
Démarche pour l’architecture des SI
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L’étude	de	l’architecture

Ainsi,	l'étude	de	l'ARCHITECTURE	d'un	SYSTÈME	D’INFORMATION	
consiste	à	examiner	la	structure	d'un	ensemble	de	composants	

fonctionnels,	applicatifs,	matériels	et	logiciels	ainsi	que	le	mode	de	
relation	qu'entretiennent	ces	composants.

2



Démarche	et	vision	informatique

• La	vision	métier:	décrit	l’ensemble	des	processus	«	métier	»	et	des	
activités	de	l’entreprise	que	le	SI	doit	supporter.	Il	s’agit	de	la	
structuration	du	SI	par	les	activités	de	l’entreprise.	

• La	vision	fonctionnelle:	offrant	un	cadre	de	structuration	cible	des	
informations	et	traitements	nécessaires	aux	processus	métiers.	Il	
s’agit	donc	de	la	structuration	du	SI	en	blocs	fonctionnels	
communicants.	

• La	vision	informatique:	La	vision	informatique	recouvrant	des	
applications	qui	automatisent	les	fonctions,	et	l’infrastructure	
technique	permettant	leur	exploitation.
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Vision	métier

L'ISO 9000 (2000): 
Processus: Ensemble 
d'activités organisées 
dans le temps produisant 
un résultat précis et 
mesurable. 
Activité : Tâches 
identifiables du processus 
aux entrées et sorties 
clairement définies et 
dont la valeur ajoutée est 
mesurable.
Outils : BPMN et UML



Vision	métier:	Processus	type	

Le Business Process Model 
and Notation (BPMN) est un 
modèle de processus métier et 
une notation graphique 
standardisée pour modéliser le 
savoir-faire d'une organisation 
à travers l'approche processus. 



Vision	métier:	Processus	type	
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Exercice	1:	Cafetière

• Construire	un	diagramme	d’activité	représentant	l’utilisation	d’une	
cafetière	électrique:

• premier	état:	chercher	du	café
• dernier	état:	Servir	du	café
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Cafetière:	Solution	possible
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Exercice	2:	Commander	un	produit

• Construire	un	diagramme	d’activité	pour	modéliser	le	processus	de	
commander	d’un	produit.	Le	processus	concerne	les	acteurs	suivants:

• Client:	qui	commande	un	produit	et	qui	paie	la	facture
• Caisse:	qui	encaisse	l’argent	du	client
• Vente:	qui	s’occupe	de	traiter	et	de	facturer	la	commande	du	client
• Entrepôt:	qui	est	responsable	de	sortir	les	articles	et	d’expédier	la	
commande.
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Commander	un	Produit:	Solution	possible
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MonAuto	:	Use	Case
Le	logiciel	 de	gestion	 des	réparations	 est	destiné	 en	priorité	 au	chef	d'atelier,	 il	devra	lui	

permettre	de	saisir	 les	 fiches	 de	réparations	 et	le	travail	effectué	par	les	divers	 employés	
de	l'atelier.
Pour	 effectuer	leur	travail,	les	mécaniciens	 et	autres	 employés	 de	l'atelier	vont	 chercher	
des	 pièces	 de	rechange	au	magasin.	Lorsque	 le	logiciel	 sera	installé,	 les	magasiniers	 ne	
fourniront	 des	 pièces	 que	pour	 les	 véhicules	 pour	 lesquels	 une	fiche	de	réparation	est	
ouverte;	 ils	saisiront	 directement	 les	pièces	 fournies	 depuis	 un	terminal	 installé	 au	
magasin.

Lorsqu'une	 réparation	est	terminée,	 le	chef	 d'atelier	va	essayer	 la	voiture.	Si	 tout	est	en	
ordre,	 il	met	la	voiture	 sur	le	parc	clientèle	 et	bouclera	 la	fiche	 de	réparation	
informatisée.	 Les	fiches	 de	réparations	 bouclées	 par	le	chef	 d'atelier	devront	 pouvoir	 être	
importées	 par	le	comptable	 dans	 le	logiciel	 comptable.

Exercice	3. Créer	un	diagramme	d’activité	 pour	 tout	le	traitement	d’une	 réparation.

Exercice	4. Créer	un	diagramme	d’activité	 pour	 le	use	case	« Créer	une	 fiche	 de	réparation »
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MonAuto:	Solution	possible
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MonAuto	:	Use	Case
Exercice	3. Créer	un	diagramme	d’activité	pour	le	use	case	« Créer	une	
fiche	de	réparation»

Pour	créer	une	fiche	de	réparation,	le	chef	d’atelier	saisit	les	critères	de	
recherche	de	voitures	dans	le	système.	Le	logiciel	de	gestion	des	
réparation	lui	donne	 la	liste	des	voitures	correspondant	aux	critères	
entrés.	Si	la	voiture	existe,	le	chef	d’atelier	va	sélectionner	la	voiture.	Le	
logiciel	va,	ensuite,	fournir	 les	informations	sur	le	véhicule.	Si	la	voiture	
est	sous	garantie,	le	chef	devra	saisir	la	date	de	demande	de	réparation.	
Si	la	voiture	n’existe	pas,	le	chef	va	saisir	les	informations	concernant		ce	
nouveau	véhicule.	Dans	tous	les	cas,	le	chef	d’atelier	devra	saisir	la	date	
de	réception	et	de	restitution.	Si	le	dommage	de	la	voiture	est	payé	par	
l’assurance,	le	logiciel	va	fournir	une	liste	d’assurances	au	chef	d’atelier.	
Ce	dernier	 sélectionnera	l’assurance	adéquate.	Enfin,	le	logiciel	
enregistre	la	fiche	de	réparation.
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MonAuto	:		Solution	possible
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Vision	fonctionnelle



Vision	fonctionnelle



Vision	fonctionnelle



Vision	informatique	

• Architecture	Applicative:	
• elle	structure	le	SI	en	blocs	applicatifs	communicants	
• elle	décrit	sous	l’angle	technique,	les	applications,	les	flux	et	les	messages	échangés	
entre	applications

• Architecture	Logicielle	
• elle	structure	et	décompose	de	façon	logique	chaque	application	en	couches	
• elle	introduit	les	notions	et	concepts	de	découpage	en	couches,	composants,	
framework et	design	patterns

• Architecture	Technique	(Physique)	
• Il	s’agit	de	la	structuration	et	de	dimensionnement	des	moyens	d’infrastructure	
technique	à	mettre	en	œuvre	pour	informatiser	l’activité	de	l’entreprise.	

• Moyens	matériels,	logiciels	de	base,	réseau,	infrastructure	OS,	SGBDR,	…
• Load-balancing,	Fail-over,	Scalabilité,	Qualité	de	Service	(QoS),	Sécurité,	Performance
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Historique des Architectures des SI

19



Les	trois	niveaux	d'abstraction	d'une	
application
• Application	=	Présentation	+	Traitements	+	Données;
• Noyau	de	l'application	=	logique	de	l'affichage	+	la	logique	des	
traitements;	

• Le	découpage	et	la	répartition	de	ce	noyau	permettent	de	distinguer	
les	architectures	applicatives:	

• l'architecture	1-tiers,	
• l'architecture	2-tiers,	
• l'architecture	3-tiers,	
• les	architectures	n-tiers.	
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L'architecture	1-tier

• Aven	les	PC	en	réseau,	il	est	devenu	
possible	de	déployer	une	application	un	
tiers	sur	plusieurs	ordinateurs	
indépendants.	

• Plusieurs	utilisateurs	se	partagent	des	
fichiers	de	données	stockés	sur	un	serveur	
commun.	

• La	gestion	des	conflits	d'accès	aux	données	
est	prise	en	charge	par	chaque	programme	
de	façon	indépendante.
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Client	/	Serveur

• Apparition	
• début	des	années	1990.	

• Raisons	:	
• Le	coût	élevé	du	temps	CPU	des	gros	systèmes	qui	
a	poussé	les	utilisateurs	à	demander	des	moyens	
pour	déporter	les	traitements	sur	les	postes	de	
travail,

• La	volonté	de	vouloir	utiliser	opportunités	offertes	
par	les	nouvelles	interfaces	graphiques	

• L'émergence	d'un	standard	interfaces	graphiques	
et	d'un	standard	OS	de	fait	pour	la	station	de	
travail	:	Microsoft	Windows.
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Client	/	Serveur

• L'architecture	client/serveur	est	une	des	modalité	des	architectures	
informatiques	distribué.

• Au	sein	de	cette	architecture,	on	trouve	:	
• Des	offreurs	de	services	(serveurs)	
• Des	consommateurs	de	services	(client).

• Les	clients	et	les	serveurs	peuvent	être	localisés	sur	des	machines	
dédiées.		
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Client	/	Serveur

• Classification	des	architectures	Client/Server	selon	le	Gartner	Group	
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L'architecture	2-tiers	

• Architecture	2-Tiers	appelée	client-serveur	de	première	génération	ou	
client-serveur	de	données.	

• Le	poste	client	se	contente	de	déléguer	la	gestion	des	données	à	un	
service	spécialisé.	

• Les	échanges	entre	le	client	et	le	serveur	s’effectue	à	travers	réseau	
reliant	les	deux	machines	grâce	à	des	mécanismes	relativement	
complexes	pris	en	charge	par	un	middleware.	
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Le	Middleware	

• C’est	l'ensemble	des	couches	réseau	et	services	logiciel	qui	permettent	le	
dialogue	entre	les	différents	composants	d'une	application	répartie.	

• Ce	dialogue	se	base	sur	un	protocole	applicatif	commun,	défini	par	l'API	du	
middleware.	

• Le	middleware	est	défini	par	le	Gartner	Group	comme	une	interface	de	
communication	universelle	entre	processus.	Il	représente	véritablement	la	
clef	de	voûte	de	toute	application	client-serveur.	

• L'objectif	principal	du	middleware	est	d'unifier,	pour	les	applications,	
l'accès	et	la	manipulation	de	l'ensemble	des	services	disponibles	sur	le	
réseau,	afin	de	rendre	l'utilisation	de	ces	derniers	presque	transparente.
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Limites	des	architecture	2-Tiers	

• le	poste	client	est	fortement	sollicité,	il	devient	de	plus	en	plus	lourd	
et	complexe,	et	doit	être	mis	à	jour	régulièrement	pour	répondre	aux	
besoins	des	utilisateurs,	

• Ce	type	d'application	est	souvent	cantonné	au	réseau	local	de	
l'entreprise,

• Des	difficultés	rencontrées	pour	assurer	des	fortes	montées	en	charge	
car	il	est	difficile	de	modifier	l'architecture	initiale,

• la	relation	étroite	qui	existe	entre	le	programme	client	et	
l'organisation	de	la	partie	serveur	complique	les	évolutions	de	cette	
dernière,
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L'architecture	3-tiers

• L’architecture	3-Tiers	remédie	aux	lacunes	des	architectures	2-tiers.	La	
solution	résiderait	dans	l'utilisation	d'un	poste	client	simple	d'un	
poste	client	simple	communicant	avec	le	serveur	par	le	biais	d'un	
protocole	standard.

• Dans	ce	but,	l'architecture	trois	tiers	applique	les	principes	suivants	:	
• les	données	sont	toujours	gérées	de	façon	centralisée,	
• la	présentation	est	toujours	prise	en	charge	par	le	poste	client,	
• la	logique	applicative	est	prise	en	charge	par	un	serveur	intermédiaire.		

• L'architecture	trois	tiers,	encore	appelée	client-serveur	de	deuxième	
génération	ou	client-serveur	distribué,	sépare	l'application	en	trois	
niveaux	de	service	distincts
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L'architecture	3-tiers

• Ces	trois	niveaux	étant	indépendants,	ils	peuvent	être	implantés	sur	
des	machines	différentes,	de	ce	fait	:	

• le	poste	client	ne	supporte	plus	l'ensemble	des	traitements,	il	est	moins	
sollicité	et	peut	être	moins	évolué,	donc	moins	coûteux,	

• les	ressources	présentes	sur	le	réseau	sont	mieux	exploitées,	puisque	les	
traitements	applicatifs	peuvent	être	partagés	ou	regroupés	(le	serveur	
d'application	peut	s'exécuter	sur	la	même	machine	que	le	SGBD),	

• la	fiabilité	et	les	performances	de	certains	traitements	se	trouvent	améliorées	
par	leur	centralisation,	

• il	est	relativement	simple	de	faire	face	à	une	forte	montée	en	charge,	en	
renforçant	le	service	applicatif.	
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L'architecture	3-tiers:	Avantages	

• Le	poste	client	ne	communique	qu'avec	la	façade	HTTP	de	
l'application	et	ne	dispose	d'aucune	connaissance	des	traitements	
applicatifs	ou	de	la	structure	des	données	exploitées.	Les	évolutions	
de	l'application	sont	donc	possibles	sans	nécessiter	de	modification	
de	la	partie	cliente.	

• Le	déploiement	est	immédiat,	les	évolutions	peuvent	être	
transparentes	pour	l'utilisateur	et	les	caractéristiques	du	poste	client	
sont	libres.

• L’internaute	peut	se	connecter	au	serveur	en	utilisant	tout	type	de	
poste	client	disposant	d'un	navigateur	compatible	HTML	(PC	sous	
Windows,	Macintosh,	Station	Unix,	WebPhone...	).	
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Limitations	

• le	serveur	d’application	constitue	la	pierre	angulaire	de	l'architecture	et	se	
trouve	souvent	fortement	sollicité	et	il	est	difficile	de	répartir	la	charge	
entre	client	et	serveur.	

• On	se	retrouve	confronté	aux	épineux	problèmes	de	dimensionnement	
serveur	et	de	gestion	de	la	montée	en	charge	rappelant	l'époque	des	
mainframes.

• De	plus,	les	solutions	mises	en	œuvre	sont	relativement	complexes	à	
maintenir	et	la	gestion	des	sessions	est	compliquée.	

• Les	contraintes	semblent	inversées	par	rapport	à	celles	rencontrées	avec	
les	architectures	deux	tiers	:	le	client	est	soulagé,	mais	le	serveur	est	
fortement	sollicité.	Le	phénomène	fait	penser	à	un	retour	de	balancier.	

• Le	juste	équilibrage	de	la	charge	entre	client	et	serveur	semble	atteint	avec	
la	génération	suivante	:	les	architectures	n-tiers.	
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Les	architectures	n-tiers

• Théoriquement,	ce	type	
d'architecture	supprime	tous	les	
inconvénients	des	architectures	
précédentes	:	

• elle	permet	l'utilisation	d'interfaces	
utilisateurs	riches,	

• elle	sépare	nettement	tous	les	niveaux	
de	l'application,	

• elle	offre	de	grandes	capacités	
d'extension,	

• elle	facilite	la	gestion	des	sessions.	
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Les	architectures	n-tiers

• L'appellation	n-tiers	pourrait	faire	penser	que	cette	architecture	met	
en	œuvre	un	nombre	indéterminé	de	niveaux	de	service,	alors	que	
ces	derniers	sont	au	maximum	trois.	En	fait,	l'architecture	n-tiers	
qualifie	la	distribution	d'application	entre	de	multiples	services	et	non	
la	multiplication	des	niveaux	de	service.

• Cette	distribution	est	facilité	par	l'utilisation	de	composants	̀ `métier'',	
spécialisés,	indépendants	et	réutilisables.

• Ces	composants	rendent	un	service	si	possible	générique	et	
clairement	identifié.	Ils	sont	capables	de	communiquer	entre	eux	et	
peuvent	donc	coopérer	en	étant	implantés	sur	des	machines	
distinctes.
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