontologi kan definieras som en filosofisk teori rörade fundamentala egenskaper hos världen och dess uppbyggnad och funktion. Den ontologi som valts av WW är baserad på Bunges ontologi därför att denna ontologi bl.a. rör system. WW menar att denna ontologi är tillräckligt omfattande, är välformulerad och dessutom är grundad i tidigare arbeten inom ontologi och vetenskapsfilosofi. WW:s ansats är domänoberoende i den meningen att de begrepp som används är ytterligt generella. 

Kort presentation

Världen är uppbyggd av ting som har statiska och dynamiska egenskaper. Bland dessa egenskaper inkluderas lagar. Ting kan associeras med varandra och skapar därmed sammansatta ting. Egenskaper hos ett sammansatt ting beror på egenskaperna hos de ingående tingen men behöver inte enbart ses som summan av de ingående egenskaperna. 


Varje förändring är en förändring av ting och varje ting förändras. Då ett ting förändras så är det någon egenskap hos tinget som ändras. En sådan förändring kan modelleras som en tillståndsändring, det som Bunge kallar en händelse. En händelse modelleras som ett par av tillstånd, tillståndet före och efter en förändringen. Tillståndsändringar kan inte inträffa när och hur som helst. Detta regleras av transitionslagar som specificerar vilka tillståndsändringar som är möjliga och tillåtna vid ett visst tillstånd hos ett visst ting.


Två ting sägs interagera då åtminstone det ena kan påverka tillståndändringarna hos det andra.  Denna påverkan sker genom att dessa två ting har minst en egenskap gemensam och en ändring av denna egenskap ändrat följaktligen bägge tingen. Denna mekaninsm är den enda nödvändiga för att modellera kommunikation mellan ting. Om två ting kan kommunicera så är det för att de har minst en gemensam egenskap. Kommunikation och interaktion är här synonymer. 

Wands ontologi:

Wand presenterar en ansats för att modellera IS baserad på ontologiska grunder. Ontologi är en filosofisk teori som rör de grundläggande egenskaperna/kännetecknen hos världen och som går ut på att modellera verkligheten. Det finns alltså en verklighet och det finns vissa grundläggande egenskaper i denna verklighet (som vi intuitivt upptäcker?), som tid, struktur osv. Det gäller att få tag på dessa grundläggande egenskaper och visa vilka relationer de har, med hjälp av begrepp och modeller. Att Wand vänder sig till ontologin beror på att han antar att informationssystem (IS) är en artificiell representation av ett real-world system och är byggt för att hantera informationsprocessfunktioner som finns i denna verklighet. Eftersom IS ska representera något som finns i verkligheten så måste också de modeller som skapas ha kapacitet att uttrycka det som finns i verkligheten. Vad Wand gör är att presentera de grundläggande konstruktioner och begrepp som han anser finns in the real-world. Genom att mappa dessa begrepp mot olika modelleringsspråk kan han uttala sig om och utvärdera dessa modelleringsspråk. Wand kan visa att modelleringsspråken kanske saknar viktiga begrepp för att beskriva verkligheten, eller att de har redundanta begrepp, dvs flera begrepp som säger samma sak, eller så använder de begrepp/konstruktioner som egentligen omfattar flera av Wands grundläggande konstruktioner, vilket innebär att de är mångtydiga. Problemet är naturligtvis att Wand inte bevisa att han verkligen fångat verklighetens grundläggande begrepp. Så han måste också visa att hans ontologiska modell kan utsäga något intressant genom att testa den. 

Wand ser tre aspekter av ett IS:

1) Djupstruktur: Meningen hos IS, som reflekterar den representerade domänen. Det är detta som intresserar Wand. IS som roll av representation. 

2) Ytstruktur: Interfaces, som är de användarinterface som karaktäriserar IS. Det som användaren ser av IS. 

3) Fysisk struktur: Teknologin, som är de tekniska medel som finns i implementationen  

För Wand är det begrepp i aspekt 1) som är intressanta. Han menar till exempel att begreppet ”message passing” inte är ett grundläggande begrepp utan har med implementation att göra.

Wand vill skapa en formell/teoretisk grund för begrepp inom IS - för att kunna skapa en standard av modelleringsbegrepp, baserad/grundad på ontologiska principer. Han menar att en sådan kan ge både praktiker och forskare inom analys och design en solid grund att utgå ifrån. Wand ansats är att hitta fundamentala och domänoberoende ontologiska principer som kan gälla vilka system som helst, kemiska, biokemiska, mentala, sociala och ekonomiska system. En slags meta-ontologi, i jämförelse med AI-och Knowledge engineering-ontologierna. Det finns arbeten i AI och Knowledge engineering som behandlar hur man representerar kunskap om världen. En del av dessa arbeten försöker definiera ontologier för en speciell domän, dvs referera till en speciell uppsättning av begrepp för att beskriva en speciell typ av domän. Ontologi i deras betydelse innebär att en ontologi definierar de grundläggande termer och relationer inom ett visst område/domän.

Syftet med denna artikel är att underlätta jämförelse mellan olika processmodelleringspråk.

Related research: Process Algebra

I [1] presenteras en process algebra (eller processkalkyl ) som ett sätt att beskriva processer och processers beteeenden. Här visas också på de olika grader av likhet som kan råda mellan processer. 

[FIX: Här måste jag lägga in ett stycke om nyttan med detta, och hur det är relaterat till resten av artikeln]

System, Process

Två begrepp som är fundamentala för förståelsen av komplexa dynamiska system är kommunikation och samtidighet ( Communication, Concurrency). Ett komplext system kan ses som bestående av individuella delar som var för sig, och oberoende av varandra uppvisar beteenden. Å andra sidan så kan systemet ses som en enhet vars enhetlighet upprätthålls av kommunikationen mellan dess delar. Varje del i ett system kallas en agent med en identitet som varar över  tiden. En agent är ett element i ett system, men kan i sin tur själv vara ett system innehållande agenter. Denna dekomposition kan fortgå till önskad detaljnivå.

En agent skall ses som en mycket abstrakt beskrivning av ett system, vilket som helst, vars beteende består av ett antal diskreta handlingar (actions). Handlingarna måste vara diskreta. Varje handling hos en agent är antingen en interaktion med en eller  flera angränsande agenter (och då kallas det kommunikation), eller så är den oberoende av andra agenter och då är den samtidig (concurrent) med de andra agenterna. 

En nödvändig del av en teori om komplexa system enligt detta synsätt är en precis och användbar definition av beteende. Författaren menar att beteendet hos ett  system är varken mer eller mindre än dess förmåga att kommunicera, dess kommunikationskapacitet. Eller, uttryckt på annat sätt; beteendet hos ett system är precis det som är observerbart. Och att observera ett system är att kommunicera med det.  

Likhet 

Graderad från svagare till starkare

· Observation equivalence: yttre beteendet lika, inre beteendet olika. 

· …

· Strong equivalence: yttre beteendet lika, inre beteendet lika. 


Exempel 
Detta exempel är närapå det enklast tänkbara. Antag att vi har en agent som vi betecknar C.  Med C menas agenten men även dess tillstånd. Nedan antar vi att agenten  får ett meddelande på sin in-port. Meddelandet har även en parameter, kallad x. Värdet på parametern x överförs till parametern x hos C och C skiftar tillstånd till C´(x). I tillståndet C´(x) skickar den ett meddelande via sin out-port och återgår till tillstånd C. Meddelandet som skickas tar en parameter x. 

C in(x).C´(x)

C´(x) out(x).C

Referenser

[1] Milner, R. Communication and Concurrency. 1989

Kanske något om Zachmann 

Zachman – framework for enterprise architecture

The framework is a logical structure for classifying and organizing the descriptive representations of an enterprise that are significant to the management of the enterprise as well as to the development of the enterprise’s systems (ZIFA, 1997). Zachman (1996) defines “architecture” as:

“Architecture is that set of design artifacts, or descriptive representations, that are relevant for describing an object such that it can be produced to requirements (quality) as well as maintained over the period of its useful life (change).” (Zachman, 1996)

The framework is a generic classification scheme for design artifacts, i.e. descriptive representations of any complex object (ZIFA, 1997). The challenges for design and build are the same whether the object is physical, e.g. airplane, or conceptual, e.g. enterprise (ZIFA, 1997). Zachman (1996) himself says the following:

“I discovered that there is not simply a single architectural representation for a complex product. There is a set of representations…from different perspectives, or roles, being played in the process of producing the product.” (Zachman, 1996)

Six primitive interrogatives are used in the framework to depict product abstractions (ZIFA, 1997; Zachman, 1996):

What is it made of, related to data
How does it works, related to function
Where are the components, related to network
Who does the work, related to people
When do things happen, related to time
Why are the various choices made, related to motivation
Relative to these interrogatives, there are five roles, or perspectives, from the design process (ZIFA, 1997; Zachman, 1996): 

Planner, related to contextual scope
Owner, related to conceptual enterprise model

Designer, related to logical system model
Builder, related to physical technology model

Sub-contractor, related to out-of-context detailed representations

The framework is used to enable focused concentration on selected aspects of an object without losing the holistic/contextual perspective (ZIFA, 1997). A good classification scheme allows for abstractions intended to (ZIFA, 1997):

Simplify for understanding and communication

Clearly focus on independent variables for analytical purposes, while:

Maintain a disciplined awareness of contextual relationships that are significant to preserve the integrity of the object

Organisational survival depends on knowing the organisation, the world around it and how change affects the organisation, for which the Zachman framework can be a tool (Perkins, 1997). 

No matter where application development activities start, developers soon find themselves making assumptions about things not under their control or outside the system design scope (Perkins, 1997). The Zachman framework can be used to confirm or validate these assumptions, by moving up/down the rows, and across the columns to capture the true drivers of the system – what, how, where, who, when, and why (Perkins, 1997).

The framework is also a powerful tool for information resource and technology management, by allowing an organisation to identify and control redundancy in data and functionality through providing a complete picture of data and processes across information systems and functions (Perkins, 1997).

Perkins, A. (1997), Implementing the Zachman Framework for Enterprise Architecture, Visible Solution Paper, Visible Systems Corporation, to be retrieved at: http://www.ies.aust.com/~visible/papers/Zachman.html, accessed: 2001-02-22

Zachman, J. A. (1996), Enterprise Architecture: The Issue of the Century, Zachman International, to be retrieved: http://www.zifa.com/zifajz01.htm, accessed: 2001-02-22, originally published in Database Programming and Design Magazine, March 1997.

ZIFA (1997), Enterprise Architecture – A Framework, ZIFA – Zachman International, to be retrieved: http://www.zifa.com/zifajz02.htm, accessed: 2001-02-22

5. Metamodellen

Thing(ting):  En mängd attribut som en modellerare väljer att framhäva, till exempel tinget uthyrningsbil har attributen bilnr, färg och hyrstatus. Attributens värde vid en viss tidpunkt utgör tingets tillstånd vid den tidpunkten. 

UTHYRNINGSBILAR

Regnr
Färg
Hyrstatus

ABC123
Gul
Ej uthyrd

BCD234
Röd
Uthyrd

Eriks fundering: Ska vi inte ändå använda begreppet ”objekt” i stället för ”ting”, trots den starka kopplingen till OO. Enligt Wand är objekt i oo-analys en kombination av existens och view. Existens är den unika identifikationen hos objektet. Vy är definierad i termer av det funktionella schemat, dvs en uppsättning attributfunktioner, dvs en mängd attribut. Wand menar vidare att allt kan inte ses som objekt. Attribut, klasser och events bör inte ses som objekt, som de gör hos ”riktiga” OO-språk som SmallTalk. Ett alternativ till att använda ”objekt” eller ”ting” är att använda ”entitet”. 

Eriks fundering: Visst ska ting ses som en konkret instans och inte som en typ, dvs är det den konkreta bilen ABC123 med attribut med värden som är tinget, och inte typen uthyrningsbil. I så fall bör vi formulera om definitionen ovan.

State(tillstånd): Tillstånd är värden hos ett antal attribut vid en viss tidpunkt hos ett ting. Alla ting är alltid i ett tillstånd och en förändring av ett ting innebär att något eller några attributvärden ändras. Till exempel en uthyrningsbil med regnr ABC123 vars attribut hyrstatus ändrar värde från ”ej uthyrd” till ”uthyrd”. Principiellt så befinner sig ett ting i ett tillstånd tills något (utanför tinget) ändrar detta tillstånd. 

Erik: Kanske kan man se state som ett eller ett antal villkor som är uppfyllda i stället för attributvärden. Det blir mer generellt och passar bättre när man talar om processer.  

Process(process): En process är i sig ett ting. En process utgörs av ett eller flera ihopkopplade ting. Precis som vilket annat ting som helst så är en process alltid i ett tillstånd. En process kan beskrivas som ett antal tillstånd (man kan väl se det som ett antal steg) som skall genomlöpas i en viss ordning. Nedan kan man till exempel följa tinget ABC123:s process, dvs hur bilen först är ”ej uthyrd” och sedan (010125) blir uthyrd. Någon som har ett bra exempel på en process för ett hopkopplat ting? 

UTHYRNINGSBILAR

Regnr
Färg
Hyrstatus
Tid

ABC123
Gul
Ej uthyrd
010122

BCD234
Röd
Ej uthyrd
010122

ABC123
Gul
Ej uthyrd
010123

BCD234
Röd
Uthyrd
010123

ABC123
Gul
Ej uthyrd
010124

BCD234
Röd
Uthyrd
010124

ABC123
Gul
Uthyrd
010125

Birgers fundering: Att nå ett tillstånd är att nå målet för det steget. En process kan då formuleras som en serie målbeskrivningar. Beskrivningen av en process är en beskrivning av HUR målet för processen skall uppnås. Vilka steg som skall tas och i vilken ordning. Kontrastera denna formulering av processmål mot formuleringen av funktionsmål nedan. 

Eriks fundering: Beskrivningen av process ovan känns inte intuitiv. Att se en process som ett objekt känns bättre. 

Process State(processtillstånd): En process kan vara i ett av två tillståndstyper.

Activity State: Ett tillstånd i vilket tid och något eller några andra attributvärden ändras. 

Wait State: Skall man se vänta som en typ av aktivitet? I så fall är det enda attributvärdet som ändras tiden.

Eriks fundering: Detta känns fel. Leder inte aktiviteter leder fram till tillståndändringar och därför bör skiljas från state, eller ska man se det som Birger gör nedan. 

Birger: En aktivitet är något som tilldrar sig i ett tillstånd.

Erik: Enligt Birger består ett tillstånd av aktiviteter och attribut. När en tillståndsförändring inträffar så ändras något eller flera attribut, samt nya aktiviteter specificeras. De gamla hörde till det tidigare tillståndet. Här kan det vara intressant att studera Ibissoft tankar. Har inte UML-skaparna liknande tankegångar?
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Event(händelse): Markerar en start och ett avslut av en aktivitet. Samma händelse som avslutar en aktivitet kan påbörja en annan aktivitet och vice versa.

Time Point(tidpunkt): Varje händelse sker vid en tidpunkt. Flera händelser kan inträffa vid samma tidpunkt men är då knutna till olika processtillstånd, dvs de berör olika ting. 

Actor (aktör): En aktör är ett ting. En aktör är speciell därför att den påverkar ett annat ting så att det ändrar tillstånd. Det är den agerande parten vid en interaktion mellan två eller flera ting. De andra tingen reagerar (fundera på detta!). En aktör är det som orsakar en ändring av ett tillstånd hos ett annat ting.

Function(funtion): Begreppet funktion har minst två betydelser: 


Den första (funk1) innebär att en funktion är en organisatorisk aktör. Till exempel inköpsfunktionen som har till uppgift att inhandla varor och tjänster.

Den andra (funk2) innebär att en funktion är en organisatorisk enhet. 

Intention: Båda vyerna av en funktion såsom den beskrivits ovan har ett mål: 

Funk1: Målet är att genomföra det arbete som krävs. Detta är en deklarativ formulering av funktionens mål. Alltså VAD som skall utföras. Kontrastera detta mot målbeskrivning för en process/aktivitet. Där beskrivs HUR arbetet skall genomföras.

Funk2: Målet är att vara organiserad så att funk1 kan genomföras.

Birger: Det finns två facetter hos intentionsformuleringen. Den ena är kontrasten mellan VAD som skall utföras kontra HUR det skall utföras. En deklarativ kontra en imperativ(?) formulering. 

Den andra är kontrasten mellan vad man AVSÅG att utföra och det FAKTISKA UTFALLET. Skillnad mellan planlagt mål och verkligt utfall. 

Location(plats): Alla ting befinner sig på någon plats vid varje tidpunkt.
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6. UML-State diagram

En konceptuell modell över de modelleringskonstrukter som ingår i SD (SD_model.ppt)
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Konceptuell modell över SD, och hur de stämmer överens med metamodellen. 

Definitioner:

· SD may have one starting point (initial state) and several end points (final state)

· If a state transition does not have a specified event, the attached state changes when internal actions in the source state are executed.

· A send-clause is a special case of an action, and is an explicit syntax for sending a message during the transition between two states.

· An event is something that happens and that may cause some action. In the case of a well-defined connection between events and actions, it is called causality.

· Event types in UML: A condition becoming true; Receipt of an explicit signal from another object; Receipt of a call on an operation by another object/by the object itself; and Passage of a designated period of time

· A State with compartment is simply a state divided into three parts: state name, state variables and an activity compartment. The activity compartment may contain three standard events: entry, exit and do.

· Nested sub-states occurs when a state contains itself and is divided into other states. 

· A history indicator is used to memorise internal states so that it is possible to go back to that state at a later time in case an activity has to be interrupted or reversed. It is placed within a state region in the state where it is applied.

· A guard condition is [a Boolean expression] placed on a state transition

· Eriksson and Penker (2000): “A state is the condition of an object. An object state is determined by its attribute values and the links to other objects. A state is the result of previous activities in the object.”

· Eriksson and Penker (2000): “A process is a description of a set of related activities that, when correctly performed, will satisfy an explicit goal. Process comes from the Latin processus, meaning advance or progress.”
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Kommentarer till mappingen till vår modell: 

· SD’s version av ”Law” kallas ”guard condition”. 

· Process är i UML direkt kopplat till aktivitet. 

· ”Thing” i SD nämns bara som objekt och finns inte som egen konstrukt, är ej betonat. 

· Wait state kan sägas finnas med, eftersom ett state kan definieras som olika saker. Ett state där det händer saker kallas för ”nested sub-state”, men aktivitet finns också som parameter i ”state with compartment”. 

· Tidpunkt finns inte som eget begrepp, men finns som parameter i SD. 

· Mål nämns bara i samband med definitionen av aktivitet 

· Transition-begreppet i SD ska, enligt min uppfattning, sitta mellan event och state. Ett event initierar/avslutar en transition, som i sin tur ändrar state. 

· En annan SD-konstrukt som vi inte har med är History indicator. Denna används för att spara ett visst tillstånd, t.ex. för att kunna göra ”roll-back” senare. 

· Location och Function finns inte omnämnda i SD och UML. 

Erik kommenterar: Eva, du borde skriva ned definitionerna på begreppen i SD-modellen. Annars blir den konceptuella modellen över SD svår att förstå. Modellen där du mappar Metamodellen till MD verkar mycket intressant. Kanske vi kan använda oss av den i form av vyer, se syftet ovan.

7. EPC

EPC modellerar processer som en temporal och /eller logisk sekvens av funktioner. Enligt EPCs synsätt så är en process att betrakta som en mängd funktioner som ”triggas” av en eller flera händelser (events).

Funktioner länkas ihop av händelser. Händelser är vad som startar funktioner men de är också resultat av funktioner. Flera funktioners påbörjande kan resultera från en händelse, men å andra sidan kan krävas att flera funktioner måste avslutas innan en händelse kan registreras. Dock, en funktion startas av minst en händelse och avslutas med minst en händelse.

De elementära begrepp som finns är:

Event (visas som en hexagon) vilket definieras som ett uppkommet tillstånd (the occurence of a status) som i sin tur verkar som en trigger för en funktion.

Function (en rektangel med rundade hörn)  som beskriver en ändring/transformation från ett tillstånd till nästa. 


Organisational Unit (visas med en ellips) visar företagets (the enterprise) organisatoriska struktur.

Information, Material, Resource (visas med skuggad rektangel) visar objekt i verkliga världen (en order, en rapport, produkt, etc.). 

Logiska operatorer (cirklar med logiska AND, OR, XOR inskrivna) beskriver de logiska förhållandena mellan Events och Functions/Processer. De sakförhållanden som gäller.

Control Flow (Streckad pil) visar de logiska och temporala beroenden som existerar mellan Events och Function/Processer.

Information/Material Flow (fylld pil)  flödet av material och information in och ut ur en funktion. 

Resource/Organizational Unit Assignment (heldragen linje) visar vilken organisatorisk enhet (människa/maskin) som ”kör” funktionen/processen.
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Ovan visas en bit av en process där händelserna som måste inträffa (eller ekvivalent, villkoren för att starta funktionen är uppfyllda) är ”Materiel godkänt…” och ”PrdDatum..” Då bägge händelserna inträffat startar funktionen ”Tillverkning” som sker på den organisatoriska enheten ”Fabrik”. ”Tillverkning” använder resurserna ”Produktplan” och ”Material” och producerar resursen ”Produkt”. Då ”Tillverkning” är klar inträffar händelserna ”Material i …” och ” Tillverkningsorder…”. 

Vi antar att hoppat in någonstans i mitten av den process som byggs upp av funktioner både före och efter denna. 

Mappning till vår metamodell:

Organisational Unit(ellips) i EPC motsvaras mycket väl av Function i MM. Organisational Unit motsvarar också en Actor i den meningen att det den gör orsakar ett eller flera Events.


Function(rektangel m. rundade hörn) i EPC kan motsvaras av Activity State i MM. 

Resource/Organizational Unit Assignment (heldragen linje) motsvaras av Funtion(actor) i MM. 

Function i EPC motsvarar definitivt Activity State i MM men motsvaras någonsin en Function av ett Wait State?   

Information, Material, Resource, Organisational Unit i EPC motsvaras av Thing i MM.

Logical Operator/Control Flow motsvaras av Law.

I den beskrivning som jag har [2] finns ingen motsvarighet till Time Point i EPC, men naturligtvis så måste en händelse kunna knytas till ett klockslag på något vis.  Location och Intention har heller inga motsvarigheter i EPC.

Referenser

[1] Rumbaugh. Jacobson. Booch. The Unified Modeling Language Reference Manual. 1999.

[2] Curran. Ladd. SAP R/3 Business Blueprint. Understanding Enterprise Supply Chain Management. 2000.

EPC

EPC modellerar processer som en temporal och /eller logisk sekvens av funktioner. Enligt EPCs synsätt så är en process att betrakta som en mängd funktioner som ”triggas” av en eller flera händelser (events).

Funktioner länkas ihop av händelser. Händelser är vad som startar funktioner men de är också resultat av funktioner. Flera funktioners påbörjande kan resultera från en händelse, men å andra sidan kan krävas att flera funktioner måste avslutas innan en händelse kan registreras. Dock, en funktion startas av minst en händelse och avslutas med minst en händelse.

Man kan visa processmodeller på olika abstraktionsnivå med en EPC. På den översta nivån (Business scenario) är modellelementen Processer. På den näst översta nivån (Process) är modellelementen Funktioner. Ett business scenario analyseras till ett antal processer som i sin tur analyseras till ett antal funktioner. 

Utgångsmodell med elementära begrepp


[image: image23.wmf]event

function

System

organisation

unit

information

object

XOR

event

event

information

object

Assignment

Control

flow

Information

flow

Linking

operator


Figur 1Utgångsmodell

Event (visas som en hexagon) vilket definieras som ett uppkommet tillstånd (the occurence of a status) som i sin tur verkar som en trigger för en funktion.

Function (en rektangel med rundade hörn)  som beskriver en ändring/transformation från ett tillstånd till nästa. 


Organisational Unit (visas med en ellips) visar företagets (the enterprise) organisatoriska struktur.

Information, Material, Resource (visas med rektangel) visar objekt i verkliga världen (en order, en rapport, produkt, etc.). 

Logiska operatorer (cirklar med logiska AND, OR, XOR inskrivna) beskriver de logiska förhållandena mellan Events och Functions/Processer. De sakförhållanden som gäller.

Control Flow (Streckad pil) visar de logiska och temporala beroenden som existerar mellan Events och Function/Processer.

Information/Material Flow (fylld pil)  flödet av material och information in och ut ur en funktion. 

Resource/Organizational Unit Assignment (heldragen linje) visar vilken organisatorisk enhet (människa/maskin) som ”kör” funktionen/processen.


Exempel på användning
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Figur 2 Exempel

Här visas en bit av en process där händelserna som måste inträffa (eller ekvivalent, vilkoren för att starta funktionen är uppfyllda) är ”Materiel godkänt och kan användas” och ”Produktionsdatum inträffat” 

Då bägge händelserna inträffat startar funktionen ”Tillverkning” som sker på den organisatoriska enheten ”Fabrik”. ”Tillverkning” använder resurserna ”Produktplan” och ”Material” och producerar resursen ”Produkt”.

Då ”Tillverkning” är klar inträffar händelserna ”Produkt i lager ” och ” Tillverkningsorder klar och bekräftad”. 

Vi antar att hoppat in någonstans i mitten av den process som byggs upp av funktioner både före och efter denna.

EPCs meta-modell
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Figur 3 Meta-modell

En redundant tabell (än så länge…). 

Element

Beskrivning
Besvarar fråga
Exempel

Event
Ett tillstånd av vikt för verksamheten. Det kan starta en eller flera Funktioner och även avsluta en Funktion.


När skall något utföras? När har något blivit utfört? 


Produktionsdatum inträffat. Produkt i lager



Function


Den minsta urskiljbara delen i en business process
Vad skall utföras?
Tillverkning



Information object


En representation av ett ”verkligt” objekt


Vilken information krävs för att en en funktion skall kunna utföras. 

Matreial, Produktplan



System organization unit


En representation av ett företags organisatoriska enheter och strukturer.


Vem eller vad är ansvarig för att genomföra en funktion?


Fabrik



Förutom dessa fundamentala element finns även de följande:

Element
Beskrivning



Linking/ Logical operator


En logisk länk (AND, OR och XOR) mellan Events och Funktioner



Control flow


Visar de logiska och kronologiska beroenden som finns mellan Events och Funktioner.

Information flow


Visar om ett informationsobjekt är input till eller output från en Funktion.



Assignment to system organizational units


Beskriver vilka organisatoriska enhter som tilldelats uppgiften att genomföra en funktion.

Mappning EPCs MM/ vår MM
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Mappning EPCs meta-modell – vår meta-modell…

[måste utvecklas mycket mer…]

Organisational Unit(ellips) i EPC motsvaras mycket väl av Function i MM. Organisational Unit motsvarar också en Actor i den meningen att det den gör orsakar ett eller flera Events.


Function(rektangel m. rundade hörn) i EPC kan motsvaras av Activity State i MM. 

Resource/Organizational Unit Assignment (heldragen linje) motsvaras av Funtion(actor) i MM. 

Function i EPC motsvarar definitivt Activity State i MM men motsvaras någonsin en Function av ett Wait State?   

Information, Material, Resource, Organisational Unit i EPC motsvaras av Thing i MM.

Logical Operator/Control Flow motsvaras av Law.

I den beskrivning som jag har [2] finns ingen motsvarighet till Time Point i EPC, men naturligtvis så måste en händelse kunna knytas till ett klockslag på något vis.  Location och Intention har heller inga motsvarigheter i EPC.

Referenser

[1] Rumbaugh. Jacobson. Booch. The Unified Modeling Language Reference Manual. 1999.

[2] Curran. Ladd. SAP R/3 Business Blueprint. Understanding Enterprise Supply Chain Management. 2000.

8. BML

BML (Business Model Language) is a communication oriented process language which means that it focuses on describing interaction between systems through the sending and receiving of messages. BML can describe the structure as well as the behaviour of a system by using two kinds of graphical diagrams. The structure of the system is visualised by a static diagram, the BPI logical model, see Fig. 3, which describes the processes in a static mode. The static diagram describes the messages sent between the processes and between the processes and the environment, i. e. the external applications and people. 

The dynamic behaviour of a system is described by using process diagrams, a BIA logical model, see Fig. 4. These diagrams can be seen as templates, visualising the order in which the messages shall be sent and received. For each process diagram there is a number of process instances, that are created during runtime. The process instances execute independently of each other, but can communicate by sending and receiving messages asynchronously. Each instance has an input queue, see down to the left in Fig. 4, where received messages are stored. A process instance can either be waiting in a stable state or perform a transition from one state to another. A transition is initiated when a message in the input queue is chosen and consumed. 
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Fig. 1. The static diagram in BML visualises the structure of the processes in a system.
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Fig. 2. A process instance with the input queue.
Following the example in Fig. 4, the process instance starts in a Start state (circle without a name). Only the messages m1 from process a and m2 from process c can initiate a transition. The message m1 is first in the queue and is therefore consumed, and the process instance performs a transition to the state Wait for Event 1. During the transition a message m3 is sent to process c. Thereafter the message m9 is first in the queue. Since only message m5 can initiate a further transition from Wait for Event 1, the message m9 is discarded. The next message in the queue is then m5, which can initiate a transition from Wait for Event 1 to some other Wait for Event state (not specified in the example). During the transition data can be manipulated, decisions can be made, new process instances can be created and messages can be sent to other process instances or to the process instance itself. 

Process: BML verkar skilja på två typer av processer: 

a) Business Process: är flödet av tasks/activities i sekvens. The Business Process är en grundligt utprovad process och en sekvens som ständigt förbättras. Den skapar värde för dess ägare med hjälp av väldefinierade aktiviteter och resultat. En business process har åtminstone en supplier och en kund. Företaget måste följa  business processes. 

b) BIA Logical Model: beskriver logiken för hur Business Applications, Business User och Business Processes ska integreras, se fig 4. Den beskriver en slags informationsprocess (ursäkta Paul/Birger) genom att det enda som skickas/kommuniceras mellan Business Applications, Business User och Business Processes är meddelanden. BIA Logical Modell beskriver kontrollflödet, dvs i vilken ordning som meddelande skickas och tas emot, samt …. 

Event: är mycket konkret definierat. Antingen att ett meddelande mottas av processen (BIA:n), dvs konsumeras från inputkön, eller att en Timer som löper ut. Processinstansen ligger i ett Wait for Event och väntar, se nedan, tills en händelse inträffar. 

Role: är ett symboliskt namn för en som skickar eller mottar meddelanden. En role kan vara en business application, a business user eller en BIA eller BPI.

Business Application: är ett mjukvaruprogram som adderar business value till Business process.

Business User: är en person som har rollen att kommunicera (interfacing) med BIAs , via Send and Receive Message

BIA (Business Integration Application): är en operativt subsystem av en BPI. En BIA innehåller logiken för att beskriva hur integrationen ska ske. BIA används i den statiska modellen, dvs BPI logiska modell. Fig 3 visar tre BIAs. Omgivna av en yttre BPI. 

Erik: Detta är en onödigt krånglig definition. Enklare är att se BIA som samma sak som BIA Logical Model ovan. BIA är en (informations)process.

BPI (Business Process Integration): är en operativt system som implementerar integration mellan Business Applocationa, Business User, and Business Processes. En BPI innehåller sub-BPI:s och BIAs. Figer 3 visar en BPI, som är den yttre fisken som omger tre BIAs.  

Interface: ett interface är någon typ av informationsutbyte mellan BPI/BIA och en Business Application, Business User eller en annan BPI/BIA. 

Business Parameters: är viktiga för integrationen av Business Processes och kan manipuleras under exevering av BPI och BIA. 

Business rule: är ett uttryck baserat på data i datainstansen. Den kan utvärderas till att vara sann eller falsk. Ett Automated Business Decision ,se nedan, har två eller flera Business Rules

Message: är någon form av information/data som sänds, ska sändas eller har sänts mellan två entiteter. 

Wait for Event . The process instance is waiting in the Wait for Event state until a message is received or a timer has expired. A Wait for Event symbol without a name is the starting state. Se fig. 5 nedan. 

End. Describes the end of the flow of the process instance. Se fig. 5 nedan.

Receive Message. Describes the consumption of a message from the input queue. Se fig. 5 nedan.

Send Message. Describes the sending of a message. Se fig. 5 nedan.

Automated Business Task/Activity. Describes operations that will be performed on the data instance. Se fig. 5 nedan.

Automated Business Decision. The control flow is dynamically changed depending on different business rules. Se fig. 5 nedan.

Start Timer and Expire Timer. In application integration, the notion of time is important and timers occur frequently to obtain delays and supervision. When a timer is started it will be provided with a timeout value. The starting is represented by an hourglass “full of time”, and the timeouts by an hourglass “out of time”. Se fig. 5 nedan.

[image: image30.wmf]Wait

for

Event x

End

Message x

Message z

Activity

operation a

Decision

condition

b

Timer

T1

Timer

T1

Person A

End

Wait for Event

Receive Message

Send Message

Automated

Business Decision

Start Timer

Automated

Business Activity

Expire Timer

Application

Human agent

Application A


Fig. 3. Symbols used in BML
Jag återkommer med ett försök att mappa BML till vår metamodell.
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Kommentarer till mappningen till vår modell:

· Transitionsbegreppet finns mellan Event och Wait State, precis som i UML:s State Diagram . En Event initierar/triggar igång en transition som slutar i ett ny Wait State. Det sägs dock inget om att ett Event ska avsluta en transition, utan Event initierar endast transitioner

· BIA, som är en slags informationsprocess, består av Event, Transition och Wait State. De olika grafiska symbolerna i BML (Send Message, Receive Message, Automated decision, Automated Activity, Start Timer, Expire Timer) representerar något av dessa begrepp. Aktivitet finns endast i formen Automated Activity och är en del som kan ingå i Transitionen. OBS! Man kan också se alla de grafiska symbolerna som någon form av aktivitet, dvs översätta Send Message, Receive Message, Automated Decision, osv, till olika typer av aktiviteter. 

· Notera att BML skiljer på BIA, informationsprocesserna, och Business Processer. BIA har Automated Activity/Task och Business Processer har aktiviteter

· Kanske borde vi i vår modell ange att Process består av Event, Transition och State. 

· Jag tycker också att vi i vår modell ska ta bort State och Thing och ersätta det med Process State och Process.

Mappning

Hur skall den gå till?

1. Gör metamodell över respektive språk. Presentera deras definitioner av begreppen. 

2. Mappa språkets metamodell mot vår metamodell. Kommentera likheter, skillnader. 

3. Mappa deras definitoner mot våra definitioner. Kommentera likheter, skillnader. 

4. Lista problem som uppstår vid mappningen, för egen diskussion.

5. Definiera våra begrepp så noga som möjligt

6. …

EPC(birger): 25/2

UML state diagram (eva): 25/2

BML: (erik): 25/2

Alla gör punkterna 1-4 ovan.

Metodbeskrivning

· Mappa begrepp direkt.( def-def).

· Tillverka grafiskt diagram och mappa (graf-graf).

· Vår modell mot deras begrepp

· Deras modell mot våra begrepp

· …

Styrkor, svagheter med ramverket

Däremot är det svårt att visa om metamodellen är bra eller inte, den är bara mer eller mindre användbar. Alltså, bra=användbar. 

Svaghet: en lekman kan ha svårt att göra metamodell av det tilltänkta språket (om den nu inte finns).  

Case study

· Skapa ett snabb-case för att visa ett konkret exempel av hur språket används.
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