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ビジネスの戦略階層

目的：
Vision,Mission,Goal,Objective

プロセス

エンティティ

組織

企業は目的
をもつ

目的を達成
するためにプ
ロセスがある

プロセスはエン
ティティ、リソー
スを使用する

組織はその目的達
成のため、これら
のプロセス、エンテ
ィティを管理する

出典：C.Marshall, Enterprise Modeling with UML, Addison-Wesley, 1999
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ビジネス・ライフサイクル

• プロセスの結果を測定してフィードバックする。
• 成功企業は、学習によりその目的も進化している。

出典：C.Marshall, Enterprise Modeling with UML, Addison-Wesley, 1999
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出典：C.Marshall, Enterprise Modeling with UML, Addison-Wesley, 1999
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目的の構成要素

測定可能
な目標

Objectiveが達成
できたかどうかを
評価

出典：C.Marshall, Enterprise Modeling with UML, Addison-Wesley, 1999
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プロセスによるValue add

出典：C.Marshall, Enterprise Modeling with UML, Addison-Wesley, 1999
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エンティティの概念モデル

エンティティ　プロパティ

エンティティ　モデル

has a

has a **
*

* *
**

Entity has a
set of values

Roleに許された
Valueをアクセス

ProcessEntity

ProcessStepValue

Role

*

Entity has a
set of roles

RoleからEntity
IDを取得
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エンティティ プロパティ

エンティティはロールを介
してプロセスと対話する

エンティティ プロセス

内部の質と能力 外部の振る舞い

出典：C.Marshall, Enterprise Modeling with UML, Addison-Wesley, 1999
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プロセスによる
成長型エンティティモデリング

プロセスエンティティ

バリュー

ロール

出典：C.Marshall, Enterprise Modeling with UML, Addison-Wesley, 1999
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Objective

Entity

Process

Step

Objective

Value

enact

guide

causeeffect

出席率 スカウト

出席率９０％

タレント講師
を集める
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組織

出典：C.Marshall, Enterprise Modeling with UML, Addison-Wesley, 1999



事業模型倶楽部 13

目次

1.Marshall法概要
2.学習塾モデリング
・目的(Purpose)
・プロセス(Processes)
・エンティティ(Entities)
・学力評価プロセス詳細

事業模型倶楽部 14

目的(Purpose)の階層

Objectives

測定可能な
バリューを持つ

Ishikawa
cause-and-effect

Steakholders
・株主
・顧客
・従業員

出典：C.Marshall, Enterprise Modeling with UML, Addison-Wesley, 1999
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学習塾－Purpose

Vision：地元No.1の進学塾

  Mission：安心して子供を預けられる塾になる。

    Goal：一人一人に合った授業を提供する。

       Objective：生徒の学力を正当に評価する。

       Objective：出席率90%以上の授業を提供する。
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プロセスとエンティティ1

授業プロセス
<<Process>>

給与計算プロセス
<<Process>>

講師ロール

従業員ロール

科目 給与

講師

バリュー

新たなプロセスに対し

ロール、バリューを追
加して行く

エンティティ ロール
プロセス
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プロセスとエンティティ2

授業プロセス
<<Process>>

給与計算プロセス
<<Process>>

講師ロール

従業員ロール

科目 給与

講師

バリュー

エンティティ ロール
プロセス

科目

講師ロール

給与

従業員ロール
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授業アクティビティ図
生徒 講師

回答

質問

講義

出欠確認

受講

Contract:パ－ティ間で
目的を共有する
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授業プロセス－クラス図

受講記録

教科

教材

講師

単元

コース実施
<<Objective>> achieve

質問事項

生徒ロール

出欠確認ステップ

講義ステップ

質疑ステップ

授業プロセス
<<Process>>

日時教室

授業ロール
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コース運営者 問題作成者 試験監督者 生徒 採点者

開催案内

問題作成

問題確認

試験監督 回答

答案回収

分類

採点

評価

復習

作り直し

問題配布

出題範囲決定

スケジュール

月例テスト
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月例テストプロセス－クラス図

月例受験記録

理解度評価
<<Objective>>

生徒ロール

月例成績 achieve

場所

日時

問題
試験範囲

科目

答案

月例テストロール

問題作成ステップ 試験ステップ

採点ステップ

月例テストプロセス
<<Process>>
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模試プロセス－クラス図

偏差値評価
<<Objective>>

生徒ロール

模試受験記録

問題

日時

場所

偏差値 achieve

答案

模試ロール

申込みステップ

試験ステップ

評価ステップ

模試プロセス
<<Process>>
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学習塾－Entity1パーティロール

個人 法人

塾（法人）

生徒

講師

専任 パート保護者

家主

小学生 中学生

住所

名前

パーティ

契約

Entity Roles

Entity Values

顧客 従業員 経営者

ある人は講師として講義
を行い、従業員として給料
を貰う
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学習塾－Entity2

科目 能力

講師ロール

偏差値目標
偏差値

月例成績

コース

成績
月例受験記録 模試受験記録

受講記録

受験記録

生徒ロール

給料

従業員ロール
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学習塾－Entity3

教材

科目

コースロール

講義カレンダ

講師

日時

教室科目

教材

授業ロール

単元

契約金額

コース

生徒

保護者

期間
契約日

コース契約ロール
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学習塾－Entity4

テストロール

日時

場所

成績

試験範囲

月例テスト

問題

答案

テスト

偏差値 主催者

模試
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学力評価プロセスクラス概要

汎用プロセスクラス

開始()
実行()
中断()
再開()
完了()
中止()

**

出題範囲決定ステップ
<<Step>>

問題作成ステップ
<<Step>>

開催案内ステップ
<<Step>>

問題配布ステップ
<<Step>>

復習ステップ
<<Step>>

問題妥当性検査ステップ
<<Step>>

試験監督ステップ
<<Step>>

回答ステップ
<<Step>>

答案回収ステップ
<<Step>>

採点ステップ
<<Step>>

学力評価ステップ
<<Step>>

生徒
(from エンティティ)

<<Role>>

テスト
(from エンティティ)

<<Role>>
問題

(from エンティティ)

<<Role>>

**

生徒の学力を評価する
(from 学力評価指標)

<<Objective>>

生徒学力評価プロセス
<<Process>>

**

**
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テスト準備プロセスステップ
クラス群

出題範囲決定ステップ
<<Step>>

問題妥当性検査ステップ
<<Step>>

出題範囲
(from エンティティ)

<<Value>>

add

問題
(from エンティティ)

<<Role>>

問題作成ステップ
<<Step>>

仕様

問題記述
難易度
配点
解答例
期待平均点

(from エンティティ)

<<Value>>

生徒学力評価プロセス
<<Process>>

テスト
(from エンティティ)

<<Role>>

**

**

学力

見込み学力
実績学力

(from エンティティ)

<<Value>>

生徒
(from エンティティ)

<<Role>>

**

add
use

use
use use
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テスト実施プロセスステップ
クラス群

問題配布ステップ
<<Step>>

回答ステップ
<<Step>>

答案回収ステップ
<<Step>>

生徒学力評価プロセス
<<Process>>

テスト
(from エンティティ)

<<Role>>

**

問題
(from エンティティ)

<<Role>>

**

答え
( from エンティティ)

<<Value>>

add change

生徒
(from エンティティ)

<<Role>>**

add
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テスト評価プロセスステップ
クラス群

採点ステップ
<<Step>>

学力評価ステップ
<<Step>>

学力

見込み学力
実績学力

(from エンティティ)

<<Value>>

change

生徒学力評価プロセス
<<Process>>

生徒
(from エンティティ)

<<Role>>

**

テスト
(from エンティティ)

<<Role>>

**

答え
(from エンティティ)

<<Value>>

use

点数

実点数
平均点

(from エンティティ)

<<Value>>

use

問題
(from エンティティ)

<<Role>>

**

仕様

問題記述
難易度
配点
解答例
期待平均点

(from エンティティ)

<<Value>>

use
add use

use
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エンティティクラス図

サブジェクトユニット
<<Value>>

学力ユニット 学力コンポーネント

答え
<<Value>>点数

実点数
平均点

<<Value>>

試験日
<<Value>>

生徒
<<Role>>

サブジェクトコンポーネント
<<Value>>

出題範囲
<<Value>>

学力
見込み学力
実績学力

<<Value>>

サブジェクトカテゴリー
名前

<<Value>>

**

** 11

テスト
<<Role>>

問題
<<Role>>

**

**

仕様
問題記述
難易度
配点
解答例
期待平均点

<<Value>>

+科目

数学、日本史、
微分積分など
学問のカテゴリ
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学力評価Purposeコンポーネント

学力ユニット
(from エンティティ)

学力コンポーネント
(from エンティティ)

生徒
(from エンティティ)

<<Role>>

学力

見込み学力
実績学力

(from エンティティ)

<<Value>>

生徒の学力を測定するのに
適切な問題を設定すること。
テストの平均点が0点であったり
100点であったりしない。。。

テスト
(from エンティティ)

<<Role>>

サブジェクトカテゴリー

名前
(from エンティティ)

<<Value>>

11

生徒の学力を評価する
<<Objective>>

答え
(from エンティティ)

<<Value>>

点数

実点数
平均点

(from エンティティ)

<<Value>>

仕様

問題記述
難易度
配点
解答例
期待平均点

(from エンティティ)

<<Value>>

問題
(from エンティティ)

<<Role>>

**

**
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まとめ
• 企業モデリングの問題

– 複雑性を如何にして単純化するか
– 変化への対応－モデルの拡張性、進化
– 組織内および他組織との関連の扱い方

• Marshallの提案
– ロールの役割

• プロセスとエンティティ間の対話のFaçade
• エンティティをシンプルな構造にする

– 拡張性、学習による進化
• 新たなプロセスに対し、ロールとバリューを自由に追加できる仕組み
• モデルを評価、フィードバックし、目的、プロセスを進化させる仕組み



Vision,Mission,
Goalの定義

Objectiveの
定義

ワークフロー
設計

プロセス、ステップ
をクラス化

プロセスで使用する
ロールを定義

ステップでロール越しに
付加するバリューの定義

ロールとバリュー
の関係が．．．

不自然

ロール、バリューの
詳細定義

何もしないス
テップがある

パーパスコンポーネント
の定義

Objecitiveの
評価が．．．

プロセスが原因

ロールが原因

できない

プロセスが原因

Objectiveが原因

Marshall手法によるモデリング手順

 

 

 

 

 

 

 


