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BPMN 2.0 参考
Business Process Model and Notation

读懂任何流程图的四条规则、ProcessMind 支持的全部元素、一个完整示例，以及
最容易犯的五个错误。

1 活动
完成的工作

活动是工作的基本单位。单个步骤使用任务，需要把相关步骤归组时使用子流程。

任务类型

任务 用户任务 手工任务 服务任务

发送任务 接收任务 脚本任务 业务规则任务

任务类型说明由谁（或什么）执行工作；普通任务没有类型。

活动类型

子流程 事件子流程 临时子流程 事务 调用活动 展开的子流程

折叠的子流程以加号代替内容；粗边框表示调用可复用的流程。

活动标记

子流程 循环 多实例（并行） 多实例（顺序） 补偿 临时

标记可以组合：子流程既可以循环又可以多实例。

2 池和泳道
谁负责

池

泳
道

泳
道

任务 任务 任务

任务

折叠的池

黑盒：未详细建模的参与者

池是一个参与者——一个组织、一个角色或一个系统。泳道按职责划分池。顺序流永不跨越池边界，消息流总是跨越。

3 事件
发生的事情

事件是圆圈。边框说明何时发生，图标说明由什么触发。下表是 ProcessMind 支持的全部组合。

事件 含义
开始

开启流程

中间

捕获

中间

抛出

结束

结束流程

子流程开始

中断

子流程开始

不中断

边界

中断

边界

不中断

无 无类型事件：开始、状态变化或结束。

消息 接收或发送来自其他参与者的消息。

定时器 某个日期、一段时间或重复周期。

升级 升级到更高的职责层级。

条件 业务条件变为真时触发。

链接 跨页连接器：一个抛出对应一个捕获。

错误 捕获或抛出具名错误。

取消 响应被取消的事务。

补偿 处理或触发补偿。

信号 广播：一次抛出可被多次捕获。

多重 捕获集合中的一个；抛出时全部发出。

并行多重 集合中的所有事件都必须发生。

终止 立即结束整个流程实例。

开始：单细边框 中间：双环 结束：单粗边框 虚线：不中断 灰色单元格：BPMN 2.0 中无效，因此不建模

4 网关
路径分流与汇合之处

网关

无类型网关：没有行为的菱形。

排他

只继续一条出线分支（XOR）。

包容

继续一条或多条分支（OR），并等待所有活动
分支。

并行

所有分支同时执行（AND）并全部等待。

复杂

其他网关无法表达的分支。

基于事件

由下一个事件或接收任务决定分支。

排他事件型

每个发生的事件启动一个新实例。

并行事件型

所有事件都发生后启动一个新实例。

5 数据与产物
工作读取和写入的内容

数据对象 集合 数据存储 数据输入

数据输出 数据关联 文本注释 组

数据对象和数据存储通过数据关联绑定到活动。三杠标记把数据对象变为集合。

文本注释解释模型的一部分；组框住元素并带有名称。

6 连接
元素之间的关系

顺序流

活动执行的顺序。

条件流

仅在条件为真时执行。

默认流

没有其他条件为真时采用。

消息流

两个参与者之间，永不位于同一

个池内。

关联

把注释或数据元素连接到流程

元素。

数据关联

表示活动读取或写入数据。

顺序流留在同一个池内并连接两个流程元素；消息流总是跨越池边界。

7 一份订单，从左往右读
先在这里找到每个编号元素，再到上方的表格中找一遍

池（黑盒）—— 我们不建模的参与者

池
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1 开始事件打开流程：没有任何东西流入它。 2 用户任务是有人实际完成的工作。 3 排他网关：里面的 X 表示只有一条分支继续。 4 条件写在流出的顺序流上。

5 任务上的边界定时器：步骤拖得太久，这条路径就会触发。 6 折叠的子流程把细节藏在一个加号标记之后。 7 消息流把消息带给另一位参与者 —— 绝不在同一个池内使用。 8 结束事件关闭这条路径；一个流程可以有好几个。

8 最容易犯的五个错误
ProcessMind 的模型质量检查正是寻找这些问题

1 顺序流离开所属的池
顺序只属于一个池；池与池之间必须用消息流。

2 只有一条分支的网关
判断至少需要两条流出流，否则就不是判断。

3 永远不会触发的事件
没有触发器的开始事件通常意味着缺少消息、定时器或条件。

4 没有名字的任务
写出动词和宾语 ——「审批发票」，而不是「审批」。

5 只有分叉没有汇合
并行分叉需要并行汇合，否则令牌会在末端堆积。
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形状就是步骤
圆角矩形代表工作：一个任务，或者隐藏了更多步骤的子流程。

01 箭头就是顺序
实线箭头表示接下来发生什么。虚线箭头是参与者之间的消息。

02 池就是负责人
一个池一位参与者。池内的泳道按角色拆分工作。

03 菱形就是判断
里面的符号说明路径如何分叉或合并：一条、几条或全部。
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