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LE LANGAGE SYSML 

 

I. PRESENTATION 

SysML est un langage permettant de modéliser un système (SysML = Systems Modeling Language). Cette 
modélisation se représente sous forme de diagrammes (9 au total). Seuls les diagrammes encadrés ci-
dessous seront abordés : 

 
Figure 1: Vue générale de l'ensemble des diagrammes SysML 

II. DIAGRAMME DES CAS D’UTILISATION 

Ce diagramme permet de déterminer les frontières du système et de le placer dans son contexte. Les cas 
d'utilisation représentent les services ou les fonctionnalités rendues par le système du point de vue de 
l'acteur, donc d'un point de vue extérieur. 
 
Un acteur : Un acteur représente un rôle qui peut être tenu par un humain ou n'importe quel autre système. 
Il indique avec quoi le système sera en interaction. 
 
Exemple de la balance Halo : 

Cette balance rend deux services : celui de peser des aliments et celui de convertir 
la pesée en volume d'eau. Ce sont ceux que l'utilisateur peut mettre en œuvre. Elle 
ne rend aucun autre service. 

 
 
L'interaction est représentée ici par une ligne appelée 
Association. 
 
Par une certaine action de l'acteur (non précisée 
encore à ce stade - dépose de quelque chose sur le 
plateau ou bien appui sur un bouton), le système va 
peser et afficher le résultat. 
 
 
 
 
 

 Figure 2: Diagramme des cas d'utilisation de la balance Halo 
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III. DIAGRAMME DES EXIGENCES 

Le système est présenté comme devant satisfaire des exigences (« requirements ») qui peuvent être 
fonctionnelles, comportementales, structurelles, environnementales, esthétiques... 
 
Exemple de la balance Halo : 

Le diagramme d'exigence précise les fonctions à réaliser ainsi que le niveau de performance à atteindre. 

 
Figure 3: Diagramme des exigences de la balance Halo 

 
 

Une exigence comporte un intitulé, un identifiant et une description. 

 

Figure 4: Exemple d'une exigence 

 

Intitulé 

Identifiant 

Description 
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IV. DIAGRAMME DE DEFINITION DE BLOCS 

C'est un diagramme structurel qui permet de représenter les éléments constituant le système. Les blocs 
représentent tous les éléments matériels et logiciels du système.

 

Figure 5: Diagramme de définition de blocs de la balance Halo 

V. DIAGRAMME DES BLOCS INTERNES 

Il permet de représenter les connexions entre blocs mais aussi (et surtout !) les échanges de matière, 
d'énergie et d'information avec la notion de ports. 
 

 
Figure 6: Diagramme des blocs internes de la balance Halo 
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VI. DIAGRAMME DE SEQUENCES 

Le diagramme de séquence indique comment le système rend un service en décrivant l'enchaînement 
séquentiel des interactions. 
 
Chaque élément situé dans le haut du diagramme est un objet ou constituant pris comme une boîte noire. 
 
Les lignes verticales en pointillés représentent le temps sans qu'il y ait une échelle. 
Les lignes horizontales entre objets sont des « messages ». 
 

 
Figure 7: Diagramme de séquences de la balance Halo 

 
Il peut y avoir deux types de messages : 
 
Les messages synchrones : l'émetteur attend une réponse suite à son message. Le retour de ce message est 
représenté par une flèche en pointillés. 
 
Les messages asynchrones : l'émetteur envoie son message sans attendre de réponse en retour. Un message 
asynchrone est représenté par une flèche pleine terminée par deux traits. 
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VII. DIAGRAMME D’ETATS - TRANSITIONS 

Il sert à représenter les différents états d'un objet quelconque en fonction de son état courant et des 
événements qui lui arrivent. 
 
Un état représente un moment spécifique du comportement d'un objet. 
 
Une transition, représentée par une flèche, constitue un changement d'état allant d'un état source à un état 
cible. Un état est actif lorsqu'une transition y mène et devient inactif lorsqu'une transition le quitte. 
 

 
Figure 8: Diagramme d'état de la pesée de la balance Halo 


