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1 - Introduction 

9ƴ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜΣ ǳƴ ǎȅǎǘŝƳŜ Ŝǎǘ ǳƴ ŜƴǎŜƳōƭŜ ŘΩŞƭŞƳŜƴǘǎ ƻōŞƛǎǎŀƴǘ Ł ŎŜǊǘŀƛƴŜǎ ǊŝƎƭŜǎ Ŝǘ 

ŎƻƴŎƻǳǊŀƴǘ Ł ŀǎǎǳǊŜǊ ǳƴŜ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŀǳ ǘǊŀǾŜǊǎ ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴǎ Ǉƭǳǎ ƻǳ Ƴƻƛƴǎ ǊƛŎƘŜǎ Ŝǘ 

dynamiques. Cette ƴƻǘƛƻƴ ŦƻƴŘŀƳŜƴǘŀƭŜ ǎΩŞǘŀōƭƛǘ Ł ǘƻǳǎ ƭŜǎ ƴƛǾŜŀǳȄ ŘΩŀōǎǘǊŀŎǘƛƻƴΣ ŎϥŜǎǘ-à-

ŘƛǊŜ Řǳ Ǉƭǳǎ ŦŀƛōƭŜΣ ƭΩŞƭŜŎǘǊƻƴƛǉǳŜ ǇǳǊŜΣ ŀǳ Ǉƭǳǎ ŞƭŜǾŞΣ ƭΩǳǊōŀƴƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ǎȅǎǘŝƳŜǎ 

ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴΦ tŀǊ ƴŀǘǳǊŜΣ ƭŜǎ ǎȅǎǘŝƳes sont hétérogènes, car ils sous-entendent que les 

éléments qui les composent possèdent des caractéristiques qui leur sont propres. Ces 

ŞƭŞƳŜƴǘǎ ŘƛǎǇƻǎŜƴǘ ŘΩǳƴ ǊƾƭŜ ŀǳ ǎŜƛƴ Řǳ ǎȅǎǘŝƳŜ Ŝǘ ŘŜ ƳŞŎŀƴƛǎƳŜǎ ǉǳƛ ƭŜǳǊ ǇŜǊƳŜǘǘŜƴǘ 

ŘΩŀǎǎǳǊŜǊ ŎŜ ǊƾƭŜΦ /ƻƴŎǊŝǘŜƳŜƴǘΣ là où plusieurs éléments peuvent avoir un même rôle (ou 

un rôle similaire), leurs mécanismes peuvent différer fondamentalement. Par exemple, les 

cartes de crédit sont des éléments à part entière du système de paiement, mais toutes ne 

ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŜƴǘ Ǉŀǎ ŘŜ ƭŀ ƳşƳŜ Ŧŀœƻƴ Ŝǘ ƴΩƻŦŦǊŜƴǘ Ǉŀǎ ƭŜǎ ƳşƳŜǎ ǎŜǊǾƛŎŜǎΣ ōƛŜƴ ǉǳΩŜƭƭŜǎ aient 

toutes pour rôle de concourir à la procédure de paiement. Aussi, depuis les balbutiements 

ŘŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ Řŀƴǎ ƭŜǎ ŀƴƴŞŜǎ ŎƛƴǉǳŀƴǘŜΣ ŎŜǘǘŜ ƘŞǘŞǊƻƎŞƴŞƛǘŞ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜ Ŝǎǘ ǊŜǎǘŞŜ ǳƴŜ 

ŎƻƴǘǊŀƛƴǘŜ ŦƻǊǘŜΦ vǳΩƛƭ ǎΩŀƎƛǎǎŜ ŘŜǎ ǇǊŜƳƛŜǊǎ ǎǳǇŜǊƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊǎ ƻǳ ŘŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ ƴƻƳŀŘŜ 

ǘŜƭƭŜ ǉǳŜ ƴƻǳǎ ƭŀ Ŏƻƴƴŀƛǎǎƻƴǎ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛΣ ƭŀ ŦƻǊǘŜ ŎƻƳǇƭŜȄƛǘŞ ŀ ŎƻƴŘǳƛǘ ƭŜǎ ǇǊƻŘǳŎǘŜǳǊǎ ŘŜ 

technologie sur des chemins divergents, ce qui a eu pour effet ŘΩƛƴŘǳƛǊŜ ŘŜǎ ŘƛŦŦƛŎǳƭǘŞǎ ƭƛŞŜǎ 

aux différences physiques et/ou logicielles propres à telle ou telle solution technique. 

 

 

/Ŝǎ ŘƛǾŜǊƎŜƴŎŜǎ ǎƻƴǘ ŘΩƻǊƛƎƛƴŜǎ ƳǳƭǘƛǇƭŜǎ Ŝǘ ƴƻƴ ŜȄŎƭǳǎƛǾŜǎΦ ¢ƻǳǘ ŘΩŀōƻǊŘ, elles peuvent 

être purement techniques, c'est-à-ŘƛǊŜ ŘŞŎƻǳƭŜǊ ŘΩǳƴŜ ǊŞǇƻƴǎŜ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛǉǳŜ Ǿƛǎ-à-Ǿƛǎ ŘΩǳƴ 

critère spécifique comme, par exemple, la recherche de la robustesse, de la fiabilité ou de la 

ǇŜǊŦƻǊƳŀƴŎŜΦ /Ŝ ŎǊƛǘŝǊŜΣ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ŀǇǇŜƭƭŜ ǇŀǊŦƻƛǎ ζ aspect », va influer sur la structure et les 

mécanismes de la solution et provoquer une incompatibilité avec les autres solutions qui 

proposent des fonctionnalités similaires, mais basées sur des critères différents. De fait, 

chaque solution peut şǘǊŜ ǾǳŜ ŎƻƳƳŜ ǳƴŜ ǎǳƛǘŜ ŘΩŀǾŀƴǘŀƎŜǎ Ŝǘ ŘΩƛƴŎƻƴǾŞƴƛŜƴǘǎ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜǎ 

qui vont influer sur le choix final, bien que chaque solution soit en mesure de remplir le 

même rôle. Par exemple, toutes les unités de stockage permettent de stocker des données, 

mais certaines sont plus adaptées pour la lecture où ǇƻǳǊ ƭΩŞŎǊƛǘǳǊŜΣ ŎŜǊǘŀƛƴŜǎ ǎƻƴǘ Ǉƭǳǎ 

robustes, certaines sont plus rapides, etc. 
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5ŀƴǎ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŎŀǎΣ ŎŜǎ ŘƛǎǇŀǊƛǘŞǎ ǇŜǳǾŜƴǘ şǘǊŜ ŘΩƻǊŘǊŜ ǎǘǊŀǘŞƎƛǉǳŜΦ ¦ƴŜ ŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜ ǇŜǳǘ 

produire des systèmes fermés pour protéger son marché ou exploiter une stratégie de 

gamme amenant à proposer plusieurs solutions en fonctions des besoins de ses clients et du 

ƴƛǾŜŀǳ ŘΩŜƴŦŜǊƳŜƳŜƴǘ ǉǳŜ ƭΩŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜ ǾŜǳǘ όƻǳ ǇŜǳǘύ ƭŜǳǊ ƛƳǇƻǎŜǊΦ 5Ŝ ŦŀƛǘΣ ƭŜǎ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ 

doivent tenir compte des spécificités de chaque gamme et anticiper le meilleur comme le 

moins bon en jonglant avec la notion de « fonctionnalité supportée », c'est-à-ŘƛǊŜ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ 

ŎƻƳƳǳƴ ŘŜ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛǘŞǎ ǉǳŜ ŦƻǳǊƴƛǘ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ŞƭŞƳŜƴǘ ŘŜ ƭŀ ƎŀƳƳŜΦ tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ 

ǘƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ǾƻƛǘǳǊŜǎ ǇŜǳǾŜƴǘ ǊƻǳƭŜǊΣ Ƴŀƛǎ ǘƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ǾƻƛǘǳǊŜǎ ƴŜ ǎƻƴǘ Ǉŀǎ ŞǉǳƛǇŞŜǎ ŘΩǳƴ Dt{Φ 

5Ŝ ŦŀƛǘΣ ƛƭ Ŝǎǘ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜ ǎƻƛǘ ŘΩƻƳŜǘǘǊŜ ƭΩŜȄƛǎǘŜƴŎŜ Řǳ Dt{ ǇƻǳǊ ǊŜǎǘŜǊ ǇŀǊfaitement 

générique, soit de prévoir un mécanisme pour tenir compte de sa présence ou de son 

absence. 

Parfois, il arrive que ces différences aient aussi une composante culturelle. Celle-ci peut être 

ƭƛŞŜ Ł ǳƴ ŎƻƴǘŜȄǘŜ ƎƭƻōŀƭΣ ŎƻƳƳŜ ŎΩŜǎǘ ƭŜ Ŏŀǎ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ǳƴités de mesure (normes anglo-

saxonnes et normes internationales), ou spécifique au domaine de travail. Par exemple 

ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ ǇƻǎǎŝŘŜ ǳƴŜ ŎǳƭǘǳǊŜ ǊƛŎƘŜ Ŝǘ ǇŀǊŦƻƛǎ ŎƻƴǘǊŜ-intuitive, avec ses us et coutumes 

bien particuliers avec lesquels il faut aussi savoir composer avec ceux-ci. Cette culture peut 

donc conduire les concepteurs à travailler de plusieurs façons différentes, sur la base de 

critères arbitraires (« ŎΩŜǎǘ ŎŜ ǉǳƛ ǎŜ Ŧŀƛǘ », « on a toujours fait comme ça », « ŎΩŜǎǘ 

éprouvé ») ou logiques (« ŎΩŜǎǘ ƭŜ Ǉƭǳǎ ŀŘŀǇǘŞ ŁΧ ηΣ ζ ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ŘŞƳƻƴǘǊŜ ǉǳŜΧ »). 

5ΩŀǳǘǊŜǎ ǇŀǊŀƳŝǘǊŜǎΣ ŎƻƳƳŜ ƭŜ ŎƻƴǘŜȄǘŜ juridique et le contexte sociologique, peuvent 

influer sur la composante culturelle et amener les individus à emprunter des chemins 

radicalement différents pour parvenir au même but. 

9ƴŦƛƴΣ ƭŜ ŎƘƻƛȄ ŘŜǎ ǎƻƭǳǘƛƻƴǎ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜǎ ŀǳ ǎŜƛƴ ŘΩǳƴ ǎȅǎǘŝƳŜ Ŝǎǘ ŦƻǊǘŜƳŜƴǘ ƛƴŦƭǳŜƴŎŞ ǇŀǊ ŘŜǎ 

contraintes externes (économiques, temporelles, etc.), comme ce fut le cas dans le monde 

ŘŜ ƭŀ ǾƛŘŞƻ Řŀƴǎ ƭŜǎ ŀƴƴŞŜǎ тл ƻǴ ƭΩƻƴ ŀǎǎƛǎǘŀ Ł la lutte entre plusieurs standards de 

vidéocassettes. Dans ce cas-ci, le système privilégié sera celui qui apportera le meilleur lot 

ŘΩŀǾŀƴǘŀƎŜǎκƛƴŎƻƴǾŞƴƛŜƴǘǎ ǇŀǊ ǊŀǇǇƻǊǘ Ł ǳƴ ōǳŘƎŜǘ ƻǳ ǳƴ ŘŞƭŀƛΣ ƭŀ ƴƻǘƛƻƴ ŘŜ 

multiplateforme étant généralement reléguée à lΩŞǘŀǘ ŘŜ ζ bonus ». 

 

 

Ces singularités de point de vue, induites par les paramètres complexes et variés que 

ƴƻǳǎ ǾŜƴƻƴǎ ŘΩŞǾƻǉǳŜǊΣ ŎƻƴŘǳƛǎŜƴǘ ŘƻƴŎ Ł ǳƴŜ ƳǳƭǘƛǘǳŘŜ ŘŜ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜǎ ƘŞǘŞǊƻŎƭƛǘŜǎΣ 
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fondamentalement différentes et bien souvent concurrentes. Celles-ci, combinant leurs lots 

ŘΩŀǾŀƴǘŀƎŜǎ Ŝǘ ŘΩƛƴŎƻƴǾŞƴƛŜƴǘǎΣ ǎƻƴǘ ŜȄǇƭƻƛǘŞŜǎ Ŝƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘŜ ōŜǎƻƛƴǎ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜǎΣ ƻǳ 

disparaissent avec le temps. En informatique, on peut citer, entres nombreux autres, 

quelques exemples de technologies différentes ayant pourtant un rôle identique : 

¶ les architectures de processeur (Intel x86, Power PC, etc.). 

¶ ƭŜǎ ǎȅǎǘŝƳŜǎ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ (Windows, Unix, etc.). 

¶ les langages de programmation. 

¶ les formats de fichier (OpenXML et OpenDocumenta, par exemple). 

 

 

5ŀƴǎ ƭΩǳƴƛǾŜǊǎ ŘŜ ƭŀ ŦŀōǊƛŎŀǘƛƻƴ ƭƻƎƛŎƛŜƭƭŜΣ ƭŀ ǇǊƛǎŜ Ŝƴ ŎƻƳǇǘŜ ŘŜ ŎŜǎ ǎǇŞŎƛŦƛŎƛǘŞǎ ƭƻǊǎ ŘΩǳƴ 

processus de développement est appelée « développement multiplateforme ». 

aǳƭǘƛǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ Ŧŀƛǘ ƛŎƛ ǊŞŦŞǊŜƴŎŜ Ł ƭΩŀǎǇŜŎǘ ζ plusieurs plateformes », où le terme 

plateforme est apprécié dans son sens le plus général, c'est-à-dire en tant que base de 

ǘǊŀǾŀƛƭΦ !ƛƴǎƛΣ ǳƴŜ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ ǇŜǳǘ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜǊ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ǎȅǎǘŝƳŜΣ ǉǳΩƛƭ ǎΩŀƎƛǎǎŜ 

de matériel (architecture des ordinateurs, architecture de processeur), de système 

dΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ ƻǳ ŘΩƻǳǘƛƭǎ ǉǳŜƭŎƻƴǉǳŜ όǎȅǎǘŝƳŜ ŘŜ ƎŜǎǘƛƻƴ ŘŜ ōŀǎŜ ŘŜ données, langage de 

programmation, serveur, etc.). En un sens, si tout est système alors tout est plateforme. De 

ŦŀƛǘΣ ƭΩŀǎǇŜŎǘ ƳǳƭǘƛǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ ŎƻƴǎƛǎǘŜ Ł ǇǊŜƴŘǊŜ Ŝƴ ŎƘŀǊƎŜ ƭŜǎ ǎǇŞŎƛŦƛŎƛǘŞs de plusieurs 

plateformes de façon à produire des systèmes capables de fonctionner à partir de deux ou 

plusieurs plateformes. Par exemple, une application compatible avec plusieurs sources de 

données peut şǘǊŜ ŎƻƴǎƛŘŞǊŞŜ ŎƻƳƳŜ ƛǎǎǳŜ ŘΩǳƴ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ƳǳƭǘƛǇƭateforme. Partiellement, 

ǘƻǳǘŜŦƻƛǎΣ ǇǳƛǎǉǳŜ ƭΩŀŎŎŝǎ ŀǳȄ ǎƻǳǊŎŜǎ ŘŜ ŘƻƴƴŞŜǎ Ŝǎǘ ǳƴ ŞƭŞƳŜƴǘ ǇŀǊƳƛ ǘŀƴǘ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŀǳ ǎŜƛƴ 

du système. Plus nombreux seront les éléments du système à devoir tendre vers une 

approche multiplateforme, plus grandes seront les difficultés qui en découleront, la 

complexité maximale étant atteinte lorsque le système tout entier doit être 

multiplateforme. 

 

 

                                                      
a OpenXML et OpenDocument sont deux formats de données pour les applications bureautiques. 
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! ŎŀǳǎŜ ŘŜǎ ƛƴŎƻƳǇŀǘƛōƛƭƛǘŞǎ Ł ƭŀ Ŧƻƛǎ ƳŀǘŞǊƛŜƭƭŜǎ Ŝǘ ƭƻƎƛŎƛŜƭƭŜǎ ŜƴǘǊŜ ƭŜǎ ŞƭŞƳŜƴǘǎ ŘΩǳƴ 

ǎȅǎǘŝƳŜΣ ƭŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ Ƴultiplateformes peut donc devenir un véritable 

casse-ǘşǘŜΣ ŀǾŜŎ ǎƻƴ ƭƻǘ ŘΩŞŎǳŜƛƭǎ ǊŞŘƘƛōƛǘƻƛǊŜǎΦ tƭǳǎƛŜǳǊǎ ǉǳŜǎǘƛƻƴǎ ƳŞǊƛǘŜƴǘ ŘΩşǘǊŜ ǇƻǎŞŜǎ 

ƭƻǊǎǉǳŜ ƭΩƻƴ ŀōƻǊŘŜ ƭŀ ǉǳŜǎǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ǎȅǎǘŝƳŜ ƳǳƭǘƛǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜΦ ¢ƻǳǘ ŘΩŀōƻǊŘΣ ŎƻƳƳŜƴǘ 

assurer un processus de développement cohérent sur plusieurs plateformes ? Et, surtout, 

ŎƻƳƳŜƴǘ ǇƻǳǊǎǳƛǾǊŜ ŎŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ǇƻǳǊ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ŞǾƻƭǳǘƛƻƴǎ ŦǳǘǳǊŜǎ ŘŜ 

ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ Κ 9ƴ ŜŦŦŜǘΣ ŎŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǘƻǳǘ ŘŜ ǇƻǊǘŜǊ ǳƴ ƭƻƎƛŎƛŜƭ Ŝǘ ŘŜ ƭΩŀŘŀǇǘŜǊ ŀǳȄ ǎǇŞŎƛŦƛŎƛǘŞǎ 

inhérentes à une plateforme, encore faut-il le faire évoluer par la suite sans que les écarts 

entre les versions deviennent trop importants en termes de fonctionnalité. De plus, même si 

les deux applications produites sont identiques, il est important de réfléchir à la prise en 

charge des anomalies spécifiques qui pourraient survenir sur une plateforme, mais pas une 

autre. 

 

 

La complexité du problème est due, avant toute chose, à une complexité technique. 

Réécrire des applications pour des plateformes radicalement différentes va nécessiter, en 

plus des compétences techniques adaptées à chaque système cible, une grande part de 

ǊŞŦƭŜȄƛƻƴ Ŝǘ ŘΩŀŘŀǇǘŀǘƛƻƴΣ Řǳ ŘŞōǳǘ Ł ƭŀ Ŧƛƴ Řǳ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘŜ ŎƻƴŎŜǇǘƛƻƴ Ŝǘ ŘŜ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴ 

logicielle. En effet, les plateformes disposent généralement de leur philosophie propre et 

certaines fonctionnalités spécifiques ne peuvent pas être retrouvées ailleurs (on peut citer 

certains mécanismes de communication qui diffèrent radicalement entre le monde Unixa et 

le monde NTbύΦ /ŜŎƛ Ŝǎǘ ŘΩŀǳǘŀƴǘ Ǉƭǳǎ ǾǊŀƛ ƭƻǊǎǉǳŜ ƭΩƻƴ ŀōƻǊŘŜ ŘŜǎ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜǎ ŘŜ ōŀǎ 

niveauc ŘΩŀōǎǘǊŀŎǘƛƻƴ ƻǴ ƭŜǎ ǎǳōǘƛƭƛǘŞǎ ƛƴƘŞǊŜƴǘŜǎ ŀǳȄ ƳŞŎŀƴƛǎƳŜǎ Řǳ ǎȅǎǘŝƳŜ ŘƻƛǾŜƴǘ şǘǊŜ 

maîtrisées pour telle ou telle raison. Finalement, cela revient à rechercher une abstraction 

ǎǳǊ ŘŜǎ ƳŞŎŀƴƛǎƳŜǎ ƻǴ ƭΩŀǎǇŜŎǘ ŎƻƴŎǊŜǘ Ŝǎǘ ǇǊƛƳƻǊŘƛŀƭΣ ŎƻƳƳŜ ŎΩŜǎǘ  ƴƻǘŀƳƳŜƴǘ ƭŜ Ŏŀǎ ŘŜǎ 

                                                      
a Système d'exploitation multitâche et multi-utilisateur ayant donné naissance à toute une famille de 
systèmes, notamment GNU/Linux, BSD, AIX et Mac OS X. 
b Windows N¢ ŘŞǎƛƎƴŜ ǳƴŜ ŦŀƳƛƭƭŜ ŘŜ ǎȅǎǘŝƳŜǎ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ multitâche et multi-utilisateur 
(Windows XP, Windows 7, Windows 2003 Server, etc.) créée par Microsoft. 
c Le terme « bas niveau » fait référence aux mécanismes proches du matériel (bas niveau 
ŘΩŀōǎǘǊŀŎǘƛƻƴύΦ Par opposition, le terme « haut niveau » fait référence aux mécanismes abstraits ne 
tenant pas compte des détails inhérents au fonctionnement des machines (haut niveau 
ŘΩŀōǎǘǊŀŎǘƛƻƴύΦ 
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infrastructures de développement 3D, qui sont nécessairement proches du matériel et qui 

emploient des conventions spécifiques, nombreuses et complexes. 

 

 

Du fait de cette complexité technique, le coût et la durée du développement se 

retrouvent accrus, tout comme la taille potentielle des équipes de travail. De fait, ces coûts 

ƻƴǘ ƭƻƴƎǘŜƳǇǎ ŞǘŞ Ƴƛǎ Ŝƴ ǇŜǊǎǇŜŎǘƛǾŜ ŀǾŜŎ ƭΩƻŎŎǳǇŀǘƛƻƴ Řǳ ƳŀǊŎƘŞ ǇŀǊ ǘŜƭƭŜ ƻǳ ǘŜƭƭŜ 

technologie. « Est-ce rentable de porter une application sur telle ou telle plateforme 

physique ou logicielle ? » est une question qui revient souvent lors des études préliminaires 

όǇƘŀǎŜ ŘΩƛƴŎŜǇǘƛƻƴύΦ .ƛŜƴ ŜƴǘŜƴŘǳΣ ƛƭ ƴΩȅ ŀ Ǉŀǎ ŘŜ ǊŞǇƻƴǎŜ ǘƻǳǘŜ ŦŀƞǘŜΣ Ƴŀƛǎ ƛƭ Ŝǎǘ ŎŜǊǘŀƛƴ ǉǳŜ 

ƭŜ ŎƘƻƛȄ ŘΩǳƴ ǇƻǊǘŀƎŜ pour tel ou tel système ne peut être fait sans considérer un rapport 

entre les difficultés (technique, budgétaire, etc.) et les bénéfices (part de marché, visibilité, 

etc.) potentiels. 

 

 

[ΩŀǳǘǊŜ ŎƻƳǇƭŜȄƛǘŞ ƳŀƧŜǳǊŜ Ŝǎǘ ƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴƴŜƭƭŜΣ ŎϥŜǎǘ-à-dire corrélée à la gestion de 

ǇǊƻƧŜǘΦ tŀǊ ǊŀǇǇƻǊǘ ŀǳ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŎƭŀǎǎƛǉǳŜ Ŝǘ ŀǳ ǎǳƛǾƛ Řǳ ŎȅŎƭŜ ŘŜ ǾƛŜ ŘΩǳƴ 

produit unique, nous avons ici une contrainte « dimensionnelle » à respecter, c'est-à-dire 

ǉǳΩŁ ǳƴ ƛƴǎǘŀƴǘ ŘƻƴƴŞ ƛƭ ŜȄƛǎǘŜǊŀ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ǾŜǊǎƛƻƴǎ Řǳ ǇǊƻŘǳƛǘΣ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜǎ ŘΩǳƴ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ǾǳŜ 

technique, mais identique ŘΩǳƴ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ǾǳŜ ŎƭƛŜƴǘΦ bƻǳǎ ǇƻǳǊǊƛƻƴǎ ŎƻƳǇŀǊŜǊ ƴƻǘǊŜ ǇǊƻŘǳƛǘ Ł 

ǳƴŜ ǇƻǇǳƭŀǘƛƻƴ ŘΩƻǊƎŀƴƛǎƳŜǎ ǾƛǾŀƴǘǎΣ scindée en petits groupes soumis à des contraintes 

environnementales différentes. En fonction de leur environnement, les groupes évolueraient 

différemmentΣ ōƛŜƴ ǉǳΩƛǎǎǳǎ ŘΩǳƴŜ ōŀǎŜ ƛŘŜƴǘƛǉǳŜΣ Ŝǘ ǇŀǊǾƛŜƴŘǊŀƛŜƴǘ Ł ŦƻǊƳŜǊ ŘŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜǎ 

ǇƻǇǳƭŀǘƛƻƴǎ ŀǳȄ ŎŀǊŀŎǘŞǊƛǎǘƛǉǳŜǎ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜǎΦ [ŀ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜ ŘƛŦŦƛŎǳƭǘŞΣ ǎƛ ƭΩƻƴ ŎƻƴǎƛŘŝǊŜ ƭŜ Ŏŀǎ 

idéal où chaque déclinaison de notre produit est une population totalement indépendante, 

ǊŞǎƛŘŜ ŘƻƴŎ Řŀƴǎ ƭΩŀǎǎǳǊŀƴŎŜ ŘΩǳƴŜ ŎƻƘŞǊŜƴŎŜ ǘƻǳǘ ŀǳ ƭƻƴƎ ŘŜǎ ǇƘŀǎŜǎ ŎƭŞǎ Řǳ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘŜ 

ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘΦ 9ƴ ŜŦŦŜǘΣ ƭŀ ŎƻƳǇƭŜȄƛǘŞ Řǳ ƳǳƭǘƛǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ ǎΩƛƴǎŎǊƛǘ Řŀƴǎ ǘƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ǇƘŀǎŜǎ 

de conduite de projet : 

¶ Conception : « Comment tenir compte des spécificités et possibilités de chaque 

plateforme ? » 

¶ Développement : « Comment implémenter la fonctionnalité à partir des spécificités 

de la plateforme ? » 
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¶ Test : « Comment assurer une cohérence et une généricité dans mon processus de 

test ? » 

¶ Maintenance : « Comment assurer le suivi et le dépannage commun des 

applications produites ? » 

¶ Evolution : « Comment assurer la prise en charge des nouvelles fonctionnalités au 

sein de chaque plateforme ? » 

 

 

!ǾŜŎ ƭŜ ǘŜƳǇǎ Ŝǘ ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜΣ ƭŜ ƳƻƴŘŜ ŘŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ ŎƻƳƳŜƴŎŜ Ł ŀǇǇƻǊǘŜǊ ŘŜǎ 

réponses pour simplifier le développement des applications au travers de plusieurs 

plateformes différentes. Actuellement, une grande part des solutions proposées se penchent 

sur les problèmes techniques inhérents au développement multiplateforme (« comment 

ǎΩŀǎǎǳǊŜǊ ǉǳŜ ƭŀ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜ ŜƳǇƭƻȅŞŜ ǎǳǊ ƭŀ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ ὃ pourra être réemployée sur la 

plateforme ὄ »), ce qui passe par une rationalisation des systèmes au travers de normes et 

de standardsa internationaux. Au fil du temps, le paysage technique se réduit 

considérablement, de par la disparition de certains acteurs ou de certaines technologies, 

Ƴŀƛǎ ŀǳǎǎƛ ǇŀǊ ƭΩŀǇǇŀǊƛǘƛƻƴ Ŝǘ ƭΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ŘŜ ǎǇŞŎƛŦƛŎŀǘƛƻƴǎ Ŝǘ ŘŜ ƳŞǘƘƻŘƻƭƻƎƛŜs (les « bonnes 

pratiques ») communes et éprouvées. Cependant, le milieu informatique est une terre fertile 

ƻǴ ƭŜǎ ŜǊǊŜǳǊǎ Řǳ ǇŀǎǎŞ ǎƻƴǘ ǊŞƎǳƭƛŝǊŜƳŜƴǘ ǊŜǇǊƻŘǳƛǘŜǎ Ł ŘŜǎ ƴƛǾŜŀǳȄ ŘΩŀōǎǘǊŀŎǘƛƻƴ ǘƻǳƧƻǳǊǎ 

plus élevés. De fait, si les plateformes et les technologies plus âgées se rationalisent peu à 

ǇŜǳΣ ŎŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƭŜ Ŏŀǎ ŘŜ ƭŜǳǊǎ ƘƻƳƻƭƻƎǳŜǎ Ǉƭǳǎ récent. Ceux-ci, généralement issus de 

ǊŜŎƘŜǊŎƘŜǎ ŘŜ ǇƻƛƴǘŜ Ŝǘ ŘΩǳƴ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘΩƛƴƴƻǾŀǘƛƻƴ ŎƻƴǎǘŀƴǘΣ ƴŜ ǎƻƴǘ Ǉŀǎ ƴƻǊƳŀƭƛǎŞǎ sur le 

champ. En effet, les organismes de normalisation doivent observer et analyser les évolutions 

technologiques avant de pouvoir effectuer leur travail, ce pour garantir une certaine 

ƳŀǘǳǊƛǘŞ ŀǳȄ ƴƻǊƳŜǎ ǇǊƻŘǳƛǘŜǎΦ !ƛƴǎƛΣ ŜƴǘǊŜ ƭΩŀǇǇŀǊƛǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜǎ 

similaires et leur rationaƭƛǎŀǘƛƻƴ Ŝƴ ǳƴŜ ƴƻǊƳŜ ǳƴƛǉǳŜΣ ƛƭ ǇŜǳǘ ǎΩŞŎƻǳƭŜǊ ǳƴ ǘŜƳǇǎ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀǘƛŦΦ 

/ΩŜǎǘ ŎŜ ŘŞŎŀƭŀƎŜ ŜƴǘǊŜ Ǌŀǘƛƻƴŀƭƛǎŀǘƛƻƴ Ŝǘ ōƻǳƛƭƭƻƴƴŜƳŜƴǘ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛǉǳŜ ǉǳƛ Ǿŀ ǇƻǎŜǊ 

problème pour le développement multiplateforme car il va être nécessaire, du moins en 

pendant un certain temps, de composer avec un large ensemble de technologies.  

 

                                                      
a Une norme se basant généralement sur le meilleur de chaque standard. 
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9ƴ ǇŀǊŀƭƭŝƭŜ ŘŜ ƭΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ŘŜǎ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜǎ ŘŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ƳǳƭǘƛǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜΣ ƭŜǎ 

entreprises ont manifesté un intérêt croissant vis-à-Ǿƛǎ ŘŜ ƭΩƛƴŘǳǎǘǊƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ 

développement informatique. Les premiers balbutiements sur ce sujet remontent à la fin des 

années 60a Ŝǘ ƻƴǘ ǎǳǎŎƛǘŞ ǳƴ ŜƴƎƻǳŜƳŜƴǘ Ǉƭǳǘƾǘ ǘŀǊŘƛŦΣ ǳƴŜ Ŧƻƛǎ ǇŀǎǎŞŜ ƭΩŞǘŀǇŜ ŘŜ 

ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ƘŃǘƛǾŜ Ŝǘ ŘŞǎƻǊŘƻƴƴŞŜ ŘŜǎ ŀƴƴŞŜǎ тлΦ /ƻƴŎǊŝǘŜƳŜƴǘΣ ƛƴŘǳǎǘǊƛŀƭƛǎŜǊ ƭŜ 

développement consiste à appliquer au domaine informatique des techniques industrielles 

ŞǇǊƻǳǾŞŜǎ Řŀƴǎ ƭŜ ƳƻƴŘŜ ŘŜ ƭŀ ǇǊƻŘǳŎǘƛǉǳŜΦ 9ƴ ŜŦŦŜǘΣ ƭŜ ŎƻƴŎŜǇǘ ŘΩǳǎƛƴŜ ƭƻƎƛŎƛŜƭƭŜΣ ƻǴ 

ƭΩƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴ Ŝǎǘ ŘŞŎƻǳǇŞŜ Ŝƴ ǘŃŎƘŜǎ ŦƻǊǘŜƳŜƴǘ ƎǊŀƴǳƭŀƛǊŜǎ, Ł ƭΩƛƳŀƎŜ une chaîne de 

production, et où les tâches répétitives (compilation, tests unitaires, déploiement, etc.) sont 

ŀǳǘƻƳŀǘƛǎŞŜǎ ŀǳ ƳŀȄƛƳǳƳΣ ǎΩƛƴǎǇƛǊŜ Řǳ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŜƳŜƴǘ ŘΩǳƴŜ ǳǎƛƴŜ ǊŞŜƭƭŜ ǇƻǳǊ assurer une 

maîtrise et un suivi optimal du processus de développement.  

De fait, au niveau des direŎǘƛƻƴǎ ŘŜǎ ǎȅǎǘŝƳŜǎ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴΣ ƭΩƛƴŘǳǎǘǊƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ 

développement est un enjeu majeur ŎŀǊΣ Ŝƴ ǇŀǊǘŀƴǘ Řǳ ǇǊƛƴŎƛǇŜ ǉǳΩƛƭ Ŝǎǘ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘΩŀǇǇƭƛǉǳŜǊ 

Ł ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ ǘƻǳǘ ƻǳ ǇŀǊǘƛŜ ŘŜǎ ƳŞǘƘƻŘŜǎ ƛƴŘǳǎǘǊƛŜƭƭŜǎΣ ƛƭ ǎŜǊŀƛǘ ŜƴǾƛǎŀƎŜŀōƭŜ ŘŜ ƳŀƞǘǊƛǎŜǊ 

parfaitement les délais, les coûts et les anomalies associés au processus de développement 

ŎƻƳƳŜ ŎΩŜǎǘ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ǇƻǎǎƛōƭŜ Řŀƴǎ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǎŜŎǘŜǳǊǎΦ !ǳ-delà des aspects 

ƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴƴŜƭǎ ŎŜǊǘŀƛƴǎΣ ǎƛ ƭΩƛƴŘǳǎǘǊƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ǇŜǳǘ ŀƛŘŜǊ Ł ǳƴŜ ƳŜƛƭƭŜǳǊŜ ƳŀƞǘǊƛǎŜ ŘŜǎ ǇǊƻƧŜǘǎ 

classiques alors elle peut concourir à une meilleure maîtrise des projets multiplateformes.  

 

 

/ŜǇŜƴŘŀƴǘΣ ƭΩƛƴŘǳǎǘǊƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ǇŀǊŦŀƛǘŜ Ŝǘ ǘƻǘŀƭŜ ŘŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ Ŝǎǘ ǳƴŜ chimère car, 

ŎƻƴǘǊŀƛǊŜƳŜƴǘ Ł ŎŜ ǉǳŜ ǾƻǳŘǊŀƛǘ ƴƻǳǎ ŦŀƛǊŜ ŎǊƻƛǊŜ ƭΩŀƴŀƭƻƎƛŜ ŀǾŜŎ ƭΩƛƴŘustrialisation 

ŀǳǘƻƳƻōƛƭŜΣ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǳƴ ŘƻƳŀƛƴŜ ŘŜ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴ ŘŜ ƳŀǎǎŜΦ [Ŝ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘŜ 

production de voitures est efficace ŎŀǊ ƛƭ ƴŜ Ŧŀƛǘ ǉǳΩŜŦŦŜŎǘǳŜǊ ŘŜǎ ŎƻǇƛŜǎ ŘΩǳƴ ƳƻŘŝƭŜ 

ŘΩƻǊƛƎƛƴŜΣ ŎŜ ǉǳƛ ǊŜƴŘ ǳƴŜ ǘƻǘŀƭŜ ŀǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ǘƻǳǘ Ł Ŧŀƛǘ ŜƴǾƛǎageable. En informatique, le 

ƭƻƎƛŎƛŜƭ ƴΩŜǎǘ ǇǊƻŘǳƛǘ όŞŎǊƛǘǳǊŜ ŘŜ ŎƻŘŜύ ǉǳΩǳƴŜ ǎŜǳƭŜ Ŧƻƛǎ Ŝǘ ǎŀ ǊŜǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴ ƴŜ ǇƻǎŜ ŀǳŎǳƴŜ 

ŘƛŦŦƛŎǳƭǘŞ Şǘŀƴǘ ŘƻƴƴŞ ǎƻƴ ŎŀǊŀŎǘŝǊŜ ƛƳƳŀǘŞǊƛŜƭ όǊŞǇƭƛǉǳŜǊ ǳƴŜ ǎǳƛǘŜ ŘΩƻŎǘŜǘǎ Ŝǎǘ ǳƴŜ 

ƻǇŞǊŀǘƛƻƴ ƴŞƎƭƛƎŜŀōƭŜύΦ tƻǳǊ ǊŜǎǘŜǊ Řŀƴǎ ƭΩŀƴŀƭogie automobile, cela voudrait dire que ce 

ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƭŜ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘŜ ǊŜǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴ ŘŜ ǾƻƛǘǳǊŜ ǉǳƛ Ŝǎǘ ŀǳǘƻƳŀǘƛǎŞΣ Ƴŀƛǎ ƭŜ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘŜ 

                                                      
a Avec notamment un compte-rendu de conférence : « Mass Produced Software Components », By 
M.D. Mc ILROY. 
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conception de la voiture initiale. Partant de là, automatiser et gérer finement un processus 

de réflexion devient nettemenǘ Ǉƭǳǎ ŎƻƳǇƭŜȄŜ ǇǳƛǎǉǳΩƛƭ ƛƳǇƭƛǉǳŜ ŘŜǎ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘŜǎ ƭƛŞŜǎ Ł ƭŀ 

pensée humaine. 

 

 

!ǳǎǎƛΣ ōƛŜƴ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ŀƛǘ ŀŎŎƻƳǇƭƛ ŘŜ ƎǊŀƴŘǎ ǇǊƻƎǊŝǎ Ŝƴ ǘŜǊƳŜǎ ŘΩƛƴŘǳǎǘǊƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴΣ ƭŜ 

développement informatique comprend toujours une notion artisanale car la transformation 

dΩǳƴ ŎƻƴŎŜǇǘ ŘƻƴƴŞ Ŝƴ ŎƻŘŜ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ Ǿŀ şǘǊŜ ƛƴŦƭǳŜƴŎŞŜ ǇŀǊ ǳƴ ŎŜǊǘŀƛƴ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ 

facteurs dont les effets vont être difficiles à atténuer. 

5Ŝǎ ŦŀŎǘŜǳǊǎ ƘǳƳŀƛƴǎΣ ǘƻǳǘ ŘΩŀōƻǊŘΣ ŎŀǊ ƛƭ ŜȄƛǎǘŜ ǳƴ ǘǊŝǎ ƎǊŀƴŘ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ ƳŀƴƛŝǊŜǎ 

différentes pour implémenter un concept, même si celui-ci a été restreint. Chaque être 

humain étant influencé par son vécu et son expérience, cela impacte sur ses choix en termes 

de développement, le conduisant à préférer telle ou telle option pour telle ou telle raison. 

Des facteurs liéǎ Ł ƭΩƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴΣ ŜƴǎǳƛǘŜΣ ŎŀǊ ŎƘŀǉǳŜ ŎƘŜŦ ŘŜ ǇǊƻƧŜǘΣ ŎƘŀǉǳŜ ƳŀƴŀƎŜǊ Ŝǘ 

ŎƘŀǉǳŜ ŘƛǊŜŎǘƛƻƴ ŘŜǎ ǎȅǎǘŝƳŜǎ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ ǇƻǎǎŝŘŜƴǘ ǳƴŜ ŎǳƭǘǳǊŜΣ ŘŜǎ ƳŞǘƘƻŘŜǎ Ŝǘ ŘŜǎ 

manières de procéder qui lui sont propres.  

5Ŝǎ ŦŀŎǘŜǳǊǎ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜǎΣ ŀǳǎǎƛΣ ǎƻǳǾŜƴǘ ƭƛŞǎ Ł ƭΩŜƴǾƛǊƻƴƴŜƳŜƴǘ ŎƻƴǘŜȄǘǳŜƭ ŘΩǳƴ ǇǊƻƧŜǘ όŦƻǊǘŜ 

concurrence, urgence, incertitude technique, budget limité, etc.) et influant sur les 

paramètres de qualité, de coût et de délai.  

Enfin, il existe des facteurs marketing liés aux évolutions technologiques. Contrairement  à 

ŎŜ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǇƻǳǊǊŀƛǘ ŎǊƻƛǊŜΣ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ Ŝǎǘ ǳƴ ƳƛƭƛŜǳ ǎǳƧŜǘ ŀǳȄ ŜŦŦŜǘǎ ŘŜ ƳƻŘŜǎa et les 

ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜǎ ǇƻǇǳƭŀƛǊŜǎ ŘΩŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ƴŜ ǎŜǊƻƴǘ Ǉŀǎ ƭŜǎ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜǎ ǇƻǇǳƭŀƛǊŜǎ ŘŜ ŘŜƳŀƛƴΦ 

5Ŝ ŦŀƛǘΣ ŎŜǊǘŀƛƴǎ ŎƘƻƛȄ ǇŜǳǾŜƴǘ ŀƳŜƴŜǊ ǳƴ ǇǊƻƧŜǘ Ł ǎΩŜƴŦŜǊƳŜǊ ŀǳ ǎŜƛƴ ŘΩǳƴŜ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜΣ 

ŎƻƳǇƭŜȄƛŦƛŀƴǘ ŘΩŀǳǘŀƴǘ Ǉƭǳǎ ƭŜǎ ǇƘŀǎŜǎ ŘΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴǎ ŦǳǘǳǊŜǎΦ  

 

 

! ƭΩƘŜǳǊŜ ŀŎǘǳŜƭƭŜΣ ƭΩƛƴŘǳǎǘǊƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ǎŜ ƳŀƴƛŦŜǎǘŜ ŀǳ ǘǊŀǾŜǊǎ ŘŜ ŘŜǳȄ ŀȄŜǎ ƳŀƧŜǳǊǎ Υ ƭΩŀȄŜ 

ǘŜŎƘƴƛǉǳŜ Ŝǘ ƭΩŀȄŜ ƳŞǘƘƻŘƻƭƻƎƛǉǳŜΦ [ΩŀȄŜ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜ ǎΩƛƴǘŞǊŜǎǎŜ Ł ǘƻǳǘ ŎŜ qui peut 

rationaliser le développement, c'est-à-ŘƛǊŜ ƭŀ ǎƛƳǇƭƛŦƛŎŀǘƛƻƴΣ ƭΩŀǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴΣ ƭŀ ǊŞǳǘƛƭƛǎŀōƛƭƛǘŞ 

                                                      
a Quelques exemples : C++, Java, .NET, UML, JEE, XML, PHP, Linux, les terminaux passifs puis les 
clients lourds à nouveau puis les clients web, l'informatique "nomade", le B2B, les EAI puis les ESB, 
les SGBDOO, les flux RSS puis Atom, le social networking, etc. 
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et le respect des standards, entre autres. Généralement, cet axe pousse à son plus haut 

niveau le concept de composants réutilisables : le framewoǊƪΦ Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘΩǳƴŜ ōŀǎŜ ƭƻƎƛŎƛŜƭƭŜ 

offrant un cadre technique et structurel imposant une philosophie au développeur, tout en 

lui apportant une vision simplifiée des mécanismes couramment exploités dans un projet 

informatique. Cela permet aux développeurs de se concentrer plus sereinement sur la partie 

métier en fournissant les abstractions nécessaires pour que ne plus avoir à réinventer la 

roue.  

! ǳƴ ƴƛǾŜŀǳ Ǉƭǳǎ ŞƭŜǾŞΣ ƭΩŀȄŜ ƳŞǘƘƻŘƻƭƻƎƛǉǳŜ ǎŜ ŦƻŎŀƭƛǎŜ ǎǳǊ ƭŀ ƎŜǎǘƛƻƴ ŘŜ ǇǊƻƧŜǘΦ Lƭ ǎŜ ōŀǎŜ 

sur des normes qualité (ISO9000, par exemple) et des référentiels de bonne pratique (CMMi, 

par exemple) pour définir les méthodes de travail les plus adaptées en fonction des projets, 

des ressources, des contraintes et des objectifs. 

 

 

DƭƻōŀƭŜƳŜƴǘΣ ŘƻƴŎΣ ƭΩƛƴŘǳǎǘǊƛŀƭƛǎŀǘƛƻn et la rationalisation du développement concourent 

à résoudre certaines difficultés liées à la programmation multiplateforme, mais se heurtent à 

ƭΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ǊŀǇƛŘŜ ŘŜǎ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜǎΣ ǘŜƭ ǉǳŜ ƧŜ ƭΩŀƛ ŞǾƻǉǳŞ ǇǊŞŎŞŘŜƳƳŜƴǘΦ /ƻƴŎǊŝǘŜƳŜƴǘΣ ŎŜ 

qui diverge aujourdΩƘǳƛ ŜƴǘǊŜ ƭŜǎ ǎȅǎǘŝƳŜǎ ŎŜ ƴŜ ǎƻƴǘ Ǉƭǳǎ ŦƻǊŎŞƳŜƴǘ ƭŜǎ ƭŀƴƎŀƎŜǎΣ Ƴŀƛǎ ƭŜǎ 

frameworks applicatifs qui sont greffés dessus. Par exemple, même si Java est standardisé, il 

ŜȄƛǎǘŜ ŞƴƻǊƳŞƳŜƴǘ ŘŜ ŦǊŀƳŜǿƻǊƪǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎΣ ŎŜ ǉǳƛ ƴǳƛǘ Ł  ƭΩƛŘŞŜ ƛƴƛǘƛŀƭŜ ŘŜ ζ cadre 

imposé ηΦ 5Ŝ ǇƭǳǎΣ ŀǾŜŎ ƭΩŜȄǇƭƻǎƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ǘŞƭŞǇƘƻƴƛŜ ƳƻōƛƭŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜ ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴ Ŝǘ ƭŜ 

caractère lucratif de ce marchéa (ce qui sous-entend donc la variété et le nombre de ses 

acteurs), les difficultés liées au développement multiplateforme ressurgissent comme au 

premier jour, notamment car le monde « mobile η ƴΩƻŦŦǊŜ Ǉŀǎ ƭŜǎ ƳşƳŜǎ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛǘŞǎ ǉǳŜ 

le monde « desktop »b en terme de matériel (et donc de possibilités). 

 

 

WΩŀƛ ŞǘŞ ŀƳŜƴŞ ŀǳ ŎƻǳǊǎ ŘŜ Ƴƻƴ ǎǘŀƎŜ Ł ǇǊŜƴŘǊŜ Ŝƴ ŎƘŀǊƎŜ ƭŀ ƳƛƎǊŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ 

coƳǇƭŜȄŜ ŘŜǎǘƛƴŞŜ Ł ŀǎǎǳǊŜǊ ƭΩƛƴǘŜǊƻǇŞǊŀōƛƭƛǘŞ ŜƴǘǊŜ ƭŜǎ ǘŞƭŞǇƘƻƴŜǎ ƳƻōƛƭŜǎ Ŝǘ ƛƭ ƳΩŀ ǇŀǊǳ 

                                                      
a En novembre 2010, le Gartner Group annonçait que les smartphones représentaient 19.3 % des 
ǾŜƴǘŜǎ ŘŜ ǘŞƭŞǇƘƻƴŜ ƳƻōƛƭŜΣ ƭŜ ŘƻǳōƭŜ ŘŜ ƭΩŀƴƴŞŜ ǇǊŞŎŞŘŜƴǘŜΦ 
b Le terme « desktop η Ŧŀƛǘ ǊŞŦŞǊŜƴŎŜ ŀǳ ōǳǊŜŀǳ ŘŜ ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊΦ [ΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ ζ desktop » désigne 
ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ŘŜǎǘƛƴŞŜǎ Ł şǘǊŜ ƛƴǎǘŀƭƭŞŜǎ Ŝƴ ŘǳǊ ǎǳǊ ƭŜǎ ƳŀŎƘƛƴŜǎΣ Ŝƴ ƻǇǇƻǎƛǘƛƻƴ ŀǳȄ 
applications « légères η ǎΩŜȄŞŎǳǘŀƴǘ ƭŜ Ǉƭǳǎ ǎƻǳǾŜƴǘ Řŀƴǎ ǳƴ ƴŀǾƛƎŀǘŜǳǊ ǿŜōΦ 
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nécessaire de réfléchir aux méthodes envisageables permettant de simplifier le processus de 

ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ Ŝǘ ŘΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ŘŜǎ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ƳǳƭǘƛǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜǎΦ /ŜǘǘŜ ǉǳŜǎǘion appelle, 

ōƛŜƴ ŜƴǘŜƴŘǳΣ ǳƴ ƎǊŀƴŘ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ ǊŞǇƻƴǎŜǎΣ ǉǳΩƛƭ ǎΩŀƎƛǎǎŜ ŘŜ ǎƻƭǳǘƛƻƴǎ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜǎ ŘŜǎǘƛƴŞŜǎ 

à structurer physiquement un projet multiplateforme, de solutions organisationnelles 

destinées à conduire un projet multiplateforme ou de solutions conceptuelles destinées à 

modéliser un projet multiplateforme. De fait, je me concentrerais essentiellement sur les 

méthodes conceptuelles et architecturales qui peuvent y apporter une réponse satisfaisante. 

Aussi, la problématique que je vais traiter tout au long de ce document est la suivante : 

 

 

« En quoi les architectures logicielles et intergicielles peuvent-elles simplifier 

ƭŜ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ Ŝǘ ŘΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ŘŜǎ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ 

multiplateformes » 

 

 

Pour répondre de façon exhaustive à cette ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜΣ ƧŜ Ǿŀƛǎ ǘƻǳǘ ŘΩŀōƻǊŘ ǇǊŞǎŜƴǘŜǊ 

le développement multiplateforme de manière théorique et pratique, en décrivant le 

ŎƻƴǘŜȄǘŜ ŀŎǘǳŜƭ ǉǳƛ ǇŜǳǘ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ŀƳŜƴŜǊ ǳƴŜ ŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜ Ł ǊŞŦƭŞŎƘƛǊ ŀǳ ƳǳƭǘƛǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜΦ 

WΩŀōƻǊŘŜǊŀƛǎ ǇŀǊ ŀƛƭƭŜǳǊǎ ƭŜǎ ŜƴƧŜǳȄ qui y sont associés pour des entreprises. 

 

 

9ƴǎǳƛǘŜΣ ƧŜ ƳΩŀǘǘŀŎƘŜǊŀƛǎ Ł ŘŞŎǊƛǊŜ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ƴƛǾŜŀǳȄ ŘŜ ǊŞŦƭŜȄƛƻƴ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǇŜǳǘ ŜƴǾƛǎŀƎŜǊ 

ǇƻǳǊ ŀǇǇƻǊǘŜǊ ŘŜǎ ǊŞǇƻƴǎŜǎ ŀǳȄ ŘƛŦŦƛŎǳƭǘŞǎ Řǳ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ƳǳƭǘƛǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜΦ WΩŜȄǇƻǎŜǊŀƛǎΣ 

ǇƻǳǊ ƭΩŜȄŜƳǇƭŜΣ ǉǳŜƭǉǳŜǎ ƳŞǘƘodes purement techniques et organisationnelles ainsi que les 

avantages et les limites associées à la réflexion propre à ces niveaux. 

Puis, je développerais ma réflexion sur les architectures logicielles et intergicielles en 

exposant les méthodes et techniques qui y sont liées, ainsi que la façon dont elles peuvent 

servir le développement multiplateforme dans une optique de simplification. Leurs 

avantages et limites respectives seront alors exposés en détail. 
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Enfin, je traiterais plus spécifiquement de la ǘŞƭŞǇƘƻƴƛŜ ƳƻōƛƭŜ Ŝƴ ǘŀƴǘ ǉǳΩǳƴƛǾŜǊǎ 

multiplateforme à forte croissance et proposerais un cas pratique basé sur ma propre 

ŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜΦ WΩŀƛΣ Ŝƴ ŜŦŦŜǘΣ ŜŦŦŜŎǘǳŞ Ƴŀ Ƴƛǎǎƛƻƴ Ł ƭΩLƴǎǘƛǘǳǘ bŀǘƛƻƴŀƭ ŘŜ wŜŎƘŜǊŎƘŜ Ŝƴ 

Informatique et Automatique (INRIA) de RocquencoǳǊǘΣ ŀǳ ǎŜƛƴ ŘŜ ƭΩŞǉǳƛǇŜ ŘŜ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ 

ARLES (ARchitecture Logicielle Et Systèmes distribués) dont les travaux portentΣ ŘΩǳƴŜ ǇŀǊǘΣ 

sur les problématiques diverses liées aux systèmes logiciels distribués (comme, par 

exemple, ƭŀ ŘŞŎƻǳǾŜǊǘŜΣ ƭΩŀŎŎŝǎΣ ƭŀ ǎŞŎǳǊƛǘŞΣ ƭŀ ŦƛŀōƛƭƛǘŞΣ ƭŀ ŎƻƳǇƻǎƛǘƛƻƴ Ŝǘ ƭΩƛƴǘŜǊƻǇŞǊŀōƛƭƛǘŞύ 

ŜǘΣ ŘΩŀǳǘǊŜ ǇŀǊǘΣ ǎǳǊ ƭŀ ŘŞŦƛƴƛǘƛƻƴ ŘŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜǎ ƛƴŦǊŀǎǘǊǳŎǘǳǊŜǎ logicielles (middlewares) pour 

les réseaux hybrides (réseaux sans fil, réseaux de capteurs, etc.). 

Tout au long de ses activités de rechercheΣ ƭΩŞǉǳƛǇŜ !w[9{ ŀ Ƴƛǎ ŀǳ Ǉƻƛƴǘ ǳƴŜ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜ 

ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ Ł ŘŜǎ ǘŞƭŞǇƘƻƴŜǎ ƳƻōƛƭŜǎ ŘŜ ŎƻƳƳǳƴƛǉǳŜǊΣ ŘΩŞŎƘŀƴƎŜǊ Ŝǘ ŘŜ ŎƻƭƭŀōƻǊŜǊ ŀǳǘƻǳǊ 

ŘΩǳƴŜ ƛƴŦǊŀǎǘǊǳŎǘǳǊŜ ǳƴƛŦƛŞŜΦ /ŜǘǘŜ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜΣ ōŀǇǘƛǎŞŜ ƛ.L/hhtΣ Ŝǎǘ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ǘǊŀƴǎŦŞǊŞŜ 

ŀǳ ǎŜƛƴ ŘΩǳƴŜ ŜƴǘǊŜǇriseΣ !ƳōƛŜƴǘƛŎΣ ǇƻǳǊ ǎŜǊǾƛǊ ŀǳ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ 

commerciales όŀŎǘǳŜƭƭŜƳŜƴǘ Řŀƴǎ ƭŜ ƳƛƭƛŜǳ ŘŜ ƭΩŞǾŝƴŜƳŜƴǘƛŜƭύΦ /ΩŜǎǘ Řŀƴǎ ŎŜ ŎƻƴǘŜȄǘŜ ǉǳŜ 

ƧΩŀƛ ŞǘŞ ŀƳŜƴŞ Ł ǇǊŜƴŘǊŜ Ŝƴ ŎƘŀǊƎŜ ƭŀ ƳƛƎǊŀǘƛƻƴ Řǳ ƳƛŘŘƭŜǿŀǊŜ ƛ.L/hht ǎǳǊ la toute récente 

plateforme Windows Phone 7 et à réfléchir aux difficultés posées par le développement 

ƳǳƭǘƛǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜΦ Lƭ ƳΩŀ ǇŀǊǳ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ ŘŜ ǇǊƻŦƛǘŜǊ ŘŜ ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ précédemment acquise 

ǇŀǊ ƭΩéquipe car celle-ci a déjà dû faire face à une première écriture de ƭΩapplication, tout 

ŘΩŀbord compatible Android, Java Standard Edition et Java Mobile Edition, puis à la 

réécriture de celle-ci vers ǳƴŜ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ ŦƻƴŘŀƳŜƴǘŀƭŜƳŜƴǘ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜΣ ƭΩiPhone. 

 

 

Aussi, je décrirais les caractéristiques et le contexte actuel de la téléphonie mobile pour 

ŜƴǎǳƛǘŜ ƳŜǘǘǊŜ Ŝƴ ƭǳƳƛŝǊŜ ƭŜǎ ǇǊƻōƭŝƳŜǎ ŦƻǊǘǎ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǇŜǳǘ ȅ ǊŜƴŎƻƴǘǊŜǊ Ŝƴ ǘŜǊƳŜǎ ŘŜ 

développement multiplateforme. tǳƛǎΣ ŀǳǘƻǳǊ ŘΩƛ.L/hht, je décrirais les différentes 

solutions et méthodes employées pour mener à bien le projet multiplateforme, sur la base 

ŘŜ ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ŘŜ ƭΩŞǉǳƛǇŜΣ Ƴŀƛǎ ŀǳǎǎƛ ǇŀǊ ǊŀǇǇƻǊǘ Ł mes propres expérimentations 

théoriques et pratiques autour de Windows Phone 7. 
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2 - Le multiplateforme, pourquoi faire ? 

! ƭΩƘŜǳǊŜ ŀŎǘǳŜƭƭŜ, quand la technologie Java est devenue la réponse facile à tous les 

ǇǊƻōƭŝƳŜǎ ŘŜ ŎƻƳǇŀǘƛōƛƭƛǘŞ ŜƴǘǊŜ ǎȅǎǘŝƳŜǎΣ ƻƴ ǇŜǳǘ ŜŦŦŜŎǘƛǾŜƳŜƴǘ ǎΩƛƴǘŜǊǊƻƎŜǊ ǎǳǊ ƭŀ 

pertinence des problématiques multiplateformes. Toutefois, nous allons voir comment le 

contexte technique actuel et à venir remet au goût du jour des problèmes quŜ ƭΩƻƴ 

considérait comme appartenant au passé. 

2.1 - 5Ŝ ƭΩƘŞǘŞǊƻƎŞƴŞƛǘŞ ŘŜǎ ŜƴǾƛǊƻƴƴŜƳŜƴǘǎ ŀŎǘǳŜƭǎ 

/ƻƴǘǊŀƛǊŜƳŜƴǘ ŀǳȄ ŀƴƴŞŜǎ ǎƻƛȄŀƴǘŜΣ ƻǴ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ Şǘŀƛǘ ǊŞǎŜǊǾŞŜ Ł ǳƴŜ ǇƻǇǳƭŀǘƛƻƴ 

réduite, nous connaissons depuis de nombreuses années une forte croissance du nombre de 

machines capables de calculer et de communiquer. Il y eut, ǘƻǳǘ ŘΩŀōƻǊŘ, la diffusion 

massive des ordinateurs personnels (fixes, puis ǇƻǊǘŀōƭŜǎύ Ǉǳƛǎ ƭΩŜȄǇŀƴǎƛƻƴ Řǳ ƳŀǊŎƘŞ ŘŜ ƭŀ 

ǘŞƭŞǇƘƻƴƛŜ ƳƻōƛƭŜ ŀǾŜŎ ƭΩŞōǳƭƭƛǘƛƻƴ ǉǳŜ ƭΩƻƴ Ŏƻƴƴŀƞǘ ŀǳƧƻǳǊŘϥƘǳƛ autour des smartphones. 

 

Parallèlement à cela, nous assistons à une forte démocratisation des périphériques 

embarqués et miniaturisés, toujours capables de plus de puissance et de connectivité : 

téléviseurs, caméras réseau, mini-serveurs, serveurs vidéos, unités de stockage réseau et 

même des cafetières. On compte au final Ǉƭǳǎ ŘΩǳƴ ƳƛƭƭƛŀǊŘ ŘŜ t/ Ŝƴ ŀŎǘƛǾƛǘŞ Řŀƴǎ ƭŜ ƳƻƴŘŜ 

et au moins autant de périphériques embarqués. ¢ƻǳƧƻǳǊǎ ŘΩŀǇǊŝǎ ƭŀ Ƴême source, ces 

valeurs devraienǘ ŘƻǳōƭŜǊ ŘΩƛŎƛ нлмо (Gartner Group, 2008). 

 

/ŜǘǘŜ ǇǊƻƎǊŜǎǎƛƻƴ ǊŀǇƛŘŜ Ŝǘ ƭΩŀǇǇŀǊƛǘƛƻƴ ŘŜ ǇŞǊƛǇƘŞǊƛǉǳŜǎ ŜƳōŀǊǉǳŞǎ ŘŜ Ǉƭǳǎ Ŝƴ Ǉƭǳǎ 

performants amènent ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ Ł ŞǾƻƭǳŜǊ ŘŜ ƳŀƴƛŝǊŜ ƎƭƻōŀƭŜ όǾƻƛǊ Fig. 1) vers de 

ƴƻǳǾŜŀǳȄ ǎŎƘŞƳŀǎΣ ƴƻǘŀƳƳŜƴǘ ƭΩƛƴǘŜƭƭƛƎŜƴŎŜ ŀƳōƛŀƴǘŜΣ ŎϥŜǎǘ-à-dire la possibilité, pour un 

ensemble de petits périphériques, de communiquer entre eux de manière naturelle et 

ǘǊŀƴǎǇŀǊŜƴǘŜ ǇƻǳǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀteur, ce pour concourir à des objectifs particuliers comme, par 

exemple, la gestƛƻƴ ŘΩǳƴŜ Ƴŀƛǎƻƴ Řŀƴǎ ǳƴ cadre domotique. 
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Fig. 1 ς Evolution des ordinateurs vers des réseaux de plus en plus pervasifs, c'est-à-dire des réseaux 
ŘΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊǎ ŎŀǇŀōƭŜǎ ŘŜ ǎŜ ŘŞŎƻǳǾǊƛǊ Ŝǘ ŘŜ ŎƻƳƳǳƴƛǉǳŜǊ ŜƴǘǊŜ ŜǳȄ ǎŀƴǎ ƛƴǘŜǊǾŜƴǘƛƻƴ ƘǳƳŀƛƴŜΦ 

 

[ΩŀŎŎǊƻƛǎǎŜƳŜƴǘ ƳŀǎǎƛŦ Řǳ ƴƻƳōǊŜ ŘΩordinateurs sous-entend, ne serait-ce que par un 

simple jeu de probabilités, un accroissement proportionnel des plateformes incapables de 

communiquer entre ellesΦ /ŜŎƛ Ŝǎǘ ŘΩŀǳǘŀƴǘ Ǉƭǳǎ ŦƭŀƎǊŀƴǘ Řŀƴǎ ƭŜ ƳƻƴŘŜ ŘŜ ƭΩŜƳōŀǊǉǳŞ ƻǴ ƭŜǎ 

ressources sont fortement limitées et où, de par le fait, les aspects de performance et 

ŘΩŜŦŦƛŎŀŎƛǘŞ vont être privilégiés à ceux de généricité et de portabilité. 

Concrètement, donc, si le nombre de machines augmente, alors le nombre de plateformes 

ǇƻǘŜƴǘƛŜƭƭŜǎ ŀǳƎƳŜƴǘŜ ƭǳƛ ŀǳǎǎƛΣ ŎƻƳǇƭŜȄƛŦƛŀƴǘ ŘΩŀǳǘŀƴǘ ƭŜǎ ƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴǎ ŜƴǘǊŜ ƭŜǎ ŘƛŦŦŞǊents 

dispositifs qui doivent être non seulement capable de communiquer entre eux au travers de 

protocoles multiples, mais aussi proposer des applications similaires, compatibles et 

interopérables avec celles disponibles sur les autres systèmes. CΩŜǎǘ ǘȅǇƛǉuement le cas de la 

téléphonie mobileΣ ƻǴ ƭΩƻƴ Ǿŀ ǊŜǘǊƻǳǾŜǊ ǳƴŜ ƳşƳŜ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ǘŞƭŞǇƘƻƴŜ Ł ǳƴ ŀǳǘǊŜΣ 

voire même des équivalents sur ordinateur personnel. 

 

tƭǳǎ ƳƛǘƛƎŞΣ ƭŜ ƳƻƴŘŜ ŘŜ ƭΩŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜ Ŝǎǘ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ partagé entre deux points de vue 

différents : centraliser ou disperser ƭŜ ǎȅǎǘŝƳŜ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ.  

Le premier prône la réunification des applications en un système ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ unique, à 

ƭΩƛƳŀƎŜ ŘΩǳƴŜ ŎƻƭƻƴƴŜ ǾŜǊǘŞōǊŀƭŜ ǎǳǊ ƭŀǉǳŜƭƭŜ ǾƛŜƴŘǊŀƛǘ ǎŜ ƎǊŜŦŦŜǊ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜ ƭΩŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜ. 

!ƛƴǎƛΣ ƭŜ ǎȅǎǘŝƳŜ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ŎŜƴǘǊŀƭ (souvent ŎƻƳǇƻǎŞ ŘΩǳƴ ƳŀƛƴŦǊŀƳŜa) va servir de 

Ǉƻƛƴǘ ŘΩŀŎŎŝǎ Ł ŘŜ ƴƻƳōǊŜǳȄ ǘŜǊƳƛƴŀǳȄ ƴΩŞǘŀƴǘ Ǉƭǳǎ ǊŞŘǳƛǘǎ ǉǳΩŁ ŘŜǎ ŦƻƴŎǘƛƻƴǎ 

ŘΩŜƴǘǊŞŜǎκǎƻǊǘƛŜǎ όŀŦŦƛŎƘŀƎŜΣ ǎŀƛǎƛŜΣ ŜǘŎΦύΦ Cette centralisation peut se faire au travers des 

progiciels de gestion intégrésb (Enterprise Resource Planning) ou encore au moyen des 

infrastructures de virtualisation όǾƛǊǘǳŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ǇƻǎǘŜΣ ǾƛǊǘǳŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴύ. 

                                                      
a  Ordinateur de très grande puissance de traitement, aussi appelé « ordinateur central ». 
b 5ΩŀǇǊŝǎ ƭŜ DǊŀƴŘ 5ƛŎǘƛƻƴƴŀƛǊŜ ¢ŜǊƳƛƴƻƭƻƎƛǉǳŜΣ ǳƴ ǇǊƻƎƛŎƛŜƭ ŘŜ ƎŜǎǘƛƻƴ ƛƴǘŞƎǊŞŜ Ŝǎǘ ǳƴ ƭogiciel qui 
permet de gérer l'ensemble des processus opérationnels d'une entreprise, en intégrant l'ensemble 
des fonctions de cette dernière comme la gestion des ressources humaines, la gestion comptable, 
financière, mais aussi la vente, la distribution, l'approvisionnement, le commerce électronique. 
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Le second privilégie les systèmes agiles et fortement déŎƻƳǇƻǎŞǎΣ ŘŞǇƭƻȅŞǎ ŀǳ ǘǊŀǾŜǊǎ ŘΩǳƴŜ 

multitude de systèmes bien distincts capables de communiquer entre eux. La gestion et la 

communication sont alors assurées ǇŀǊ ŘŜǎ ǇƻƭƛǘƛǉǳŜǎ ŘΩǳǊōŀƴƛǎŀǘƛƻƴ ǉǳƛ ƎŀǊŀƴǘƛǎǎŜƴǘ ƭŀ 

collaboration des systèmes entre eux, notamment au travers de mécanismes de 

ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜǎΣ ŎƻƳƳŜ ƭŜǎ ōǳǎ ŘΩŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜǎ ό9{.ύ, ƭΩƻǊŎƘŜǎǘǊŀǘƛƻƴ ŘŜ ǎŜǊǾƛŎŜǎ 

ou le cƭƻǳŘ ŎƻƳǇǳǘƛƴƎ ǉǳƛΣ ƳşƳŜ ǎΩƛƭ est vu par le client comme un grand système virtuel, 

ǎΩŀǇǇǳƛŜ ǎǳǊ ǳƴŜ ǎǘǊǳŎǘǳǊŜ ŦƻǊǘŜƳŜƴǘ ŘŞŎŜƴǘralisée. 

Qui plus est, on assiste à un engouement pour les technologies JEE et .NET ainsi que pour les 

nombreux frameworks indépendants qui y sont associés. Cet accroissement du nombre 

ŘΩƻǳǘƛƭǎ ŘŜǎǘƛƴŞǎ Ł ŀƳŞƭƛƻǊŜǊ ƭŀ ƎŜǎǘƛƻƴ όǊŜǾǳŜ ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜΣ ƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻn continue, etc.) et à 

ǎƛƳǇƭƛŦƛŜǊ ƭŜ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ όŦǊŀƳŜǿƻǊƪǎΣ ǎŜǊǾŜǳǊǎ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎΣ ŜǘŎΦύ Ŧƛƴƛǘ 

par provoquer un effet inverse : les applications deviennent dépendantes de ces outils et ne 

peuvent plus être manipulées avec des outils équivalents. 

 

Au final, les ressources exploitées sont diverses et variées et doivent continuer à 

communiquer entre elles (et même établir des communications inter-entreprises). Ces 

ǊŜǎǎƻǳǊŎŜǎΣ ǉǳΩƛƭ ǎΩŀƎƛǎǎŜ ŘŜ ƳŀǘŞǊƛŜƭ ƻǳ ŘŜ ƭƻƎƛŎƛŜƭΣ ŘŞŦƛƴƛǎǎŜƴǘ ƭΩƻǊƛŜƴǘŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ǎȅǎǘŝƳŜ : ils 

figent les concepts au travers de technologies difficilement interchangeables. /ΩŜǎǘ ōƛŜƴ ƭŁ 

tout le paradoxe, les technologies sensées nous apporter plus de simplicité ou de 

ŎƻƴƴŜŎǘƛǾƛǘŞ ƴƻǳǎ ŦƻǊŎŜƴǘ Ł ƻǊƛŜƴǘŜǊ ƭŜǎ ǎȅǎǘŝƳŜǎ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ǾŜǊǎ ǳƴŜ ŘƛǊŜŎǘƛƻƴ 

particulière. Ceux-Ŏƛ ŦƛƴƛǎǎŜƴǘ ŀƭƻǊǎ ǇŀǊ ǎŜ ŦƛƎŜǊ ǎŀƴǎ ǉǳΩǳƴ ǊŜǘƻǳǊ Ŝƴ ŀǊǊƛère ne soit possible. 
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2.2 - [ŀ ƴŞŎŜǎǎƛǘŞ ŘŜ ǎΩƻǳǾǊƛǊΣ ŘΩşǘǊŜ ŎƻƳǇŀǘƛōƭŜΣ ŜȄƘŀǳǎǘƛŦ Ŝǘ ƛƴǘŜǊƻǇŞǊŀōƭŜ 

Notre société actuelle est sans cesse plus friande de connectivité, tout en restant dans un 

contexte individualiste qui amène les technologies à se diversifier. De fait, les producteurs de 

matériels et de logiciels sont confrontés à un problème récurrent : comment concilier 

diversité et communication ? 

2.2.1 - vǳΩŜǎǘ-ŎŜ ǉǳΩǳƴŜ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜΣ ƭŀ ŎƻƳǇŀǘƛōƛƭƛǘŞΣ ƭΩƛƴǘŜǊƻǇŞǊŀōƛƭƛǘŞ ? 

La plateforme, une base de travail 

En informatique, une plateforme peut être définie comme une base de travail, une solution 

technique. La plateforme est un support pour écrire, utiliser, développer ou lire un ensemble 

ŘΩŞƭŞƳŜƴǘǎ ƭƻƎƛŎƛŜƭǎΦ tŀǊ ŀƛƭƭŜǳǊǎΣ ŎŜǘǘŜ ƴƻǘƛƻƴ Ŝǎǘ ǎƻǳǾŜƴǘ ǊŀǇǇǊƻŎƘŞŜ ŘŜ ƭŀ ƴƻǘƛƻƴ 

ŘΩŜƴǾƛǊƻƴƴŜƳŜƴǘΣ ŎϥŜǎǘ-à-dire l'ensemble des entités matérielles et logicielles qui vont 

perƳŜǘǘǊŜ Ł ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜǎ ŘŜ ǎΩŜȄŞŎǳǘŜǊΦ 

 

[ŀ ƴƻǘƛƻƴ ŘŜ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŀǘƻƳƛǉǳŜΣ ǳƴŜ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ ǇƻǳǾŀƴǘ şǘǊŜ ŎƻƳǇƻǎŞŜ ŘŜ 

ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ŀǳǘǊŜǎ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜǎΦ tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ƭƻǊǎǉǳŜ ƭΩƻƴ ǇŀǊƭŜ ŘŜ ζ plateforme web », on 

peut tout aussi bien désigner le serveur web, le sȅǎǘŝƳŜ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ ǉǳƛ ƭΩŜȄŞŎǳǘŜ ƻǳ ƭŜ 

matériel qui compose le serveur physique.  

En cela, le terme plateforme est une sorte de mot fourre-tout pour désigner un système ou 

ǳƴŜ ƛƴŦǊŀǎǘǊǳŎǘǳǊŜΣ ŎƻƳƳŜ ǇƻǳǊǊŀƛǘ ƭΩşǘǊŜ ƭŜ ǘŜǊƳŜ « module » pour désigner un élément 

quelconque ŘΩǳƴŜ ŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜ ƭƻƎƛŎƛŜƭƭŜ. 

 

Une plateforme répond à un ensemble de besoins et désigne généralement un système 

complexe, critique ou vaste. De fait, les solutions apportées peuvent différer selon celui ou 

ŎŜǳȄ ǉǳƛ ƭΩŀǇǇƻǊǘŜƴǘ et plusieurs plateformes différentes peuvent donc répondre à des 

ǇǊƻōƭŝƳŜǎ ŘŜ ƳŀƴƛŝǊŜ ǘƻǘŀƭŜƳŜƴǘ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜΦ tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ƛƭ ƴΩŜȄƛǎǘŜ Ǉŀǎ ŘŜ ǎȅǎǘŝƳŜ Ǉƭǳǎ 

ŎƻƳǇƭŜȄŜ Ŝǘ Ǉƭǳǎ ǾŀǎǘŜ ǉǳΩǳƴ ǎȅǎǘŝƳŜ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴΣ ŀǳǎǎƛ ŎŜǳȄ-ci sont rarement 

compatibles entre eux alors que leur rôle est identique : transformer le matériel en 

élégantes abstractions (Tanenbaum, 2008). 
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De part ces définitions, toute solution technique peut être considérée comme une 

plateforme, selon le point de vue. On peut citer les exemples suivants : 

¶ une plateforme matérielle, c'est-à-dire un ensemble de composants destinés à 

rendre un service όƭŜ ǇǊƻŎŜǎǎŜǳǊΣ ƭŜ ƳƻŘǳƭŜ ŘŜ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴΣ ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊΣ ŜǘŎΦύ. 

¶ uƴŜ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ ŘΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴ, c'est-à-dire un système destiné à exécuter des 

ǇǊƻƎǊŀƳƳŜǎ όǎȅǎǘŝƳŜ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ, machine virtuelle). 

¶ un langage, c'est-à-dire une manière de donner des instructions à la machine pour 

réaliser nos programmes. 

¶ un composant logiciel, c'est-à-ŘƛǊŜ ǳƴ ŜƴǎŜƳōƭŜ ŘΩŞƭŞƳŜƴǘǎ ƭƻƎƛŎƛŜƭǎ ŘŜǎǘƛƴŞǎ Ł 

accomplir certaines tâches (librairie, kit de développement, interface de 

programmation, framework, etc.). Ce composant logiciel peut être distribué, c'est-à-

dire transformé en une application exécutable exposant dynamiquement des 

fonctionnalités (librairie dynamique, tiers, service, middleware, serveur, etc.). 

¶ un format, c'est-à-dire une manière de représenter et/ou de stocker des données de 

ƴŀǘǳǊŜ ŘƛǾŜǊǎŜǎ όŦƻǊƳŀǘ ŘŜ ŦƛŎƘƛŜǊΣ ŦƻǊƳŀǘ ŘΩŞŎƘŀƴƎŜΣ ǇǊƻǘƻŎƻƭŜ ŘŜ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴ, 

etc.). 

 

On remarquera, par ŀƛƭƭŜǳǊǎΣ ǉǳŜ ŎŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜǎ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜǎ ƴΩƻƴǘ Ǉŀǎ ƭŜ ƳşƳŜ ƛƳǇŀŎǘ ǎǳǊ 

ƭŜ ǇǊƻƧŜǘΦ tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ǳƴŜ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ ƳŀǘŞǊƛŜƭƭŜ ƻǳ ǳƴŜ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ ŘΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴ Ǿŀ ŀǾƻƛǊ 

ǳƴŜ ƛƴŎƛŘŜƴŎŜ ǎǳǊ ƭŀ ǘƻǘŀƭƛǘŞ Řǳ ǇǊƻƧŜǘ ǘŀƴŘƛǎ ǉǳΩǳƴ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘ ƭƻƎƛŎƛŜƭ ǇŜǳǘ ƴŜ ŎƻƴŎŜǊƴŜǊ 

ǉǳΩǳƴŜ partie du même projet (un système de gestion de base de données, par exemple). 

La compatibilité 

Deux systèmes ὃ et ὄ ǎƻƴǘ Řƛǘǎ ŎƻƳǇŀǘƛōƭŜǎ ǎΩƛƭǎ ǎƻƴǘ ŎŀǇŀōƭŜǎ ŘŜ ŎƻƳƳǳƴƛǉǳŜǊ ensemble, 

ce qui revient à dire que ὃ et ὄ ont connaissance des interfaces qui leur permettent 

ŘΩŞŎƘŀƴƎŜǊ ŘŜǎ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎΦ 

Lƭ ƴŜ ǎΩŀƎƛǘ Ǉŀǎ ŦƻǊŎŞƳŜƴǘ ŘŜ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴ réseau, Ƴŀƛǎ ǎƛƳǇƭŜƳŜƴǘ ŘΩŞŎƘŀƴƎŜǎ ŘŜ 

données. Par exemple, on peut dire que la suite bureautique Microsoft Office est compatible 

avec les formats de fichier OpenDocument exploités par la suite bureautique OpenOffice.org 

car elle est capable de les traitera. 

                                                      
a Même si la qualité de ce traitement est, dans les faits, très largement discutable. 
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Fig. 2 ς La compatibilité (le système 1 est compatible avec le système 2 et le système 2 est compatible avec le 
système 3) 

Le standard et la norme 

Un système ὃ est dit « standard » ou « standard de fait » lorsque sa domination est telle que 

les autres acteurs du domaine font en sƻǊǘŜ ŘΩşǘǊŜ forcément compatibles ŀǾŜŎ ƭǳƛΦ Lƭ ǎΩŀƎƛǘ 

simplement de la compatibilité, mais vis-à-Ǿƛǎ ŘΩǳƴ ŞƭŞƳŜƴǘ ŘƻƳƛƴŀƴǘΦ Par exemple, le 

ŦƻǊƳŀǘ ŘŜ ŦƛŎƘƛŜǊ ŘΩƛƳŀƎŜ DLC  

 

1

2 43
 

Fig. 3 ς Le standard (le système 1 est un standard, et les autres sont compatibles avec lui) 

 

Une norme est un nouveau système issu de la maturation du domaine, c'est-à-dire composé 

Řǳ ƳŜƛƭƭŜǳǊ ŘŜ ŎƘŀǉǳŜ ǎǘŀƴŘŀǊŘΦ [ŀ ƴƻǊƳŜ ŀ ǇƻǳǊ ōǳǘ ŘΩǳƴƛŦƛŜǊ ƭŜ ŘƻƳŀƛƴŜ Ŝƴ ƴƛǾŜƭŀƴǘ ǇŀǊ ƭŜ 

haut, là où ƭŜ ǎǘŀƴŘŀǊŘ ǎΩŜǎǘ ƛƳǇƻǎŞ ƴŀǘǳǊŜƭƭŜƳŜƴǘ ǎŀƴǎ ŦƻǊŎŞƳŜƴǘ şǘǊŜ ƭŜ ƳŜƛƭƭŜǳǊΦ 

DŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘ ƻƴ Ǿƻƛǘ ŀǇǇŀǊŀƞǘǊŜ ǳƴ ŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜ ǎǘŀƴŘŀǊŘǎ ǇǳƛǎΣ ŀǳ ōƻǳǘ ŘΩǳƴ ŎŜǊǘŀƛƴ 

temps, un ensemble de normes. 

LΩƛƴǘŜǊƻǇŞǊŀōƛƭƛǘŞ 

Deux systèmes ὃ et ὄ sont dits interopérables ǎΩƛƭǎ ǎƻƴǘ ŎŀǇŀōƭŜǎ ŘŜ ŎƻƳƳǳƴƛǉǳŜǊ ŜƴǎŜƳōƭŜ 

ŀǳ ǘǊŀǾŜǊǎ ŘΩǳƴ ƳŞŘƛǳƳ ǎǘŀƴŘŀǊŘƛǎŞ ƻǳ ƴƻǊƳŀƭƛǎŞΦ /ƻƴǘǊŀƛǊŜƳŜƴǘ Ł ƭŀ ŎƻƳǇŀǘƛōƛƭƛǘŞ ƻǴ 

ŎƘŀǉǳŜ ǎȅǎǘŝƳŜ ŀ ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜ ŘŜǎ ŀǳǘǊŜǎΣ ƭΩƛƴǘŜǊƻǇŞǊŀōƛƭƛǘŞ ƛƳǇƻǎŜ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘ Ł ŎƘŀǉǳŜ 

système ŘΩŀǾƻƛǊ ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜ Řǳ ƳŞŘƛǳƳΦ 
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médium

 

Fig. 4 ς [ΩƛƴǘŜǊƻǇŞǊŀōƛƭƛǘŞ 

2.2.2 - La ƴŞŎŜǎǎƛǘŞ ŘΩǳƴŜ ǎǘǊŀǘŞƎƛŜ ŘΩƻǳǾŜǊǘǳǊŜ 

!ǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛΣ même si ƭΩƛƴǘŜǊƻǇŞǊŀōƛƭƛǘŞ Ŝǎǘ ǳƴ Ƴƻǘ Ł ƭŀ ƳƻŘŜΣ ƛƭ ƴΩŜƴ Ŝǎǘ Ǉŀǎ Ƴƻƛƴǎ ƛǎǎǳ ŘΩǳƴŜ 

saine volonté de simplification des échanges entre des logiciels de plus en plus variés. En 

effet, la fermeture des standards et la restriction à des plateformes spécifiques ont montré 

leurs limites dans le contexte de diversification et de granularisation des systèmes actuels. 

Même si ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ƭŜǎ ǳƴƛǘŞǎ ŎƭƛŜƴǘŜǎ ǘŜƴŘŜƴǘ Ł ǎŜ ǾƛŘŜǊ ŘŜ ƭŜǳǊ ǎǳōǎǘŀƴŎŜ Řŀƴǎ ƭŜ ƳƻƴŘŜ 

ŘŜ ƭΩŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜ όǊŜƎŀƛƴ ŘΩƛƴǘŞǊşǘ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ƳŀƛƴŦǊŀƳŜǎ ŀǾŜŎ ƭŀ ōŀƛǎǎŜ ŘŜǎ ŎƻǶǘǎΣ ƭŜǎ ŎƭƛŜƴǘǎ 

ƭŞƎŜǊǎΣ ƭŀ ǾƛǊǘǳŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎΣ ŜǘŎΦύ leur nature, elle, tend à se diversifier (téléphone 

portable, netbook, poste fixe, navigateur)Φ /ΩŜǎǘ ǇƻǳǊ ŎŜƭŀ ǉǳΩŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛΣ ƭŜǎ ŎƻƴŎŜǇǘŜǳǊǎ ŘŜ 

ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜǎΣ ǉǳΩŜƭƭŜǎ ǎƻƛŜƴǘ ŘŜǎǘƛƴŞŜǎ ŀǳ ƳƻƴŘŜ ŘŜ ƭΩŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜ ƻǳ ŀǳ ƎǊŀƴŘ ǇǳōƭƛŎΣ mettent 

Ŝƴ ǇƭŀŎŜ ƻǳ ǇǊŞǇŀǊŜƴǘ ƭŀ ƳƛǎŜ Ŝƴ ǇƭŀŎŜ ŘΩune stratŞƎƛŜ ŘΩƻǳǾŜǊǘǳǊŜ. 

 

5ΩŀǇǊŝǎ ƭŀ ƭŞƎƛǎƭŀǘƛƻƴ ŦǊŀƴœŀƛǎŜ, « on entend par standard ouvert tout protocole de 

communication, d'interconnexion ou d'échange et tout format de données interopérables et 

dont les spécifications techniques sont publiques et sans restriction d'accès ni de mise en 

ǆǳǾǊŜ » (Fr. Gov., 2004). Cette définition englobe donc à la fois des protocoles, des formats 

ŘŜ ŦƛŎƘƛŜǊΣ ŘŜǎ ŦƻǊƳŀǘǎ ŘΩŞŎƘŀƴƎŜΣ ŘŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎΣ ŘŜǎ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŀǘƛƻƴǎ ŘŜ ŘƻƴƴŞŜǎΣ ŜǘŎΦ 

!ǳǎǎƛ ƭŀ ǎǘǊŀǘŞƎƛŜ ŘΩƻǳǾŜǊǘǳǊŜ ǎΩŀȄŜ ŀǳǘƻǳǊ ŘŜ ŎŜǎ ǎǘŀƴŘŀǊŘǎ ƻǳǾŜǊǘǎΦ /ŜǇŜƴŘŀƴǘ ƭŜǳǊ 

multiplication tend à avoir un effet collatéral plutôt négatif : la multiplication des standards 

ouverts sous-entend parfois de faire un choix quant aux standards ouverts supportés par 

une appliŎŀǘƛƻƴΦ 9ƴŎƻǊŜ ǳƴŜ Ŧƻƛǎ ƭŜ ǇǊƻōƭŝƳŜ Ŝǎǘ ǊŜǇƻǊǘŞ Ł ŘŜǎ ŎƻǳŎƘŜǎ ŘΩŀōǎǘǊŀŎǘƛƻƴ 

supérieures, mais demeure toujours le même. De fait, les standards ouverts deviennent 

ŀǳǘŀƴǘ ŘŜ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜǎ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜǎ ǉǳΩƛƭ Ŝǎǘ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜ ŘŜ ǇǊŜƴŘǊŜ Ŝƴ ŎƘŀǊƎŜΦ 
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2.2.3 - Pourquoi cibler plusieurs plateformes Ł ƭΩƘŜǳǊŜ ŀŎǘǳŜƭƭŜ Κ 

Nous avons vu précédemment que les plateformes tendaient à se diversifier avec 

ƭΩŀǇǇŀǊƛǘƛƻƴ ŘŜǎ ŜƴǾƛǊƻƴƴŜƳŜƴǘǎ ubiquitaires. A ƭΩŀǾŜƴƛǊΣ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ ƴŜ ǎŜǊŀ Ǉƭǳǎ ŀǎǎƻŎƛŞ Ł ǳƴŜ 

ou deux machines uniques, mais à un ensemble de petits périphériques relativement peu 

coûteux, mais suffisamment puissant pour communiquer et disposer de comportements 

complexes (ŎŜ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ŀǇǇŜƭƭŜǊŀ le « personal cloud »). Mark Weiser, le père de 

ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ ǳōƛǉǳƛǘŀƛǊŜΣ Ŝƴ ǾƛŜƴǘ ƳşƳŜ Ł ǇǊŞŘƛǊŜa ǉǳŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ ǉǳŜ ƴƻǳǎ 

connaissons Ł ƭΩƘŜǳǊŜ ŀŎǘǳŜƭƭŜ ŘƛǎǇŀǊŀƞǘǊŀ ŀǳ ǇǊƻŦƛǘ ŘΩŜǎǇŀŎŜǎ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛǎŞǎΣ ŎϥŜǎǘ-à-ŘƛǊŜ ŘΩǳƴŜ 

ǾƛǊǘǳŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩensemble des périphériques qui composent notre quotidien.  

 

Ces systèmesΣ ōƛŜƴ ǉǳΩƛƴǘŜǊƻǇŞǊŀōƭŜǎΣ ŘƛǎǇƻǎŜǊƻƴǘ ŘŜ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŜƳŜƴǘǎ ōƛŜƴ ǇŀǊǘƛŎǳƭƛŜǊǎΣ 

ŎƻƳƳŜ ƛƭ Ŝǎǘ ŘŞƧŁ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘŜ ƭŜ ǾƻƛǊ ŀǾŜŎ ƭŜǎ ǎƳŀǊǘǇƘƻƴŜǎ Ŝǘ ƭŜǳǊǎ ǎȅǎǘŝƳŜǎ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ 

généralement peu compatibles entre eux. Cette diversification des périphériques impactera 

même les entreprises qui centralisent leur patrimoine applicatif car même si les terminaux 

sont vidés de leur substance, leurs natures évolueront dans des directions tellement 

ƴƻƳōǊŜǳǎŜǎ ǉǳΩŜƭƭŜǎ ŦƛƴƛǊƻƴǘ forcément par sortir du cadre général établi par cette 

centralisation (petits écrans, faible connectivité, ressources réduites, etc.), ce qui nécessitera 

de décliner les applications centralisées en plusieurs versions, adaptées à des types de 

terminaux prédŞŦƛƴƛǎΦ /ΩŜǎǘ ǳƴŜ ǇǊŀǘƛǉǳŜ ŘŞƧŁ ŎƻǳǊŀƴǘŜΣ ƴƻǘŀƳƳŜƴǘ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ 

web, celles-ci étant souvent déployées en plusieurs versions : ordinateur, téléphone mobile, 

etc.). hƴ ǘǊƻǳǾŜ ƳşƳŜ ŘŜǎ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ǎΩŀŘŀǇǘŀƴǘ ŘƛǊŜŎǘŜƳŜƴǘ Ł ƭŀ ŦŀƳƛƭƭŜ ŘŜ ƴŀǾƛƎŀǘŜǳǊΣ 

ǇǊŜƴŀƴǘ Ŝƴ ŎƻƳǇǘŜ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜ ǎŜǎ ǎǇŞŎƛŦƛŎƛǘŞǎ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜǎ όōǳƎǎ ŎƻƴƴǳǎΣ ŀŎŎŞƭŞǊŀǘƛƻƴ 

matérielle, mode texte, etc.). 

 

!ǳǎǎƛΣ Řŀƴǎ ŎŜǎ ŜƴǾƛǊƻƴƴŜƳŜƴǘǎ ŘŜ Ǉƭǳǎ Ŝƴ Ǉƭǳǎ ŘƛǎǘǊƛōǳŞǎΣ ƭŜǎ ŎƻƴŎŜǇǘŜǳǊǎ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ 

devront considérer toujours plus de plateformes différentes pour pouvoir conserver une 

certaine exhaustivité. Toujours dans le cadre de la téléphonie mobile, comment justifier la 

ǇǊŞǎŜƴŎŜ ŘΩǳƴŜ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ǎǳǊ ǳƴ ǘȅǇŜ ŘŜ ǘŞƭŞǇƘƻƴŜ ōƛŜƴ ǇŀǊǘƛŎǳƭƛŜǊ Ŝǘ Ǉŀǎ ǎǳǊ ƭŜǎ ŀǳǘǊŜǎ ? 

Autant il est possible de cibler une grande part de marché en se restreignant aux ordinateurs 

personnels équipés de Windows (3/4 du marché grand public), autant il devient plus difficile 

                                                      
a Même si, dans le doƳŀƛƴŜ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜΣ ǘƻǳǘ ƭŜ ƳƻƴŘŜ Ł ǘŜƴŘŀƴŎŜ Ł ǇǊŞŘƛǊŜ ǘƻǳǘ Ŝǘ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳƻƛ 
Ŝǘ ǉǳŜΣ ŎƘŀǉǳŜ ǎŜƳŀƛƴŜΣ ƻƴ ƴƻǳǎ ŀƴƴƻƴŎŜ ƭŀ Ŧƛƴ ŘŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ ǘŜƭƭŜ ǉǳŜ ƴƻǳǎ ƭŀ ŎƻƴƴŀƛǎǎƻƴǎΦ 
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ŘŜ ǎŜ ŎƻƴǘŜƴǘŜǊ ŘΩǳƴ ǎŜǳƭ ǎȅǎǘŝƳŜ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ ƳƻōƛƭŜ ŎƛōƭŜ étant donné le partage actuel 

du marchéΦ [ΩŜȄǇƭƻǎƛƻƴ Řǳ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ plateformes fait apparaître le lien entre exhaustivité 

et visibilité : pour être représentatif, le logiciel doit être présent partout, fonctionner sur 

plusieurs plateformes (et si possible avec le même jeu de fonctionnalité), être capable de 

ŎƻƳƳǳƴƛǉǳŜǊ ŀǾŜŎ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜ ǎŜǎ ŎƻƴŎǳǊǊŜƴǘǎΣ ŜǘŎΦ 

 

Lƭ ƴΩŜǎǘ Ǉƭǳǎ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ŘŜ ŎƻƴǎƛŘŞǊŜǊ ǳƴŜ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ ǳƴƛǉǳŜ ŎƻƳƳŜ ŎƛōƭŜ ŘŜ 

développement alors que les besoins en ouverture se font sentir même dans les systèmes 

réputés comme historiquement très fermésΦ /ΩŜǎǘ ǇƻǳǊ ŎŜƭŀ ǉǳŜ ƭŜ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ projets 

ƳǳƭǘƛǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ ŀǳƎƳŜƴǘŜ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀǘƛǾŜƳŜƴǘ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ŀƭƻǊǎ ǉǳΩƛƭ Şǘŀƛǘ Ŝƴ ōŀƛǎǎŜ ŘŜǇǳƛǎ de 

nombreuses années. 
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2.3 - La complexité organisationnelle et technique induite par le 

multiplateforme par rapport aux projets classiques 

Avant de considérer les projets multiplateformes, il paraît intéressant de se pencher sur les 

projets classiques pour mieux cerner les particularités et similitudes respectives. En effet, il 

ne faut pas ouōƭƛŜǊ ǉǳΩǳƴ ǇǊƻƧŜǘ ŎƭŀǎǎƛǉǳŜΣ ǉǳŜ ƴƻǳǎ ǇƻǳǊǊƛƻƴǎ ŀǇǇŜƭŜǊ ǇǊƻƧŜǘ 

monoplateforme, est un projet multiplateforme particulier où le nombre de plateformes est 

égal à un. 

 

.ƛŜƴ ǉǳΩƛƭ ŜȄƛǎǘŜ ŘŜ ƴƻƳōǊŜǳǎŜǎ ƳŞǘƘƻŘƻƭƻƎƛŜǎ ŘŜ ǇǊƻƧŜǘΣ ƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘ ŘΩǳƴŜ 

adapǘŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ƳƻŘŝƭŜ ƘƛǎǘƻǊƛǉǳŜΣ ƭŜ cycle en V (Fig. 5). Celui-ci est très souvent intégré au 

sein ŘΩǳƴ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ƛǘŞǊŀǘƛŦΣ ŎŜ ǉǳƛ ǊŜǾƛŜƴǘ Ł ŘŞŎƻǳǇŜǊ le projet en une succession de petits 

sous-projets suivant leur propre cycle en V et aboutissant à un résultat partiel, mais 

exploitable (une release). 
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Fig. 5 ς Le cycle en V 

 

/ŜǘǘŜ ǎǳƛǘŜ ŘŜ ǇŜǘƛǘǎ ŎȅŎƭŜǎ ǎΩƛƴǎŎǊƛǘ Řŀƴǎ un contexte plus vaste impliquant un ensemble 

ŘΩŞǘŀǇŜǎ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘ ǳƴ ŎȅŎƭŜ ŘŜ ǾƛŜ Ǝƭƻōŀƭ : 
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¶ lΩŀǾŀƴǘ-vieΣ ŎƻƳǇǊŜƴŀƴǘ ƭŜǎ ŞǘǳŘŜǎ ŘŜ ŦŀƛǎŀōƛƭƛǘŞΣ ƭŀ ǇƘŀǎŜ ŘΩƛƴŎŜǇǘƛƻƴΣ ƭŜ ŎŀƘƛŜǊ ŘŜǎ 

charges et les spécifications globales. 

¶ le développement et les tests, tels que nous les avons évoqués plus haut, avec les 

ǎǳŎŎŜǎǎƛƻƴǎ ŘΩƛǘŞǊŀǘƛƻƴǎΦ 

¶ la vie, c'est-à-dire la mise en production et la maintenance applicative. 

¶ lΩŀǇǊŝǎ-vieΣ ǉǳƛ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜ ƭΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ŦǳǘǳǊŜ Řǳ ƭƻƎƛŎƛŜƭΣ ǎƛ ŎŜƭƭŜ-ci existe. 

 

Les projets multiplateformes suivent ces schémas, mais induisent une complexité 

supplémentaire due à certaines particularités que je vais exposer dans les chapitres qui vont 

suivre. 

2.3.1 - La nécessité de raisonner de manière multidimensionnelle 

Les projets classiques se contentent de suivre leurs cycles de développement en tentant de 

ǇŀǊǾŜƴƛǊ Ł ƳŀƞǘǊƛǎŜǊ Ł ƭŀ Ŧƻƛǎ ƭŜǎ ŎƻǶǘǎΣ ƭŀ ǉǳŀƭƛǘŞ Ŝǘ ƭŜǎ ŘŞƭŀƛǎΦ Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘΩǳƴŜ ǇǊƻƎǊŜǎǎƛƻƴ 

ƭƛƴŞŀƛǊŜΣ ƻǳ ŘΩǳƴŜ ǎǳƛǘŜ ŘŜ ǇǊƻƎǊŜǎǎƛƻƴs linéaires parallélisées mais toujours rigoureusement 

distinctes (une tâche ὸ ƴΩŜǎǘ ƧŀƳŀƛǎ ǊŞŀƭƛǎŞŜ ŘŜǳȄ Ŧƻƛǎύ. 
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Fig. 6 ς Une progression linéaire (à gauche) et un ensemble de progressions linéaires parallélisées (à droite) 

 

Dans un projet classiqueΣ ƭŜ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ƴΩest destiné ǉǳΩà des plateformes 

connues et uniqueǎ όǳƴŜ ǎŜǳƭŜ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ ŘΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴΣ ǳƴ ǎŜǳƭ ŦǊŀƳŜǿƻǊƪΣ ǳƴ ŜƴǎŜƳōƭŜ ŦƛȄŜ 

de librairies, etc.). Chaque tâche dans le projet est plus ou moins distincte des autres et peut 

être associée à une charge plus ou moins évidente (mais néanmoins quantifiable au travers 

de nombreuses méthodes ǉǳΩƛƭ ƴŜ ƳΩŀǇǇŀǊǘƛŜƴǘ Ǉŀǎ ŘŜ ŘŞǘŀƛƭƭŜǊ ƛŎƛ), elle-même pouvant être 

répartie entre les développeurs. 
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Dans le cas du multiplateforme, notre projet va être réparti sur plusieurs plateformes 

ǎƛƳƛƭŀƛǊŜǎ όǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ƭƛōǊŀƛǊƛŜǎ ǇƻǳǊ ǳƴŜ ƳşƳŜ ŎƘƻǎŜΣ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜǎ ŘΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴǎΣ 

etc.) ce qui revient à gérer virtuellement autant de projets ǉǳŜ ŎŜ ǉǳΩƛƭ ȅ ŀ ŘŜ plateforme 

cible. Chacun ŘŜ ŎŜǎ ǇǊƻƧŜǘǎ Ŝǎǘ ƛƴŘŞǇŜƴŘŀƴǘ ǇŀǊ ƴŀǘǳǊŜΣ Ƴŀƛǎ Řƻƛǘ ǎΩƛƴǎŎǊƛǊŜ Řŀƴǎ ǳƴŜ 

ƎŜǎǘƛƻƴ ŘŜ ǇǊƻƧŜǘ ǳƴƛŦƛŞ ǇǳƛǎǉǳΩƛƭ ƴŜ ǎΩŀƎƛǘ ǉǳŜ ŘΩǳƴ ǎŜǳƭ ǇǊƻƧŜǘ ŘΩǳƴ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ǾǳŜ ƳŞǘƛŜǊΦ 

!ƛƴǎƛΣ ƴƻǳǎ ŀǾƻƴǎ ŀŦŦŀƛǊŜ Ł ǳƴ ŀǎǇŜŎǘ ƳǳƭǘƛŘƛƳŜƴǎƛƻƴƴŜƭ ǉǳƛ ƴΩŜȄƛǎǘŀƛǘ Ǉŀǎ Řŀƴǎ ƴƻǘǊŜ ǇǊƻƧet 

ŎƭŀǎǎƛǉǳŜΦ [Ŝ ǇǊƻƧŜǘ ƳǳƭǘƛǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ ǎΩƛŘŜƴǘƛŦƛŜ Ł ǳƴ ŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜ projets dont les tâches et 

les représentations métiers sont identiques, mais où les tâches plus techniques peuvent être 

fondamentalement différentes. Ainsi, la charge (ou tout autre paramètre) associée à une 

tâche ὸ destinée à la plateforme ὧ est différente de la charge associée à une tâche ὸ 

destinée à la plateforme ὧ. Pire encore, ὸ ǇŜǳǘ ƴŜ Ǉŀǎ ŀǾƻƛǊ ŘΩŞǉǳƛǾŀƭŜƴŎŜ ǎǳǊ ƭŀ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ 

ὧ ou, au contraire, avoir plusieurs équivalences (tâche découpée différemment). Ainsi, nos 

différents projets ne représentent pas forcément la même charge totale, sans oublier que 

ceux-ci ne vont peut-être pas disposer des mêmes ressources humaines et financières. 
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Fig. 7 ς Exemple de double découpage pour un projet multiplateforme à deux plateformes 

 

Ainsi, avec le multiplateforme, la taille des équipes ǊƛǎǉǳŜ ŘΩaugmenter car le besoin en 

compétences techniques est accru (nécessité de disposŜǊ ƻǳ ŘΩŀŎǉǳŞǊƛǊ ŘŜǎ ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜǎ 

ǎǳǊ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜs). De même, le besoin en organisation (gestion de projet, 
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suivi, outils de support, etc.) va augmenter lui aussi, ǇǳƛǎǉǳΩƛƭ existe désormais un plus grand 

nombre de projets à gérer.  

2.3.2 - Des difŦƛŎǳƭǘŞǎ ǇƻǳǊ ƎŞǊŜǊ ƭŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ Ŝǘ ƭΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ 

[ΩŀǎǇŜŎǘ ƳǳƭǘƛŘƛƳŜƴǎƛƻƴƴŜƭ, principal problème posé par le multiplateforme, fait apparaître 

de nouvelles difficultés dans la plupart des ŞǘŀǇŜǎ Řǳ ŎȅŎƭŜ ŘŜ ǾƛŜ ŘŜ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴΦ 

Les spécifications 

Tout ŘΩŀōƻǊŘΣ ƭŜǎ ǎǇŞŎƛŦƛŎŀǘƛƻƴǎ doivent tenir compte des spécificités inhérentes à chaque 

plateforme, c'est-à-ŘƛǊŜ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛǘŞǎ ǎǳǇǇƻǊǘŞŜǎ ǊŜǎǇŜŎǘƛǾŜƳŜƴǘ ǇŀǊ 

chaque plateforme. En effet, ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛǘŞǎ Ὂ supportées par la plateforme 

ὧ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŦƻǊŎŞƳŜƴǘ ƭŜ ƳşƳŜ ǉǳŜ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ de fonctionnalités Ὂ supportées par la 

plateforme ὧ. Ces deux ensembles peuvent être identiques (Ὂ Ὂ), partiellement 

compatibles (Ὂ᷊Ὂ ᶮ ou incompatibles (Ὂ᷊Ὂ )ɲ. De plus, une fonctionnalité de Ὂ 

ǇŜǳǘ ŘƛǎǇƻǎŜǊ ŘΩǳƴ ŞǉǳƛǾŀƭŜƴǘ dans Ὂ sans que leurs fonctionnements soient identiques (par 

exemple, deux plateformes peuvent supporter le copier-coller, mais pas de la même façon). 

Au final, la phase de spécification va tenter de déterminer si les ensembles de 

fonctionnalités de chaque plateforme du projet sont équivalents ou partiellement 

ŎƻƳǇŀǘƛōƭŜǎΣ ŎŜ ǇƻǳǊ ǎΩŀǎǎǳǊŜǊ ǉǳŜ ŎƘŀǉǳŜ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ Ŝǎǘ Ŝƴ ƳŜǎǳǊŜ ŘŜ ǎǳǇǇƻǊǘŜǊ 

ƭΩensemble des fonctionnalités ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜǎ Ł ƭΩŀŎŎƻƳǇƭƛǎǎŜƳŜƴǘ Řǳ ǇǊƻƧŜǘ. Par exemple, il est 

inutile de songer à développer un serveur de fichier sur une plateforme sans support de 

stockage. 

La conception 

Tout comme la phase de spécification, les phases de conception doivent tenir compte des 

fonctionnalités supportées par les différentes plateformes (c'est-à-dire les fonctionnalités 

ǉǳƛ ŘƛǎǇƻǎŜƴǘ ŘΩŀǳ Ƴƻƛƴǎ ǳƴŜ ŞǉǳƛǾŀƭŜƴŎŜ ǎǳǊ ŎƘŀǉǳŜ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜύ. Les spécifications vont 

ǊŜǘŜƴƛǊ ǉǳŜƭƭŜǎ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛǘŞǎ ǎŜǊƻƴǘ ƳƛǎŜǎ Ŝƴ ǆǳǾǊŜ ǘŀƴŘƛǎ ǉǳŜ ƭŀ ŎƻƴŎŜǇǘƛƻƴ Ǿŀ ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ 

de gérer les équivalences entre fonctionnalités. 9ƴ ŜŦŦŜǘΣ ƳşƳŜ ǎƛ ƭŜǎ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛǘŞǎ ŘΩǳƴŜ 

plateforme ὧ possèdent des équivalences sur la plateforme ὧ, les différences probables 

dans leur fonctionnement (entrées/sorties, traitements, états, etc.) vont devoir être gérée. 

Par exemple, ŎΩŜǎǘ ƭŀ ŎƻƴŎŜǇǘƛƻƴ ǉǳƛ Ǿŀ permettre de définir une architecture adaptée pour 
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ƭŀ ƎŜǎǘƛƻƴ ŘŜ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ǘȅǇŜǎ ŘŜ ōŀǎŜǎ ŘŜ ŘƻƴƴŞŜǎΦ tŀǊ ƭŀ ǎǳƛǘŜΣ ƭƻǊǎ ŘŜ ƭΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴΣ 

ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ǇƻǳǊǊŀ ŀƛƴǎƛ ƎŞǊŜǊ ŘŜǎ ōŀǎŜǎ ŘŜ ŘƻƴƴŞŜǎ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜǎ Ł ŎƘŀǉǳŜ plateforme. 

 

/ΩŜǎǘ ǘƻǳǘ ǇŀǊǘƛŎǳƭƛŝǊŜƳŜƴǘ Řŀƴǎ ŎŜǘǘŜ ǇƘŀǎŜ ǉǳŜ ƭΩƻƴ Ǿŀ ŀōǎǘǊŀƛǊŜ ƭŜǎ ǎǇŞŎƛŦƛŎƛǘŞǎ ƛƴƘŞǊŜƴǘŜǎ 

Ł ŎƘŀǉǳŜ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜΦ hƴ Ǿŀ ǇƻǳǾƻƛǊΣ ŀǳ ǘǊŀǾŜǊǎ ŘŜ ƭΩŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜΣ ǘŜƴƛǊ ŎƻƳǇǘŜ ŘŜǎ ƳǳƭǘƛǇƭŜǎ 

façons de faire la même chose. Cependant, il peut y avoir une limite à cela car, dans le pire 

ŘŜǎ ŎŀǎΣ ƭΩŀōǎǘǊŀŎǘƛƻƴ ƴŜ ǇŜǊƳŜǘǘǊŀ ŘŜ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜǊ ǉǳŜ ƭŜǎ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛǘŞǎ ŎƻƳƳǳƴŜǎ Ł 

chaque plateforme, c'est-à-dire les fonctionnalités qui possèdent une équivalence sur 

chaque plateforme. On peut toutefois envisager des versions du projet qui supporteraient 

ou ne supporteraient pas certaines fonctionnalités en fonction des spécificités des 

plateformes. Cela ne peut fonctionner, cependant, que pour des fonctionnalités non 

indispensables à la bonne marche du projet ; ƻƴ ǇŜǳǘ ŜŦŦŜŎǘƛǾŜƳŜƴǘ ǎŜ ǇŀǎǎŜǊ ŘΩǳƴŜ 

ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛǘŞ ŘΩŀƎŜƴŘŀ ǎǳǊ ǳƴ ǘŞƭŞǇƘƻƴŜΣ Ƴŀƛǎ Ǉŀǎ ŘΩǳƴŜ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛté permettant 

ŘΩŜƴǾƻȅŜǊ de passer des appels. 

On voit donc apparaître, avant même la phase de production logicielle, des disparités entre 

les plateformes. 

La production 

[ΩŞŎǊƛǘǳǊŜ ŘŜ ŎƻŘŜ Ŝǎǘ ƭŀ ǇƘŀǎŜ ƭŀ Ǉƭǳǎ ƛƳǇŀŎǘŞŜ ǇŀǊ ƭŜ ǇǊƻōƭŝƳŜ ƳǳƭǘƛǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜΦ 9ƴ ŜŦŦŜǘΣ ƛƭ 

Ŧŀǳǘ ǘƻǳǘ ŘΩŀōƻǊŘ ŎƻƴǎƛŘérer que pour chaque plateforme il est nécessaire de disposer des 

compétences associées pour mener à bien une tâche de développement sous peine 

ŘΩŀŎŎǊƻƞǘǊŜ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀǘƛǾŜƳŜƴǘ ƭŜǎ ǊƛǎǉǳŜǎ ƭƛŞǎ Ł ƭŀ ŘŞŎƻǳǾŜǊǘŜ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛǉǳŜ όǇǊƻōƭŝƳŜǎ 

ŘŞŎƻǳƭŀƴǘ ŘΩǳƴ ƳŀƴǉǳŜ ŘŜ ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜǎ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜǎ Ǿƛǎ-à-vis de la plateforme ciblée). 

 

9ƴǎǳƛǘŜΣ ƭŜ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘΩŞŎǊƛǘǳǊŜ ŘŜ ŎƻŘŜ Ǿŀ ŎƻƴǎƛǎǘŜǊ Ł ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŜǊ ƭŜǎ ǎǇŞŎƛŦƛŎŀǘƛƻƴǎ Ŝǘ ƭŜǎ 

modèles issus de la conception en code source, tout en tenant compte, donc, des subtilités 

de chaque plateformeΦ /ŜǇŜƴŘŀƴǘΣ ŘΩǳƴŜ plateforme à une autre, la tâche de 

développement ne représente pas forcément la même complexité et la même charge (dans 

le meilleur des cas, celles-Ŏƛ ǎŜǊƻƴǘ ƛŘŜƴǘƛǉǳŜǎΣ Ƴŀƛǎ ŎŜ Ŏŀǎ ƛŘŞŀƭ ƴΩŜǎǘ ǉǳŜ ǘǊŝǎ ǊŀǊŜƳŜƴǘ 

rencontré en pratique). De fait, les indicateurs de progression doivent être spécifiques à 

chaque plateforme, ce qui complexifie le suivi des différents projets.  
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[Ŝǎ ǘŜǎǘǎ ŀǎǎƻŎƛŞǎ ŀǳ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ǎƻƴǘ ǊŀǊŜƳŜƴǘ ƛŘŜƴǘƛǉǳŜǎ ŘΩǳƴŜ 

plateforme à une autre. En effet, comme les tâches et les fonctionnalités varient (bien que 

celles-ci restent équivalentes), les tests ne peuvent pas être transformés tels quels. Bien 

ǎƻǳǾŜƴǘΣ ƻƴ ǳǘƛƭƛǎŜ ǳƴ ŦǊŀƳŜǿƻǊƪ ŘŜ ǘŜǎǘ ōƛŜƴ ǇŀǊǘƛŎǳƭƛŜǊ ǉǳΩƛƭ ǎŜǊŀ ŘƛŦŦƛŎƛƭŜ ŘŜ ǊŜǘǊƻǳǾŜǊ 

ailleurs et il faudra tenir compte ŘŜǎ ǇǊŞǊŜǉǳƛǎ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜǎ Ł ƭΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴ Řǳ ǘŜǎǘΦ Ceux-ci 

peuvent, effectivement, varier en fonction des technologies utilisées (on peut avoir besoin 

ŘΩƛƴƛǘƛŀƭƛǎŜǊ ŎŜǊǘŀƛƴŜǎ ŎƘƻǎŜǎ ǎǳǊ ǳƴŜ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ Ŝǘ Ǉŀǎ ǎǳǊ ǳƴŜ ŀǳǘǊŜΣ ǇŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜύ, tout 

particulièrement ƭƻǊǎǉǳŜ ƭΩƻƴ ǘǊŀǾŀƛƭƭŜ Řŀƴǎ ǳƴ ŎƻƴǘŜȄǘŜ ŘƛǎǘǊƛōǳŞ. 

[ŀ ŎƻƳǇƭŜȄƛǘŞ ŀǳƎƳŜƴǘŜ ŘΩŀǳǘŀƴǘ ǎƛ ƭΩƛƴŦǊŀǎǘǊǳŎǘǳǊŜ ŘŜ ǘŜǎǘ Řƻƛǘ ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ ƭŜǳǊ ŜȄŞŎǳǘƛƻƴ 

ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜΣ ŎƻƳƳŜ ŎΩŜǎǘ ƭŜ Ŏŀǎ ŀǾŜŎ ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ ŎƻƴǘƛƴǳŜa. Malheureusement, même le 

ǎȅǎǘŝƳŜ ŘΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ Ŏƻƴǘƛnue est lié à des contraintes multiplateformes pour pouvoir 

fonctionner ŜǘΣ ŘŜ ǇƭǳǎΣ ƛƭ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǊŀǊŜ ǉǳΩƛƭ ǎŜ ƭƛƳƛǘŜ ŀǳȄ ǘŜǎǘǎ ŀǎǎƻŎƛŞǎ Ł ǳƴ ƭŀƴƎŀƎŜ 

spécifique. 

 

[Ŝǎ ǘŜǎǘǎ ǳƴƛǘŀƛǊŜǎ Ŝǘ ƭŜǎ ǘŜǎǘǎ ŘΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ Ǿƻƴǘ ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ ŘŜ ƳŜǘǘǊŜ Ŝƴ ŞǾƛŘŜƴŎŜ ŘŜǎ ōǳƎǎ 

logiciels. Ces bugs logiciels sont détectés au fur et à mesure du développement du projet et 

sont reportés quelque part en attendant leur correction ultérieure. Dans le cadre 

ƳǳƭǘƛǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜΣ ƭΩŀǎǇŜŎǘ ƳǳƭǘƛŘƛƳŜƴǎƛƻƴƴŜƭ ǾƛŜƴǘ ŎƻƳǇƭŜȄƛŦƛŜǊ cela car les anomalies qui 

vont apparaître seront forcément liées à une plateforme spécifique. Il est donc nécessaire de 

prendre en charge des processus de gestion des erreurs pour chaque plateforme. 

tƭǳǎ ƎǊŀǾŜΣ ƭŜǎ ǘŜǎǘǎ ŘŜ ǾŀƭƛŘŀǘƛƻƴ Ǿƻƴǘ ƳŜǘǘǊŜ Ŝƴ ƭǳƳƛŝǊŜ ŘΩŞǾŜƴǘǳŜƭƭŜǎ erreurs de 

conception ou de spécification et il sera alors nécessaire de mettre à jour la totalité des 

sous-ǇǊƻƧŜǘǎΦ [ŀ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜǾƛŜƴǘ ŘƻƴŎ ŘΩŀǳǘŀƴǘ Ǉƭǳǎ ŎƻƳǇƭŜȄŜΦ 

La maintenance Ŝǘ ƭΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ 

Produire une application pour plusieurs plateformes est une tâche fastidieuse, mais qui peut 

malgré tout être menée à bien manuellement. La conception et les spécifications desquelles 

elle est issue vont diriger les différents sous-projets associés aux plateformes. De fait, 

chaque sous-projet parviendra, moyennant une certaine rigueur et un effort non 

                                                      
a [ΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ ŎƻƴǘƛƴǳŜ ŎƻƴǎƛǎǘŜ Ł ǾŞǊƛŦƛŜǊ ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜƳŜƴǘ Ŝǘ ǇŞǊƛƻŘƛǉǳŜƳŜƴǘ ǉǳŜ les nouvelles 
modifications sur le code source ne provoquent pas de régression, c'est-à-ŘƛǊŜ ǉǳŜ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ 
tests unitaires déjà écrit passe toujours après réexécution.  
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négligeable, à un résultat exploitable (bien que probablement assez peu cohérent). Des 

difficultés importantes vont alors survenir avec la maintenance corrective. En effet, comme 

lors des phases de tests, des bugs vont être détectés par les utilisateurs et seront reportés à 

leur tour. De fait, la maintenance doit continuer à prendre en charge les processus distincts 

de gestion des erreurs et de leurs corrections pour ne pas laisser pourrir une version 

particulière du logiciel. 

 

!ǾŜŎ ƭŜ ǘŜƳǇǎΣ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ Ǿŀ şǘǊŜ ŀƳŜƴŞŜ Ł ŞǾƻƭǳŜǊΣ ǇƻǳǊ ŘŜǎ ōŜǎƻƛƴǎ ƴƻǳǾŜŀǳȄ ƻǳ ǇƻǳǊ 

des considérations mercatiques. On va alors se retrouver avec un nouveau cycle de 

difficultés liées aux phases de développement. 

Bien entendu, en cas de budget ou de délais réduits, les efforts vont se concentrer sur les 

plateformes les plus exploitées et un décalage important va apparaître entre les différentes 

versions du logicielΣ ŎŜ ǉǳƛ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǎƻǳƘŀƛǘŀōƭŜ Řŀƴǎ ƭΩŀōǎƻƭǳ car il peut arriver que les 

applications sur chaque plateforme ne soient plus compatibles entre elles, ce qui est le pire 

résultat imaginable. 

2.3.3 - La démultiplication de la charge et des coûts 

Au final, nous devons retenir un certain nombre de difficultés liées au multiplateforme. Les 

principales peuvent se traduire ainsi : 

¶ le besoin en compétence et en organisation est accru proportionnellement au 

nombre de plateforme. De fait, la taille des équipes de travail augmente elle aussi. 

¶ lΩƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴ Ŝǎǘ Ǉƭǳǎ ŎƻƳǇƭŜȄŜΣ ŎŀǊ ƛƭ Ŧŀǳǘ ƎŞǊŜǊ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ǇǊƻƧŜǘǎ parallèles qui, au 

final, font la même chose ŘΩǳƴ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ǾǳŜ ŎƭƛŜƴǘ. 

¶ en terme de code source, plusieurs choses sont réécrites plusieurs fois, à quelques 

différences près. 

¶ les processus de tests, de gestion des anomalies et de maintenance sont multipliés 

par le nombre de plateformes. 

¶ les applications peuvent présenter un fort décalage fonctionnel ŘΩǳƴŜ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ Ł 

une autre, ce décalage ayant tendance à ǎΩŀŎŎǊƻƞǘǊŜ ŀǾŜŎ ƭŜ ǘŜƳǇǎΦ 

 

Ces différents effets indésirables ont un impact important sur la charge de travail, les délais 

et les coûts, à cause de la réécriture permanente Ŝǘ ŘŜ ƭΩƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴ ŘƛǎǇŜǊǎŞŜ. Les facteurs 
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ŘΩŞŎƘŜŎ ǎƻƴǘ ŦƻǊǘŜƳŜƴǘ ƳŀƧƻǊŞǎ ǇŀǊ ƭŀ complexité organisationnelle, en partie due à la taille 

plus importante des équipes. 
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Fig. 8 ς Illustration du décalage entre deux versions 

 

Le décalage temporel (version en avance sur une autre) et fonctionnel (versions ne 

supportant pas le même jeu de fonctionnalités) qui peut survenir entre les versions ainsi que 

ƭŜǎ ƳǳƭǘƛǇƭŜǎ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘŜ ƎŜǎǘƛƻƴ Ŝǘ ŘΩƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴ όǘŜǎǘǎΣ ŘŞǘŜŎǘƛƻƴ Ŝǘ ǇǊƛǎŜ Ŝƴ ŎƘŀǊƎŜ ŘŜǎ 

erreurs, évolution du logiciel) accroissent eux aussi la difficulté à maintenir et à faire évoluer 

les applications sur toutes les plateformes simultanément. 

2.4 - Au final, quels enjeux pour le multiplateforme ? 

bƻǳǎ ŀǾƻƴǎ Ǿǳ ǉǳŜ ƭŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ƳǳƭǘƛǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ ǇƻǎŜ ŘŜǎ difficultés 

supplémentaires Ł ǘƻǳǎ ƭŜǎ ƴƛǾŜŀǳȄ ŘΩǳƴ ŎȅŎƭŜ ŘŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ǎǘŀƴŘŀǊŘΦ !ǳǎǎƛΣ ƛƭ ǇŀǊŀƞǘ 

ƧǳŘƛŎƛŜǳȄ ŘŜ ǎΩƛƴǘŜǊǊƻƎŜǊ ǎǳǊ ƭΩƛƴǘŞǊşǘ ŘŜ ǇƻǊǘŜǊ ǳƴŜ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ǎǳǊ ǘŜƭƭŜ ƻǳ ǘŜƭƭŜ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ 

Ŝƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘŜ ŎŜ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǾŜǳǘ ŎƛōƭŜǊΦ 

 

Malgré les difficultés, plusieurs raisons peuvent conduire à envisager un développement 

multiplateformeΣ ǉǳΩƛƭ ǎΩŀƎƛǎǎŜ ŘΩǳƴŜ ǎǘǊŀǘŞƎƛŜ ŘΩƛƴǎŜǊǘƛƻƴΣ ŘΩǳƴŜ ƴŞŎŜǎǎƛǘŞ 

environnementaleΣ ŘΩǳƴŜ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ ŘΩŜȄƘŀǳǎǘƛǾƛǘŞ ƻǳ ŘΩǳƴ ŎƘƻƛȄ ŞǘƘƛǉǳŜΦ Aussi, pour 

répondre à ces besoins, le multiplateforme doit être pris en charge au travers de plusieurs 

aspects : 
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¶ la partie conception et développement, en proposant des langages et des 

architectures uniques et portables, exploitables sur plusieurs types de plateforme et 

capables de prendre en charge les aspects génériques des applications. 

¶ la partie outil, en proposant des outils pour accompagner le cycle de développement 

en ce qui concerne, par exemple, la gestion des versions, le report de 

dysfonctionnements, la revue de code ou les tests automatiques. 

¶ la partie organisation, en proposant des processus et des outils de planification et de 

ƎŜǎǘƛƻƴ ŘŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜǎ ǾŜǊǎƛƻƴǎ ŘΩǳƴŜ ƳşƳŜ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴΣ ǘƻǳǘ Ŝƴ ƎŀǊŀƴǘƛǎǎŀƴǘ ƭŀ 

cohérence des différentes versions (fonctionnalités et comportements identiques, 

mesure de la stabilité, etc.). 

 

[ŀ ǇǊƛǎŜ Ŝƴ ŎƘŀǊƎŜ Řǳ ƳǳƭǘƛǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ ŀǳ ǘǊŀǾŜǊǎ ŘΩƻǳǘƛƭǎ ŀŘŀǇǘŞǎ Ǿŀ ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ ŘΩŀōǎǘǊŀƛǊŜ 

ƭΩŀǎǇŜŎǘ ƳǳƭǘƛŘƛƳŜƴǎƛƻƴƴŜƭΦ 5Ŝ ŦŀƛǘΣ ƭŜǎ ǊƛǎǉǳŜǎ ŘŜ ŘŞǊƛǾŜǎ Ǿƻƴǘ şǘǊŜ ǊŞŘǳƛǘǎ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ƭŜǎ 

surcoûts liés aux ressources humaines supplémentaires. 

 

/ΩŜǎǘ ŎŜǘ ƻōƧŜŎǘƛŦ ǉǳƛ ŘŞŦƛƴƛǘ ƭŜǎ ŜƴƧŜǳȄ ƳŀƧŜǳǊǎ ŘŜ Ƴŀ ǊŞŦƭŜȄƛƻƴ ǎǳǊ ƭŜ ƳǳƭǘƛǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜΦ 

/ƻƳƳŜƴǘ ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ ŀǳ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ƳǳƭǘƛǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ ŘŜ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴ ƭƻƎƛŎƛŜƭƭŜ ŘŜ ǎΩŀŎŎƻƳǇƭƛǊ 

de la même façon que sur un projet classique (monoplateforme) ? En répondant à cette 

question ou du moins en extrayant des techniques et des procédés capables de réduire le 

nombre de dimensions possibles dans un projet multiplateforme, tous les problèmes liés à 

cette pluridimensionnalité ŘƛǎǇŀǊŀƛǎǎŜƴǘ ƻǳΣ Řǳ ƳƻƛƴǎΣ ǎΩŜǎǘƻƳǇŜƴǘ. 
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3 - /ƻƳƳŜƴǘ ǎƛƳǇƭƛŦƛŜǊ ƭΩŀǇǇǊƻŎƘŜ ƳǳƭǘƛǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ ? 

bƻǳǎ ŀǾƻƴǎ Ǉǳ ǾƻƛǊ ƧǳǎǉǳΩŁ ǇǊŞǎŜƴǘ quelles étaient les difficultés posées par un contexte 

ƳǳƭǘƛǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ Ŝƴ ǘŜǊƳŜǎ ŘŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ Ŝǘ ŘΩƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴΦ ¢ƻǳǘŜŦƻƛǎΣ ƭŜǎ ŜƴƧŜǳȄ 

associés ƳŞǊƛǘŜƴǘ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǎΩƛntéresse à des méthodes pour minimiser ces difficultés et 

ŀŎŎǊƻƞǘǊŜ ƭΩŜŦŦƛŎŀŎƛǘŞ ŘŜ ƭŀ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴ ƭƻƎƛŎƛŜƭƭŜ ǎŜƭƻƴ ǘǊƻƛǎ ƎǊŀƴŘǎ ŀƴƎƭŜǎ ŘŜ ǊŞŦƭŜȄƛƻƴ :  

¶ Organisation : comment organiser et gérer le développement multiplateforme ? 

¶ Conception : comment ƭΩŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜ ǇŜǳǘ-elle permettre une meilleure réutilisabilité 

et une simplification du processus de développement multiplateforme ? 

¶ Technique : quelles sont les solutions techniques pour gérer des ensembles de codes 

sources destinés à des plateformes différentes ? 

3.1 - Pas de solution évidente, mais un éventail de possibilités 

[Ŝǎ ǘǊƻƛǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎ Ǉƻƛƴǘǎ ŘŜ ǾǳŜ ŜȄǇƻǎŞǎ ǇǊŞŎŞŘŜƳƳŜƴǘ ǎΩŜŦŦƻǊŎŜƴǘ ŘΩŀǇǇƻǊǘŜǊ ŘŜǎ 

réponses qui leur sont spécifiques. Bien entendu, trois Ŧŀœƻƴǎ ŘΩŀōƻǊŘŜǊ ƭŜ ǇǊƻōƭŝƳŜ sous-

entendent des avantages et des inconvénients respectifs. En effet, le multiplateforme 

ŎƻƴŎŜǊƴŜ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ŀŎǘŜǳǊǎ ŘŜ ƭŀ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴ ƭƻƎƛŎƛŜƭƭŜΣ ǉǳΩƛƭ ǎΩŀƎƛǎǎŜ ŘŜ ǇǊƻŘǳŎǘŜǳǊǎ 

(développeurs, testeurs, architectes, analystes) ou de managers (chefs de projet), et chacun 

ŜƴǘǊŜǾƻƛǘ ŘŜǎ ǎƻƭǳǘƛƻƴǎ ǇǊƻǇǊŜǎ Ł ǎŜǎ ǇŜǊǎǇŜŎǘƛǾŜǎΦ 5Ŝ ŦŀƛǘΣ ƛƭ ƴΩŜȄƛǎǘŜ Ǉŀǎ ǳƴŜ ǊŞǇƻƴǎŜ ǳƴƛǉǳŜ 

pour pallier aux difficultés du multiplateforme, mais plusieurs, à sélectionner en tout ou 

partie en fonction de ce qui est voulu. 

3.2 - Au sein même du processus de développement, des méthodes existent 

Nous allons commencer par détailler les solutions communes envisagées par le point de vue 

technique, du plus simple vers le plus complexe. [ΩƻōƧŜŎǘƛŦ ŘŜ ŎŜ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ǾǳŜ Ŝǎǘ ŘΩŀǇǇƻǊǘŜǊ 

ŘŜǎ ǊŞǇƻƴǎŜǎ ǉǳƛ ǎΩƛƴǘŝƎǊŜƴǘ Řŀƴǎ les considérations techniques propres au développement 

logiciel. 

3.2.1 - Exploiter un code source de référence, une solution fastidieuse 

[ΩŀǇǇǊƻŎƘŜ ƴŀƠǾŜ Řǳ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ƳǳƭǘƛǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ ŎƻƴǎƛǎǘŜ à concentrer les efforts de 

ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ Ŝǘ ŘΩƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴ ǎǳǊ ǳƴŜ plateforme de référence que nous noterons ὧ. 

Depuis les spécifications du projet, une première version du code source de référence va 

être rédigée. Une fois testé et validé, ce code va être réécrit manuellement (ou 
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ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜƳŜƴǘΣ ŎƻƳƳŜ ƴƻǳǎ ƭΩŜƴǾƛǎŀƎŜǊƻƴǎ ǇŀǊ ƭŀ ǎǳƛǘŜύ ǇƻǳǊ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ŀǳǘǊŜǎ 

plateformes par les programmeurs compétents. 

 

De fait, lorsque les spécifications vont être modifiéesΣ ŎΩŜǎǘ ǘƻǳǘ ƭŜ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ de génération 

qui est réitéré : modification du code source de référence, test, validation et production des 

codes sources. 

 

int longueur=tableau.length;
boolean permut;
 
do
{
    permut=false;
    for(int i=0;i<longueur-1;i++)
    {
        if(tableau[i]>tableau[i+1])
        {
            echanger(tableau,i,i+1);
            permut=true;
        }
    }
}
while(permut);

Spécifications 
fonctionnelles du 

module

Code source pour la 
plateforme Cr

Code source pour la 
plateforme C1

...

int longueur=tableau.length;
boolean permut;
 
do
{
    permut=false;
    for(int i=0;i<longueur-1;i++)
    {
        if(tableau[i]>tableau[i+1])
        {
            echanger(tableau,i,i+1);
            permut=true;
        }
    }
}
while(permut);

Code source pour la 
plateforme Cn

int longueur=tableau.length;
boolean permut;
 
do
{
    permut=false;
    for(int i=0;i<longueur-1;i++)
    {
        if(tableau[i]>tableau[i+1])
        {
            echanger(tableau,i,i+1);
            permut=true;
        }
    }
}
while(permut);

Processus 
ŘΩŞŎǊƛǘǳǊŜ

 

Fig. 9 ς tǊƻŎŜǎǎǳǎ ǎƛƳǇƭƛŦƛŞ ŘŜ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ŎƻŘŜ ǎƻǳǊŎŜ ŘŜ ǊŞŦŞǊŜƴŎŜ 

 

Cette approche ŀ ǇƻǳǊ ŀǾŀƴǘŀƎŜ ŘΩşǘǊŜ ǎƛƳǇƭŜ Ł ŎƻƳǇǊŜƴŘǊŜ Ŝǘ Ł ŀǇǇƭƛǉǳŜǊΦ 9ƭƭŜ ǎǳǇǇǊƛƳŜ 

ƭΩŀǎǇŜŎǘ ƳǳƭǘƛŘƛƳŜƴǎƛƻƴƴŜƭ Ŝƴ ŎƻƴŎŜƴǘǊŀƴǘ ƭΩŜŦŦƻǊǘ ŘŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ǎǳǊ ƭŀ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ ὧ et 

en effectuant, une fois le code source de ὧ produit, de simples transformations vers les 

autres plateformes. Malgré tout, ce processus se révèle fastidieux et rapidement limité. 

 

¢ƻǳǘ ŘΩŀōƻǊŘΣ ƭŜ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ƛƴŘǳƛǘ des retards sur les plateformes autres que ὧ puisque le 

travail de portage ne peut pas être effectué sur ces plateformes tant que le code associé à ὧ 

ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǾŀƭƛŘŞ (manuellement, au travers de tests classiques, ou formellement au travers 

ŘΩǳƴŜ ǾŀƭƛŘŀǘƛƻƴ ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜ ŘŜ ǎƻƴ ƳƻŘŝƭŜύ. Selon la quantité de code source à réécrire, le 

décalage peut devenir significatif, notammenǘ ǎƛ ƭŜ ǇǊƻƧŜǘ ƴΩŀ Ǉŀǎ ŞǘŞ ǎǳŦŦƛǎŀƳƳŜƴǘ ŘŞŎƻǳǇŞ 

dès le départ. 
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Ensuite, iƭ Ŝǎǘ ǊŀǊŜ ǉǳΩǳƴ ŎƻŘŜ ǎƻǳǊŎŜ ǎƻƛǘ ǘƻǘŀƭŜƳŜƴǘ ŀǳǘƻƴƻƳŜΣ ŎŜƭǳƛ-ci faisant 

généralement appel à des composants externes (bibliothèques, frameworks, kits de 

développement, etc.) qui sont généralement des boîtes noiresa pour le programmeur. Ces 

composants, qui sont eux-mêmes des plateformes, peuvent être compatibles avec ὧ mais il 

ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƎŀǊŀƴǘƛ ǉǳΩƛƭs ǎƻƛŜƴǘ ŘŞŎƭƛƴŞǎ ǇƻǳǊ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ autres plateformes. /ΩŜǎǘ ŀƭƻǊǎ ŀǳ 

ǇǊƻƎǊŀƳƳŜǳǊ ǉǳΩƛƴŎƻƳōŜ ƭŀ ǘŃŎƘŜ ŘŜ ǘǊƻǳǾŜǊ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘǎ ŀȅŀƴǘ ŘŜǎ 

ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛǘŞǎ ǎƛƳƛƭŀƛǊŜǎ ƻǳΣ Řŀƴǎ ƭŜ ǇƛǊŜ ŘŜǎ ŎŀǎΣ ŘΩŞŎǊƛǊŜ ƭŜǎ ǎƛŜƴǎΦ 5Ŝ ŦŀƛǘΣ ƭŀ réécriture du 

code source ne représente pas la même charge selon la plateforme où lΩƻƴ ǎŜ ǎƛǘǳŜ, comme 

ƴƻǳǎ ƭΩŀǾƻƴǎ ŞǾƻǉǳŞ ǇǊŞŎŞŘŜƳƳŜƴǘ. 

 

Enfin, ce processus ne permet pas de prendre en charge les bogues spécifiques à chaque 

plateforme. En effet, toutes les erreurs de conception (problèmes de spécifications) ou les 

ŜǊǊŜǳǊǎ ŘΩƛƳǇƭŞƳŜƴǘŀǘƛon du code source de référence vont se répercuter sur les codes 

sources ŀǎǎƻŎƛŞǎ ŀǳȄ ŀǳǘǊŜǎ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜǎ ǎŀƴǎ ǉǳŜ ƭΩƛƴǾŜǊǎŜ ǎƻƛǘ ǾǊŀƛ (voir Fig. 10). Ainsi, des 

défauts spécifiques peuvent apparaître sur les plateformes autres que ὧ et ceux-ci doivent 

être pris en charge séparément. 

int longueur=tableau.length;
boolean permut;
 
do
{
    permut=false;
    for(int i=0;i<longueur-1;i++)
    {
        if(tableau[i]>tableau[i+1])
        {
            echanger(tableau,i,i+1);
            permut=true;
        }
    }
}
while(permut);

Code source pour la 
plateforme Cr

Code source pour la 
plateforme C1

...

int longueur=tableau.length;
boolean permut;
 
do
{
    permut=false;
    for(int i=0;i<longueur-1;i++)
    {
        if(tableau[i]>tableau[i+1])
        {
            echanger(tableau,i,i+1);
            permut=true;
        }
    }
}
while(permut);

Code source pour la 
plateforme Cn

int longueur=tableau.length;
boolean permut;
 
do
{
    permut=false;
    for(int i=0;i<longueur-1;i++)
    {
        if(tableau[i]>tableau[i+1])
        {
            echanger(tableau,i,i+1);
            permut=true;
        }
    }
}
while(permut);

Erreur 
détectée

correction

correction

correction

Erreur 
détectée

correction

Processus spécifique de 
détection des erreurs

 

Fig. 10 ς Répercution des erreurs 

 

                                                      
a Composant dont on connaît le rôle, les entrées et les sorties, mais pas le fonctionnement interne. 
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3.2.2 - Un mécanisme historique : le préprocessing 

Le premier dispositif utilisé dans le cadre du développement multiplateforme est la 

compilation conditionnelle, c'est-à-dire la compilation de telle ou telle portion de code en 

ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘΩƛƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴǎ ŎƻƴŘƛǘƛƻƴƴŜƭƭŜǎ ŦƻǳǊƴƛŜǎ ǇŀǊ ƭŜ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜǳǊΦ /Ŝƭŀ ǎŜ ǘǊŀŘǳit par la 

capacité du programmeur à définir des blocs de code spécifiques à chaque plateforme, ces 

blocs de code étant sélectionnés ou ignorés par le compilateur lors de la transformation du 

code source. 

 

/ΩŜǎǘ ŎŜ ǉǳŜ ǇŜǊƳŜǘ ŘŜ ŦŀƛǊŜΣ ŜƴǘǊŜǎ ŀǳǘǊŜǎΣ ƭΩƻǇŞǊation de préprocessing. 5ΩǳƴŜ ƳŀƴƛŝǊŜ 

générale, ce terme désigne une opération destinée à préparer des données en vue de leur 

ǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ǇŀǊ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ƳŞŎŀƴƛǎƳŜǎΦ Lƭ ǎΩŀƎƛǘ concrètement ŘΩǳƴ ǇǊŞǘǊŀƛǘŜƳŜƴǘ automatique 

réalisé par un élément spécifique : le préprocesseur. 

Au-ŘŜƭŁ ŘŜ ŎŜǘǘŜ ŘŞŦƛƴƛǘƛƻƴ ǘǊŝǎ ƎŞƴŞǊŀƭŜΣ ƻƴ ŘŞǎƛƎƴŜ ǎƻǳǾŜƴǘ ǇŀǊ ǇǊŞǇǊƻŎŜǎǎƛƴƎ ƭΩƻǇŞǊŀǘƛƻƴ 

de transformation du code source précédaƴǘ ƭŀ ǇƘŀǎŜ ŘŜ ŎƻƳǇƛƭŀǘƛƻƴ ƻǳ ŘΩƛƴǘŜǊǇǊŞǘŀǘƛƻƴΦ  

 

On distingue deux grandes familles de préprocesseurs : les préprocesseurs syntaxiques et les 

préprocesseurs lexicaux. [Ŝǎ ǇǊŜƳƛŜǊǎ ǇŜǊƳŜǘǘŜƴǘ ŘΩŜŦŦŜŎǘǳŜǊ ŘŜǎ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ ǎǳǊ ƭŀ 

ǎȅƴǘŀȄŜ ŘΩǳƴ ƭŀƴƎŀƎŜ Ŝƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘŜ ǊŝƎƭŜǎ ǎǇŞŎƛŦƛŞŜǎ ǇŀǊ ƭŜ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜǳǊ Ŝǘ ǊŞǇƻƴŘŜƴǘ Ł 

des besoins qui ne concernent pas le développement multiplateforme, aussi je 

ƴΩŞǇƛƭƻƎǳŜǊŀƛǎ Ǉŀǎ ǎǳǊ ƭŜǳǊǎ ǊƾƭŜǎ. Les préprocesseurs lexicaux, au contraire, apportent 

toutes les fonctionnalités nécessaires pour répondre aux besoins de compilation 

conditionnelle. Très simples, ces préprocesseurs ne font que transformer du texte à partir de 

directives intégrées au code source. Concrètement, le préprocesseur lexical va pouvoir 

insérer des morceaux de code source selon les directives qui lui sont fournies όƛƴŎƭǳǎƛƻƴ ŘΩǳƴ 

fichier source externe, recopie ŘŜ ƭŀ ǾŀƭŜǳǊ ŘΩǳƴŜ ŎƻƴǎǘŀƴǘŜΣ ŜǘŎΦύ ce qui va permettre au 

programmeur de définir des portions de code qui ne seront compilées que si certaines 

conditions sont réunies. 

 

tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ƭŜ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘŜ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ŎƻŘŜ ǎƻǳǊŎŜ ŞŎǊƛǘ Ŝƴ ƭŀƴƎŀƎŜ / ǾŜǊǎ un 

code machine exécutable comprend une phase de préprocessing (Fig. 11 et Fig. 12) lexical.  
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Pré-
processeur

Code source (.c, .cpp)

Code assemblé (.s)

Compilateur

Assembleur

Code compilé (.o)

Edition de lien

Code exécutable

Libraires

 

Fig. 11 ς [Ŝǎ ŞǘŀǇŜǎ ŘŜ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ŎƻŘŜ ŜȄŞŎǳǘŀōƭŜ ǇŀǊ ƭŜ ŎƻƳǇƛƭŀǘŜǳǊ Dƴǳ /ƻƳǇƛƭŜǊ /ƻƭƭŜŎǘƛƻƴ όD//ύΣ Ł 
ǇŀǊǘƛǊ ŘΩǳƴ ŎƻŘŜ ǎƻǳǊŎŜ ŞŎǊƛǘ Ŝƴ / 

 

/ /  code précédent

#ifdef WIN32
  / /  bloc de code A
#elif LINUX
  / /  bloc de code B
#endif

/ /  code suivant

/ /  code précédent

/ /  bloc de code A

/ /  code suivant

PREPROCESSING

Définition de la 
constante WIN32

 

Fig. 12 ς Le mécanisme de préprocessing en C (exemple) 

 

De par les propriétés de compilation conditionnelle du préprocesseur lexical, c'est-à-dire sa 

capacité à injecter ou à sélectionner du code source avant la compilation en fonction de 

conditions extérieures, le programmeur peut écrire un code source compilable sur plusieurs 

plateformes, à partir du moment où le langage de base est supporté sur ces plateformes. 

 

/ŜǘǘŜ ƳŞǘƘƻŘŜΣ ǘǊŝǎ ǎƛƳǇƭŜΣ ǇŜǊƳŜǘ ŘƻƴŎ ŘΩŜŦŦŜŎǘǳŜǊ ŘŜǎ ƻǇŞǊŀǘƛƻƴǎ ŘŜ ŎƻƳǇƛƭŀǘƛƻƴ 

conditionnelle, Ƴŀƛǎ ǇǊŞǎŜƴǘŜ ǳƴ ŎŜǊǘŀƛƴ ƴƻƳōǊŜ ŘΩƛƴŎƻƴǾŞƴƛŜƴǘǎΦ ¢ƻǳǘ ŘΩŀōƻǊŘΣ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ 

des préprocesseurs a un impact sur le code et sa lisibilité. Celui-ci est alourdi par les 

instructions spécifiques et se retrouve surchargé par les détails techniques des différentes 

plateformes (voir Fig. 12). 
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Ensuite, un préprocesseur se limite ƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘ Ł ǳƴ ǎŜǳƭ ƭŀƴƎŀƎŜ ōƛŜƴ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǇǳƛǎǎŜ 

ƛƳŀƎƛƴŜǊ ǳƴ ǇǊŞǇǊƻŎŜǎǎŜǳǊ ƎŞƴŞǊƛǉǳŜ ŎŀǇŀōƭŜ ŘΩŜŦŦŜŎǘǳŜǊ ƭŜǎ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ ŘŜ ŎƻŘŜ ǎǳǊ 

plusieurs langages (voir Fig. 13 ci-dessous). 
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Instructions du 
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Fig. 13 ς Préprocesseur générique capable de manipuler des instructions intégrées dans le code source de 
plusieurs langages 

 

Aussi, le mécanisme de préprocessing tend à disparaître ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ŀǳ ǇǊƻŦƛǘ ŘŜ 

ƭΩintrospection, un mécanisme plus puissant que nous verrons plus loin.  

3.2.3 - Les composants portables, une méthode très appréciée 

Nous avons vu précédemment que les problèmes de réécriture de code étaient liés en partie 

Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘǎ ŜȄǘŜǊƴŜǎΦ 9ƴ ŜŦŦŜǘΣ ƛƭ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘŜ ƎŀǊŀƴǘƛǊ ǉǳΩǳƴ 

composant externe ὅ développé pour une plateforme ὃ va fonctionner sur une plateforme 

ὄ. De même, iƭ ƴΩŜǎǘ ƳşƳŜ Ǉŀǎ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘŜ ƎŀǊŀƴǘƛǊ ǉǳΩǳƴ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘ ὅᴂ équivalent à ὅ soit 

disponible pour la plateforme ὄ. 

Cette particularité est due au fait que les composants eux-mêmes sont des plateformes, 

c'est-à-dire des solutions techniques spécifiques. 

 

Pour tenter de résoudre ce problème, il existe des composants dits « portables » dont la 

réécriture a déjà été effectuée par leur auteur pour un ensemble de plateformes définies. 

On dit alors que le composant est supportéa par ces plateformes. /ƻƴŎǊŝǘŜƳŜƴǘΣ ƭΩŜŦŦƻǊǘ ŘŜ 

gestion des aspects multiplateformes et des équivalences entre les fonctionnalités offertes 

par celles-Ŏƛ ŀ ǎƛƳǇƭŜƳŜƴǘ ŞǘŞ ŘŞŎƘŀǊƎŞ ǎǳǊ ƭŜ ŦŀōǊƛŎŀƴǘ ŘŜ ƭŀ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜΦ !ƛƴǎƛΣ ŎŜ ƴΩŜǎǘ Ǉƭǳǎ 

le développeur ou le concepteur ŘŜ ƭΩŀǇǇƭication ǉǳƛ Řƻƛǘ ƎŞǊŜǊ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ŀƭǘŜǊƴŀǘƛǾŜǎ 

                                                      
a tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ƭŜ ƪƛǘ ŘŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ vǘΣ ŘŜǎǘƛƴŞ Ł ƭŀ ŦŀōǊƛŎŀǘƛƻƴ ŘΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜǎ ƎǊŀǇƘƛǉǳŜǎΣ Ŝǎǘ 
ǎǳǇǇƻǊǘŞ ǇŀǊ ƭŜǎ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜǎ ŘΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴǎ ²ƛƴŘƻǿǎΣ [ƛƴǳȄ Ŝǘ aŀŎ h{ όŜƴǘǊŜ ŀǳǘǊŜǎύΦ 
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(ainsi que la gestion des erreurs et des évolutions qui y sont associées), mais bel et bien les 

développeurs et les concepteurs du composant. 

 

Ainsi, le composant portable a un avantage non négligeable : iƭ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀōǎǘǊŀƛǊŜ ƭŜǎ 

spécificités liées aux plateformes pour lequel il a été porté. 

 

Code source métier

Interfaces du composant portable

Composant 
pour la 

plateforme 1

Composant 
pour la 

plateforme 2

Composant 
pour la 

plateforme 3

Totalement 
fourni par le 
producteur du 
composant

 

Fig. 14 ς ¦ƴŜ ǇǊŜƳƛŝǊŜ ŦƻǊƳŜ ŘΩŀōǎǘǊŀŎǘƛƻƴ ŘŜǎ ǎǇŞŎƛŦƛŎƛǘŞǎ ƭƛŞŜǎ ŀǳȄ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜǎ 

 

/ŜǘǘŜ ǇǊŜƳƛŝǊŜ ŦƻǊƳŜ ŘΩŀōǎǘǊŀŎtion se heurte toutefois à des contraintes proches de celles 

du préprocesseur. Les composants portables sont souvent limités à un seul langage, bien 

ǉǳΩƛƭ ŜȄƛǎǘŜ ŘŜǎ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘǎ ŘƛǎǇƻƴƛōƭŜǎ ŀǳ ǘǊŀǾŜǊǎ ŘŜ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ƭŀƴƎŀƎŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎa. 

3.2.4 - La conversion automatique de code, un processus complexe et insatisfaisant 

WΩai exposé précédemment une méthode consistant Ł ŘŞǾŜƭƻǇǇŜǊ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ όƻǳ ǎŜǎ 

constituants) pour une ou plusieurs plateformes définies et à la réécrire ensuite pour les 

autres plateformes.  On pourrait alors imaginer une automatisation de cette opération. 
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Fig. 15 ς Transformation automatique du code source 

                                                      
a Par exemple, le composant xerces, destiné à lire et à écrire des fichiers XML, est disponible en C, 
C++ et Java. De même, la librairie cryptographique BouncyCastle est disponible en Java et en C#. 
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/ŜǇŜƴŘŀƴǘΣ Ł ƭΩƘŜǳǊŜ ŀŎǘǳŜƭƭŜ ƭŜǎ ƳŞǘƘƻŘŜǎ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ŘΩŜȄǘǊŀƛǊŜ ŘŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎ Ł ǇŀǊǘƛǊ ŘΩǳƴ 

code source sont fort peu efficacesΦ Lƭ Ŝǎǘ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ŦŀŎƛƭŜ ŘŜ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŜǊ ǳƴ ŀƭǇƘŀōŜǘ Ŝǘ 

une syntaxe en une autre par un simple mécanisme de substitution, autant les choses 

ŘŜǾƛŜƴƴŜƴǘ Ǉƭǳǎ ŎƻƳǇƭŜȄŜǎ ƭƻǊǎǉǳΩƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘŜ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŜǊ ŘŜǎ ŜƴŎƘŀƞƴŜƳŜƴǘǎ ŎƻƳǇƭŜȄŜǎ 

ŘΩƻǇŞǊŀǘƛƻƴǎ Ŝƴ ŜƴŎƘŀƞƴŜƳŜƴǘǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎΦ  Qui plus est, un tel convertisseur se heurterait 

inévitablement à la problématique des équivalences de composants aƛƴǎƛ ǉǳΩŁ ƭŜǳǊ ƴƻƳōǊŜ 

important. 

 

Concrètement, une fonctionnalité Ὢ Ŝǎǘ ǊŞŀƭƛǎŞŜ ŀǳ ƳƻȅŜƴ ŘΩǳƴŜ ǎǳƛǘŜ ŘΩƛƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴǎ ὍΦ {Ωƛƭ 

Ŝǎǘ ǊŜƭŀǘƛǾŜƳŜƴǘ ŦŀŎƛƭŜ ŘΩƛƳŀƎƛƴŜǊ Ὅ à partir de Ὢ, le problème inverse est plus difficile, même 

pour un humain. Etant donné qǳŜ ƭŜ ŎƻŘŜ ǎƻǳǊŎŜ ƴΩŜȄǇƻǎŜ ǉǳŜ ƭŜǎ ƛƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴǎ Ὅ, les 

convertisseurs peinent à définir des équivalences complexes impliquant des suites 

ŘΩƛƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴǎΦ 

Par exemple, imaginons un composant de chiffrement ὅ destiné à la plateforme ὖ et un 

composant de chiffrement ὅ destiné à la plateforme ὖ qui se manipulent de la façon 

suivante : 

 ὅ ὅ 

Ὅ 

!ǇǇŜƭ ŘΩǳƴŜ ƳŞǘƘƻŘŜ ŘΩƛƴƛǘƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ 

!ǇǇŜƭ ŘΩǳƴŜ ƳŞǘƘƻŘŜ ǇƻǳǊ ŎƘƛŦŦǊŜǊ 
!ǇǇŜƭ ŘΩǳƴŜ ƳŞǘƘƻŘŜ ǇƻǳǊ ŘŞŦƛƴƛǊ ƭŜǎ ǇŀǊŀƳŝǘǊŜǎ 

!ǇǇŜƭ ŘΩǳƴŜ ƳŞǘƘƻŘŜ ǇƻǳǊ ŎƘƛŦŦǊŜǊ 

!ǇǇŜƭ ŘΩǳƴŜ ƳŞǘƘƻŘŜ ǇƻǳǊ ŦƛƴŀƭƛǎŜǊ ƭŜ ŎƘƛŦŦǊŜƳŜƴǘ 

 

Nous constatons que le composant ὅ est bien plus complexe à utiliser que le composant ὅ. 

Bien entendu, ƛƭ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƻōƭƛƎŀǘƻƛǊŜ ŘŜ ǊŞŀƭƛǎŜǊ ƭŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜǎ ŞǘŀǇŜǎ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ὅ 

Řŀƴǎ ƭΩƻǊŘǊŜ Τ ƻƴ ǇŜǳǘ ŜƴǾƛǎŀƎŜǊ ŘΩƛƴƛǘƛŀƭƛǎŜǊ ὅ Ł ǳƴ ŜƴŘǊƻƛǘ ŘŜ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ puis de chiffrer 

des données beaucoup plus tard Ł ǳƴ ŀǳǘǊŜ ŜƴŘǊƻƛǘ ŘŜ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴΦ ¢ƻǳǘŜ ƭŀ ŎƻƳǇƭŜȄƛǘŞ 

résidera donc à faire le lien entres les instructions appartenant à ὅ et celles appartenant à 

ὅ. A noter que passer de ὅ à ὅ est trivial (transformŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ŞƭŞƳŜƴǘ Ŝƴ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎύ et 

ǉǳŜ ǎŜǳƭ ƭΩƛƴǾŜǊǎŜ ǇƻǎŜ ǇǊƻōƭŝƳŜΦ 
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3.2.5 - aŀƛǎ ŎŜǎ ŀǇǇǊƻŎƘŜǎ ǎΩƛƴǘŞǊŜǎǎŜƴǘ Ł des aspects locaux 

[Ŝǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜǎ ƳŞǘƘƻŘŜǎ ǉǳŜ ƧŜ ǾƛŜƴǎ ŘΩŜȄǇƻǎŜǊ à titre informatif ont toutes pour 

ƛƴŎƻƴǾŞƴƛŜƴǘǎ ŘΩşǘǊŜ ŦƻǊǘŜƳŜƴǘ ƭƻŎŀƭŜǎΣ ŎϥŜǎǘ-à-dire concentrées sur des aspects très proche 

de la technique et donc assez peu généralisable (limitation à un langage, équivalence de 

composants, compilation conditionnelle, etc.). Cela pose des difficultés car, sans un 

ƳƛƴƛƳǳƳ ŘΩŀōǎǘǊŀŎǘƛƻƴΣ ƭΩŀǇǇǊƻŎƘŜ ƳǳƭǘƛǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ ǎΩŜƳōŀǊǊŀǎǎŜ ŘŜ ŘŞǘŀƛƭǎ inutiles liés aux 

spécificités concrètes de chaque plateforme. 

Il est important de considérer le fait suivant : ƛƭ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘŜ ǘŜƴƛǊ ŎƻƳpte de toutes 

ƭŜǎ ǎǇŞŎƛŦƛŎƛǘŞǎ ŘΩǳƴŜ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜΦ Lƭ Ŧŀǳǘ ŜȄǘǊŀƛǊŜ ƭΩŜǎǎŜƴŎŜ ŘŜ ƭŀ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ Ǿƛǎ-à-vis de la 

fonctionnalité recherchée, sans tenir compte des éléments annexes que celle-ci peut fournir 

όǇŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ǳƴŜ ǾƻƛǘǳǊŜ ǎŜǊǘ Ł ǎŜ ŘŞǇƭŀŎŜǊ Ŝǘ ƭΩƻƴ ǇŜut se passer de la direction assistée). 

 

[ΩŀǇǇǊƻŎƘŜ ƭƻŎŀƭŜΣ ƳşƳŜ ǎƛ ŜƭƭŜ Ŝǎǘ ǎƛƳǇƭŜ Ł ŀǇǇǊŞƘŜƴŘŜǊ Ŝǘ Ł ƳŜǘǘǊŜ Ŝƴ ǆǳǾǊŜΣ ƳƻƴǘǊŜ 

ǊŀǇƛŘŜƳŜƴǘ ǎŜǎ ƭƛƳƛǘŜǎΣ ƴŞŎŜǎǎƛǘŀƴǘ ōƛŜƴ ǎƻǳǾŜƴǘ ǳƴŜ ƎǊŀƴŘŜ ǇŀǊǘ ŘΩƛƴǘŜǊǾŜƴǘƛƻƴ ƘǳƳŀƛƴŜ Ŝǘ 

une grande énergie juste pour maintenir la cohérence du processus (suivi des erreurs, 

problème de décalage, etc.), au détriment de son efficacité.  

3.3 - [ΩƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ǇǊƻƧŜǘ ƳǳƭǘƛǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ apporte elle aussi des réponses 

Nous venons de voir quelques solutions proches du code source permettant de gérer avec 

Ǉƭǳǎ ƻǳ Ƴƻƛƴǎ ŘΩŜŦŦƛŎŀŎƛǘŞ ƭŀ ŎƻƳǇƭŜȄƛǘŞ Řǳ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ƳǳƭǘƛǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ. Il existe, de la 

même façon, des approches beaucoup plus globales, ōŀǎŞŜǎ ǎǳǊ ƭΩƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ǇǊƻƧŜǘǎ 

multiplateformes. /Ŝ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ǾǳŜ ƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴƴŜƭΣ ƭǳƛΣ ŎƘŜǊŎƘŜ Ł ǊŞǎƻǊōŜǊ ƭΩŀǎǇŜŎǘ 

ƳǳƭǘƛǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ ŀǳ ǘǊŀǾŜǊǎ ŘΩǳƴŜ ƎŜǎǘƛƻƴ ŘŜ ŎŜƭǳƛ-ci au niveau du processus complet de 

production logicielle. 

3.3.1 - En parallélisant les projets 

Le processus de parallélisation des projets est prƻŎƘŜ ŘŜ ƭŀ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜ Ł ōŀǎŜ ŘΩǳƴ ŎƻŘŜ 

source de référence. En effet, ce processus se base lui aussi sur une référence unique : les 

spécifications et la conception. 
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Fig. 16 ς Parralélisation des projets 

 

Cette fois-ci, on considère chaque plateforme impactant globalement le projet (système 

ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴΣ ŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜ ƳŀǘŞǊƛŜƭƭŜΣ ƭŀƴƎŀƎŜΣ ŜǘŎΦύ et on considère le développement sur 

cette plateforme comme étant un projet unique disposant de son propre cycle de vie, de sa 

propre équipe et de ses propres ressources. hƴ ǇƻǳǊǊŀƛǘ ŎƻƳǇŀǊŜǊ œŀ Ł ƭΩƛƳǇƭŀƴǘŀǘƛƻƴ 

ƎŞƻƎǊŀǇƘƛǉǳŜ ŘŜǎ ŦƛƭƛŀƭŜǎ ŘΩǳƴŜ ƎǊƻǎǎŜ ŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜa où les décisions prises au niveau de la 

Ƴŀƛǎƻƴ ƳŝǊŜ ƛƳǇŀŎǘŜƴǘ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ǎƻŎƛŞǘŞǎ ŦƛƭƭŜǎΣ ŜƭƭŜǎ-mêmes indépendantes les unes 

des autres. 

 

/ƻƳƳŜ ǇǊŞŎŞŘŜƳƳŜƴǘΣ ŎŜǘǘŜ Ŧŀœƻƴ ŘŜ ǇǊƻŎŞŘŜǊ ŎŀǎǎŜ ƭŀ ŎƻƳǇƭŜȄƛǘŞ ƭƛŞŜ Ł ƭΩŀǎǇŜŎǘ 

multidimensionnel. Ce sont les spécifications et, éventuellement, les modèles conceptuels 

qui vont guider le développement vers un but commun. 

Bien entendu, si cette manière de procéder résout ce problème en particulier, elle accroît 

globalement les coûts ŎŀǊ ǊƛŜƴ ƴΩŜǎǘ ǊŞǳǘƛƭƛǎŞ ŘΩǳƴŜ ŞǉǳƛǇŜ Ł ǳƴŜ ŀǳǘǊŜΦ 9ƴ ŜŦŦŜǘΣ ǎŜǳƭŜ ǳƴŜ 

ǇŀǊŦŀƛǘŜ ŀǳǘƻƴƻƳƛŜ Ǿŀ ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ ŘŜ ƎŀǊŀƴǘƛǊ ƭŀ ŘƛǎǇŀǊƛǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŀǎǇect multidimensionnel ; si 

un seul bloc de code est partagé ŘΩǳƴ ǇǊƻƧŜǘ Ł ǳƴ ŀǳǘǊŜ alors celui-ci hérite des propriétés 

multidimensionnelles du multiplateforme et la séparation entre les projets ǎΩŜƴ ǊŜǘǊƻǳǾŜ 

irrémédiablement brisée. 

Le problème du décalage entre versions ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƴƻƴ Ǉƭǳǎ ǊŞǎƻƭǳ ǇŀǊ ŎŜǘǘŜ Ŧŀœƻƴ ŘŜ 

procéder. Au contraire, il est fortement amplifié car les processus sont totalement 

autonomes les uns ǇŀǊ ǊŀǇǇƻǊǘ ŀǳȄ ŀǳǘǊŜǎΣ ŎŜ ǉǳƛ ǇŜǳǘ ŜƴǘǊŀƞƴŜǊ ŘŜǎ ŘŞǊƛǾŜǎΦ /ΩŜǎǘ ǇƻǳǊ ŎŜƭŀ 

que chaque projet doit disposer de sa propre organisation, Ƴŀƛǎ ǉǳΩƛƭ Řƻƛǘ ŀǳǎǎƛ ŜȄƛǎǘŜǊ ǳƴŜ 

ƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴ ŎŜƴǘǊŀƭƛǎŞŜ ǉǳƛ Ǿŀ ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ ŘΩŀǾƻƛǊ ǳƴŜ Ǿƛǎƛƻƴ ƎƭƻōŀƭŜΦ !ƛƴǎƛΣ ƭŜǎ ŘŞǊƛǾŜs 

pourront être corrigées au cas par cas. 

                                                      
a Google France est une entité totalement autonome vis-à-vis de Google Allemagne, par exemple. 
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3.3.2 - Ou en utilisant un projet pilote 

Une autre méthode, issue de la précédente, consiste à utiliser un projet comme pilote au 

lieu des spécifications.  

Contrairement à la méthode précédente, le projet pilote va avoir une fonction de prototype. 

[ΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ŎŀǇƛǘŀƭƛǎŞŜ ǎǳǊ ŎŜƭǳƛ-ci va permettre de mettre en évidence des problèmes 

beaucoup plus tôt. Qui plus est, les projets dépendants du projet pilote suivent des 

ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ōŜŀǳŎƻǳǇ Ƴƻƛƴǎ ŘƛǎǘƛƴŎǘǎ ǉǳΩŀǾŜŎ ǳƴŜ parallélisation totale. De fait, il est possible 

ŘΩŜƴǾƛǎŀƎŜǊ ŘŜ ǇŀǊǘŀƎŜǊ Řǳ ŎƻŘŜ ŜƴǘǊŜ ƭŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜǎ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜǎΣ ƳƻȅŜƴƴŀƴǘ ǉǳŜƭǉǳŜǎ 

adaptations automatiques (notamment une transformation de la syntaxe) et manuelles (la 

recherche des équivalences entre les plateformes). 

 

Spécifications

Modèles 
conceptuels

Projet pour la 
plateforme 1

...

Projet pour la 
plateforme n

Projet 
pilote

 

Fig. 17 ς ¦ǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ǇǊƻƧŜǘ ǇƛƭƻǘŜ 

 

Lƭ ǎΩŀƎƛǘΣ ƴƛ Ǉƭǳǎ ƴƛ ƳƻƛƴǎΣ ŘΩǳƴŜ ŜȄǘŜƴǎƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜ Ł ōŀǎŜ ŘΩǳƴ ŎƻŘŜ ǎƻǳǊŎŜ ŘŜ 

référence, le code source de référence devenant, ici, un projet complet. 

[Ŝǎ ŘŞŦŀǳǘǎ ŘŜ ŎŜǘǘŜ ŀǇǇǊƻŎƘŜ ǎƻƴǘ ƭŜǎ ƳşƳŜǎ ǉǳŜ ŎŜǳȄ ŘŜ ƭŀ ǇǊŞŎŞŘŜƴǘŜΣ ǎƛ ŎŜ ƴΩŜǎǘ ǉǳŜ ƭŜ 

décalage entre versions est réduit à une dimension temporelle (retard de version) plutôt 

ǉǳΩŁ ǳƴŜ ŘƛƳŜƴǎƛƻƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŜƭƭŜ όŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛǘŞǎ ŀŎŎƛŘŜƴǘŜƭƭŜƳŜƴǘ différentes). 

3.4 - Les architectures logicielles et intergicielles, au service de la technique et 

ŘŜ ƭΩƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴΣ ǇƻǳǊ ǎƛƳǇƭƛŦƛŜǊ Ł ƭŀ Ŧƻƛǎ ƭŜ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘŜ 

développement, Ƴŀƛǎ ŀǳǎǎƛ ƭŜ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ 

Les approches techniques et organisationnelles apportent des réponses fortement locales 

(très proches de la technique) et fortement globales (très proches de la gestion de projet). 

Toutefois, nous avons vu que ces deux extrêmes ont leurs limites et nécessitent une 

approche intermédiaire destinée à tenir compte à la fois des aspects techniques et des 

aspects organisationnels. /ŜǘǘŜ ŀǇǇǊƻŎƘŜ ƛƴǘŜǊƳŞŘƛŀƛǊŜ ǎΩƛƴǘŞǊŜǎǎŜ particulièrement à la 
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ŎƻƴŎŜǇǘƛƻƴ ŘŜǎ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ όŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜ ƭƻƎƛŎƛŜƭƭŜύ ŀƛƴǎƛ ǉǳΩŁ ƭŜǳǊǎ ƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴǎ όŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜ 

intergicielle, ou urbanisation). En effet, la conception fait abstraction de la notion de 

ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ Ŝǘ ǎΩŜŦŦƻǊŎŜ ŘŜ ŘŞŎǊƛǊŜ ǳƴŜ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜǎ Ŝǘ ŘŜǎ ǎȅǎǘŝƳŜǎ 

plutôt que les programmes et les systèmes eux-mêmes. Cette modélisation va dans le sens 

de notre réflexion sur le multiplateforme, en offrant un dénominateur commun à toutes les 

plateformes.  

3.4.1 - La granularité et la réflexion au service du découpage intelligent 

Le découpage ŘΩǳƴŜ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ Ǿŀ ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ ŘŜ ŘƛǎǘƛƴƎǳŜǊ ŘŜǳȄ ŜƴǎŜƳōƭŜǎ ŘΩŞƭŞƳŜƴǘǎ 

fondamentaux : 

¶ ce qui est générique, c'est-à-ŘƛǊŜ ŦŀŎƛƭŜƳŜƴǘ ǘǊŀƴǎǇƻǎŀōƭŜ ŘƛǊŜŎǘŜƳŜƴǘ ŘΩǳƴŜ 

plateforme à une autre moyennant quelques adaptations mineures et aisément 

automatisables όƭŀ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ǎȅƴǘŀȄŜ ŘΩǳƴ ƭŀƴƎŀƎŜΣ ǇŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜύΦ Plus 

ƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘΣ ƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘŜ ce qui est conceptuellement identique lors de la 

ŎƻƴǎƛŘŞǊŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜǎΦ 

¶ ce qui est spécifique à la plateforme, c'est-à-dire les mécanismes et les composants 

ǇǊƻǇǊŜǎ Ł ƭŀ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ƴŜ ǇƻǳǊǊŀ Ǉŀǎ ǊŜǘǊƻǳǾŜǊΣ ƻǳ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘ 

partiellement, sur les autres plateformes. Par exemple, la notion de cercle est 

ŎƻƳƳǳƴŜ Ł ǘƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ƭƛōǊŀƛǊƛŜǎ ƎǊŀǇƘƛǉǳŜǎΣ Ƴŀƛǎ ŎƘŀŎǳƴŜ ŘΩŜƴǘǊŜ elles dispose de 

ses propres méthodes pour le dessiner. 

 

Cette distinction est fondamentale et va permettre de focaliǎŜǊ ƭΩŀǎǇŜŎǘ 

technique uniquement sur les éléments spécifiques, les éléments 

génériques restants ŎƻƳƳǳƴǎ Ł ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜǎΦ !ƛƴǎƛΣ 

idéalement, les éléments génériques peuvent manipuler les éléments 

ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜǎΣ ǎŀƴǎ ǉǳŜ ƭΩƛƴǾŜǊǎŜ ǎƻƛǘ ǇƻǎǎƛōƭŜΦ 

Générique

Spécifique

Interface

 

Au final le seul couplage se situe dans une couche conceptuelle intermédiaire : celle qui 

ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀǎǎǳǊŜǊ ƭŀ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴ ŜƴǘǊŜ ƎŞƴŞǊƛŎƛǘŞ Ŝǘ ǎǇécificité Υ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ. 

 

Ces trois éléments nous amènent à la notion de factorisation. Une grande part de nos 

difficultés sur le multiplateforme proviennent des couches spécifiques qui viennent 

« polluer η ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜ ƴƻǎ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎΦ /ƻƴŎǊŝǘŜƳŜƴǘ ŘƻƴŎΣ ƭŀ ŦŀŎǘƻǊƛǎŀǘƛƻƴ Ŏƻƴǎƛǎǘe à 
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isoler ce qui est générique de ce qui est spécifique grâce à la barrière des interfaces. Cette 

isolation va pouvoir être faîte à deux niveaux : 

¶ ŀǳ ƴƛǾŜŀǳ ŘŜ ƭΩŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜ ƭƻƎƛŎƛŜƭƭŜ, c'est-à-dire au niveau de la construction de 

ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴΦ [ŀ ǎŞǇŀǊation générique/spécifique va se faire au sein même de 

ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ όŎŜ ǉǳƛ ƭƛƳƛǘŜ Ł ǳƴ ƭŀƴƎŀƎŜ ǳƴƛǉǳŜύΦ aŀƭƎǊŞ ƭΩƛǎƻƭŀǘƛƻƴΣ ƭŜǎ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜǎ Ŝǘ 

les éléments génériques resteront couplés à certaines plateformes, comme le 

langage. 

¶ ŀǳ ƴƛǾŜŀǳ ŘŜ ƭΩŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜ intergicielle, en isolant le spécifique et en lui permettant 

ŘŜ ŎƻƳƳǳƴƛǉǳŜǊ ŀǾŜŎ ƭŜ ƎŞƴŞǊƛǉǳŜ ŀǳ ǘǊŀǾŜǊǎ ŘΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ŦŀƛōƭŜƳŜƴǘ ŎƻǳǇƭŞŜΣ 

comme le réseau par exemple. 

[ΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜ ŘŜ ƭŀ Ǝranularité 

[ŀ ƎǊŀƴǳƭŀǊƛǘŞΣ ŀǳ ǎŜƛƴ ŘΩǳƴŜ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴΣ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜ ƭŀ Ŧinesse des différents modules, c'est-

à-ŘƛǊŜ ƭŜǳǊ ŎŀǇŀŎƛǘŞ Ł ƴŜ ǘǊŀƛǘŜǊ ǉǳΩǳƴ ŜƴǎŜƳōƭŜ ŘΩƻǇŞǊŀǘƛƻƴǎ ŀǳ ǇŞǊƛƳŝǘǊŜ ŦƻǊǘŜƳŜƴǘ 

délimité (grain). Par exemple, un composant qui peut transformer un nombre en code 

binaire est un composant à forte granularité. A contrario, un composant qui peut 

transformer un nombre en code binaire, hexadécimal et octal est un composant à faible 

granularité. 

 

Bien entendu, la notion de granǳƭŀǊƛǘŞ ŘŞǇŜƴŘ ŘŜ ƭΩƻōǎŜǊǾŀǘŜǳǊ : pƭǳǎ ƭŜ ƴƛǾŜŀǳ ŘΩŀōǎǘǊŀŎǘƛƻƴ 

est élevé, plus la granularité paraît forte et Ǉƭǳǎ ƭŜ ƴƛǾŜŀǳ ŘΩŀōǎǘǊŀŎǘƛƻƴ Ŝǎǘ ŦŀƛōƭŜΣ Ǉƭǳǎ ƭŀ 

granularité paraît faible. 

 

/ƻƴŎǊŝǘŜƳŜƴǘΣ ƭŜǎ ŞƭŞƳŜƴǘǎ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜǎ ŘΩǳƴŜ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ƳǳƭǘƛǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ ŘƻƛǾŜƴǘ ŀǾƻƛǊ ǳƴŜ 

granularité forte pour pouvoir être portés plus facilement. En effet, étant donné que les 

plateformes ne proposent pas les mêmes fonctionnalités, il peut être judicieux de ne porter 

que les éléments nécessaires plutôt que de devoir chercher des équivalents massifs. Ainsi, si 

certains éléments spécifiques sont communs à deux plaǘŜŦƻǊƳŜǎΣ ƭΩŜŦŦort de portage sera 

réduit (voir Fig. 18). 
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Fig. 18 ς Deux applications avec deux parties spécifiques (S1 et S2) identiques 

La réflexion, pour factoriser dynamiquement 

5Ωǳƴ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ǾǳŜ ǎǘǊǳŎǘǳǊŜƭΣ ƛƭ Ŝǎǘ ǇǊŞŦŞǊŀōƭŜ ǉǳŜ ƭŀ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴ ǎΩƻǇŝǊŜ Řǳ générique 

ǾŜǊǎ ƭŜ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜΦ 5ŀƴǎ ƭΩƛŘŞŀƭ ŎΩŜǎǘ ƭŀ ǇŀǊǘƛŜ ƎŞƴŞǊƛǉǳŜ ǉǳƛ ŎǊŞŜΣ ƳŀƴƛǇǳƭŜ Ŝǘ ƛƴǘŜǊǊƻƎŜ ƭŀ 

partiŜ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜ Ŝǘ ƧŀƳŀƛǎ ƭΩƛƴǾŜǊǎŜΦ Néanmoins, aǳ ǎŜƛƴ ŘΩǳƴŜ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴΣ ƭŜǎ ƭƛŜƴǎ ŜƴǘǊŜ ƭŜǎ 

ŞƭŞƳŜƴǘǎ ǎƻƴǘ ƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘ ŦƻǊǘǎΣ ƳşƳŜ ƭƻǊǎǉǳŜ ƭΩƻƴ Ǿŀ utiliser des interfaces. En effet, les 

applications se limitent à des unités restreintes (ƭΩŜȄŞŎǳǘŀōƭŜΣ le composant statique ou 

dynamique, le paquetage, le script, etc.) Ŝǘ ƛƭ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǇƻǎǎƛōƭŜ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ŞƭŞƳŜƴǘǎ ŘŜ ŎŜǘǘŜ 

ǳƴƛǘŞ ŘŜ ƳŀƴƛǇǳƭŜǊ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŞƭŞƳŜƴǘǎ ǉǳƛ ƴΩŜȄƛǎǘŜƴǘ Ǉŀǎ ŜƴŎƻǊŜΦ 

!ƛƴǎƛΣ ŀǳ ǎŜƛƴ ŘŜ ƭΩǳƴƛǘŞΣ ƭŜǎ ŞƭŞƳŜƴǘǎ ŎƘŀǊƎŞǎ ŘŜ ƭΩƛƴǎǘŀƴŎƛŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ǇŀǊǘƛŜǎ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜǎ 

appartiennent eux-mêmes à la partie spécifique car ils ont connaissance de la nature 

concrète ŘŜ ŎŜ ǉǳΩƛƭǎ ŦƻǳǊƴƛǎǎŜƴǘ ŀǳȄ ŎƻǳŎƘŜǎ ǎǳǇŞǊƛŜǳǊŜǎ όǇŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ǳƴŜ ŦŀōǊiquea est un 

composant spécifique car il est en charge de fournir une implémentation parmi celles dont il 

a connaissance). 

 

Lƭ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ƛƴǘŞǊŜǎǎŀƴǘΣ Řŀƴǎ ƭŜ ŎŀŘǊŜ Řǳ ƳǳƭǘƛǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜΣ ŘŜ ŘƛǎǇƻǎŜǊ ŘΩǳƴŜ ǳƴƛǘŞ 

applicative servant de dénominateur commun, c'est-à-ŘƛǊŜ ƛƳǇƭŞƳŜƴǘŀƴǘ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜ ƭŀ 

ǇŀǊǘƛŜ ƎŞƴŞǊƛǉǳŜ ŘŜ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŦƛƴŀƭŜΦ /Ŝ ŘŞƴƻƳƛƴŀǘŜǳǊ ŎƻƳƳǳƴ ǎŜǊŀ ŜƴǎǳƛǘŜ ƛƴǘŞƎǊŞ Ł 

ŎƘŀǉǳŜ ǇǊƻƧŜǘ ŘŞǇŜƴŘŀƴǘ ŘŜǎ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜǎΣ ƭΩƛƴǘŞǊşǘ Şǘŀƴǘ ǇƻǳǊ ƭŜ ŘŞƴƻƳƛƴŀǘŜǳr commun de 

traiter avec les éléments de la partie spécifique, sans pour autant sortir de sa propre unité. 

 

                                                      
a La fabrique (ou factory method)  est un patron de conception créationnel permettant d'instancier 
des objets dont le type est dérivé d'un type abstrait. La classe exacte de l'objet produit n'est donc pas 
exactement connue par ƭΩƻōƧŜǘ ǉǳƛ ŜȄǇƭƻƛǘŜ ƭŀ ŦŀōǊƛǉǳŜ. 

http://fr.wikipedia.org/wiki/Patron_de_conception
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Fig. 19 ς LƴǎǘŀƴŎƛŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ŞƭŞƳŜƴǘ ǇŀǊ ƭΩǳƴƛǘŞ ƎŞƴŞǊƛǉǳŜ 

 

La réflexion est un mécanisme permettant à un programme de manipuler ses structures 

internes de haut niveau (ses objets, par exemple) durant son exécution. On distinguera, par 

ailleurs, deux types de réflexion : 

¶ la réflexion structurelle, qui consiste à abstraire le code d'un programme 

(permettant dès lors de manipuler ce programme pendant son exécution, pour des 

opérations de débogage par exemple) et tous les types accessibles par ce programme 

(permettant au programme ŘŜ ƳƻŘƛŦƛŜǊ ǎŜǎ ƻōƧŜǘǎΣ ŘΩƛƴǎǘŀƴŎƛŜǊ ŘŜǎ ŎƭŀǎǎŜǎ Ŝǘ 

ŘΩƛƴǾƻǉǳŜǊ ŘŜǎ Ƴéthodes de manière dynamique). 

¶ la réflexion comportementale, qui va permettre au programme de prendre 

ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜ ŘŜ ƭŀ Ŧŀœƻƴ Řƻƴǘ ƛƭ Ŝǎǘ ŜȄŞŎǳǘŞ ǇŀǊ ƭΩŞǾŀƭǳŀǘŜǳǊ de programme et de 

modifier le comportement de celui-ci. Ainsi, le programme peut, par exemple, se 

ǊŜǎǘǊǳŎǘǳǊŜǊ ŘŜ Ŧŀœƻƴ Ł ǎΩŀŘŀǇǘŜǊ Ł ǎƻƴ ŜƴǾƛǊƻƴƴŜƳŜƴǘΦ 

 

/ΩŜǎǘ ƭŀ ǊŞŦƭŜȄƛƻƴ ŎƻƳǇƻǊǘŜƳŜƴǘŀƭŜ ǉǳƛ Ǿŀ ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ Ł ƭΩǳƴƛǘŞ ƎŞƴŞǊƛǉǳŜ ŘŜ ƳŀƴƛǇǳƭŜǊ 

ŘƛǊŜŎǘŜƳŜƴǘ ŘŜǎ ŞƭŞƳŜƴǘǎ ŀǳ ǎŜƛƴ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǳƴƛǘŞǎ ŜȄŞŎǳǘŀōƭŜǎ ǇǊŞǾǳŜǎ ǇƻǳǊ ŎŜƭŀ όƭƛōǊŀƛǊƛŜǎ 

dynamiques, paqueǘŀƎŜǎΣ ŜǘŎΦύΦ !ƛƴǎƛΣ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩǳƴƛǘŞ ŜȄŞŎǳǘŀōƭŜ Ł ƭŀǉǳŜƭƭŜ ŜƭƭŜ ǎŜǊŀ ƭƛŞŜΣ 

ƭΩǳƴƛǘŞ ƎŞƴŞǊƛǉǳŜ Ǿŀ ƳŀƴƛǇǳƭŜǊ ŘŜǎ ŞƭŞƳŜƴǘǎ Řƻƴǘ ƭΩƛƳǇƭŞƳŜƴǘŀǘƛƻƴ ǎŜǊŀ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜΣ ǎŀƴǎ ǉǳŜ 

leur existence ne soit obligatoire lors de sa compilation. De faitΣ ƭΩǳƴƛǘŞ ƎŞƴŞǊƛǉǳŜ manipule 

ŎƻǊǊŜŎǘŜƳŜƴǘ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ǳƴƛǘŞǎ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜǎ ŀǳ ǎŜƛƴ ŘŜ ŎƘŀǉǳŜ ǇǊƻƧŜǘ sans contrevenir à 

la communication ascendante. 

Au final, la réflexion comportementale rend possible la description de mécanismes abstraits 

tout en manipulant des éléments coƴŎǊŜǘǎ ǉǳƛ ƴΩŜȄƛǎǘŜƴǘ Ǉŀǎ ŜƴŎƻǊŜ 
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3.4.2 - Abstraire les spécificités techniques au travers des aspects 

Idéalement, une application doit répondre à des propriétés de forte cohésion et de faible 

couplage. La forte cohésion consiste à restreindre les fonctionnalités dΩǳƴ ŞƭŞƳŜƴǘ Ł ǎƻƴ 

ŘƻƳŀƛƴŜ ǎǘǊƛŎǘ όǇŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ǳƴŜ ŎƭŀǎǎŜ ǎΩƻŎŎǳǇŀƴǘ Ł ƭŀ Ŧƻƛǎ ŘŜ ǇǊŞƻŎŎǳǇŀǘƛƻƴ ƳŞǘƛŜǊΣ ŘŜ 

persistance et de communication réseau est faiblement cohésive), car un élément qui 

effectue trop de tâches devient rapidement difficile à comprendre et à maintenir, perd en 

réutilisabilité et se trouve fragilisé par les changements internes ou externes. Le faible 

ŎƻǳǇƭŀƎŜ ŎƻƴǎƛǎǘŜ Ł ƳƛƴƛƳƛǎŜǊ ƭŜǎ ŘŞǇŜƴŘŀƴŎŜǎ ŜƴǘǊŜ ƳƻŘǳƭŜǎ ǇƻǳǊ ǊŞŘǳƛǊŜ ƭΩƛƳǇŀŎǘ ŘŜǎ 

changements ultérieurs et favoriser la réutilisabilité. 

On pourrait croire que ces deux notions sont incompatibles, mais celles-ci interviennent 

toutes deux à des niveaux différents (voir Fig. 20), le faible couplage intervenant au niveau 

de modules dont la structure interne est fortement cohésive et fortement couplée. Cette 

notion prend toute son importance dans le cadre du multiplateforme, car le faible couplage 

Ǿŀ ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ ŘΩŀŎŎǊƻƞǘǊŜ ƭŀ ƎǊŀƴǳƭŀǊƛǘŞ Ŝǘ ŘƻƴŎ ŘŜ ǎƛƳǇƭƛŦƛŜǊ ƭΩŞŎǊƛǘǳǊŜ ŘŜǎ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ 

multiplateformes. 

 

 

Fig. 20 ς Illustration du faible couplage et de la forte cohésion 

 

/ŜǇŜƴŘŀƴǘΣ ƛƭ Ŧŀǳǘ ŎƻƴǎƛŘŞǊŜǊ ǉǳΩǳƴŜ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ Ŝǎǘ ŎƻƴǎǘƛǘǳŞŜ ŘŜ ŘŜǳȄ ƎǊŀƴŘŜǎ ŦŀƳƛƭƭŜǎ 

ŘΩŜȄƛƎŜƴŎŜǎΥ ƭŜǎ ŜȄƛƎŜƴŎŜǎ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŜƭƭŜǎ Ŝǘ ƭŜǎ ŜȄƛƎŜƴŎŜǎ non fonctionnelles. Les exigences 

fonctionnelles se préoccupent du comportement du système, de ses fonctions et de ses 

ǎŜǊǾƛŎŜǎ ŘΩǳƴ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ǾǳŜ ƳŞǘƛŜǊΦ [Ŝǎ ŜȄƛƎŜƴŎŜǎ non fonctionnelles Ǿƻƴǘ Ǉƭǳǘƾǘ ǎΩƛƴǘŞǊŜǎǎŜǊ 

aux contraintes imposées pour la satisfaction des exigences fonctionnelles (performance, 

sécurité, sûreté, convivialité, concurrence, etc.). On peut aussi parler de fonctions supports. 
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Les exigences fonctionnelles se prêtent bien à une représentation modulaire de par leur 

verticalité (propriété à être regroupée hiérarchiquement en blocs bien distincts), mais pas 

une grande partie des exigences non fonctionnelles Řǳ Ŧŀƛǘ ŘΩǳƴŜ ŎŜǊǘŀƛƴŜ ƘƻǊƛȊƻƴǘŀƭƛǘŞΣ 

c'est-à-dire à la portée difficilement délimitable, ce qui favorise un fort couplage à tous les 

ƴƛǾŜŀǳȄ ŘŜ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴΦ tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ  ƭŀ ƎŜǎǘƛƻƴ ŘŜǎ ŘǊƻƛǘǎ (Fig. 21) peut être représentée 

comme un module unique, mais celle-ci va être couplée avec les différents constituants 

internes des autres modules, impliquant un fort couplage général. 

 

Module de 
gestion des 

droits

 

Fig. 21 ς 9ȄŜƳǇƭŜ ŘΩŜȄƛƎŜƴŎŜ non fonctionnelle transversale 

 

Aussi, la programmation par aspect est un paradigmea de programmation apparu au milieu 

des années 1990 au Xerox Palo Alto Research Center (travaux de Gregor Kiczales et de son 

équipe) pour pallier aux difficultés de la programmation objet et de la programmation 

ƛƳǇŞǊŀǘƛǾŜ όƭŜǎ ŘŜǳȄ ǇŀǊŀŘƛƎƳŜǎ ŘŜ ǇǊƻƎǊŀƳƳŀǘƛƻƴ ƳŀƧŜǳǊǎ ŜƳǇƭƻȅŞǎ ǇŀǊ ƭΩƛƴŘǳǎǘǊƛŜ 

informatique) à traiter ces préoccupations transverses. Ainsi, la programmation orientée 

ŀǎǇŜŎǘ Ǿŀ ŎƘŜǊŎƘŜǊ Ł ǎŞǇŀǊŜǊ ƭΩƛƳǇƭŞƳŜƴǘŀǘƛƻƴ ŘŜ toutes les exigences, ǉǳΩŜƭƭŜǎ ǎƻƛŜƴǘ 

fonctionnelles ou non, d'un logiciel. Chaque problématique est alors écrite séparément et 

intégrée aux autres pour former le système final, au moyen de règles définies par le 

programmeur. Grâce à cela, les exigences qui affectaient de multiples classes vont pouvoir 

être encapsulées dans des modules parfaitement distincts et limités, accroissant de fait leur 

réutilisabilité. 

 

Le concept de préoccupation tel que défini par Gregor Kiczales et ses collègues peut être 

implémenté sous deux formes : 

                                                      
a Un paradigme de programmation est une philosophie de programmation décrivant la manière dont 
les solutions aux problèmes informatiques doivent être formulées et abordées. 
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¶ un composant, si la préoccupation peut être clairement encapsulée dans un objet, ou 

ǳƴ ƳƻŘǳƭŜΦ Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ƭŁ ŘŜǎ ƛƳǇƭŞƳŜƴǘŀǘƛƻƴǎ ŘŜǎ ŜȄƛƎŜƴŎŜǎ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŜƭƭŜǎ ŘΩǳƴ 

système.  

¶ un aspect, ǎΩƛƭ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘΩŜƴŎŀǇǎǳƭŜǊ ƭŀ ǇǊŞƻŎŎǳǇŀǘƛƻƴ Řŀƴǎ ǳƴ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘΦ Lƭ 

ǎΩŀƎƛǘ ǎƻǳǾŜƴǘ ŘŜǎ ŜȄƛƎŜƴŎŜǎ non fonctionnelles d'un système. 

 

En ce sens, la programmation orientée aspect ne se substitue pas au paradigme procédural 

ou au paradigme objet, mais va plutôt étendre ceux-Ŏƛ ŀǾŜŎ ƭŜ ŎƻƴŎŜǇǘ ŘΩŀǎǇŜŎǘ Ŝƴ Ǉƭǳǎ ŘŜ 

celui de composant. Ainsi, les aspects influent directement sur les composants sans que 

ceux-ci en aient conscience, ce qui garantit que les préoccupations transverses ne 

contamineront plus les composants de manière directe. 

Par exemple, imaginons un logiciel qui se synchronise sur un serveur de fichier. Dans une 

ŀǇǇǊƻŎƘŜ ƻōƧŜǘ ŎƭŀǎǎƛǉǳŜΣ ƭŜǎ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘǎ ǉǳƛ ƳŀƴƛǇǳƭŜƴǘ ƭŜǎ ŦƛŎƘƛŜǊǎ ƭƻŎŀǳȄ ǎΩƻŎŎǳǇŜraient 

des vérifications régulières auprès du serveur et du rapatriement des modifications 

éventuelles. Dans une approche par aspect, les composants qui manipulent les fichiers 

locaux ƴΩŀǳǊŀƛŜƴǘ Ǉŀǎ ŎƻƴǎŎƛŜƴŎŜ ŘΩşǘǊŜ ǎȅƴŎƘǊƻƴƛǎŞs. Ce serait directement le module de 

synchronisation qui injecterait ses capacités de synchronisation dans les composants qui 

manipulent les fichiers. 

 

En termes de conception et de développement, cela implique une approche légèrement 

différente (voir Fig. 22ύΦ [ΩŀƴŀƭȅǎŜ Ŝǘ ƭŀ ƳƻŘŞƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ǎȅǎǘŝƳŜ vont, comme avant, mettre 

en évidence les composants verticaux et leurs interactions, mais aussi les différents aspects 

associés aux préoccupations transverses. Puis, composants et aspects seront écrits 

séparément par le programmeur, les aspects encapsulant à la fois des fonctionnalités, mais 

ŀǳǎǎƛ ŘŜǎ ǊŝƎƭŜǎ ŘΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴǎ ǉǳƛ Ǿƻƴǘ ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ Ł ŎŜǘ ŀǎǇŜŎǘ ŘΩşǘǊŜ ƛƴƧŜŎǘŞ ŀǳ ǎŜƛƴ ŘŜǎ 

ŎƻƳǇƻǎŀƴǘǎΦ 9ƴŦƛƴΣ ŀǎǇŜŎǘǎ Ŝǘ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘǎ Ǿƻƴǘ şǘǊŜ ƛƴǘŞƎǊŞǎ ŜƴǘǊŜ ŜǳȄ ŀǳ ƳƻȅŜƴ ŘΩǳƴ 

ƳŞŎŀƴƛǎƳŜ ŀǇǇŜƭŞ ǘƛǎǎŜǳǊ ŘΩŀǎǇŜŎǘΦ [Ŝ ǘƛǎǎŜǳǊ Ǿŀ ǎΩƻŎŎǳǇŜǊ ŘŜ ƭΩƛƴƧŜŎǘƛƻƴ ŘŜǎ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛǘŞǎ 

propres aux aspects directement dans les composants et composer le système final à partir 

des règles définies par le programmeur. Cette opération peut être effectuée statiquement 

όƭŜ ǘƛǎǎŜǳǊ ŘΩŀǎǇŜŎǘ Şǘŀƴǘ ǳƴ ǇǊŞǇǊƻŎŜǎǎŜǳǊύ ƻǳ ŘȅƴŀƳƛǉǳŜƳŜƴǘ ǇŜƴŘŀƴǘ ƭΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴΦ 
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Fig. 22 ς Principe général de la programmation orientée aspect 

 

[ΩƛƴƧŜŎǘƛƻƴ ŘŜ ŎŜǎ ǘǊŀƛǘŜƳŜƴǘǎ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜǎ ǎŜ Ŧŀƛǘ ŀǳ ƴƛǾŜŀǳ ŘŜ ŎŜ ǉǳŜ ƭΩŀǇǇǊƻŎƘŜ ŀǎǇŜŎǘ 

nomme « points de jonction η όƧƻƛƴ ǇƻƛƴǘύΦ Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘΩŞǾŝƴŜƳŜƴǘǎ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳes tels que 

ƭΩƛƴǾƻŎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ƳŞǘƘƻŘŜΣ ƭŀ ƳƻŘƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ŀǘǘǊƛōǳǘ ƻǳ ƭΩƛƴǎǘŀƴŎƛŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ŎƭŀǎǎŜΦ 

/ΩŜǎǘ ŀǳǘƻǳǊ όŀǾŀƴǘ ƻǳ ŀǇǊŝǎΣ ǇŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜύ ŘŜ ŎŜǎ Ǉƻƛƴǘǎ ŘŜ ƧƻƴŎǘƛƻƴ ǉǳŜ ƭΩƻƴ Ǿŀ ǇƻǳǾƻƛǊ 

insérer notre « ŎƻŘŜ ŘΩŀǎǇŜŎǘ » (advice), formant ainsi un « point de coupe » (pointcut), 

c'est-à-ŘƛǊŜ ǳƴ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ƧƻƴŎǘƛƻƴ ŘŜǎǘƛƴŞ Ł ǊŜŎŜǾƻƛǊ Řǳ ŎƻŘŜ ŘΩŀǎǇŜŎǘΦ 

Au final, un « aspect » est un composant qui va encapsuler plusieurs ŎƻŘŜǎ ŘΩŀǎǇŜŎǘ Ŝǘ ƭŜǎ 

points de jonction qui leur sont associés. 

 

[ΩŀǾŀƴǘŀƎŜ ŦƻƴŘŀƳŜƴǘŀƭ ŘŜ ƭŀ ǇǊƻƎǊŀƳƳŀǘƛƻƴ ƻǊƛŜƴǘŞŜ ŀǎǇŜŎǘ ǊŞǎƛŘŜ Řŀƴǎ ƭΩŜƴŎŀǇǎǳƭŀǘƛƻƴ 

des préoccupations non fonctionnelles au sein de ces composants particuliers que sont les 

ŀǎǇŜŎǘǎΦ [Ŝ ŘŞŎƻǳǇŀƎŜ Ŝǎǘ Ǉƭǳǎ Ŧƛƴ Ŝǘ ƭŜ ƳŞŎŀƴƛǎƳŜ ŘŜ ǘƛǎǎŀƎŜ ŘΩŀǎǇŜŎǘΣ ǎΩƛƭ Ŝǎǘ ǎǘŀǘƛǉǳŜΣ ǇŜǳǘ 

être eȄǘŞǊƛŜǳǊ ŀǳ ƭŀƴƎŀƎŜΣ ŎƻƳƳŜ ƴƻǳǎ ƭΩŀǾƻƴǎ Ǿǳ ǇǊŞŎŞŘŜƳƳŜƴǘ ǇƻǳǊ ƭŜ ǇǊŞǇǊƻŎŜǎǎƛƴƎΦ !ǳ 

final, en écrivant des aspects spécifiques aux différentes plateformes cibles, nous pouvons 

abstraire les spécificités de celles-ci et les injecter directement dans le code avant sa 

compilation. 

3.4.3 - !ƭƭŜǊ Ǉƭǳǎ ƭƻƛƴ Řŀƴǎ ƭΩŀǇǇǊƻŎƘŜ ƻōƧŜǘ ŀǳ ǘǊŀǾŜǊǎ ŘŜǎ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘǎ ŘƛǎǘǊƛōǳŞǎ 

[ŀ ŦŀŎǘƻǊƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŞƭŞƳŜƴǘǎ ŘŜ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ Ŝǎǘ ǳƴ ŘŜǎ Ǉƻƛƴǘǎ ŎƭŞǎ de la simplification du 

processus multiplateforme. Néanmoins, les méthodes de factorisation que nous avons vues 
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ƧǳǎǉǳΩŁ ǇǊŞǎŜƴǘ ǇƻǊǘŜƴǘ ǎǳǊ ƭΩŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜ ƛƴǘŜǊƴŜ ŘŜǎ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ Ŝƴ ǘŀƴǘ ǉǳΩŜƴǘƛǘŞ 

exécutable par un processeur. 

Cette façon de procéder implique cependant ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǎŜ ǊŜǎǘǊŜƛƎƴŜ Ł ǳƴ ƭŀƴƎŀƎŜ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜ 

et aux composants compatibles avec celui-ci. En effet, si je désire modifier un composant de 

mon application, je dois modifier le code source de mon programme, ce qui implique ensuite 

ŘŜ ǊŜǘŜǎǘŜǊ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜ Ƴƻƴ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ǇƻǳǊ ƳΩŀǎǎǳǊŜǊ ǉǳŜ ƭŜǎ ƳƻŘƛŦƛŎŀǘƛƻƴǎ ƴΩƻƴǘ Ǉŀǎ Ŝǳ 

ŘΩŜŦŦŜǘ ƴŞŦŀǎǘŜ ǎǳǊ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ŞƭŞƳŜƴǘǎ ǉǳƛ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƛŜƴǘ ŘŞƧŁΦ 5Ŝ ǇƭǳǎΣ ǎƛ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ 

est écrite dans un langage compilé, il faudra la recompiler à nouveau, sauf si celle-ci utilise 

ƭΩƛƴǘǊƻǎǇŜŎǘƛƻƴ ǇƻǳǊ ŎƘŀǊƎŜǊ ŘȅƴŀƳƛǉǳŜƳŜƴǘ ŘŜǎ ŎƭŀǎǎŜǎ au travers de plusieurs 

composants. 

 

{ƛ ƭΩƻƴ ǎŜ ǇƭŀŎŜ Ł ǳƴ ƴƛǾŜŀǳ ŜƴŎƻǊŜ Ǉƭǳǎ ŞƭŜǾŞΣ ǳƴ 

composant est une entité logicielle dont on connaît les 

interfaces, c'est-à-dire les entrées et les sorties. On peut 

en connaître le fonctionnement interne (le composant est une boîte blanche) ou non (le 

ŎƻƳǇƻǎŀƴǘ Ŝǎǘ ǳƴŜ ōƻƞǘŜ ƴƻƛǊŜύ ǎŀƴǎ ǉǳŜ ŎŜƭŀ ƴΩŀƛt ŘΩƛƳǇŀŎǘ ǎǳǊ ǎƻƴ ǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴΦ 

{ƛ ƭΩƻƴ ƎŞƴŞǊŀƭƛse, on peut considérer que le composant est un logiciel à part entière 

ŘƛǎǇƻǎŀƴǘ ŘΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜǎ ŘŜ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴΦ /ΩŜǎǘ ŎŜ ƭƻƎƛŎƛŜƭ ǉǳŜ ƴƻǳǎ ŀǇǇŜƭƭŜǊƻƴǎ 

« composant distribué ».  

 

[ŀ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴ ŜƴǘǊŜ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘǎ ŘƛǎǘǊƛōǳŞǎ ǇŜǳǘ ǎŜ ŦŀƛǊŜ ŘΩǳƴŜ ƳǳƭǘƛǘǳŘŜ ŘŜ façon dont 

les plus communes sont : 

¶ le réseau (pair à pair) 

¶ les communications inter-processus, ou IPC (signaux, échanges de messages, 

mémoire partagée) 

¶ les bus logiciels spécifiques (CORBA, D-Bus, etc.) 

¶ les services web 

 

Ces méthodes de communication sont dîtes « lâches », c'est-à-dire que la communication 

entre deux composants ὃ et ὄ Ŝǎǘ ŞǘŀōƭƛŜ ŀǳ ƳƻȅŜƴ ŘΩǳƴ médium permettant de modifier ὄ 

sans avoir à modifier ὃ, et vice versa. Par ailleurs, la notion de couplage lâche est liée à la 

ComposantE S
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ƴƻǘƛƻƴ ŘΩinteropérabilité, car les médias de communication ouverts sont souvent considérés 

comme lâches. 

 

Le découpage en objets distribués répond donc à notre besoin de factorisation en associant 

ǳƴ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘ ƭƻƎƛŎƛŜƭ Ł ǎƻƴ ƭŀƴƎŀƎŜΣ ǎŀ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ ŘΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴ Ŝǘ ŀǳx autres composants 

non distribués qui le constituent. Le composant logiciel distribué est donc toujours 

dépendant de ses aspects spécifiques, mais ceux-ci sont totalement encapsulés avec le 

composant. Bien entendu, cette encapsulation peut être plus ou moins étendue en fonction 

de la nature plus ou moins lâche du couplage (voir Fig. 23 et Fig. 24) 

  

{ȅǎǘŝƳŜ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ

Composant logiciel

Interfaces de 
communication

Bibliothèques, 
frameworks, etc.

{ȅǎǘŝƳŜ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ

Composant logiciel

Interfaces de 
communication

Bibliothèques, 
frameworks, etc.

Composant distribué Composant distribué

 

Fig. 23 ς Exemple de composant distribué avec communication intermachines (réseau) : couplage très lâche 

{ȅǎǘŝƳŜ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ

Composant logiciel

Interfaces de 
communication

Bibliothèques, 
frameworks, etc.

Médiateur

Composant logiciel

Interfaces de 
communication

Bibliothèques, 
frameworks, etc.

Composant distribué Composant distribué

 

Fig. 24 ς Exemple de composant distribué avec médiateur (bus logiciel, communication inter-processus, etc.) : 
ŎƻǳǇƭŀƎŜ Ǉƭǳǎ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ Řǳ ŀǳ ǎȅǎǘŝƳŜ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ ŎƻƳƳǳƴ 

 

Tout comme les composants classiques, les composants distribués composent une 

architecture. Celle-ci ƴΩŜǎǘ toutefois plus dite « logicielle », mais « intergicielle » du fait de sa 
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nature dispersée au travers de plusieurs logiciels exécutés sur des processus ou des 

processeurs différents. 

Ces architectures sont donc soumises aux mêmes inconvénients que les architectures à base 

de composants classiques, notamment en ce qui concerne les préoccupations transversales 

ǉǳƛ ƴǳƛǎŜƴǘ ŀǳ ŦŀƛōƭŜ ŎƻǳǇƭŀƎŜ ƎŞƴŞǊŀƭ ŘŜ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴΦ 

Cependant, ces problèmes de couplages sont exacerbés par le médium de communication, 

ƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘ Ǉƭǳǎ ƭƻǳǊŘ όǊŞǎŜŀǳΣ Lt/Σ ŜǘŎΦύ ǉǳΩǳƴŜ ǎƛƳǇƭŜ ƛƴǾƻŎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƳŞǘƘƻŘŜ, et sont 

plus difficiles à résoudre par une approche par aspects. En effet, la programmation par 

aspects nécessite de pouvoir injecter des traitements de manière statique (préprocessing) 

ƻǳ ŘȅƴŀƳƛǉǳŜ όǇŜƴŘŀƴǘ ƭΩexécution) dans les composants ce qui nécessite, dans le cas des 

composants distribués, de définir des ƛƴǘŜǊŦŀŎŜǎ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜǎ ǇƻǳǊ ƭΩƛƴƧŜŎǘƛƻƴ ŘŜ ǘǊŀƛǘŜƳŜƴǘǎ 

ou de prévoir des architectures intergicielles complexes pour que les composants soient en 

mesure de connaître, dès leur instanciation, les règles des aspects qui les concernent. De 

ǇƭǳǎΣ ƭΩƛƴƧŜŎǘƛƻƴ Ŝƴ ŜƭƭŜ-même sera dépendante de la lourdeur du médium de 

communication, encore une fois. 

3.4.4 - Adopter une approche en couches réparties 

La répartition des composants permet de réaliser des systèmes dans lesquels le couplage 

entre deux éléments ὃ et ὄ est lâche, c'est-à-dire que ὄ peut être remplacé par un 

équivalent ὄᴂ sans que le fonctionnement de ὃ ne soit perturbé, et vice versa. 

 

Concrètement, dans une architecture objet classique, les objets interagissent entre eux et 

ŦƻǊƳŜƴǘ ŎŜ ǉǳŜ ƭΩon appelle des couches, c'est-à-dire des paquetages de composants 

possédant une forte cohésion et une sémantique proche.  

Les informations véhiculées au sein du programme circulent à travers ces couches qui les 

ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŜƴǘ Ŝǘ ƭŜǎ ǘǊŀƴǎƳŜǘǘŜƴǘ Ł ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŎƻǳŎƘŜǎΦ !ƛƴǎƛΣ ƭΩŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜ Ŝƴ ŎƻǳŎƘŜ ǎΩŞǘŀōƭƛǘ 

comme un ensemble de strates ƻǴΣ Řŀƴǎ ƭΩidéal, chaque strate ƴΩŀ connaissance que de deux 

autres strates : celle du dessous et celle du dessus. Bien souvent, la hauteur des couches 

définit leur généricité, celle-Ŏƛ ŘƛƳƛƴǳŀƴǘ ŀǳ ŦǳǊ Ŝǘ Ł ƳŜǎǳǊŜ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǎŜ ǊŀǇǇǊƻŎƘŜ ŘŜǎ 

couches basses. 
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Ainsi, comme les composants peuvent être répartis, les couches peuvent ƭΩşǘǊŜ ŘŜ ƭŀ ƳşƳŜ 

façonΣ ǉǳΩŜƭƭŜǎ ǎƻƛŜƴǘ ŜƭƭŜǎ-mêmes composées de composants distribués ou non. Les 

applications sont alors composées de couches réparties qui communiquent au travers de 

couplages lâches, ce qui permet de garantir le caractère interchangeable de chaque couche. 

A noter que, bien souvent, une couche répartie sera appelée « tiers » et qǳΩǳƴŜ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ 

Řƻƴǘ ƭΩŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜ Ŝǎǘ ŎƻƳǇƻǎŞŜ ŘŜ ŎƻǳŎƘŜǎ ǊŞǇŀǊǘƛŜǎ ǎŜǊŀ ŘƞǘŜ ζ n-tiers » ou « multitiers ». 

[Ω ŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜ н-tiers 

Cette architecture fait intervenir deux couches réparties pouvant prendre en charge 

ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ŀǎǇŜŎǘǎ ŘΩǳƴŜ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴΦ [ΩŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜ н-ǘƛŜǊǎ ƭŀ Ǉƭǳǎ ŎƻƴƴǳŜ Ŝǎǘ ƭΩŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜ 

client-serveur où un consommateur de ressource (le client) va demander un service à une 

ŀǳǘǊŜ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ όƭŜ ǎŜǊǾŜǳǊύΦ hƴ ŘƛǎǘƛƴƎǳŜΣ ŘΩŀǇǊŝǎ ƭŜ DŀǊǘƴŜǊ DǊƻǳǇΣ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ǘȅǇŜǎ 

ŘΩŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜ ŎƭƛŜƴǘ-serveur. Celles-ci sont présentées sur le schéma suivant : 
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Fig. 25 ς /ƭŀǎǎƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ǘȅǇŜǎ ŘΩŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜǎ ŎƭƛŜƴǘ-serveur par le Gartner Group 
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[Ω ŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜ о-tiers 

[ΩŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜ н-tiers que nouǎ ǾŜƴƻƴǎ ŘŜ ǾƻƛǊ ǇǊŞŎŞŘŜƳƳŜƴǘ ǇǊŞǎŜƴǘŜ ƭΩƛƴŎƻƴǾŞƴƛŜƴǘ 

majeur de coupler deux niveaux applicatifsaΦ [ΩŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜ о-tiers vient résoudre ce 

problème en mettant en place trois couches réparties prenant chacune en charge un niveau 

applicatif : 

¶ la couche de présentationΣ ǉǳƛ Ǿŀ ǎŜǊǾƛǊ ŘΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ƘƻƳƳŜ-machine pour 

ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ όŀŦŦƛŎƘŀƎŜ ŘŜ ŘƻƴƴŞŜǎ Ŝǘ ǊŞŎǳǇŞǊŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŜƴǘǊŞŜǎ ǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊǎύΦ 

¶ la couche métierΣ ǉǳƛ ŘŞŦƛƴƛǘ ƭŀ ƭƻƎƛǉǳŜ ŘŜ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ et qui est prise en charge par 

un calculateur intermédiaire. 

¶ ƭŀ ŎƻǳŎƘŜ ŘΩŀŎŎŝǎ ŀǳȄ ŘƻƴƴŞŜǎ, qui gère le stockage persistant des données et assure 

une centralisation des données. 

 

SGBD

Présentation
Logique 
métier

Accès aux 
données

Serveur web

 

Fig. 26 ς Architecture 3-ǘƛŜǊǎ ƎŞƴŞǊƛǉǳŜ όŜƴ Ƙŀǳǘύ Ŝǘ ŜȄŜƳǇƭŜ ŎƻǳǊŀƴǘ ŘΩƛƳǇƭŞƳŜƴǘŀǘƛƻƴ 

 

Grâce à cette nouvelle découpe, la logique métier est factorisée en une couche 

unique, permettant un accès depuis plusieurs plateformes distantes. De plus, les spécificités 

liŞŜǎ ŀǳȄ ŘƻƴƴŞŜǎ ǎƻƴǘ ŦŀŎǘƻǊƛǎŞŜǎ Řŀƴǎ ƭŜ ǘƛŜǊǎ ŘΩŀŎŎŝǎ ŀǳȄ ŘƻƴƴŞŜǎΣ ŎŜƭǳƛ-ci devant se 

conformer, dans le cas idéal, à des interfaces génériques connues de la logique métier. 

                                                      
a On ŎƻƴǎƛŘŝǊŜΣ Ŝƴ ŜŦŦŜǘΣ ǉǳΩǳƴŜ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴΣ ŘƛǎǘǊƛōǳŞŜ ƻǳ ƴƻƴΣ Ŝǎǘ ŎƻƳǇƻǎŞŜ ŘŜ ǘǊƻƛǎ ƴƛǾŜŀǳȄ : 

¶ ƭŀ ǇǊŞǎŜƴǘŀǘƛƻƴ όƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ŀǾŜŎ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊΣ ǎŀƛǎƛŜΣ ŀŦŦƛŎƘŀƎŜύΦ 

¶ ƭŜǎ ǘǊŀƛǘŜƳŜƴǘǎ όƭŜǎ ƻǇŞǊŀǘƛƻƴǎ Ł ǊŞŀƭƛǎŜǊ ǇŀǊ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴύΣ ŎŜǳȄ-ci pouvant être locaux, c'est-
à-dire dédiés à la gestion de la présentation, et globaux, c'est-à-ŘƛǊŜ Ŏƻƴǎǘƛǘǳŀƴǘ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ 
elle-même. 

¶ les données ainsi que leur gestion (stockage, accès, etc.) 
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Ainsi, chaque couche spécifique (tiers de présentation et ǘƛŜǊǎ ŘΩŀŎŎŝǎ ŀǳȄ ŘƻƴƴŞes) peut 

être modifiée ou remplacée sans perturber le fonctionnement de ses collaboratrices. 

Pourquoi accroître le nombre de tiers ? 

[ΩŀǳƎƳŜƴǘŀǘƛƻƴ Řǳ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ ǘƛŜǊǎΣ ŀǾŜŎ ǳƴ ƳƛƴƛƳǳƳ ŘŜ ŘŜǳȄΣ ŀ ǇƻǳǊ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ ŀǾŀƴǘŀƎŜ ŘŜ 

ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ ƭŀ ŦŀŎǘƻǊƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ǇŀǊǘƛŜ ŘŜ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴΦ ¦ƴŜ ǇŀǊǘ ŘŜǎ ǘƛŜǊǎ ŘŜǾƛŜƴǘ ŀƭƻǊǎ 

notre ensemble générique, c'est-à-dire réutilisable quel que soit la plateforme qui y accède, 

tandis que le reste compose notre ensemble spécifique, c'est-à-ŘƛǊŜ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘΩŞƭŞƳŜƴǘǎ 

dépendants des plateformes. 

 

Bien que lΩŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜ о-tiers permette de prendre en charge les trois niveaux applicatifs, le  

nombre de tiers peut encore être augmenté. En effet, le tiers de logique métier et le tiers 

ŘΩŀŎŎŝǎ ŀǳȄ ŘƻƴƴŞŜǎ ǇŜǳǾŜƴǘ ƴŞŎŜǎǎƛǘŜǊ ǳƴ ŘŞŎƻǳǇŀƎŜ bien plus fin (augmentation de la 

granularité) ǉǳƛ Ǿŀ ǇƻǳǾƻƛǊ şǘǊŜ ǊŞŀƭƛǎŞ ǇŀǊ ƭΩŀƧƻǳǘ ŘŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜǎ ŎƻǳŎƘŜǎΦ !ƛƴǎƛΣ ƭŜǎ ƴƛǾŜŀǳȄ 

applicatifs traitements et données seront eux-mêmes répartis en sous-tiers, ce qui au final se 

traduit par : 

¶ une meilleure répartition de la logique applicative, pour améliorer la réutilisabilité 

et la flexibilité globale grâce à des tiers indépendants et fortement spécialisés, 

exploitables au sein de plusieurs applications. Les performances et la tolérance aux 

pannes sont aussi accrues par la réplication des couches, un client pouvant changer 

ŘŜ ŎƻǳŎƘŜ ǎƛ ŎŜƭƭŜ ǉǳΩƛƭ ǳǘƛƭƛǎŜ Ŝǎǘ ƛƴŘƛǎǇƻƴƛōƭŜ ƻǳ ǎǳǊŎƘŀǊƎŞŜΦ 

¶ une meilleure répartition de la gestion des données, en permettant aux couches de 

logique métier de se connecter à des sources de données multiples ou de répartir la 

gestion des données en cas de volume important (bases de données distribuées). 

3.4.5 - Raisonner par services, pour orchestrer et factoriser 

Les architectures à base de composants distribués et les architectures en couche que nous 

avons vues précédemment étendent les concepts de couches et de composants logiciels en 

forçant les éléments à se doter de descriptions claires et figées de leurs interfaces de 

communication (traitements disponibles et entrées/sorties associées). 
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Au travers de ces architectures, les éléments distribués tendent à accomplir des tâches aux 

champs de plus en plus restreints (spécialisation) et, de fait, tendent à devenir de plus en 

plus petits (granularisation). 

Cette spécialisation a amené les constituants des infrastructures distribuées à se rapprocher 

de plus en plus du concept de service, c'est-à-ŘƛǊŜ ŘΩǳƴ ǘǊŀǾŀƛƭ ŜŦŦŜŎǘǳŞ ŀǳ ōŞƴŞŦƛŎŜ ŘΩŀǳǘǊŜǎ 

entités. /ŜǘǘŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜ Ŧŀœƻƴ ŘΩŀōƻǊŘŜǊ ƭŜǎ ŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜǎ ŘƛǎǘǊƛōǳŞŜǎ ǎΩƛƴǎǇƛǊŜ ŘΩǳƴŜ ŦƻǊƳŜ 

particulière des architectures en flots de donnéesa Ŝǘ ŀ ŘƻƴƴŞ ƴŀƛǎǎŀƴŎŜ Ł ƭΩŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜ 

orientée service aux alentours des années 2000. 

 

[ΩŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜ ƻǊƛŜƴǘŞŜ ǎŜǊǾƛŎŜ (ou SOA pour Service Oriented Architecture), standardisée 

ǇŀǊ ƭΩh!{L{b, définit une infrastructure pour organiser et utiliser des fonctionnalités 

ŘƛǎǘǊƛōǳŞŜǎΦ hƴ ǊŜƳŀǊǉǳŜ ǉǳŜ ŎŜǘǘŜ ŀǇǇǊƻŎƘŜ ǎŜ ŘƛǎǘƛƴƎǳŜ ŘŞƧŁ ŘŜǎ ǇǊŞŎŞŘŜƴǘŜǎ ŘΩǳƴ Ǉƻƛƴǘ 

de vue philosophique : ce ne sont plus des éléments techniques (composants, couches, etc.) 

qui sont distribués, mais bien des fonctionnalités, c'est-à-dire des réponses à des besoins 

indépendamment de leur aspect technique. 

tƘƛƭƻǎƻǇƘƛǉǳŜƳŜƴǘ ŜƴŎƻǊŜΣ ƭΩŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜ ƻǊƛŜƴǘŞŜ ǎŜǊǾƛŎŜ ǎŜ ōŀǎŜ ǎǳǊ ǘǊƻƛǎ ŎƻƴŎŜǇǘǎ ŎƭŞǎ 

(OASIS, 2006) :  

¶ la visibilité, c'est-à-dire la capacité pour demandeurs et producteurs de 

fonctionnalités de se voir mutuellement. Ceci se traduit par des mécanismes de 

description et de découverte de ces fonctionnalités. 

¶ l'interaction, c'est-à-dire la capacité pour les demandeurs de besoin à utiliser les 

ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛǘŞǎΦ /ŜŎƛ ǎŜ ǘǊŀŘǳƛǘ ǇŀǊ ƭŀ ƳƛǎŜ Ŝƴ ǆǳǾǊŜ ŘŜ ƳŞŎŀƴƛǎƳŜǎ ŘŜ 

ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴ Ŝǘ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘƛǎǘŀƴǘŜ ŘŜ ŎŜǎ fonctionnalités. 

¶ l'effet , c'est-à-ŘƛǊŜ ƭŜ ǊŞǎǳƭǘŀǘ ŘΩǳƴŜ ƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴΣ ǉǳΩƛƭ ǎΩŀƎƛǎǎŜ ŘΩǳƴ ǊŞǎultat réel 

όǊŜǘƻǳǊƴŞ Ł ƭΩŀǇǇŜƭŀƴǘύ ƻǳ ŘΩǳƴ ŜŦŦŜǘ ǎǳǊ ƭΩŞǘŀǘ Ǝƭƻōŀƭ Řǳ ǎȅǎǘŝƳŜΦ ! ƴƻǘŜǊ ǉǳΩƛƭ ǎΩŀƎƛǘ 

ŘΩǳƴ ŜŦŦŜǘ ǳǘƛƭŜ ǇƻǳǊ ƭŜ ŘŜƳŀƴŘŜǳǊ Ǿƛǎ-à-vis du métier de celui-ci. 

 

Là ƻǴ ƭΩŀǊŎƘƛǘecture par composants distribuéǎ Ŝǘ ƭΩŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜ ƳǳƭǘƛǘƛŜǊǎ ŘŞŦƛƴƛǎǎŀƛŜƴǘ 

respectivement le composant et la couche comme entité atomique (indivisible), 
                                                      
a Architecture dans laquelle les composants sont reliés entre eux par des flux de données. 
b Organization for the Advancement of Structured Information StandardsΦ Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘΩun consortium 
mondial à but non lucratif qui pilote le développement, la convergence et l'adoption des standards 
ouverts pour les architectures de systèmes d'information. 
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ƭΩŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜ ƻǊƛŜƴǘŞŜ ǎŜǊǾƛŎŜ ǇƻǎŜ ƭŜ ǎŜǊǾƛŎŜ ŎƻƳƳŜ étant le plus petit élément lui 

appartenant. Un service va pouvoir effectuer, décrire et proposer une fonctionnalité à un 

demandeur, ce qui fait de lui un mécanisme au travers duquel des besoins et des 

fonctionnalités sont associés (OASIS, 2006). 

 

Les services sont caractérisés par leur description (service description). Cette description va 

ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ ŘΩŜȄǇƻǎŜǊ ƭŜǎ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ ǎǳƛǾŀƴǘŜǎ ŀǳȄ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎ ŎƻƴǎƻƳƳŀǘŜǳǊǎ ŘŜ ǎŜǊǾƛŎŜǎ Υ 

¶ le service existe et est accessible (service reachability) 

¶ ƭŜ ǎŜǊǾƛŎŜ Ŝǎǘ Ŝƴ ƳŜǎǳǊŜ ŘΩŜŦŦŜŎǘǳŜǊ ǳƴ ŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜ ǘŃŎƘŜǎ (service functionality) 

dont les noms, les entrées et les sorties sont clairement définies (service interface) 

¶ le service est soumis à un ensemble de politiques (service policy) pouvant définir des 

contraintes telles que ƭŜ ǇǊƻǘƻŎƻƭŜ ǳǘƛƭƛǎŞΣ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ Ŏhiffrement, etc. 

¶ le service sera conforme ou non (dans une certaine mesure, implicite ou explicite) 

aux politiques propres au consommateurΦ hƴ Řƛǘ ǉǳΩǳƴ ŎƻƴǘǊŀǘ όservice contract) est 

passé entre le consommateur et le service. 

 

Le principe de visibilité évoqué est assuré par un annuaire de services qui va pouvoir 

découvrir et enregistrer des services et leurs descriptions. Cet annuaire, qui est lui-même 

exposé sous la forme de service, permettra par la suite aux consommateurs de rechercher 

des services spécifiques selon les critères disponibles dans les descriptions de service. 

 

[Ŝ ǇǊƛƴŎƛǇŜ ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ Ŝǎǘ ŀǎǎǳǊŞ ŘΩǳƴŜ ǇŀǊǘ ǇŀǊ ƭŜǎ descriptions fournies ǇŀǊ ƭΩŀƴƴǳŀƛǊŜ ŘŜ 

ǎŜǊǾƛŎŜ Ŝǘ ŘΩŀǳǘǊŜ ǇŀǊǘ ǇŀǊ ƭŜ ƳŞŘƛǳƳ ǳǘƛƭƛǎŞ ǇƻǳǊ ƭŀ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴ ŀǾŜŎ ƭŜǎ ǎŜǊǾƛŎŜǎΦ /Ŝǎ 

médias sont les mêmes que pour les couches et les composants distribués et sont 

généralement des couplages lâches (réseau, communication interprocessus, etc.) bien que 

cela ne soit pas imposé. En effet, lŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎ Ŏƻƴǎǘƛǘǳŀƴǘǎ ŘŜ ƭΩŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜ ƻǊƛŜƴǘŞŜ ǎŜǊǾƛŎŜ 

peuvent être implémentés de plusieurs façons, selon des approches de plus ou moins haut 

niveau. Par exemple, les services peuvent être implémentés sous forme de services web, de 

démons ou de composants distribués connectés à un bus de services. 

Lƭ Ŝǎǘ ƳşƳŜ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘΩƛƳǇƭŞƳŜƴǘŜǊ ǳƴŜ ŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜ ƻǊƛŜƴǘŞŜ ǎŜǊǾƛŎŜ ŀǳ ǎŜƛƴ ŘΩǳƴŜ 

ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ǳƴƛǉǳŜΣ ŀǳ ǘǊŀǾŜǊǎ ŘΩǳƴ ŦǊŀƳŜǿƻǊƪ ŘŞŘƛŞ Ł ŎŜƭŀΦ /ŜǇŜndant, une telle approche 
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ŘƛƳƛƴǳŜ ŦƻǊǘŜƳŜƴǘ ƭΩŀǎǇŜŎǘ ζ lâche η Řǳ ŎƻǳǇƭŀƎŜΣ ōƛŜƴ ǉǳΩƛƭ ŀǇǇƻǊǘŜ ŘŜǎ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛǘŞǎ 

ƛƴǘŞǊŜǎǎŀƴǘŜǎ ŘŜ ŘŞŎƻǳǾŜǊǘŜ Ŝǘ ŘΩƻǊŎƘŜǎǘǊŀǘƛƻƴΦ 

 

9ƴŦƛƴΣ ƭΩŜŦŦŜǘ ŘŜ ƭΩƛƴǾƻŎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ǎŜǊǾƛŎŜ Ŝǎǘ ƭƛŞ Ł ŎŜǊǘŀƛƴŜǎ ŘŜ ǎŜǎ ŎŀǊŀŎǘŞǊƛǎǘƛǉǳŜǎΦ Dans 

ƭΩƛŘŞŀƭ, un service doit être : 

¶ autosuffisant Řǳ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ǾǳŜ ŘŜ ƭΩŀǇǇŜƭŀƴǘ, c'est-à-dire disposer de ses propres 

ressources ǇƻǳǊ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŜǊ ǎŀƴǎ ǉǳŜ ƭΩŀǇǇŜƭŀƴǘ ƴΩŀƛǘ Ł ŦƻǳǊƴƛǊ ŘŜ ǇŀǊŀƳŝǘǊŜǎ 

techniques (persistance, format, encodage, etc.). 

¶ sans état, c'est-à-dire ne pas être perturbé par ses précédentes exécutions (le service 

est une instance unique). 

¶ atomique, c'est-à-ŘƛǊŜ ǉǳΩŁ ƭŀ Ŧƛƴ ŘŜ ǎƻƴ ƛƴǾƻŎŀǘƛƻƴ ƭŜ ǎŜǊǾƛŎŜ Ŝǎǘ ǊŜƴŘǳ ƻǳ ƴƻƴ (pas 

de service partiellement rendu). 

¶ opaque, c'est-à-dire que son implémentation est inconnue du consommateur de 

ǎŜǊǾƛŎŜΣ Ł ƭΩŜȄŎŜǇǘƛƻƴ ŘŜǎ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛǘŞǎ ƻŦŦŜǊǘŜǎ όǎŜǊǾƛŎŜ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜύ Ŝǘ ŘŜǎ 

informations requises par le consommateur pour déterminer si un service 

correspond bien à son besoin (service policy). 

¶ exploitable ŀǳ ǘǊŀǾŜǊǎ ŘΩǳƴ ŎƻǳǇƭŀƎŜ ƭŃŎƘŜ, bien que ce dernier point soit sujet à 

Ŏŀǳǘƛƻƴ ǇǳƛǎǉǳŜ ƭΩŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜ ƻǊƛŜƴǘŞŜ ǎŜǊǾƛŎŜ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ƳƛǎŜ Ŝƴ ǇƭŀŎŜ ŀǳ ǎŜƛƴ ŘΩǳƴŜ 

application monolithique. 

5Ŝ ŦŀƛǘΣ ƭŜ ǎŜǊǾƛŎŜ Ǿŀ ǊŜǘƻǳǊƴŜǊ ǳƴ ǊŞǎǳƭǘŀǘ Ŝǘκƻǳ ƳƻŘƛŦƛŜǊ ƭΩŞǘŀǘ Ǝƭƻōŀl du système, mais 

ƧŀƳŀƛǎ ǎƻƴ ǇǊƻǇǊŜ ŞǘŀǘΦ 5Ŝ ǇƭǳǎΣ ƭŀ ǇǊƻǇǊƛŞǘŞ ŘΩŀǘƻƳƛŎƛǘŞ ƎŀǊŀƴǘƛǘ ǉǳŜ ƭŜ ǎŜǊǾƛŎŜ ŀ ŞǘŞ ǊŜƴŘǳ 

Ŝǘ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ƴŜ ǎŜ ǘǊƻǳǾŜ Ǉŀǎ Řŀƴǎ ǳƴ Şǘŀǘ ƛƴǎǘŀōƭŜ ǘŀƴǘ ŀǳ ƴƛǾŜŀǳ ƭƻŎŀƭ όŘƻƴƴŞŜǎ ƳŀƴƛǇǳƭŞŜǎ 

ǇŀǊ ƭŜ ǎŜǊǾƛŎŜύ ǉǳΩŀǳ ƴƛǾŜŀǳ Ǝƭƻōŀƭ όŞǘŀǘ Ǝƭƻōŀƭ Řǳ système). 

 

Lƭ Ŝǎǘ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ ŘŜ ƴƻǘŜǊ ǉǳΩǳƴ ǎŜǊǾƛŎŜ ǇŜǳǘ ŦŀƛǊŜ ŀǇǇŜƭ Ł ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǎŜǊǾƛŎŜǎ ǇƻǳǊ ǇŀǊǾŜƴƛǊ Ł ƭŀ 

Ŧƛƴ ŘŜ ǎƻƴ ŜȄŞŎǳǘƛƻƴΦ Lƭ Ŝǎǘ Ŝƴ ŜŦŦŜǘ ǇƻǎǎƛōƭŜ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ǎŜǊǾƛŎŜǎ ŘΩinteragir ŜƴǘǊŜ ŜǳȄ ƻǳ ŘΩşǘǊŜ 

associé dans un flux de données au travers de ce quŜ ƭΩƻƴ ŀǇǇŜƭƭŜ ƭΩƻǊŎƘŜǎǘǊŀǘƛƻƴ ŘŜ ǎŜǊǾƛŎŜΦ 

[Ŝ ŎƘŜŦ ŘΩƻǊŎƘŜǎǘǊŜ ŀ ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜ ŘŜǎ ǎŜǊǾƛŎŜǎ Ŝǘ ǇƻǎǎŝŘŜ ǳƴŜ ŘŜǎŎǊƛǇǘƛƻƴ Řǳ ŦƭǳȄ ŘŜ 

données au travers des différents services. Il va ainsi superviser la circulation de ce flux et 

ƭΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎ ǎŜǊǾƛŎŜǎ ŎƻƴŎŜǊƴŞǎΣ ƧǳǎǉǳΩŁ ŎŜ ǉǳŜ ƭΩƻōƧŜŎǘƛŦ ǎƻƛǘ ǊŜƳǇƭƛΦ [Ŝ ŎƘŜŦ 

ŘΩƻǊŎƘŜǎǘǊŜ Ŝǎǘ ƭǳƛ ŀǳǎǎƛ ŜȄǇƻǎŞ Ŝƴ ǘŀƴǘ ǉǳŜ ǎŜǊǾƛŎŜΣ ŘŜ Ŧŀœƻƴ Ł ŎŜ ǉǳΩǳƴ Ŧƭƻǘ ŘŜ ǎŜǊǾƛŎŜ 

(business process) puisse être exploité en tant que service. 
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[ΩƻǊŎƘŜǎǘǊŀǘƛƻƴ ŀ ǇƻǳǊ ŀǾŀƴǘŀƎŜ ŘŜ ǇƻǳǾoir composer avec des services existants et 

ŘΩŀǎǎǳǊŜǊ ǳƴ ŎƘŜƳƛƴŜƳŜƴǘ ŜƴǘǊŜ ǎŜǊǾƛŎŜǎΦ /Ŝ ŎƘŜƳƛƴŜƳŜƴǘ Şǘŀƴǘ ŘŞŎǊƛǘΣ ƛƭ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ƳƻŘƛŦƛŞ 

ǎƛƳǇƭŜƳŜƴǘ ŀǳ ƴƛǾŜŀǳ Řǳ ŎƘŜŦ ŘΩƻǊŎƘŜǎǘǊŜ, on parlera alors de business process 

management (BPM). On parle de chorégraphie ƭƻǊǎǉǳŜ ƭŜ ŎƘŜŦ ŘΩƻǊŎƘŜǎǘǊŜ Ŝǎǘ ŀōǎŜƴǘ Ŝǘ ǉǳŜ 

ƭŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎ ǎŜǊǾƛŎŜǎ ǎƻƴǘ Ŝƴ ƳŜǎǳǊŜ ŘŜ ǎΩŀǳǘƻ-organiser pour atteindre un but et, par la 

ǎǳƛǘŜΣ ŘŜ ǎΩŀŘŀǇǘŜǊ ŀǳȄ ŎƘŀƴƎŜƳŜƴǘǎ ǎǘǊǳŎǘǳǊŜƭǎ ǇƻǳǾŀƴǘ ǎǳǊǾŜƴƛǊ ŀǳ ŎƻǳǊǎ Řǳ ǘŜƳǇǎ 

όŘȅǎŦƻƴŎǘƛƻƴƴŜƳŜƴǘ ŘΩǳƴ ǎŜǊǾƛŎŜΣ ŀǇǇŀǊƛǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ǎŜǊǾƛŎŜ ŀǳȄ ǇƻƭƛǘƛǉǳŜǎ Ǉƭǳǎ ƛƴǘŞǊŜǎǎŀƴǘŜǎΣ 

etc.). 

 

[ΩŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜ ƻǊƛŜƴǘŞŜ ǎŜǊǾƛŎŜ ƻŦŦǊŜ ŘŜǎ ŀǾŀƴǘŀƎŜǎ Ł ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ƴƛǾŜŀǳȄΦ ¢ƻǳǘ ŘΩŀōƻǊŘΣ ǎǳǊ ƭŜ 

Ǉƭŀƴ ƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴƴŜƭΣ  ŜƭƭŜ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀǳƎƳŜƴǘŜǊ ƭŀ ŦƭŜȄƛōƛƭƛǘŞ ƎǊŃŎŜ ŀǳȄ ǇǊƛƴŎƛǇŜǎ ŘŜ ōŀǎŜǎ ŘŜǎ 

ǎŜǊǾƛŎŜǎΣ ǘŜƭǎ ǉǳΩŜȄǇƻǎŞǎ ǇǊŞŎŞŘŜƳƳŜƴǘΦ [ŀ ŦƻǊǘŜ ǎǘŀƴŘŀǊŘƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƛƳǇƭŞƳŜƴǘŀǘƛƻƴǎ ŘŜ 

cette architecture contribue, par ailleurs, à permettre un déploiement simple et  autonome 

des services, réduisant les phénomènes de dépendances. De même ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ standard et 

la réutilisation des services garantissent une excellente modularité et une forte 

réutilisabilité. De plus, là encore, la standardisation forte et le couplage lâche vont réduire 

ƭΩŜŦŦƻǊǘ ŘŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ƭƻǊǎ ŘΩǳƴŜ ƳƛƎǊŀǘƛƻƴ ƻǳ ŘΩǳƴŜ ŜȄǘŜƴǎƛƻƴ du système. 

Au final donc, les services disposent des mêmes propriétés intéressantes que les composants 

et les couches distribuées Ŝǘ ǇŜǊƳŜǘǘŜƴǘ ƭŀ ŦŀŎǘƻǊƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜǎ ǇŀǊǘƛŜǎ ŘΩǳƴ 

système. Couplé à une infrastructure intergicielle (à base de services web par exemple), ils 

rendent accessible des fonctionnalités entières, à partir du moment où la plateforme qui les 

exploite est en mesure de les invoquer. 

3.4.6 - ±ƛǊǘǳŀƭƛǎŜǊΣ ǇƻǳǊ ǉǳŜ ƭŜǎ ǎȅǎǘŝƳŜǎ ǎΩŀŘŀǇǘŜƴǘ Ł ǘƻǳǘ 

Les composants, les couches et les serviceǎ ŘƛǎǘǊƛōǳŞǎ ƻƴǘ ǘƻǳǎ ǘǊƻƛǎ ƭŀ ŎŀǇŀŎƛǘŞ ŘΩşǘǊŜ 

totalement autonomes, c'est-à-ŘƛǊŜ ŜƴŎŀǇǎǳƭŀƴǘ Ł ƭŀ Ŧƻƛǎ ƭŜǎ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛǘŞǎ ǉǳΩŜƭƭŜǎ ǎƻƴǘ 

censées ŀǎǎǳǊŜǊ Ŝǘ ǳƴ ŜƴǾƛǊƻƴƴŜƳŜƴǘ ŘΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴ ŎƻƳǇƭŜǘ όǾƻƛǊ Fig. 23, page 50). Cet 

ŜƴǾƛǊƻƴƴŜƳŜƴǘ ŘΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴ ŎƻƳǇǊŜƴŘ un groupe de ressources physiques (mémoire, 

processeur, unités de stockage, interfaces réseau, etc.)Σ ǳƴ ǎȅǎǘŝƳŜ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ Ŝǘ ŘŜǎ 

éléments de plus haut niveau ǘŜƭǎ ǉǳΩǳƴ ǎŜǊǾŜǳǊ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴΣ ŜǘŎΦ 
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Ce bloc autonome, exploitable au travers du faible couplage, est une structure parfaitement 

factorisée, accessible depǳƛǎ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ŀǳǘǊŜ ŞƭŞƳŜƴǘ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘ ƭŜ ǎȅǎǘŝƳŜ 

ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴΣ Ł ŎƻƴŘƛǘƛƻƴ ǉǳŜ ŎŜƭǳƛ-ci soit capable de traiter avec le médium de 

communication idoine. Cependant, les éléments distribués sont destinés, tôt ou tard, à 

migrer et à évoluer, voire même à ŎƘŀƴƎŜǊ ŘŜ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ ŘΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴΦ 5Ŝǎ ǇǊƻōƭŝƳŜǎ Ǿƻƴǘ 

alors apparaître puisque ces éléments sont fortement couplés à ƭΩinfrastructure qui les 

exécute. 

 

La virtualisation apporte une réponse à ces problèmes en inversant la logique de migration : 

« ǎƛ ƭΩŞƭŞƳŜƴǘ ŘƛǎǘǊƛōǳŞ ƴŜ ǎΩŀŘŀǇǘŜ Ǉŀǎ Ł ƭŀ ƴƻǳǾŜƭƭŜ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜΣ ŀƭƻǊǎ ƭŀ ƴƻǳǾŜƭƭŜ 

ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ Řƻƛǘ ǎΩŀŘŀǇǘŜǊ Ł ƭǳƛ ». On considère alors que notre ensemble de ressources 

physiques peut être fragmenté et alloué à des machines virtuelles isolées les unes des 

autres, ƭΩƻǇŞǊŀǘƛƻƴ ŘŜ ǾƛǊǘǳŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŞǎƛƎƴŀƴǘ ƭΩŀōǎǘǊŀŎǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜ ǊŜǎǎƻǳǊŎŜǎ 

ǇƘȅǎƛǉǳŜǎ όŜƴǎŜƳōƭŜ ŘΩǳƴƛǘŞǎ ŘŜ ǎǘƻŎƪŀƎŜ ŀƎǊŞƎŞŜǎ Ŝƴ ǳƴ ǎǘƻŎƪŀƎŜ ǳƴƛǉǳŜΣ ŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜ 

processeurs agrégés en un processeur unique, etc.). 

Au final, les éléments distribués soƴǘ ŀǎǎƻŎƛŞǎ Ł ǳƴŜ ƛƴŦǊŀǎǘǊǳŎǘǳǊŜ ǾƛǊǘǳŜƭƭŜ ŘΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴ 

όǎȅǎǘŝƳŜ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ ǾƛǊǘǳŀƭƛǎŞ Ŝǘ ƭƻƎƛŎƛŜƭǎ nécessaires Ł ƭΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴύ, permettant de les 

traiter comme de grandes structures transposables, dupliquables et redéployables. 

 

On distinguera trois grandes approches (voir Fig. 27) permettant de virtualiser un système 

ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴΦ 

[ŀ ǇǊŜƳƛŝǊŜΣ ŀǇǇŜƭŞŜ ǾƛǊǘǳŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ǘƻǘŀƭŜΣ ŎƻƴǎƛǎǘŜ Ł ŀƳŜƴŜǊ ƭŜ ǎȅǎǘŝƳŜ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀtion 

virtualisé Ł ŎǊƻƛǊŜ ǉǳΩƛƭ ŎƻƳƳǳƴƛǉǳŜ ŘƛǊŜŎǘŜƳŜƴǘ ŀǾŜŎ ƭŜ ƳŀǘŞǊƛŜƭ ŀƭƻǊǎ ǉǳŜ ŎŜƭǳƛ-Ŏƛ ƴΩŜǎǘ 

ǉǳΩǳƴŜ ŎƻǳŎƘŜ ƭƻƎƛŎƛŜƭƭŜ ŞƳǳƭŀƴǘ ƭŜ ƳŀǘŞǊƛŜƭΦ  

[ŀ ǎŜŎƻƴŘŜ ŎƻƴǎƛǎǘŜ Ł ƛƴƧŜŎǘŜǊΣ Řŀƴǎ ƭŜ ǎȅǎǘŝƳŜ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ ǾƛǊǘǳŀƭƛǎŞΣ ǳƴŜ ŎƻǳŎƘŜ 

logicielle (interface paravirtualisée) lui permettant de communiquer directement avec les 

ŎƻǳŎƘŜǎ ŘΩŀōǎǘǊŀŎǘƛƻƴ ƳŀǘŞǊƛŜƭƭŜ Řǳ ǎȅǎǘŝƳŜ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ ƘƾǘŜΦ hƴ ǇŀǊƭŜ ŀƭƻǊǎ ŘŜ 

paravirtualisation. 

9ƴŦƛƴΣ ƭŀ ǘǊƻƛǎƛŝƳŜ ŀǇǇǊƻŎƘŜΣ ƭΩƘȅǇŜǊǾƛǎƛƻƴΣ ŎƻƴǎƛǎǘŜ Ł ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ ŀǳ ǎȅǎǘŝƳŜ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻn 

virtualisé de communiquer avec le matériel soit directement au travers de fonctionnalités de 

virtualisation offertes nativement par le matériel, soit indirectement au  travers du système 

ŘŜ ǾƛǊǘǳŀƭƛǎŀǘƛƻƴ όƘȅǇŜǊǾƛǎŜǳǊύ ǉǳƛ ŦŜǊŀ ƻŦŦƛŎŜ ŘŜ ǎȅǎǘŝƳŜ ŘΩŜȄǇƭƻƛtation hôte. 
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Fig. 27 ς !ǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜ ŘΩǳƴ ǾƛǊǘǳŀƭƛǎŜǳǊ ǘƻǘŀƭ όŁ ƎŀǳŎƘŜύΣ ŘΩǳƴ ǇŀǊŀǾƛǊǘǳŀƭƛǎŜǳǊ όŀǳ ŎŜƴǘǊŜύ Ŝǘ ŘΩǳƴ ƘȅǇŜǊǾƛǎŜǳǊ όŁ 
droite). 

 

La différence majeure entre les trois approches consiste en une quantité différente de 

ŎƻǳŎƘŜǎ Ł ǘǊŀǾŜǊǎŜǊ ǇƻǳǊ ǉǳΩǳƴŜ ƛƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ Řǳ ǎȅǎǘŝƳŜ ǾƛǊǘǳŀƭƛǎŞ ǎƻƛǘ ŜȄŞŎǳǘŞŜ ǇŀǊ ƭŜ 

matériel.  

Dans le cadre de la virtualisation totale, les instructions traversent les différentes couches 

ŘΩŀōǎǘǊŀŎǘƛƻƴ Řǳ ǎȅǎǘŝƳŜ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ ǾƛǊǘǳŀƭƛǎŞΣ ƭŀ ŎƻǳŎƘŜ ŘŜ ǊŜǎǎƻǳǊŎŜǎ ƳŀǘŞǊƛŜƭƭŜǎ 

émulées ǉǳƛ Ǿŀ ƭŜǎ ƛƴǘŜǊǇǊŞǘŜǊ Ŝǘ ƭŜǎ ǊŜǘǊŀƴǎŎǊƛǊŜ ǎǳǊ ƭŜ ǎȅǎǘŝƳŜ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ ƘƾǘŜ où elles 

ǘǊŀǾŜǊǎŜǊƻƴǘ ƭŁ ŜƴŎƻǊŜ ƭŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜǎ ŎƻǳŎƘŜǎ ŘΩŀōǎǘǊŀŎǘƛƻƴ ŀǾŀƴǘ ŘΩŀǘǘŜƛƴŘǊŜ ƭŜ ƳŀǘŞǊƛŜƭΦ 

Dans la technique de paravirtualisation, le nombre de couches diminue. En effet, le système 

ŘΩexploitation hôte est modifié pour pouvoir communiquer directement avec le système 

ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ ƛƴǾƛǘŞΣ ŘŜ ƳŀƴƛŝǊŜ Ł ǊŞŘuire le nombre de couches traversées pour accroître 

les performances globales. 

Enfin, en ce qui concerne ƭΩƘȅǇŜǊǾƛǎƛƻƴΣ ƭŜ ǎȅǎǘŝƳŜ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ ƘƾǘŜ Ŝǎǘ ǘƻǘŀƭŜƳŜƴǘ 

ǎǳǇǇǊƛƳŞ Ŝǘ ǊŜƳǇƭŀŎŞ ǇŀǊ ƭΩƘȅǇŜǊǾƛǎŜǳǊΣ ǳƴ ǎȅǎǘŝƳŜ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ ƳƛƴƛƳŀƭƛǎǘŜ ŘŞŘƛŞ Ł ƭŀ 

vƛǊǘǳŀƭƛǎŀǘƛƻƴΦ [Ŝ ǎȅǎǘŝƳŜ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ ƛƴǾƛǘŞ ŎƻƳƳǳƴƛǉǳŜ ŀƭƻǊǎ ŘƛǊŜŎǘŜƳŜƴǘ ŀǾŜŎ 

ƭΩƘȅǇŜǊǾƛǎŜǳǊ Ŝǘ ƭŜ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ ŎƻǳŎƘŜǎ ǘǊŀǾŜǊǎŞŜǎ Ŝǎǘ ŀƭƻǊǎ ŜƴŎƻǊŜ ǊŞŘǳƛǘΦ 

 

Concrètement, la virtualisation permet de coupler finement les éléments distribués et leur 

environnŜƳŜƴǘ ŘΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴ Ŝƴ ƭŜǎ ŜƴŦŜǊƳŀƴǘ Řŀƴǎ ǳƴ ǇŀǉǳŜǘŀƎŜ ǇƻǊǘŀōƭŜ ŘŜ Ƙŀǳǘ ƴƛǾŜŀǳ : la 

ƳŀŎƘƛƴŜ ǾƛǊǘǳŜƭƭŜΦ !ƛƴǎƛΣ ǎƛ ƭŜ ǎȅǎǘŝƳŜ ŘŜǎǘƛƴŞ Ł ŀŎŎǳŜƛƭƭƛǊ ƭΩŞƭŞƳŜƴǘ ŘƛǎǘǊƛōǳŞ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ 

compatible avec celui-ŎƛΣ ƭŀ ǾƛǊǘǳŀƭƛǎŀǘƛƻƴ Ǿŀ ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ ŘΩŀōǎǘǊŀƛǊŜ ƭŜǎ ǎǇŞŎƛŦƛŎƛǘés matérielles 

pour assurer malgré tout son fonctionnement. 
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/ŜǇŜƴŘŀƴǘΣ ƭŜǎ ƳŀŎƘƛƴŜǎ ǾƛǊǘǳŜƭƭŜǎ ǎƻƴǘ ŘŜǎ ŜƴǘƛǘŞǎ ŞƴƻǊƳŜǎ όǎȅǎǘŝƳŜ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ Ŝǘ 

logiciels) et peu granulaires. Elles sont délicates à manipuler du fait de leur lourdeur et ne 

peuvent constiǘǳŜǊ ǉǳΩǳƴŜ ǎƻƭǳǘƛƻƴ ŘŜ ŘŜǊƴƛŜǊ ǊŜŎƻǳǊǎ Ŝƴ ŎŜ ǉǳƛ ŎƻƴŎŜǊƴŜ ƭŜ 

multiplateforme. 

3.4.7 - tƭŀŎŜǊ ƭŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎ ŀǳ ŎǆǳǊ ŘŜ ƭŀ ŦŀōǊƛŎŀǘƛƻƴ ƭƻƎƛŎƛŜƭƭŜ 

Les approches conceptuelles que nous avons considérées ƧǳǎǉǳΩŁ ǇǊŞǎŜƴǘ se basent sur le 

concept de factorisation : factorisation de code, factorisation de fonctionnalité et 

factorisation de plateforme. Les applications sont alors constituées de parties génériques (le 

ŎƻƳǇƻǎŀƴǘΣ ƭŀ ƳŀŎƘƛƴŜ ǾƛǊǘǳŜƭƭŜΣ ƭŜ ǎŜǊǾƛŎŜΣ ƭŜ ǘƛŜǊǎΣ ŜǘŎΦύ ǉǳƛ ŘŞǇŜƴŘŜƴǘ ŎƻƴŎǊŝǘŜƳŜƴǘ ŘΩǳƴŜ 

plateforme, maiǎ ǉǳƛ ǎƻƴǘ ŎŀǇŀōƭŜǎ ŘΩşǘǊŜ exploitées ŀǳ ǘǊŀǾŜǊǎ ŘΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜǎ ƛƴŘŞǇŜƴŘŀƴǘŜǎΣ 

et de parties spécifiques qui sont directement associées à une plateforme. 

 

Toutefois, ces notions de générique/spécifique vont évoluer en fonction du point de vue de 

ƭΩƻōǎŜǊǾŀǘŜǳǊ (voir Fig. 28). Par exemple, imaginons deux arbres. Vu de loin, ils peuvent avoir 

ǳƴŜ ŦƻǊƳŜ ǇǊƻŎƘŜ ǉǳƛ Ǿŀ ƴƻǳǎ ŀƳŜƴŜǊ Ł ǇŜƴǎŜǊ ǉǳΩƛƭǎ ǎƻƴǘ ƛŘŜƴǘƛǉǳŜǎΦ /ŜǇŜƴŘŀƴǘΣ ǎƛ ƭΩƻƴ ǎŜ 

ǊŀǇǇǊƻŎƘŜ ŘΩŜǳȄ όŁ ǉǳŜƭǉǳŜǎ ƳŝǘǊŜǎύΣ ƻƴ Ǿŀ ŎƻƴǎǘŀǘŜǊ ǉǳŜ ƭŜǳǊǎ ŦƻǊƳŜǎ ǎƻƴǘ ƭŞƎŝǊŜƳŜƴǘ 

ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜǎΣ Ƴŀƛǎ ǉǳŜ ƭŀ ŦƻǊƳŜ ŘŜ ƭŜǳǊǎ ŦŜǳƛƭƭŜǎ Ŝǎǘ ƛŘŜƴǘƛǉǳŜΦ 9ƴ ǎΩŀǇǇǊƻŎƘŀƴǘ ŜƴŎƻǊŜΣ ƭŜǎ 

feuilles vont nous paraître différentes, mais pas les cellules qui les constituent, et ainsi de 

suite. A chaque point de vue, on trouvera des éléments qui nous paraissent identiques 

όƎŞƴŞǊƛŎƛǘŞΣ ŀōǎǘǊŀŎǘƛƻƴǎύ Ŝǘ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŞƭŞƳŜƴǘs qui nous paraissent différents (spécificité, 

concrétisations). 
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Fig. 28 ς Illustration de ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜ ǉǳŜ ǇŜǳǘ ŀǾƻƛǊ ƭŜ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ǾǳŜ ŘŜ ƭΩƻōǎŜǊǾŀǘŜǳǊ ǎǳǊ ƭŀ ŘŞŦƛƴƛǘƛƻƴ ŘŜǎ 
principes de spécificité/généricité 

 

Il existe cependant une forme de factorisation reposant exclusivement sur des parties 

génériques : le modèle.  

 

Un modèle est avant tout une représentation du monde réel, issu de la compréhension ou 

de la caractérisation de celui-Ŏƛ ǇŀǊ ǳƴ ƛƴŘƛǾƛŘǳΦ Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘΩǳƴŜ Ǿƛǎƛƻƴ ǎŎƘŞƳŀǘƛǉǳŜ Ŝǘ ŀōǎǘǊŀƛǘŜ 

ŘΩǳƴ ŜƴǎŜƳōƭŜ ŘΩŞƭŞƳŜƴǘǎ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǾŜǳǘ ŘŞŎǊƛǊŜΦ 9ƴ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǘŜǊƳŜǎΣ ǘƻǳǘ ŎƻƳƳŜ ǳƴ Ƴƻǘ 

ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŎŜ ǉǳΩƛƭ ŘŞǎƛƎƴŜΣ ǳƴ ƳƻŘŝƭŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŜȄŀŎǘŜƳŜƴǘ ƭŜ ƳƻƴŘŜ réel, mais une 

représentation volontairement simplifiée et incomplète de celui-ci. 

 

De nos jours, la modélisation fait partie intégrante du processus de développement logiciel 

et sert à plusieurs choses, dont notamment : 

¶ clarifier, comprendre et représenter, c'est-à-ŘƛǊŜ ƻŦŦǊƛǊ ǳƴŜ Ǿƛǎƛƻƴ ŘΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘΩǳƴ 

système existant ou futur pour mettre en évidence des difficultés ou des défauts. 

¶ communiquer, c'est-à-ŘƛǊŜ ŞŎƘŀƴƎŜǊ ŀǳǘƻǳǊ ŘΩǳƴŜ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŀǘƛƻƴ ǳƴƛŦƛŞŜ ŘŜ ŎŜ ǉǳƛ ŀ 

été compris. Au travers de notations plus ou moins formalisées, graphiques ou non, 



 

Développement multiplateforme | Benjamin BILLET 63 

les individus vont pouvoir décrire ŎŜ ǉǳΩƛƭǎ ƻƴǘ ŎƻƳǇǊƛǎ ŘΩǳƴ ǇǊƻōƭŝƳŜ Ŝǘ ŘƛǎŎǳǘŜǊ 

ŀǳǘƻǳǊ ŘΩǳƴŜ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŀǘƛƻƴ Řƻƴǘ ƭŜ ǎŜƴǎ est le même quel que soit celui qui en 

prend connaissance. 

LŎƛΣ ƭŜǎ ƴƛǾŜŀǳȄ ŘΩŀōǎǘǊŀŎǘƛƻƴ Ǿƻƴǘ ŀǾƻƛǊ ǘƻǳǘŜ ƭŜǳǊ importance car il sera possible 

ŘΩŀŘapter la complexité et le point de vue du modèle à son interlocuteur. Un client 

ƴΩŀǳǊŀ Ǉŀǎ ōŜǎƻƛƴ ŘŜ ŎƻƴƴŀƞǘǊŜ ƭŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎ ǇǊƻŎƘŜǎ Řǳ ƴƛǾŜŀǳ ǇƘȅǎƛǉǳŜΣ Ƴŀƛǎ ŀǳǊŀ 

tout à gagner à prendre connaissance du modèle global pour pouvoir communiquer 

autour de celui-ci. 

¶ favoriser la compréhension extérieure, c'est-à-dire permettre à de nouveaux 

intervenants de comprendre à leur tour ce qui existe, quel que soit leur niveau 

(nouveau prestataire, nouveau développeur, nouvel investisseur, etc.). 

 

Cependant, la modélisation représente un effort important et, surtout, constant. Même si un 

modèle ne peut pas être faux par définition (on peut seulement parler de décalage entre un 

ƳƻŘŝƭŜ Ŝǘ ŎŜ ǉǳΩƛƭ Ŝǎǘ Ŏensé représenter), celui-ci est constamment raffiné, corrigé et revu 

pour rester cohérent vis-à-Ǿƛǎ ŘŜ ŎŜ ǉǳΩƛƭ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜΣ ƴƻǘŀƳƳŜƴǘ ǎƛ ŎŜ ǉǳΩƛƭ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜ 

ŞǾƻƭǳŜΦ /ΩŜǎǘ ǘƻǳǘ Ł Ŧŀƛǘ ƭŜ Ŏŀǎ Řŀƴǎ ƭŜ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ǇǳƛǎǉǳŜ ƭΩƻƴ doit 

modéliser ce qui existe, Ƴŀƛǎ ŀǳǎǎƛ ŎŜ ǉǳƛ ƴΩŜȄƛǎǘŜ Ǉŀǎ ŜƴŎƻǊŜΦ  

 

Au final, donc, les modèles sont présents dans tout projet informatique, mais sont rarement 

maintenus au-delà des phases de conception. Le système physique évolue en fonction des 

difficultés rencontrées, mais les modèles sont rarement mis à jour. De plus en plus de gens 

consiŘŝǊŜƴǘ ǉǳŜ ƭŀ ƳƻŘŞƭƛǎŀǘƛƻƴ Ŝǎǘ ǳƴŜ ǊŜŘƻƴŘŀƴŎŜ ǇŀǊ ǊŀǇǇƻǊǘ Ł ƭΩŞŎǊƛǘǳǊŜ Řǳ ŎƻŘŜ Ŝǘ ǉǳŜ 

les logiciels sont en fait écrits deux fois : une première fois lors de la production des 

ŘƻŎǳƳŜƴǘǎ ŘΩŀƴŀƭȅǎŜ Ŝǘ ǳƴŜ ǎŜŎƻƴŘŜ Ŧƻƛǎ ƭƻǊǎ ŘŜ ƭŀ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴ Řǳ ŎƻŘŜ ǎƻǳǊŎŜΦ 

 

Dans le cadre du multiplateforme, le modèle représente finalement une abstraction 

salutaire car il est par nature indépendant des considérations techniques et donc des 

ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜǎΦ !ƛƴǎƛΣ ƴƻǳǎ ŘƛǎǇƻǎƻƴǎ ŘΩǳƴŜ ŦŀŎǘƻǊƛǎŀǘƛƻƴ ζ parfaite η ǇǳƛǎǉǳΩŁ ŎƘŀǉǳŜ ƳƻŘŝƭe 

ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘ ŀǳ Ƴƻƛƴǎ ǳƴŜ ƛƳǇƭŞƳŜƴǘŀǘƛƻƴ ŎƻƴŎǊŝǘŜΣ ǉǳΩŜƭƭŜ ǎƻƛǘ ǊŞŀƭƛǎŞŜ ƳŀƴǳŜƭƭŜƳŜƴǘ ƻǳ 

non. 



 

Développement multiplateforme | Benjamin BILLET 64 

En effet, on peut envisager de transformer le modèle, qui est notre partie générique, en 

code source spécifique basé sur des implémentations connues et validées. /ΩŜǎǘ ŎŜ ǉǳŜ 

ǇǊƻǇƻǎŜ ƭΩƛƴƎŞƴƛŜǊƛŜ ŘƛǊƛƎŞŜ ǇŀǊ ƭŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎΣ ǳƴŜ ŦƻǊƳŜ ŘϥƛƴƎŞƴƛŜǊƛŜ ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜ ǉǳƛ ŎƻƴǎƛǎǘŜ 

à produire tout ou partie d'une application informatique à partir de ses modèles. 

Concepts de base : le modèle, le métamodèle et le métamétamodèle 

Nous avons vu précédemment que la modélisation est une technique permettant de 

représenter des systèmes dont les objectifs consistent à analyser les systèmes existants, à 

concevoir les nouveaux systèmes et à fournir un support de communication unique entre les 

différents acteurs du processus de production logicielle. 

¦ƴ ƳƻŘŝƭŜ Ŝǎǘ ƛǎǎǳ ŘΩǳƴ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ƛƴǘŜƭƭŜŎǘǳŜƭ ŘǳǊŀƴǘ ƭŜǉǳŜƭ ǳƴ ƻōǎŜǊǾŀǘŜǳǊ Ǿŀ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŜǊ 

ƭŜǎ ŀǎǇŜŎǘǎ ƧǳƎŞǎ ǇŜǊǘƛƴŜƴǘǎ ŘΩǳƴ ǎȅǎǘŝƳŜ Ŝƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴǎ ŘΩƻōƧŜŎǘƛŦǎ ǇǊŞŎƛǎΦ Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘΩǳƴ Ǉƻƛƴǘ 

de vue dŜ ƭΩƻōǎŜǊǾŀǘŜǳǊ ǇŀǊƳƛ ǘŀƴǘ ŘΩŀǳǘǊŜǎ, choisi en fonction de ce qui doit être montré, 

ŎƻƳƳŜ ǎƛ ŎŜǘ ƻōǎŜǊǾŀǘŜǳǊ ŀǾŀƛǘ ŀǇǇƭƛǉǳŞ ǳƴ ŦƛƭǘǊŜΣ ǳƴŜ ǊŞŘǳŎǘƛƻƴ ǎǳǊ ƭŜ ǎȅǎǘŝƳŜΣ Ł ƭΩƛƳŀƎŜ 

ŘΩǳƴ ŘŜǎǎƛƴŀǘŜǳǊ ǉǳƛ ǇǊƻƧŜǘǘŜ ƭŜ ƳƻƴŘŜ ǊŞŜƭ ǎǳǊ ǳƴ ǎǳǇǇƻǊǘ Ŝƴ ŘŜǳȄ ŘƛƳŜƴǎƛƻƴǎΦ  

 

Le simple fait de comprendre un système est déjà un travail de modélisation, même si celui-

Ŏƛ ǊŜǎǘŜ ƛƴŦƻǊƳŜƭΦ bŞŀƴƳƻƛƴǎΣ ǇƻǳǊ ǉǳΩǳƴ ƳƻŘŝƭŜ ǇǳƛǎǎŜ şǘǊŜ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŞ ŘŜ ƳŀƴƛŝǊŜ 

automatique ou semi-automatique, il faut que la machine soit en mesure de le manipuler. 

Celui-ci doit donc être exprimé formellement dans un langage dont la définition sera appelée 

métamodèle, conformément à la définition suivante (OMG, 2010) : 

άA metamodel is a model used to model modeling itself.έ 

Un métamodèle est donc un modèle représentant un langage de description de modèle. On 

confond souvent le langage et son métamodèle car la différence entre les deux concepts est 

assez subtile, cependant le métamodèle peut être considéré comme la grammaire du 

langage όƭŜǎ ŞƭŞƳŜƴǘǎ ŘƛǎǇƻƴƛōƭŜǎ Ŝǘ ƭŜǳǊ ƭƻƎƛǉǳŜ ŘΩŀǎǎŜƳōƭŀƎŜύΦ tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ¦a[ Ŝǎǘ ǳƴ 

langage graphique permettant de décrire des modèles et UML est lui-ƳşƳŜ ŘƻǘŞ ŘΩǳƴ 

ƳŞǘŀƳƻŘŝƭŜ ǉǳƛ ŘŞŦƛƴƛǘ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ŞƭŞƳŜƴǘǎ ŘŜ ŎƻƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ ŘƛǎǇƻƴƛōƭŜǎΣ ƭŜǳǊǎ ƳŀƴƛŝǊŜǎ 

ŘΩinteragir et leurs significations (sémantique) compréhensibles de la même façon par tous 

ceux qui en ont connaissance. 
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Fig 29 ς Métamodèle du diagramme de classe UML (OMG, 2011) 

 

Au final, un métamodèle décrit le lien entre le système observé et sa représentation (modèle 

ƛƴŦƻǊƳŜƭύ Řŀƴǎ ƭΩŜǎǇǊƛǘ ŘŜ ƭΩƻōǎŜǊǾŀǘŜǳǊΦ hƴ ŘƛǊŀ ǇŀǊ ƭŀ ǎǳƛǘŜ ǉǳΩǳƴ ƳƻŘŝƭŜ Ŝǎǘ ŎƻƴŦƻǊƳŜ Ł ǳƴ 

métamodèle si ledit modèle respecte la notation décrite par le métamodèle. 
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Metamodèle

Langage

Modèle

Système

est conforme à

modélise représenteest exprimé par

 

Figure 30 ς Le système, le modèle, le langage et le métamodèle  

 

Formellement, un métamodèle peut être découpé en deux parties distinctes :  

¶ la terminologie, c'est-à-ŘƛǊŜ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ŎƻƴŎŜǇǘǎ Ł ŘƛǎǇƻǎƛǘƛƻƴ, leurs 

propriétés et leurs relations formalisées de manière générique pour être 

réutilisées par une multitude de domaines (on peut imaginer un métamodèle 

dédié aux modèles représentant le fonctionnement des universités, par exemple). 

On parlera parfois de Domain Specific Languagea (DSL). 

¶ les assertions, c'est-à-dire les règles supplémentaires destinées à contraindre les 

éléments décrits par la terminologie. 

 

Les métamodèles posent toutefois un problème singulier. En effet, tout comme le modèle 

avant lui, lŜ ƳŞǘŀƳƻŘŝƭŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǎƻǳƳƛǎ Ł ǳƴŜ ǎȅƴǘŀȄŜ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜΦ Lƭ Ŝǎǘ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘΩŜƴ 

définir un ou plusieurs pour une multitude de domaines, ce qui pourrait conduire à un 

ŀŎŎǊƻƛǎǎŜƳŜƴǘ ŎƘŀƻǘƛǉǳŜ ŘŜ ƭŜǳǊ ƴƻƳōǊŜΦ /ΩŜǎǘ ǇƻǳǊ ŎŜƭŀ ǉǳΩŜǎǘ ǇƻǳǊ ŎŜƭŀ ǉǳΩŜǎǘ ŀǇǇŀǊǳ ƭŜ 

concept de métamétamodèle, c'est-à-dire un métamodèle permettant de décrire des 

métamodèles. Etant donné que le métamétamodèle est un métamodèle, il possède la 

particularité de pouvoir se décrire lui-même (métacircularité). 

 

!ǳ ŦƛƴŀƭΣ ǘƻǳǘ ŎŜŎƛ ǎΩƛƴǎŎǊƛǘ Řŀƴǎ une architecture quatre niveaux, M0 à M4, où M0 

représente les systèmes concrets, M1 les modèles, M2 les métamodèles et M3 le seul et 

                                                      
a Domain Specific Language par opposition à General Purpose Language, c'est-à-dire un langage de 
type généraliste. Un langage généraliste est conçu pour donner des instructions à la machine (Java et 
C++ par exemple), ce qui permet de pouvoir créer deǎ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜǎ ǇƻǳǊ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ŘƻƳŀƛƴŜΦ  
A contrario, le langage dédié est conçu pour résoudre des problèmes spécifiques à un domaine défini 
(par exemple, le langage csound est dédié à la production sonore). 
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unique métamétamodèle. ! ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ŎŜƭŀΣ ƻƴ ǇŜǳǘ ŎƻƴǎƛŘŞǊŜǊ ǉǳΩǳƴ ŞƭŞƳŜƴǘ Řǳ ƴƛǾŜŀǳ ὓ  

Ŝǎǘ ǳƴŜ ƛƴǎǘŀƴŎŜ ŘΩǳƴ ŞƭŞƳŜƴǘ Řǳ niveau ὓ  (avec π ὲ ς). 

 

Fig. 31 ς 9ȄŜƳǇƭŜ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ƘƛŞǊŀǊŎƘƛŜ Ł ǉǳŀǘǊŜ niveaux (OMG, 2011) 

Le MOF 

Le Méta-hōƧŜŎǘ CŀŎƛƭƛǘȅ Ŝǎǘ ǳƴ ƳŞǘŀƳŞǘŀƳƻŘŝƭŜ ŀŘƻǇǘŞ Ŝƴ мффт ǇŀǊ μΩhōƧŜŎǘ aŀƴŀƎŜƳŜƴǘ 

DǊƻǳǇΦ Lƭ Ŝǎǘ ƛǎǎǳ ŘŜǎ ǘǊŀǾŀǳȄ ǎǳǊ ƭŀ ǇŀǊǘƛŜ ǊŞŦƭŜȄƛǾŜ ŘΩ¦a[ όŎϥŜǎǘ-à-dire la capacité pour UML 

de se décrire lui-même), ce qui explique les similitudes entre le formalisme du MOF et celui 

ŘΩ¦a[ ōƛŜƴ ǉǳŜ ƭŜǎ ŘŜǳȄ ǎǇŞŎƛŦƛŎŀǘƛƻƴǎ ŞǾƻƭǳŜƴǘ ŘŜ ƳŀƴƛŝǊŜ ƛƴŘŞǇŜƴŘŀƴǘŜ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛΦ 

 

Typiquement, un métamodèle basé sur le MOF est un paquetage qui contient un ensemble 

de classes reliées entre elles par des associations et potentiellement regroupées en sous-

paquetages. Une classe peut embarquer des attributs et des opérations. Le tout peut être 

précisé au moyen de contraintes.  
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Fig. 32 ς Extrait du MOF (OMG, 2010) 

[ΩŀǇǇǊƻŎƘŜ MDA (Model Driven Architecture) 

[ΩŀǊŎƘƛtecture pilotée par les modèles a pour objectif la construction de modèles 

ƛƴŘŞǇŜƴŘŀƴǘǎ ŘŜǎ ŘŞǘŀƛƭǎ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜǎ ŘŜǎ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜǎ ŘΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴǎΣ Ŝǘ ƭŀ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ŘŜ 

ceux-ci en modèles code source. La principale problématique revient à transformer les 

modèles du niveau M1 en systèmes techniques du niveau M0, en exploitant les 

métamodèles du niveau M2 formalisés au travers du métamétamodèle unique du niveau 

M3.  

 

[ΩŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜ ǇƛƭƻǘŞŜ ǇŀǊ ƭŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎ définit un processus bien particulier pour réaliser 

ŎŜǘǘŜ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀǘƛƻƴΦ [ΩŜƴǘǊŞŜ Řŀƴǎ ƭŜ ŎȅŎƭŜ ŘŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ǎΩŜŦŦŜŎǘǳŜ ŀǳ ǘǊŀǾŜǊǎ ŘΩǳƴ 

ƳƻŘŝƭŜ ŘΩŜȄƛƎŜƴŎŜ ŀǇǇŜƭŞ /La ό/ƻƳǇǳǘŀǘƛƻƴ LƴŘŜǇŜƴŘŀƴǘ aƻŘŜƭύΦ /ƻƴŎǊŝǘŜƳŜƴǘΣ ŎŜǎ 
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ƳƻŘŝƭŜǎ ǇŜǳǾŜƴǘ şǘǊŜ ŎƻƳǇŀǊŞǎ Ł ŘŜǎ ŘƛŀƎǊŀƳƳŜǎ ŘŜ Ŏŀǎ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Ŝǘ ƴΩŀǳǊƻƴǘ ǉǳŜ ǇŜǳ 

ŘΩƛƴŎƛŘŜƴŎŜ ǎǳǊ ƭŀ ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴ ŘŜ ŎƻŘŜ ǇǊƻǇǊŜƳŜƴǘ ŘƛǘŜΦ Lƭ ǎΩŀƎƛǘ Ǉƭǳǘƾǘ ŘΩǳƴ ƳƻŘŝƭŜ 

ŎƻƴǘǊŀŎǘǳŜƭ ŘŜǎǘƛƴŞ Ł şǘǊŜ ǾŀƭƛŘŞ ǇŀǊ ƭŜ ŎƭƛŜƴǘΣ ōƛŜƴ ǉǳΩǳƴ ƭƛŜƴ ǇǳƛǎǎŜ şǘǊŜ ǘǊŀŎŞ ŜƴǘǊŜ ƭŜ /La 

Ŝǘ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ŀǳǘǊŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎΣ ƧǳǎǉǳΩŀǳ ŎƻŘŜ ǎƻǳǊŎŜ ŦƛƴŀƭΦ 

 

Une fois le CIM validé, on va pouvoir créer les modèles indépendants de la plateforme (PIM, 

ou Platform Independant Model), parfois appelés « ƳƻŘŝƭŜǎ ŘΩŀƴŀƭȅǎŜ Ŝǘ ŘŜ ŎƻƴŎŜǇǘƛƻƴ 

abstraite ». Ces modèles se concentrent sur une logique métier sans que les considérations 

techniques soient abordées, non seuleƳŜƴǘ ǇƻǳǊ ƭΩimplémentation, mais aussi pour le 

ŘŞǇƭƻƛŜƳŜƴǘΦ Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ƭŁ ŘΩǳƴ ŜŦŦƻǊǘ ŘŜ ŎƻƴŎŜǇǘƛƻƴ Ŝǘ ŘŜ ƳƻŘŞƭƛǎŀǘƛƻƴ ǉǳƛ Ǿŀ ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ 

produire les parties génériques de notre application. Les implémentations concrètes 

ƴΩŀǊǊƛǾŜǊƻƴǘ ǉǳŜ Ǉƭǳǎ ǘŀǊŘ Řŀƴǎ ƭŜ Ŏȅcle de développement, pour assurer une meilleure 

séparation des univers génériques/spécifiques. 

! ƴƻǘŜǊ ǉǳΩƛƭ Ŝǎǘ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘŜ ŘŞŦƛƴƛǊ ƭŜǎ tLa ŀǳ ǘǊŀǾŜǊǎ ŘŜ ƴƻƳōǊŜǳȄ ƭŀƴƎŀƎŜǎ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜǎΦ hƴ 

pourra utiliser UML mais aussi de nombreux DSL, généralement de petites tailles et adaptés 

à des modélisations spécifiques (par exemple, le langage CWM est dédié aux bases de 

données). 

 

Une fois les PIMs correctement définis (ceux-ci doivent être suffisamment précis pour 

pouvoir effectuer une génération de code), les aspects de génération de code proprement 

dit pourront être abordés au travers des PSMs (Platform Specific Model) ou « modèle de 

code » ou « modèle de conception concrète ηΦ Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŎŜǘǘŜ Ŧƻƛǎ ŘŜ ŘŞŦƛƴƛǊ ǳƴ ƳƻŘŝƭŜ 

respectant le PIM, mais lié à une plateforme ŘΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴΦ /Ŝ ǎƻƴǘ ŎŜǎ ƴƻǳǾŜŀǳȄ ƳƻŘŝƭŜǎ ǉǳƛ 

pourront être transformés en code source par une machine puisque les détails 

ŘΩƛƳǇƭŞƳŜƴǘŀǘƛƻƴ ƭƛŞǎ Ł ŎƘŀǉǳŜ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ ŀǳǊƻƴǘ ŞǘŞ ŘŞŦƛƴƛǎΦ 
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Fig. 33 ς Processus de développement selon ƭΩŀǇǇǊƻŎƘŜ a5! (Hammoudi, 2010) 

Les métalangages 

[Ω¦a[ (Unified Modeling Language) Ŝǎǘ ƭŜ ƭŀƴƎŀƎŜ ŘŜ ƳƻŘŞƭƛǎŀǘƛƻƴ ǇǊŞŎƻƴƛǎŞŜ ǇŀǊ ƭΩhaDΣ 

bien que celui-ci ne permette pasΣ Ł ƭΩƻǊƛƎƛƴŜΣ de représenter un programme complet de 

manƛŝǊŜ ǎǳŦŦƛǎŀƳƳŜƴǘ ǇǊŞŎƛǎŜ ǇƻǳǊ ǉǳŜ ƭΩƻǇŞǊŀǘƛƻƴ ŘŜ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀǘƛƻƴ Řǳ ƳƻŘŝƭŜ Ŝƴ ŎƻŘŜ 

soit triviale. En effet, comme les langages de programmation sont généralement peu 

ŀōǎǘǊŀƛǘǎ ǇǳƛǎǉǳΩƛƭǎ ƻƴǘ ǇƻǳǊ ǾƻŎŀǘƛƻƴ ŘŜ ǘǊŀƴǎƳŜǘǘǊŜ ŘŜǎ ƛƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴǎ ŀǳȄ ƳŀŎƘƛƴŜǎΣ ƭŜ 

modèle doit être extrêmement précis όǇŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ƭŜ ƳƻŘŝƭŜ Řƻƛǘ ŘŞŦƛƴƛǊ ŘΩǳƴŜ ƳŀƴƛŝǊŜ ƻǳ 

ŘΩǳƴŜ ŀǳǘǊŜ ŘŜǎ ŎƻǊǇǎ ŘŜ ƳŞǘƘƻŘŜǎύ. Aussi, UML a été étendu avec des métalangages, c'est-

à-dire des pseudos-langages permettant de décrire certaines choses. 

Le principal avantage de ces métalangages réside dans leur simplicité de manipulation, car 

ceux-ci se révèlent nettement plus flexibles ǉǳŜ ƭΩƘŀōƛǘǳŜƭƭŜ ƴƻǘŀǘƛƻƴ ƎǊŀǇƘƛǉǳŜ ŘΩ¦a[Φ .ƛŜƴ 

entendu, les deux notations (graphique et textuelle) restent possibles car ces métalangages 

peuvent être décrits sous forme de métamodèles. 
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On distinguera, par exemple, le langage OCL (Object Constraint Language) qui permet de 

décrire des contraintes Ł ƭΩƛƳŀƎŜ ŘŜ ŎŜ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǇƻǳǊǊŀƛǘ ǊŜƴŎƻƴǘǊŜǊ Řŀƴǎ une 

programmation par contrats (préconditions, postconditions, invariants, etc.). 

De même, il existe un métamodèle AS (Action Semantics) permettant de décrire des 

ŎƻƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴǎ ŘΩƻōƧŜǘΣ ŘŜǎ ŀŦŦŜŎǘŀǘƛƻƴǎ ŘŜ ǾŀǊƛŀōƭŜǎΣ ŘŜǎ ǎǳǇǇǊŜǎǎƛƻƴǎΣ ŘŜǎ ōƻǳŎƭŜǎΣ ŘŜǎ ǘŜǎǘs, 

etc. /ŜǇŜƴŘŀƴǘΣ ƭŜ ƳŞǘŀƳƻŘŝƭŜ !{ ƴŜ ǇƻǎǎŝŘŜ Ǉŀǎ ŜƴŎƻǊŜ ŘŜ ǎȅƴǘŀȄŜ ǘŜȄǘǳŜƭƭŜ ŎƻƳƳŜ ŎΩŜǎǘ 

le cas pour OCL. 

 

 

 

Fig. 34 ς 9ȄǘǊŀƛǘ Řǳ ƳŞǘŀƳƻŘŝƭŜ !{ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŀƴǘ ƭŀ ŎƻƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ Ŝǘ ƭŀ ŘŜǎǘǊǳŎǘƛƻƴ ŘΩƻōƧŜǘ όŁ ƎŀǳŎƘŜύ Ŝǘ ŜȄŜƳǇƭŜ 
de contrainte OCL (à droite) 

 Pourquoi modéliser ? 

[Ŝǎ ŀǾŀƴǘŀƎŜǎ ŘΩǳƴŜ ŀǇǇǊƻŎƘŜ ŘƛǊƛƎŞŜ ǇŀǊ ƭŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎ ǎƻƴǘ Ǉƭǳǘƾǘ ŞǾƛŘŜƴǘǎΦ 9ƴ ŜŦŦŜǘΣ la phase 

de génération de code nous permet de nous affranchir définitivement de la notion de 

plateforme, si tant est que le modèle soit suffisamment abstrait pour cela et que les 

plateformes de destination soient prises en charge par le générateur. Ainsi, le modèle 

devieƴǘ ƴƻǘǊŜ ŀōǎǘǊŀŎǘƛƻƴ ǳƴƛǉǳŜ ŘŞŎƭƛƴŀōƭŜ ǇƻǳǊ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ǎȅǎǘŝƳŜΣ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭƭŜ 

ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ ŘΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴΣ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ŜƴǾƛǊƻƴƴŜƳŜƴǘ ŘŜ ǎǳǇǇƻǊǘΦ 

 

Au-delà de cela, il faut noter que les phases de modélisation sont consommatrices de temps 

et doivent être réalisées quel que soit le cas, ingénierie dirigée par les modèles ou non. De 

ŦŀƛǘΣ ƭŀ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘŜ ƎŞƴŞǊŜǊ ŘƛǊŜŎǘŜƳŜƴǘ ǘƻǳǘ ƻǳ ǇŀǊǘƛŜ ŘΩǳƴŜ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ Ł ǇŀǊǘƛǊ ŘŜǎ 

modèles est un gain de temps considérable dans la phase de production logicielle, mais aussi 
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dans la phase de test car, pour peu que le modèle soit valide, la génération de code ne peut 

Ǉŀǎ ŦŀƛǊŜ ŘΩŜǊǊŜǳǊ Ŝƴ ŜƭƭŜ-même ǎƛ ǘŀƴǘ Ŝǎǘ ǉǳΩŜƭƭŜ ǎƻƛǘ ŦƛŀōƭŜ. 

5Ŝ ƭŀ ƳşƳŜ ŦŀœƻƴΣ ƭΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ Ŝǘ ƭŀ ƳŀƛƴǘŜƴŀƴŎŜ ǎƻƴǘ ŦŀŎƛƭƛǘŞŜǎ ǇǳƛǎǉǳΩƛƭ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƴŞŎŜǎǎŀire 

de réécrire du code lorsque le modèle est amélioré ou corrigé. Cela rejoint en partie le 

principe de source unique transformée pour chaque plateforme cible, tel que décrit 

précédemment (p. 30 et p. 40). 

 

Enfin, ƭΩŀǇǇǊƻŎƘŜ ŘƛǊƛƎŞŜ ǇŀǊ ƭŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎ ŦŀǾƻǊƛǎŜ ƭŀ ŎŀǇƛǘŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜǎΦ 

Comme les modèles sont abstraits, ils sont réutilisables et adaptables par nature, ce qui en 

Ŧŀƛǘ ŘŜǎ ŎŀƴŘƛŘŀǘǎ ƛŘŞŀǳȄ ǇƻǳǊ ƭŀ Ŏƻƴǎǘƛǘǳǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ōƛōƭƛƻǘƘŝǉǳŜ ŘŜ ƳƻŘŝƭŜǎ ǇƻǳǾŀƴǘ şǘǊŜ 

intégrés plus tard, en tout ou partie, à des modèles plus vastes. 

 

/ŜǇŜƴŘŀƴǘΣ ƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ƭŁ ŘΩŀǾŀƴǘŀƎŜǎ théoriques. Les approches dirigées par les modèles ne 

ǎƻƴǘ Ǉŀǎ ǎǳŦŦƛǎŀƳƳŜƴǘ ǎǘŀƴŘŀǊŘƛǎŞŜǎ Ł ƭΩƘŜǳǊŜ ŀŎǘǳŜƭƭŜ όǇŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ǳƴŜ ǇŀǊǘƛŜ ŘŜ a5! ƴΩŀ 

Ǉŀǎ ŞǘŞ ŀŎƘŜǾŞŜ ǇŀǊ ƭΩhaDύΦ 

De plus, la construction et la transformation de modèle ne sont pas des opérations simples, 

surtout en sachant que le niveau de précision requis est élevé pour que la génération soit 

efficace. Par conséquent, ƭΩŜŦŦƻǊǘ ŘŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ Ŝǎǘ Ŝƴ ǇŀǊǘƛŜ ǊŜǇƻǊǘŞ ǎǳǊ ƭΩŜŦŦƻǊǘ ŘŜ 

modélisation. 
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4 - Un cas pratique : la téléphonie mobile 

tƻǳǊ ƛƭƭǳǎǘǊŜǊ ƭŜǎ ǇǊƻǇƻǎ ǘŜƴǳǎ ǘƻǳǘ ŀǳ ƭƻƴƎ ŘŜ Ƴƻƴ ƳŞƳƻƛǊŜΣ ƧΩŀƛ ŎƘƻƛǎƛ ƭΩǳƴƛǾŜǊǎ ŘŜ ƭŀ 

téléphonie mobile comme toile de fond car celui-ci, de par son développement rapide et  

relativement récentΣ ǊŜƳŜǘ ŀǳ ƎƻǶǘ Řǳ ƧƻǳǊ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ŘƛŦŦƛŎǳƭǘŞǎ ƭƛŞŜǎ ŀǳ 

développement multiplateforme. 

4.1 - La téléphonie mobile, un univers multiplateforme par excellence 

La téléphonie mobile présente certains traits caractéristiques des domaines 

multiplateformesΦ ¢ƻǳǘ ŘΩŀōƻǊŘΣ ƭŜǎ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜǎ ŘΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴǎ όǎȅǎǘŝƳŜ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴύ et les 

architectures sont nombreuses et se développent anarchiquement. En effet, le marché est 

en forte croissance et sa pénétration mondiale est très importante, ce qui favorise 

ƭΩŞōǳƭƭƛǘƛƻƴ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛǉǳŜ Ŝǘ ƭŀ ŦŀōǊƛŎŀǘƛƻƴ à l'emporte-pièce de terminaux mobiles par une 

ƳǳƭǘƛǘǳŘŜ ŘŜ ǇǊƻŘǳŎǘŜǳǊǎ ŘŜ ƳŀǘŞǊƛŜƭ Ŝǘ ŘŜ ƭƻƎƛŎƛŜƭ Řƻƴǘ ƭΩƻōƧŜŎǘƛŦ Ŝǎǘ ŘŜ ŎƻƴǎŜǊǾŜǊ ǎƻƴ 

ƳŀǊŎƘŞ Ǉƭǳǘƾǘ ǉǳŜ ŘΩŀǎǎǳǊŜǊ ǳƴŜ ǎŀƛƴŜ ǇŞǊŜƴƴƛǘŞ ŀǳȄ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜǎ ǇǊƻŘǳƛǘŜǎΦ   

De fait, les terminaux ont des philosophies de fonctionnement différentes, des capacités 

différentes et des cibles (consommateurs) différentes qui font de chaque modèle de 

ǘŞƭŞǇƘƻƴŜ ǳƴ ƳƻŘŝƭŜ ǇǊŜǎǉǳŜ ǳƴƛǉǳŜ Řŀƴǎ ƭΩǳƴƛǾŜǊǎ ŘŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎ ŘƛǎǇƻƴƛōƭŜǎΦ 

9ƴŦƛƴΣ ƭΩŞōǳƭƭƛǘƛƻƴ Ŝǘ ƭΩŀǎǇŜŎǘ ƭǳŎǊŀǘƛŦ Řǳ ƳŀǊŎƘŞ de la téléphonie nécessitent, pour les 

ǇǊƻŘǳŎǘŜǳǊǎ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ, ŘŜ ŘŜǾƻƛǊ ǇǊŜƴŘǊŜ Ŝƴ ŎƻƳǇǘŜ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜ ŎŜǎ ǎǇŞŎƛŦƛŎƛǘŞǎ ǇƻǳǊ 

proposer des applications dont la visibilité sera maximale et qui seront, de surcroît, en 

mesure de  ŎƻƳƳǳƴƛǉǳŜǊΣ ŘΩǳƴŜ ǇŀǊǘ ŜƴǘǊŜ ŜƭƭŜǎ Ŝǘ ŘΩŀǳǘǊŜ ǇŀǊǘ ŀǾŜŎ ƭΩǳƴƛǾŜǊǎ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛŦ ǉǳƛ 

existe déjà.  

4.1.1 - Un certain nombre de plateformes mobiles 

Le paysage des téléphones mobiles a toujours été diversifié, Ƴŀƛǎ ŎΩŜǎǘ ǾŞǊƛǘŀōƭŜƳŜƴǘ 

ƭΩŜȄǇƭƻǎƛƻƴ Řǳ ƳŀǊŎƘŞ ŘŜǎ ǎƳŀǊǘǇƘƻƴŜǎ ǉǳƛ ŀ ƻŦŦŜǊǘ ŘŜǎ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞǎ ŘŜ Ǉƭǳǎ Ŝƴ Ǉƭǳǎ 

intéressantes en termes de connectivité et de capacité de calcul. ! ƭΩƘŜǳǊŜ ŀŎǘǳŜƭƭŜΣ ǳƴ 

téléphone vendu sur quatre (Gartner, 2011) est un smartphone, ceux-ci ayant connu une 

croissance de 74% entre le deuxième trimestre 2010 et le deuxième trimestre 2011.  

Au-delà des spécificités matérielles, on distinguera un certain nombre de systèmes 

ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ ǇƻǳǊ ǘŞƭŞǇƘƻƴŜǎ ƳƻōƛƭŜǎ όƭƛǎǘŜ ƴƻƴ ŜȄƘŀǳǎǘƛǾŜύ : 

¶ BlackBerry OS (RIM) 
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¶ Android (Google) 

¶ iOS (Apple) 

¶ Windows Phone et Windows Mobile (Microsoft) 

¶ Symbian (Nokia) 

¶ WebOS (HP) 

¶ téléphones à base Java Mobile Edition (tous constructeurs confondus) 

 

/ƘŀǉǳŜ ǎȅǎǘŝƳŜ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ ƳƻōƛƭŜ Ŝǎǘ ƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘ ŀŎŎƻƳǇŀƎƴŞ ǇŀǊ ǳƴŜ ŎƻǳŎƘŜ 

logicielle ajoutée par le constructeur du téléphone physique. De même, chaque système 

ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ Ŝǎǘ ŘŞŎƭƛƴŞ Ŝƴ ƳǳƭǘƛǇƭŜǎ ǾŜǊǎƛƻƴǎΣ ŎŜƭƭŜǎ-Ŏƛ ƴΩŞǘŀƴǘ Ǉŀǎ ǘƻǳƧƻǳǊǎ ƳƛǎŜǎ Ł ƧƻǳǊ 

sur les téléphones déjà en circulation. 

5Ŝ ŦŀƛǘΣ ƻƴ ŀǎǎƛǎǘŜ Ł ǳƴŜ ƳǳƭǘƛǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜǎ ŘΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴǎ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭƭŜǎ ǉǳƛ ƴŜ 

fournissent pas les mêmes fonctionnalités logicielles, les mêmes langages et les mêmes 

environnements de travail. 

4.1.2 - Un marché inégal et des disparités importantes entre les constructeurs 

[ŀ ǊŞǇŀǊǘƛǘƛƻƴ Řǳ ƳŀǊŎƘŞ ŜƴǘǊŜ ƭŜǎ ŦƻǳǊƴƛǎǎŜǳǊǎ ŘŜ ǎȅǎǘŝƳŜǎ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ Ŝǎǘ ŀǎǎŜȊ inégale 

comme le montrent la table et la figure ci-dessous. 

 

{ȅǎǘŝƳŜ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ ǎmartphone Part de marché 2011 

Android 39.5% 
BlackBerry 14.9% 
iOS 15.7% 
Symbian 20.9% 
Windows Phone 7/Windows Mobile 5.5% 
Autres 3.5% 
Total 100.0% 

Tableau 1 ς Répartition ŘŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎ ǎȅǎǘŝƳŜǎ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ ǇƻǳǊ ǎƳŀǊǘǇƘƻƴŜǎ dans le monde (IDC, 2011) 
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Fig. 35 ς Part de marché des smartphones aux Etats-Unis (Nielsen, 2011) 

 

5ŀƴǎ ƭŀ ǎǳƛǘŜ ŘŜ Ƴƻƴ ǇǊƻǇƻǎΣ ƧŜ ƳŜ ǊŜǎǘǊŜƛƴŘǊŀƛǎ Ł ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŎƻƳǇƻǎŞ ŘŜǎ ǎȅǎǘŝƳŜǎ 

ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ !ƴŘǊƻƛŘΣ ƛhǎ Ŝǘ .ƭŀŎƪōŜǊǊȅΣ Şǘŀƴǘ ŘƻƴƴŞ ǉǳΩƛƭǎ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜƴǘ ур҈ Řǳ ƳŀǊŎƘŞΣ 

ŀƛƴǎƛ ǉǳΩŀǳ ²ƛƴŘƻǿǎ tƘƻƴŜ т όŘƻƴǘ ƭŀ ŦŀƛōƭŜ ǊŞǇŀǊǘƛǘƛƻƴ ǇŜǳǘ ŀŎǘǳŜƭƭŜƳŜƴǘ ǎΩŜȄǇƭƛǉǳŜǊ ǇŀǊ ǎŀ 

récente apparition) et aux téléphones portables ancienne générationa. Cette restriction est 

justifiée par la disparition de WebOS et le déclin de Symbian OS ainsi que par la liste des 

plateformes prises en compte lors des travaux effectués en stage. 

 

5Ωǳƴ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ǾǳŜ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜΣ ŎŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜǎ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜǎ ƴŜ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŜƴǘ Ǉŀǎ ŘŜ ƭŀ ƳşƳŜ 

façon et ne disposent pas des mêmes possibilités pour le développeur que ce soit au niveau 

des langages, des librairies graphiques, des frameworks, etc. 

Par exemple, lŜǎ ǎƳŀǊǘǇƘƻƴŜǎ .ƭŀŎƪ.ŜǊǊȅ Ŝǘ ƭŜǎ ǎƳŀǊǘǇƘƻƴŜǎ !ƴŘǊƻƛŘΣ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ 

des téléphones portables à base de Java Mobile Editionb, imposent un développement à 

                                                      
a Téléphone portable en opposition à smartphone, c'est-à-dire tous les téléphones mobiles classiques 
qui ne sont pas commercialement déclinés en tant que smartphones. 
b La technologie Java est déclinée en trois versions : Standard, Entreprise et Mobile. Java Standard 
Edition (JSE) et Java Enterprise Edition (JEE) sont respectivement destinés à la fabrication 
ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ŘŜ ōǳǊŜŀǳ Ŝǎǘ Ŝǘ Ł ƭŀ ŦŀōǊƛŎŀǘƛƻƴ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘΩŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜǎ όŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ǿŜō ƻǳ 
distribuées, par exemple). Java Mobile Edition (JME) est, quant à lui, destiné aux systèmes 
ŜƳōŀǊǉǳŞǎ Ŝǘ Ŝǎǘ ǇƻǳǊǾǳ ŘΩǳƴŜ ǾŜǊǎƛƻƴ ǊŞŘǳƛǘŜ Řǳ ŦǊŀƳŜǿƻǊƪ WŀǾŀ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ŘΩǳƴŜ ƳŀŎƘƛƴŜ ǾƛǊǘǳŜƭƭŜ 
Java adaptée à ce type de périphériques. 

Android OS, 36% 

Apple iOS, 26% 

RIM BlackBerry, 23% 

Windows 
Mobile, 9% 

HP WebOS, 2% 

Symbian OS, 2% 
Windows Phone 7, 1% Palm OS, 1% 
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ōŀǎŜ Řǳ ƭŀƴƎŀƎŜ WŀǾŀΦ aŀƭƎǊŞ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƳşƳŜ ƭŀƴƎŀƎŜ, les frameworks diffèrent 

significativement. Java Mobile Edition embarque un framework limité par rapport à la 

version Standard, BlackBerry y ajoute une couche et un framework propriétaire tandis 

ǉǳΩ!ƴŘǊƻƛŘ ǳǘƛƭƛǎŜ ǳƴŜ ƳŀŎƘƛƴŜ ǾƛǊǘǳŜƭƭŜ Java spécifique (Dalvik) et un framework qui lui est 

propre. 

[Ŝǎ ǎƳŀǊǘǇƘƻƴŜǎ !ǇǇƭŜΣ ŞǉǳƛǇŞǎ Řǳ ǎȅǎǘŝƳŜ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ ƛh{Σ ƴŞŎŜǎǎƛǘŜƴǘ ŘŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜǊ 

au moyen du langage Objective C. 

Enfin, les smartphones Windows Phone impliquent un développement en C#, basé sur un 

sous-ensemble du framework Silverlight, initialement prévu pour le développement web. 

Sous Windows Mobile, le framework était bien plus complet (proche de la version de 

bureau), mais a été abandonné pour repartir sur une base nouvelle. 

 

Les langages ne sont pas le seul problème, la philosophie des différents frameworks diffère 

ŜƭƭŜ ŀǳǎǎƛΣ ŎŜ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǇŜǳǘ ƻōǎŜǊǾŜǊ ŀǳ ǘǊŀǾŜǊǎ ŘŜǳȄ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛǘŞǎ ŘŜ ōŀǎŜ : le stockage et 

la communication.  

 

Au niveau stockage, les ǎƳŀǊǘǇƘƻƴŜǎ ǎƻƴǘ ƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘ ŘƻǘŞǎ ŘΩǳƴŜ ƳŞƳƻƛǊŜ ǾƻƭŀǘƛƭŜ et 

ŘΩǳƴ ǎǘƻŎƪŀƎŜ ǇƘȅǎƛǉǳŜ όƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘ ǳƴŜ ŎŀǊǘŜ {5ύΦ [ŀ ǇƘƛƭƻǎƻǇƘƛŜ ŘΩ!ƴŘǊƻƛŘ Ŝǎǘ ŘŜ 

proposer plusieurs types de stockages, exploitables en fonction des cas et des capacités du 

téléphone. On distinguera alors un espace de fichier partagé dédié aux préférences des 

ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎΣ ǳƴ ǎǘƻŎƪŀƎŜ ƛƴǘŜǊƴŜ ǾƛǎƛōƭŜ ǳƴƛǉǳŜƳŜƴǘ ǇŀǊ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ǉǳƛ ƭΩŀ ƛƴƛǘƛŀƭƛǎŞΣ ǳƴ 

stockage externe (la carte SD), des répertoires publics (pour la musique, les images, les 

vidéos, etc.) et une base de données embarquée. 

A contrario, iOS prŞǎŜƴǘŜ ǳƴ ǎǳǇǇƻǊǘ ŘŜ ǎǘƻŎƪŀƎŜ ŀǊōƻǊŜǎŎŜƴǘ ǇǊƻǇǊŜ Ł ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ Ŝǘ 

composé de répertoires spécifiques persistants ou non. Les applications peuvent accéder 

indirectement όŀǳ ǘǊŀǾŜǊǎ ŘΩƻǇŞǊŀǘƛƻƴǎ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜǎύ aux données du téléphone comme les 

images, les vidéos. 

Encore plus restrictif, le Windows Phone présente le support de stockage comme un espace 

virtualisé (isolated storage)Σ ǇŜǊǎƛǎǘŀƴǘ Ŝǘ ŘŜ ǘŀƛƭƭŜ ŦƛȄŜΣ ǾƛǎƛōƭŜ ǳƴƛǉǳŜƳŜƴǘ ǇŀǊ ƭΩapplication 

ǉǳƛ ƭΩŀ ƛƴƛǘƛŀƭƛǎŞ, sans aucun partage possible (aucune application ne peut consulter le 

ŎƻƴǘŜƴǳ ŘŜ ƭΩƛǎƻƭŀǘŜŘ ǎǘƻǊŀƎŜΣ Ǉŀǎ Ǉƭǳǎ ǉǳŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊύ. [ΩŀŎŎŝǎ ŀǳȄ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ Řǳ 

ǘŞƭŞǇƘƻƴŜ Ŝǎǘ ǘƻǘŀƭŜƳŜƴǘ ƛƴŘƛǊŜŎǘΣ ǎΩŜŦŦŜŎǘǳŀƴǘ ŀǳ ǘǊŀǾŜǊǎ ŘΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜǎ ƎǊŀǇƘƛǉǳŜǎ ǇǊƻǇǊŜǎ ŀǳ 
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ǎȅǎǘŝƳŜ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ όexactement comme des boîtes de dialogue standardisées). A noter 

que la mise à jour Mango (septembre 2011) apporte une base de données embarquée, 

directement accessible au travers de la technologie de mapping objet-relationnel LINQ. 

 

En ce qui concerne la communication, les téléphones à base de JME disposent des procédés 

de communication classiques (sockets unicast, broadcast et multicast), utilisable de manière 

synchrone ou asynchrone. 

Côté Windows Phone, la communication est extrêmement limitée. Le téléphone ne peut 

manipuler que des connexions HTTP (services web) asynchrones, à raison de 6 connexions 

ǎƛƳǳƭǘŀƴŞŜǎΦ ! ƴƻǘŜǊ ǉǳΩǳƴŜ ƳƛǎŜ Ł ƧƻǳǊΣ aŀƴƎƻ όǎŜǇǘŜƳōǊŜ нлммύΣ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ŘŜǎ 

sockets clientsa asynchrones, limités à une trentaine de connexions simultanées.  

De mêmeΣ ƭΩƛh{ ǇǊƻǇƻǎŜ ŘŜǎ ŎƻƴƴŜȄƛƻƴǎ ŀǎȅƴŎƘǊƻƴŜǎΣ ǎŀƴǎ ǘƻǳǘŜŦƻƛǎ ǎŜ ǊŜǎǘǊŜƛƴŘǊŜ ŀǳȄ 

services web. 

 

Ces disparités significatives peuvent malheureusement être observées à tous les niveaux et 

complexifier le processus de développement : 

¶ accès aux informations stockées sur le téléphone (contacts, calendrier, etc.) 

¶ ǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛǘŞǎ Řǳ ǘŞƭŞǇƘƻƴŜ όŀǇǇŜƭǎΣ ŜƴǾƻƛ ŘΩŜƳŀƛƭ Ŝǘ ŘŜ SMS, 

recherche web, etc.) 

¶ support de la 3D 

¶ encodage des caractères 

¶ support du multimédia (lecteur multimédia, protocoles de streaming, formats 

supportés) 

¶ sécurité (algorithmes de chiffrement, gestion des certificats, etc.) 

¶ interface graphique 

4.1.3 - Une effervescence aux enjeux importants 

/ƻƳƳŜ ƧŜ ƭΩŀƛ ŜȄǇƻǎŞ Ǉƭǳǎ ǘƾǘΣ ƭŜ ƳŀǊŎƘŞ ŘŜ ƭŀ ǘŞƭŞǇƘƻƴƛŜ ƳƻōƛƭŜ Ŝǎǘ Ŝƴ ǇƭŜƛƴŜ ŜȄǇŀƴǎƛƻƴΣ 

ǎƛŝƎŜ ŘΩǳƴŜ ƭǳǘǘŜ ŜƴǘǊŜ ƭŜǎ ƘŀōƛǘǳŜƭǎ ŀŎǘŜǳǊǎ ŘŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ ƎǊŀƴŘ ǇǳōƭƛŎΦ /ŜǇŜƴŘŀƴǘΣ ƭŜǎ 

                                                      
a /Ŝǎ ǎƻŎƪŜǘǎ ƴŜ ǇŜǊƳŜǘǘŜƴǘ Ǉŀǎ ŀǳ ǘŞƭŞǇƘƻƴŜ ŘΩŞŎƻǳǘŜǊ ŘŜǎ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴǎ ŜƴǘǊŀntes, elles ne 
ǇŜǳǾŜƴǘ ǉǳŜ ŎƻƴǘŀŎǘŜǊ ǳƴŜ ǎƻŎƪŜǘ ǎŜǊǾŜǳǊΦ [ŀ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴ ǊŜǎǘŜ ŘƻƴŎ ǘƻǳƧƻǳǊǎ Ł ƭΩƛƴƛǘƛŀǘƛǾŜ Řǳ 
téléphone. 
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ǎƳŀǊǘǇƘƻƴŜǎ ǎΩimmiscent ŀǳǎǎƛ Řŀƴǎ ƭŜ ƳƻƴŘŜ ŘŜ ƭΩŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜΣ ǊŜƳǇƭŀœŀƴǘ Ǉeu à peu les 

assistants personnels informatisés (PDA). 

 

9ƴ ŎƻƴǎƛŘŞǊŀƴǘ ǳƴŜ ŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜ ǎǇŞŎƛŀƭƛǎŞŜ Řŀƴǎ ƭŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ǇƻǳǊ ƭŜǎ 

terminaux mobiles, un dilemme apparaît immédiatement : « quelle plateforme vais-je 

privilégier ? ». Malheureusement, les parts de marchés de chaque acteur sont faibles (au 

maximum quarante pour ŎŜƴǘύ ŀǳ Ǿǳ ŘŜ ŎŜ ǉǳŜ ƭΩƻƴ Ŏƻƴƴŀƞǘ Řŀƴǎ ƭŜ ƳƻƴŘŜ ŘŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ 

de bureau (plus de trois quarts des ordinateurs personnels fonctionnent avec une version de 

Windows). De faiǘΣ ǎŜ ŎƻƴŎŜƴǘǊŜǊ ǎǳǊ ǳƴŜ ǎŜǳƭŜ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ Ŝƴ ǇŀǊǘƛŎǳƭƛŜǊ ƴΩŜǎǘ ŀōǎƻƭǳƳŜƴǘ 

pas une bonne idée car ce serait se restreindre à une faible part des utilisateurs, dans le 

meilleur des cas. 

 

[ΩŜŦŦŜǊǾŜǎŎŜƴŎŜ ŘŜ ƭŀ ǘŞƭŞǇƘƻƴƛŜ ƳƻōƛƭŜ ƛƳǇƻǎŜ donc aux entreprises productrices de 

ƭƻƎƛŎƛŜƭǎ ƳƻōƛƭŜǎ ŘŜ ǘŜƴƛǊ ŎƻƳǇǘŜ ŘŜ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜǎ ǇƻǳǊ ǇƻǳǾƻƛǊ ŘƛǎǇƻǎŜǊ ŘΩǳƴŜ 

visibilité honorable sur le marché de la téléphonie mobile (70% environ du marché est tenu 

par iOS, Android et BlackBerry, ce qui représente déjà une certaine quantité de travail). De 

ǇƭǳǎΣ ƭΩŞōǳƭƭƛǘƛƻƴ Řǳ ƳŀǊŎƘŞ Ŝǎǘ ǘŜƭƭŜ ǉǳΩƛƭ Ŝǎǘ ŘƛŦŦƛŎƛƭŜ ŘŜ ǇǊŞŘƛǊŜ ǉǳƛ ǎŜǊŀ ǳƴ ŀŎǘŜǳǊ ƳŀƧŜǳǊ ŘŜ 

ƭŀ ǘŞƭŞǇƘƻƴƛŜ ƳƻōƛƭŜ ŘŜ ŘŜƳŀƛƴΦ Lƭ Ŧŀǳǘ ƎŀǊŘŜǊ Ł ƭΩŜǎǇǊƛǘ ǉǳΩƛƭ ȅ ŀ ŜƴŎƻǊŜ ŘŜǳȄ ŀƴǎΣ ƭŜ ǎȅǎǘŝƳŜ 

Android occupait une part de marché beaucoup plus faible. Qui sait, donc, si demain les 

²ƛƴŘƻǿǎ tƘƻƴŜ ƴΩƻŎŎǳǇŜǊƻƴǘ Ǉŀǎ ǳƴŜ ǇƭŀŎŜ ōƛŜƴ Ǉƭǳǎ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ ? 

 

Cet aspect mouvant, couplé au marché fragmenté et à la disparité entre les constructeurs, 

oblige les entreprises à se concentrer sur pluǎƛŜǳǊǎ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜǎΦ /Ŝǎ ŜƴƧŜǳȄ ǎƻƴǘ ŘΩŀǳǘŀƴǘ 

multipliés par le fait que la téléphonie mobile est un support récent, présentant de 

formidables apports en termes de communication et de visibilité. Hélas, ces apports ne sont 

réels que si les applications produites sont exhaustives et se concentrent sur un panel de 

plateformes, ce qui redonne aux problématiques multiplateformes une nouvelle raison 

ŘΩşǘǊŜΦ 
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4.2 - Un middleware pour rationaliser la communication entre les 

plateformes et ƭŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜ haut niveau 

Nous avons vu tout au long de ce document que le multiplateforme pouvait être simplifié en 

fournissant des abstractions logicielles et intergicielles. Aussi, le monde de la téléphonie 

mobile étant un monde fortement distribué (composés de petits périphériques 

ŎƻƳƳǳƴƛǉǳŀƴǘ ŜƴǘǊŜ ŜǳȄ ƻǳ ŀǾŜŎ ƭŜ ŎƭƻǳŘύΣ ƭΩŀǇǇǊƻŎƘŜ ƭŀ Ǉƭǳǎ ŜŦŦƛŎŀŎŜ ŎƻƴǎƛǎǘŜ Ł ŘƛǎǇƻǎŜǊ 

ŘΩǳƴŜ ŀōǎǘǊŀŎǘƛƻƴ ƎƭƻōŀƭŜ ŘŜǎ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛǘŞǎ ŎƭŀǎǎƛǉǳŜǎ ŘŜǎ ǘŞƭŞǇƘƻƴŜǎ όǎǘƻŎƪŀƎŜΣ 

communication, etc.), exploitable sur une majorité de terminaux. 

4.2.1 - LΩLbwL!, ƭΩŞǉǳƛǇŜ !w[9{ et la startup Ambientic 

LΩLƴǎǘƛǘǳǘ bŀǘƛƻƴŀƭ ŘŜ wŜŎƘŜǊŎƘŜ Ŝƴ LƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ Ŝǘ !ǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜ όLbwL!ύ est un 

établissement public à caractère scientifique et technologique (EPST) destiné à mettre en 

ǊŞǎŜŀǳ ƭŜǎ ŎƻƳǇŞǘŜƴŎŜǎ ŘŜ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ Řǳ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛŦ ŘŜ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜǊ ŦǊŀƴœŀƛǎΣ Řŀƴǎ ƭŜ ŘƻƳŀƛƴŜ 

ŘŜǎ ǎŎƛŜƴŎŜǎ Ŝǘ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜǎ ŘŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ Ŝǘ ŘŜ ƭŀ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴ ό{¢L/ύΦ 

 

[ΩŞǉǳƛǇŜ ŘŜ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ ARLES (ARchitecture Logicielle Et Systèmes distribués), dans laquelle 

ƧΩŀƛ ŜŦŦŜŎǘǳŞ ma mission, se situe dans le centre de Paris-wƻŎǉǳŜƴŎƻǳǊǘ όƭΩLbwL! ŎƻƳǇǘŀƴǘ 

huit centres répartis sur toute la Franceύ Ŝǘ ǎΩintéresse Ł ƭΩŞǘǳŘŜ ŘŜǎ ǎȅǎǘŝƳŜǎ ƭƻƎƛŎƛŜƭǎ 

distribués, plus spécifiquement à la définition de nouvelles architectures logicielles de 

systèmes, basées sur l'exploitation des technologies réseaux émergentes.  

 

Actuellement, lŜǎ ǘǊŀǾŀǳȄ ŘŜ ƭΩŞǉǳƛǇŜ !w[9{ ǊŜƭŝǾŜƴǘ Ǉƭǳǎ ǇǊŞŎƛǎŞƳŜƴǘ ŘŜ ŘŜǳȄ ŀȄŜǎ 

complémentaires : 

¶ la définition de langages, méthodes et outils pour le développement de systèmes 

logiciels distribués, par composition dynamique de ressources numériques déployées 

dans le réseau. Il s'agit ici de définir les abstractions associées aux ressources pour en 

ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ ƭŀ ŘŞŎƻǳǾŜǊǘŜΣ ƭΩŀŎŎŝǎΣ ƭŀ ŎƻƳǇƻǎƛǘƛƻƴ Ŝǘ ƭΩƛƴǘŜǊƻǇŞǊŀōƛƭƛǘŞ ǘƻǳǘ Ŝƴ 

ƎŀǊŀƴǘƛǎǎŀƴǘ ŘŜǎ ǇǊƻǇǊƛŞǘŞǎ ŘŜ ǉǳŀƭƛǘŞ όŘƛǎǇƻƴƛōƛƭƛǘŞΣ ŦƛŀōƛƭƛǘŞΣ ǎŞŎǳǊƛǘŞύΣ ŘΩŀŘŀǇǘŀōƛƭƛǘŞ 

au contexte ou de respect de la vie privée.  

¶ la définition de nouvelles infrastructures middleware pour la réalisation de 

ƭΩƛƴformatique diffuse dans les réseaux hybrides combinant notamment capteurs, 
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ǊŞǎŜŀǳȄ ǎŀƴǎ Ŧƛƭ ŀŘ ƘƻŎ Ŝǘ Ł ƛƴŦǊŀǎǘǊǳŎǘǳǊŜΦ Lƭ Ŝǎǘ ƛŎƛ ŜǎǎŜƴǘƛŜƭ ŘΩŞǘǳŘƛŜǊ ŘŜǎ ǎƻƭǳǘƛƻƴǎ Ł 

la gestion de systèmes distribués hétérogènes, qui intègrent les capacités limitées de 

certaines de leurs ressources, ou encore la possible connectivité via différentes 

ƭƛŀƛǎƻƴǎ ǊŀŘƛƻΦ bƻǎ ǘǊŀǾŀǳȄ ǇƻǊǘŜƴǘ ŀƛƴǎƛ ǎǳǊ ƭΩŞǘǳŘŜ ŘΩŀƭƎƻǊƛǘƘƳŜǎ Ŝǘ ŘŜ ǇǊƻǘƻŎƻƭŜǎ 

distribués pour le partage et la coordination des ressources numériques dans des 

environnements multi-radios, multi-réseaux et multi-protocoles.  

 

5ŀƴǎ ŎŜǘǘŜ ƻǇǘƛǉǳŜΣ ƭΩŞǉǳƛǇŜ !w[9{ ŀ ŘŞǾŜƭƻǇǇŞΣ ŀǳ Ŧƛƭ ŘŜǎ ŀƴǎΣ ǳƴŜ ŜȄǇŜǊǘƛǎŜ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛǉǳŜ 

qui a été  peu à peu capitalisée sous forme de librairies et de technologies diverses. Il y a 

quelque temps, ŎŜǊǘŀƛƴǎ ƳŜƳōǊŜǎ ŘŜ ƭΩŞǉǳƛǇŜ ƻƴǘ ƳƻƴǘŞ ǳƴŜ ǎǘŀǊǘǳǇΣ !ƳōƛŜƴǘƛŎΣ Řƻƴǘ 

ƭΩƻōƧŜŎǘƛŦ ǊŞǎƛŘŜ Řŀƴǎ ƭŜ ǘǊŀƴǎŦŜǊǘ ŘŜ ŎŜǎ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜǎ ǎƻǳǎ ƭŀ ŦƻǊƳŜ ŘΩǳƴ ƳƛŘŘƭŜǿŀǊŜ ōŀǇǘƛǎŞ 

iBICOOP. Ce transfert effectué, la société Ambientic se destine à la fabrication ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻns 

commerciales pour les téléphones mobiles, basées sur ce middleware.  

4.2.2 - iBICOOP, un middleware pour unifier les échanges entre terminaux mobiles 

Les middlewares, abréviation de « middle software »,  permettent de faire communiquer des 

applications en fournissant des interfaces de médiation (adaptation, transformation, etc.) 

ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ƭΩŞŎƘŀƴƎŜ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎΦ 

Le middleware, qui peut être une simple couche logicielle, va en quelque sorte servir de 

« ciment » entre plusieurs applications. Une application très répandue des middlewares 

consiste à permettre à des logiciels de manipuler de multiples bases de données différentes 

en fournissant une abstraction des concepts sous-jacents (ex : JDBC). 

Classification des middlewares 

On distingue quatre grandes familles de middleware, c'est-à-dire quatre grandes façons 

ŘΩŞŎƘŀƴƎŜǊ ŘŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ (Issarny et al., 2011) : 

¶ ƭΩŀǇǇŜƭ ŘŜ ǇǊƻŎŞŘǳǊŜ ŘƛǎǘŀƴǘŜ (remote procedure call), c'est-à-ŘƛǊŜ ƭΩƛƴǾƻŎŀǘƛƻƴ ŘŜ 

traitements distants exposés entre les applications au travers du middleware (Fig. 

36). 

¶ ƭΩŞǾŝƴŜƳŜƴǘƛŜƭ, c'est-à-ŘƛǊŜ ƭŀ ŎŀǇŀŎƛǘŞ ǇƻǳǊ ŘŜǎ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ŘŜ ǎΩŜƴǊŜƎƛǎǘǊŜǊ Ł ŘŜǎ 

ŦƛƭŜǎ ŘΩŞǾŝƴŜƳŜƴǘǎ ƎŞǊŞŜǎ ǇŀǊ ƭe middleware, un peu comme sur un forum (Fig. 36). 
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¶ ƭŜ ǇŀǊǘŀƎŜ ŘΩŜǎǇŀŎŜ, c'est-à-ŘƛǊŜ ƭŀ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴ ŀǳ ǘǊŀǾŜǊǎ ŘΩǳƴ ŦƭǳȄ ŘŜ ŘƻƴƴŞŜǎ 

partagé entre plusieurs applications et maintenu par le middleware (Fig. 37). 

¶ ƭΩŞŎƘŀƴƎŜ ŘŜ ƳŜǎǎŀƎŜ, c'est-à-dire la capacité pour les applications de communiquer 

par messages au travers du middlewareΣ ǳƴ ǇŜǳ ŎƻƳƳŜ Řŀƴǎ ǳƴ ŞŎƘŀƴƎŜ ŘΩŜƳŀƛƭ 

(Fig. 37). 

 

 

 

Fig. 36 ς Middleware RPC (à gauche) et middleware orienté évènements (à droite) 

 

 

 

Fig. 37 ς Middleware à espace partagé (à gauche) et middleware orienté message (à droite) 

 












































































