Syntaxe non-exhaustive des différents symboles du

langage SysML

Commun a tous les diagrammes

Symbole

Description/Commentaire

<< stéréotype>>

Description :un stéréotype est représenté par deux
chevrons ouvrants et deux chevrons fermants avec le
nom du stéréotype au milieu.

Rdle :Notation tres utilisée permettant de préciser la
nature d’'un élément.Un stéréotype catégorise,
caractérise, type quelque chose.

Note avec un
texte libre.

Description :Une note est représentée par un rectangle
avec un coin replié.

Rdle :elle permet d’apporter un commentaire sur un
élément quelconque du modele.

A noter :Le texte a l'intérieur est libre. Elle peut étre
connectée avec plusieurs éléments en méme temps.

| N

«Problems Eﬁ
Texte libre

Note particuliere indiquant un probléme non résolu.

| S

wrationale» =y
Texte libre

Note particuliére indiquant une justification sur un
élément du modele.




Diagramme des exigences

Symbole

Description/Commentaire

wrequirements
Titre de I'exigence

ld="1"

Text ="Description concise
de l'exigence”

Description :Une exigenceest représentée par un
rectangle avec le stéréotype <<requirement>> dans
le compartiment supérieur.

Rdle : permet de représenter une exigence.

1° compartiment :
e Titre de I'exigence :
2"°™ compartiment :
e Id: identifiant formé d’'une
caractéres alphanumériques.
e Text: description libre et concise de
I’'exigence.

suite de

wreguirements

wreguirements
Exigence B

Id="10.1"
Text = "Le systéme devra
respecterle pointB.”

Description :Le lien de contenanceest représenté
par une ligne en trait plein avec un petit cercle et
une croix a une de ses extrémités.

Rdle : permet de décomposer une exigence en
plusieurs sous-exigences.

Id="4"

Text="Le systéme devra
avoir une autonomie
largement supérieure a
celle des systémes
concurrents.”

—

= )
~ qrefines
T

arequirements
Autonomie 3

-

Id="6"

Text ="En régime de
croisiére, elle devra étre de
5 heures minimum.”

Exigence A
Id = "-10" A noter :
Text="Le systeme devra e |e petit cercle est du coté de I'exigence de
respecter le point B et le ,
i B : départ.
paint L. T wregquirements . . iy
~~] Exigence C e |l peuty avoir autant de décompositions que
Id="10.2" nécessaire.
Text="Le systeme devra e Les identifiants des sous-exigencespeuvent
respecterle point C.” . Ly . .
prendre une notation pointée (voir ci-
contre).
aroqurements Description :Le /ien de précision(ou raffinement) est
Autonomie 2 représenté par un trait avec pointillés et une fléche.
Id="5" Ce symbole étant utilisé dans d’autres cas, il est
Text = "A plein régime, elle , ;. .
deurs ire de 2 heures. au surmonté du stéréotype <<refine>>.
areguirements grefines  — ~|minimum.”
Autonomie 1 - n . . .
e Réle : permet de relier des exigences entre elles afin

d’apporter des précisions (refine = raffinement).

A noter :
e L’exigence apportant des précisions est
reliée a la queue de la fleche.
e L’exigence qui est précisée est reliée a la
pointe de la fleche.
e Une exigence peut étre précisée par
plusieurs autres exigences.




wrequirements
pollution motorisation

Id="7"
Text ="Le systéme étant

Description :Le lien de dérivation est représenté en
trait avec pointillés et une fleche. Ce symbole étant
utilisé dans d’autres cas, il est surmonté du
stéréotype <<deriveReqt>>.

utilis? dans une enceinte ederiveReqgts wreguirements
fermée avec des = — n . . .
P e bai i - - Réle : permet de relier des exigences entre elles afin
ne devra pas dégager de = . de montrer les liens de déduction (derive =
pollution.” Text="0n utilisera un S e e .
maoteur & air comprimé.” dérivation -> signifie déduction).
. -
wrequirements - -
k-rderiveReqts A noter :
Id="8" e Le processus de déduction n’est pas montré.
gg?;ﬁ:”dredcisa?g“eesno” e L’exigence déduite est reliée a la queue de
Falimentation par batterie la fleche.
S6ra exclue. e |’exigence déduite peut I'étre de plusieurs
autres exigences (voir ci-contre).
Description :Le lien de satisfaction est représenté
par un trait avec pointillés et une fleche. Ce symbole
étant utilisé dans d’autres cas, il est surmonté du
stéréotype <<satisfy>>.
srequirements
Rdle : permet de relier une exigence avec un autre
|d="9" L «satisfys “h't”':kx'z élément du modéle. Cela permet de montrer que
. - - Al mioteur . s . PR
Text="0n utilisera un : = I'exigence a été prise en compte (satisfy= satisfait )
moteur a air comprime. puissance < 1000 W

vitezse = 3000 tr/min

A noter :

e On peut relier différents types d’éléments
du modele a une exigence.

e |’élément du modele est relié a la queue de
la fleche.




Diagramme de cas d’utilisation

Symbole

Description/Commentaire

o

-
utilizateur

utilisateur -

Description :Un  acteurest représenté par un
bonhomme béaton représentant (=réle tenu par une
entité externe au systeme).

Rdle : permet de représenter une entité extérieure au
systeme, avec laquelle il sera en interaction.

A noter :

e Cela peut représenter un humain comme un
autre systeme.

e placé a gauche du systeme, il est considéré
comme acteur primaire ->entité pour laquelle
le systéme est développé.

e Placé a droite, c’est un acteur secondaire ->
entité aidant le systeme a effectuer sa mission.

e |l peuty avoir plusieurs symboles pour le
représenter.

Systéme

Description :Les  frontiéres du _ systéme sont
représentées par un rectangle.

Rdle : représente le systéme dans son entier sans a
priori sur les solutions constructives.

A noter : cette frontiére inclut tous les éléments, quels
gu’ils soient.

¢ Effectuer la mission )
Ly e

e

Description :Un cas d’utilisation est représenté par un
ovale avec une breve description de la fonctionnalité.

Rdle : représente une fonctionnalité du systeme
énoncé par un acteur primaire.

A noter :
e Un cas d’utilisation n’est pas une simple simple
fonction.

¢ Effectuer la mission )
~— o

-, kincludes
M,

= _
T o

I,-*”'- Effectuer sous-
mission 1

Description :Le lien d’inclusionest représenté par un
trait avec pointillés et une fleche. Ce symbole étant
utilisé dans d’autres cas, il est surmonté du stéréotype
<<include>>.

Rdle : permet de relier deux cas d’utilisation entre eux.
Cela veut dire que toutes les étapes du cas a |'extrémité
de la fleche sont incluses dans le cas relié a la queue de
la fleche (voir ci-contre).

A noter :
e Un cas dutilisation peut inclure plusieurs
autres cas.




Description :Le lien d’extension en trait avec pointillés
et une fleche. Ce symbole étant utilisé dans d’autres
cas, il est surmonté du stéréotype <<extend>>.

il —— Rdle : permet de relier deux cas d’utilisation entre eux.

" Effectuer sous- . , N
(_ mission 2/) Cela veut dire que toutes les étapes du casrelié a la
— queue de la flechepeuvent étre incluses dans le cas
wextends . relié¢ a la pointe de la fleche (voir ci-contre) mais ce

o E_f n’est pas obligatoire.
““-Etficiler N mfil_c:l‘) A noter :
e Un cas d'utilisation peut inclure plusieurs
autres cas.

e Attention au sens de la fleche et a son
interprétation, il peut étre trompeur.




Diagramme de sequence

Symbole

Description/Commentaire

-
s utilisateur 5= : dysteme

wblocks

Description :Un participant est représenté par un
rectangle représentant un acteur ou un bloc ayant un
certain rble.Le texte représente donne le réle et le type
du bloc (role:type).

Rdle : représente un é
systéme ou un acteur.

ément structurel du systeme, le

A noter :
e On peut avoir un bloc sans role (comme ci-
contre). Dans ce cas il est anonyme.
e On peut n’avoir aussi aucun type et seulement
le réle.

Description :La ligne de vieest représentée par une
ligne verticale en pointillés pouvant étre recouverte
d’une lignepleine plus large.

Rdle :permet de représenter un support pour montrer
les interactions avec d’autres éléments.

A noter :
e C(Cette ligne de vie représente le temps
s’écoulant du haut vers le bas.

Description :un message synchrone est représenté par
une ligne pleine horizontale terminée par une fléche
pleine. Elle est surmontée d’un numéro suivi d’un texte.

Rdle :permet de représenter I'envoi d’'un message
synchroneentre deux éléments.

L A noter :

e Le texte au-dessus de la fleche représente le
nom de I'événement ou du comportement
demandé.

e Synchrone signifie que I'émetteur du message
attend une réponse du récepteur du message
(voir ci-dessous).

Description :un message de réponse (ou retour) ligne
horizontale en pointillés terminée par une fleche
creuse. Elle est surmontée d’'un numéro suivi d’un
texte.

o Réle : permet de représenter le retour suite a I'envoi

d’un message synchrone entre deux objets.

A noter :

e (Cette fleche est forcément liée a un message
synchrone (voir ci-dessus), elle ne peut se
retrouver toute seule.

e Le texte au-dessus de la fleche représente le




résultat que I'émetteur attendait (au sens tres
large. Par exemple données ou signal
lumineux).

A4

Description :un message asynchrone est représenté par
une ligne pleine horizontale terminée par une fléche
creuse. Elle est surmontée d’'un numéro suivi d’un
texte.

Réle: permet de représenter I'envoi d’'un message
asynchrone entre deux objets.

A noter :

e Le texte au-dessus de la fleche représente le
nom de I'événement ou du comportement
demandé.

e Asynchrone signifie que I'émetteur du message
n‘attend pas de réponse du récepteur du
message.




Diagramme de définition de blocs

Symbole Description/Commentaire
Description :Un bloc est représenté par un rectangle
avec un stéréotype <<block>> (ou parfois <<system>>).
A l'intérieur il y a plusieurs compartiments, représentés
Sliid par des cases.
moteur
walues

puissance = 1000 W
vitesse = 3000 tr/min

wblocks
moteur

walues
puissance = 1000 W
vitesse = 3000 tr/min

Rdle : permet de représenter un élément d’architecture
du systéme, que ce soit matériel, logique ou abstrait.

A noter :
e Le texte en dessous du stéréotype est le titre
du bloc.
e |l peut y avoir plusieurs compartiments en

dessous représentants différents propriétés du
bloc (ci-contre des caractéristiques attendus de
I’élément).

xblocks
Vehicule
A
wblocks sblocks eblocks
camion Voiture Scooter

Description :Le lien d’héritage est représenté par une
fleche triangulaire creuse.

Role :ll indique un lien trésfort entre 2 blocs. Ce lien
permet d’exprimer le fait que des blocs ont des
caractéristiques communes. Celui qui est a I'extrémité
de la fleche est le type général. Celui qui est relié a la
gueue de la fleche en est une spécialisation.

A noter :
e Le lien peut étre remplacé dans une phrase par
« est un type de ». Par exemple ici, un camion
est un type de véhicule.

eblocks
caisse

eblocks
moteur

eblocks
Roue

Description :Le lien de compositionest représenté par
une ligneavec un losange plein a une extrémité et
parfois une fleche a 'autre extrémité (mais qui n’est
pas obligatoire).

Rdle :ll indique un lien fort entre 2 blocs.

A noter :

e Celien permet de représenter la décomposition
d’un élément en sous-éléments.

e Le lien peut étre remplacé dans une phrase par
« est composé de». Par exemple ici, une
voiture est composée d’une caisse, d’un
moteur et de 4 roues.

e Le lien de composition indique que le bloc de
niveau supérieur est nécessairement composé
des blocs de niveau inférieur. Les sous-
éléments appartiennent a lui et a lui seul.




eblocks
Scooter

“ «blocks

coffre

Description :Le Jien d’agrégation est représenté par
une ligne avec un losange creux a une extrémité et
parfois une fleche a 'autre extrémité (mais qui n’est
pas obligatoire).

Réle : Il indique un lien plus faible que la composition
entre 2 blocs.

A noter :

e Par rapport a la composition, ce lien indique
que le sous-élément n’est pas nécessairement
présent. Ici par exemple, un scooter n’a pas
nécessairement de coffre.

eblocks
Ordinateur 1

wblocks
Ordinateur 1

sblocks
Ordinateur 2

wblocks
Ordinateur 2

Description :Le lien d’association est représenté par un
simple trait reliant 2 blocs. Dans le cas ou il n’y a pas de
fleche, le lien est dit bidirectionnel, sinon il est dit
unidirectionnel.

Rdle : Il indique un lien ayant un sens pertinent entre
les 2 blocs. On dit aussi que les blocs reliés sont de
niveau conceptuel identique.

A noter :

e Contrairement a la composition ou I'agrégation,
il 'y a pas de hiérarchie entre les blocs.

e Dans I'exemple ci-contre, le premier indique
que les 2 ordinateurs communiquent dans les 2
sens, alors que dans le deuxiéme cas, c’est le
I'ordinateur 1 qui connait I'ordinateur 2.




Diagramme de blocs internes

: Unité Centrale

Description :Un bloc est représenté par un rectangle simple
avec un texte. Ce dernier est noté nom : type. Le type est un
nom de bloc.

Rdle :Permet de représenter un block avec un réle

particulier dans le diagramme.

A noter :

e Le diagramme de blocs internes n’est pas un
diagramme d’instance de blocs. Il permet de
représenter des blocs reliés entre eux en vue d’un
objectif commun.

: Ecran tactile
cmd

[]

Description : Un port standard est un petit carré situé a la
frontiere du bloc avec du texte. Ce dernier est le nom du
port (nom libre).

Rdle: Permet de représenter un point d’interaction
spécifique d'un bloc. Il représente une logique de
commande.

A noter :

Le port standard est différent d’un port de flux.

: Ecran tactile

Description : Un port de flux est un petit carré avec une
fleche a l'intérieur, situé a la frontiére du bloc avec du texte.
Ce dernier est le nom du port (nom libre).

Role: Permet de représenter un point d’interaction
spécifique d’un bloc. Il représente un flux de matiere,
d’énergie ou d’information.

A noter :
e Le port de flux est différent d’un port standard ! Les
concepts véhiculés sont diférents.

cmdEcran

Cm

Tosscem T
DataEcran

- =]

: Unité Centrale

: Ecran tactile

Description : Un connecteur est une simple ligne reliant
deux ports.

Role : Permet de montrer le fait que deux blocs peuvent
interagir sans dire comment.

A noter :

e (e trait ressemble a une association (par exemple
reliant 2 blocs dans un diagramme de définition de
blocs) mais dans le contexte d’un diagramme de
bloc interne la signification est différente.
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Diagramme d'états

Description :Le pseudo état de début est un cercle noir plein,
tandis que le pseudo état de fin est représenté par un cercle noir
plein entouré d’un cercle.

Réle : Permet de représenter le point de départ d’'une machine
d’états et les points d’arrivée.

A noter :
e |l ne peut exister qu’un seul pseudo-état de début dans
une machine d’états.
e |l peut exister plusieurs pseudo-états de fin.

etat
entry /

do /
exit /

Description : Un étatest représenté par un rectangle aux coins
arrondis avec un texte donnant un nom a I’état. Une description
peut étre écrite dans le compartiment inférieur.

Réle : Permet de représenter un état.

A noter :

e En regle générale on utilise plutét un nom qu’un verbe
pour un état.

e Le compartiment inférieur permet de décrire ce qu’il se
passe quand le block est dans I'état.

e Les éléments entry/, do/ et exit/ représentent des
événements internes sans pour autant changer d’état. Il
est possible de spécifier ce qu’il se passe dans ces
différents cas.

o entry/: événement déclenché par I'entrée dans
I'état.

o do/ : événement déclenché aprés entry/.

o exit/ : événement déclenché juste avant la sortie
de I'état.

evénement [4&=0] / action

etat

Description :Une transition est représentée par une fleche avec
le plus souvent un texte. Ce dernier représente un événement
accompagné éventuellement d’une garde (entre crochets) et
d’un effet (apres le /).

Réle : Permet de représenter le changement entre deux états
lors de I'arrivée de I'événement.

A noter :

e Une garde est une condition booléenne qui doit étre
vraie pour que la transition soit franchie lorsque
I’événement se produit.

e Un effet est une action (au sens large) qui se produit
avant I'activation du prochain état.

e Un événement n’est pas obligatoire. Cela signifie alors
que le changement d’état s’opére lorsque I'activité dans
I’état est arrivée a son terme (do/).

e |’absence de transition doit tout de méme rester
ponctuelle car une machine d’états est avant tout la pour
montrer comment le systéeme réagit a des événements.

11



Description : Un point de jonction est un cercle noir plein.

Réle: Cest un artifice graphique qui permet de clarifier la

tat 1 —7 - notation des transitions. C'est un pseudo-état qui peut avoir
~<_ P tatd autant de transitions internes et externes que I'on veut.
e
&tat 2 =\ Ins état 5 A noter :

e Toutes les gardes présentes sur les différents segments
doivent étre a vrai avant le franchissement du premier
segment.

Description : Un point de décision est représenté par un losange
etat 10 avec au moins deux transitions en sortie.
[B=0] Réle: C'est un artifice graphique qui permet de clarifier la
{ﬁ notation des transitions.
[elze] -
état 12 A noter :
e Contrairement au point de choix, les gardes présentes
etat 11 (_J sur les différents segments sont évaluées lorsque le
point de décision est atteint.
Description : Un état orthogonal est représenté par un rectangle
aux coins arrondis avec des zones (séparées par des lignes en
Stat 30 pointillés).
== —® Réle :Permet de représenter des traitements paralleles et
orthogonaux.
@ = etz ——  etatses
l _— A noter :
Stat 304 ""'%@) e L’entrée dans I'état provoque le démarrage de toutes les
machines d’états.
e T e Lla sortie de l'état provoque l'arrét de toutes les

machines d’états.

e Les sous-états ne représentent pas la méme chose que
I’état englobant. Cela permet d’avoir plusieurs états
actifs en méme temps.

: Sous-machine
——

Description : Un état composite est représenté par un rectangle

aux coins arrondis avec un signe ©2 dans le coin en bas a droite.

Réle : Permet de représenter une machine d’états par un état
composite.

A noter :
e Lorsqu’il contient
orthogonal.

plusieurs zones, cet état est

12



Diagramme d'activités

Description :Un noeud initial est représenté par un
cercle noir plein. Un noeud final est représenté par un
cercle noir plein entouré d’un cercle.

Réle : Permet de représenter le point départ et le/les
point(s) d’arrivée d’une activité.

A noter :
e Un diagramme d’activités contient au plus 1
noeud initial.
e |l peut contenir plusieurs noeuds finaux.

Action

Description: Une action est représentée par un
rectangle aux coins arrondis avec du texte dedans. Ce
dernier est le nom de I'action.

Rdle : Permet de représenter la plus petite action
réalisée par le systéme a un niveau donné.

A noter :
e Contrairement au diagramme d’états, on
utilisera plutot des verbes pour le nom des
actions.

xcentralBuffers

Ajouter le datastore

Description : Une CentralBuffer est représenté par un
rectangle avec le stéréotype <<CentralBuffer>>. Un
datastore a le stéréotype <<datastore>>.

Rdle : Permet de représenter un nceud tampon pour
stocker des données.

A noter :
e Le <<CentralBuffer>> peut contenir plusieurs
entrées et plusieurs sorties.
e Le <<datastore>> ne peut contenir qu’un seul
type de donnée qui se trouve écrasée lors
d’une nouvelle écriture.

argument

Action 1

lresurt
argument

Action 2

Description : Une Pin se représente par un petit carré a
la frontiere d’une action avec une fléche a l'intérieur
pour montrer le sens du flux.

Rdle : Permet de représenter le flux de données.
A noter :

e Lorsque des pins sont connectées ensemble la
fleche disparait.

13



Description : Un nceud de décisionse représente par un
losange avec un arc entrant et un ou plusieurs arcs
sortants.

Action 3
! Rdle :Un nceud de décision est un nceud de controéle. Il
4f __ [temps<1min] permet de réaliser des choix.
'Tmmﬂ |
J " A noter :

Action 4 Action 5 e Les gardes présentes sur les arcs sortants
permettent de montrer les conditions
booléennes justifiant le passage par tel ou tel
arc.

Description : Un nceud de fusionse représente par un
losange avec plusieurs arcs entrants et un arc sortant.

Action 4 Action 5

I I Rdle : Un noeud de fusion est un noeud de contréle. I
e ) permet de fusionner plusieurs flots.
o — — — — —
W A noter :
Action &

e Un nceud de fusion ne permet pas de
synchroniser des flots paralleles (c’est le role du
nceud de bifurcation).

Description : Un nceud de bifurcationse représente par
un trait noir épais avec un arc entrant et deux ou plus
d’arcs sortants.

Role : C'est un nceud de contréle. Il permet de créer
plusieurs autres flots.

gl 1y A noter :
Action 7 Action 3 e Contrairement au nceud de décision, tous les
flots partant de ce nceud sont actifs.
Description : Un nceud d’unionse représente par un
trait noir épais avec plusieurs arcs entrants et un arc
Action 7 Action & sortant.
H Réle: Cest un nceud de contréle. Il permet de
| synchroniser plusieurs flots.
W
Action 9

A noter :
e Le nceud d’'union n’est activé que si tous les
arcs entrants sont activés.
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Utilisateur Systéme
| Action 10
[A=2] \
7
: y [elsg]
Action 11 | IR
' ’ .
\ |
\ [ Action1z )
' s
Vo
_ R
| Action 13
|
e
®

Description : Une partitionse représente par des

colonnes ou des lignes.

Réle : Permet de regrouper les actions pour visualiser
I’élément responsable (bien souvent un bloc).

A noter :
e On appelle cette
(couloirs d’eauy).

représentation swinlanes
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