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Modèle Client-Serveur

I Modèle de communication entre programmes à travers un réseau.

I Modèle asymétrique:
I les Clients (applications, browsers, programmes ou serveurs) envoient

des requêtes,
I les Serveurs (puissance de calcul) traitent les requêtes et répondent.

I Avantages:
I centralisation des données,
I centralisation de la puissance de calcul (clients légers),

I Inconvénients:
I centralisation des connexions,
I peu robuste.



Architecture Client-Serveur

I Mainframe: machine dédiée au centre du réseau.

I Peer-to-peer: chaque agent joue le rôle de client ou de serveur.

I Architecture 2-niveau: client-serveur classique à travers le Internet.

I Architecture 3-niveaux: division entre serveur de données et serveur
d’application.

I Architecture n-niveaux.



Applications Web

Définition

Application client/serveur utilisant un navigateur comme programme
client, proposant un service interactif à travers une connection avec des
serveurs sur le Internet.

I Site Web: propose du contenu à partir de données statiques

I Application Web: propose du contenu à la carte basée sur des
requêtes paramétrées

I gère les utilisateurs,
I gère la sécurité.



Age d’or des Applications Web

I Raison: omniprésence des navigateurs (développement du Web sur
le Internet)

I un Web de plus en plus dynamique
I pages statiques,
I puis interactions dynamiques possibles (formulaires),
I langages de scripts clients (JS)
I interactivité (AJAX, HTML5)



Exemples d’applications



Caractéristiques

I Interface ergonomique: éditeur de texte, drag n’drop, raccourcis
claviers.

I Multimedia: audio, vidéo, jeux.

I Avantages:
I facile à déployer, mettre à jour,
I interopérabilité client,
I charge de travail, espace mémoire réduits pour le client,
I multiplateforme (téléphones, tablettes, consoles, télévisions),

I Inconvénients:
I interface limitée (HTML5 ?),
I dépendant des navigateurs,
I dépendant d’une connection (HTML 5?),
I déplacement du rapport de force vers les entreprises:

I collection de données,
I vers un monde informatique propriétaire.



Histoire du Web

I Internet:

réseau mondial
I medium du web, de l’email, du chat, du FTP, de SSH . . .

I Web:

système hypertexte public
I application de Internet - port 80

Evolutions du Web

1993 CGI (génération de contenu par un programme)

1995 PHP 1.0 (pages web dynamiques)

1995 JavaScript (langage de script pour client)

1999 Servlet Java (CGI-like de haut niveau)

2005 AJAX (page dynamiques asynchrones)

2008 HTML5 - draft
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Transfert de charge

1970 Terminaux légers, tout est fait sur le serveur,

1980 Ordinateurs personnels (programmes), tout est fait sur le client,

1990 Clients légers (navigateurs), logique dans le serveur.

2000 Retour de la logique dans les clients (“Web 2.0”).

2010 Applications mobiles.



Architecture classique d’une application web



I Navigateur
I interface utilisateur,
I état à court terme,
I peut implémenter de la logique (confiance ?),
I communique avec le serveur web via HTTP(S),
I exécute du code HTML, CSS, JS.

I Serveur Web
I répond aux requêtes,
I sans état,
I lit et écrit dans le serveur de données,
I responsable de la logique,
I comporte un serveur/container et un système pour la logique.

I Serveur de Données
I état de l’application web,
I point de synchronisation.

I Back-end
I logique du serveur indépendant du client.



Technologies



Architectures plus complexes

Exemple d’architecture de l’application web associée à un jeu vidéo.



Evolution du Web

Tendances actuelles de la recherche:

I Frontière Client/Serveur: Ocsigen, Hop, node JS, . . .

I Omniprésence de JS: compilateurs vers JS, . . .

I Meta-données: collecte, stockage, traitement, apprentissage, . . .

I Sécurité: identification, usurpation, . . .


