Seq-2
Synthése

Etude de systémes

Analyse par modélisation SysML

1- L’ analyse SysML.

SysML : Systems Modeling Language (langage de modélisation des systemes)

L'outil SysML est un langage constitué de nombreux diagrammes. qui permettent
d’aborder plus facilement les systémes pluriethniques, que ce soit en phase de

conception ou en phase d’analyse d’un existant.
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2- Le diagramme de contexte.

Le diagramme de contexte exprime I'environnement du systéme dans une situation

donnée.

Exemple d’un éclairage automatique de couloir.

Contexte d'utilisation normale

Utilisateur
normal

Elément 1 de

I"environnement

Systéme

vd
N

Element 2 de
I'environnement
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3- Le diagramme des cas d’utilisation.

Le diagramme des cas d'utilisation décrit 'utilisation d'un systéme par ses acteurs pour
atteindre un but.

Acteur principal Systéme Acteur secondaire
Systéme
Verbe(s} é I’infinl’tif pour .........................
énoncer le(s) service(s) |
rendu(s) \
Utilisateur | 0 e | T
normal

Formulation de I’exigence principale :

Exemple : L'éclairage automatique doit permettre a I'utilisateur de voir, sans intervention humaine, comme
en plein jour lorsque la luminosité est insuffisante dans le couloir.

4- Le diagramme d’exigences.

Le diagramme d'exigences décrit graphiquement une fonction technique ou une contrainte qui doit étre
satisfaite par un systéme. C'est une interprétation du cahier des charges.
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5- Le diagramme de définition des blocs.

Le diagramme de définition de bloc est un diagramme qui décrit la structure d'un systéme.

Systeme
Action de » 5
Futiisateur ou Sous-systeme ondres Sous-systeme rctions
ke arwant Chaine . ] Chaine ]
d’information d’'énergie
Exemple d’un systéme d’éclairage automatique :
Systéme
Passage d'un - = Mettre 5 5
utilisateur 3 Sous 5\"5teme diiis Snus—systeme Ech:Zieedeh
BNt G Bloc tenslon Bloc éclairage
W Ol [+ 8 0
commande
6- Le diagramme des blocs internes.
Systeme
Systéme
Eléments vivants de I'environnement du systéme : ...
Eléments non vivants de I"environnement du systéme : ...
Sous-systéme Sous-systéme
Chaine Chaine
d’information d’énergie
l 0.0, \Iﬂw
v .
Constituant 1 Constituant 2 Constituant 1 Constituant 2 Constituant 3
Constituant 1 Constituant 2
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Exemple d’un systéme d’éclairage automatique :

Systéme

Systeme : L'éclairage automatique

Eléments vivants de 'environnement du systéme :
Utilisateur normal

Organisme de certification CE

e

! J

Sous-systéme Sous-systéme
Bloc Bloc éclairage
commande
I—l/ -
Capteur Capteur de Carte Systéme Platine de
infrarouge luminosité électronique d'éclairage fixation

N gy | Se—

Microprocesseur Programmie DEL Reéflecteur

7- Le diagramme des séquences.

Le diagrammes des séquences représente les échanges de messages entre les acteurs et le systéme ou
entre des parties durant une séquence temporelle d’actions appelée scénario.
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Exemple d’un systéme d’éclairage automatique :

Interaction : Eclairer le coulair

Utilisateur Eclairage
normal automatique
Boucle ? Commande ':C}

\\I l

& |

Lk ' Echirage

Alimantes

|—
A
+

! Artendre fin
L]

Couper
Falimentation

4- Evalue tes compétences acquises.

1 : Maitrise insuffisante 2 : Maitrise fragile 3 : Maitrise satisfaisante 4 : Maitrise trés satisfaisante

Compétences Niveaux

1 2 3 4

- Identifier un besoin et énoncer la solution correspondante.

- Exprimer ta pensée a I'aide d’outils de description adaptés : croquis, schémas,
graphes, diagrammes, tableaux (représentations non normées)..

- Associer des solutions techniques a des fonctions.
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