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      Préface
    


    
La vie dans « le nuage »

Imaginez qu'un de mes collègues de Saint-Pétersbourg m'envoie un message par sa messagerie instantanée. Je ne parle pas russe mais le message est traduit automatiquement par le système. Il me demande de cliquer sur un lien vers un document relatif au projet sur lequel nous travaillons ensemble, de manière à ce que nous puissions l'ouvrir ensemble en temps réel. Je suggère que nous ouvrions aussi une session de vidéoconférence pour compléter cet échange par quelques mots de vive voix (en anglais). Toutes ces applications sont lancées depuis notre navigateur Internet. En ce qui me concerne, je suis dans une gare et j'utilise mon iPhone, de son côté il est dans un aéroport et il se sert d'un terminal mis à la disposition du public.

Cette scène est-elle réaliste aujourd'hui ou est-ce encore de la science-fiction ? Eh bien tout ceci est possible dès maintenant grâce au cloud computing.

De temps en temps, il se produit des événements qui changent radicalement notre manière de penser et apportent de profonds changements dans nos vies. Prenez par exemple l'arrivée de l'électricité dans les foyers au début du xxe siècle. Elle a changé le rythme de la vie en permettant de rester actif plus tard le soir grâce à la lumière et en développant de nouveaux loisirs. De la même façon, l'arrivée d'Internet et son impact sur la manière dont nous créons, transmettons et consommons de l'information sera ultérieurement considérée comme l'une de ces périodes fécondes. Cela semble évident, mais les effets ne sont pas toujours apparents, dans cette période où nous sommes les témoins du mouvement de fond vers ce que l'on appelle le cloud computing. Ce mouvement est en train de profondément modifier la manière dont nous utilisons Internet au travail, apportant davantage de flexibilité, améliorant les communications et créant de nouvelles façons de collaborer au-delà des frontières géographiques et linguistiques.

L'évolution rapide des technologies grand public sur Internet ces dernières années nous donne envie de disposer dans notre travail des mêmes outils « de partage » que ceux que nous avons à la maison. En bref, échanger et travailler ensemble sur des projets, de la même façon que nous « chattons » sur un réseau social ou que nous postons des commentaires sur un blog. Échanger des informations est tout aussi important pour les sociétés que pour les individus, mais bien des entreprises n'ont ni le temps ni l'argent ni l'infrastructure nécessaires pour permettre cet échange entre leurs collaborateurs.

L'un des avantages du cloud computing est que les technologies Internet ont d'abord progressé pour répondre aux besoins des utilisateurs au lieu de commencer par les processus professionnels, et cela s'est traduit par plus d'échange, plus d'interaction entre les gens, plus de contacts entre collègues ou amis. Le but du cloud computing, c'est de faciliter la vie. Nous sommes nombreux à apprécier d'avoir accès en ligne à notre compte en banque, à pouvoir télécharger de la musique, ou organiser nos loisirs grâce au web. Une fois ces habitudes prises, il est naturel que nous nous demandions pourquoi nous ne retrouvons pas ces moyens de communication et de collaboration dans notre travail.

Les entreprises sauront tirer profit de ce nouveau modèle informatique quand elles réaliseront qu'elles ont intérêt à se concentrer sur leur cœur de métier plutôt que de dépenser du temps et de l'argent à gérer des infrastructures IT complexes. Ces bénéfices se feront sentir au niveau de la productivité des salariés et en termes financiers car les coûts de fonctionnement auront été réduits et les entreprises deviendront plus agiles.

Ce changement profond et durable commence seulement à se faire sentir. L'une des conséquences majeures du cloud computing sera la suivante : l'accès à l'information favorise la démocratie et le « cloud » rend l'information très peu chère, facile à partager et il favorise le travail en commun. Par conséquent, même les plus petites sociétés peuvent se faire une place en ligne parmi les grandes entreprises multinationales dès l'instant qu'elles donnent à leurs employés les outils de communication et de travail en commun qui étaient jusqu'alors réservés aux très grandes entreprises. Nous ne sommes qu'au début d'un vaste mouvement qui ouvre de larges possibilités, et il est essentiel de bien se tenir informé pour être prêt à appréhender efficacement les changements qui arrivent.

Ce livre explique non seulement les concepts du cloud computing, mais aussi les changements concrets qu'il va entraîner. Il devrait se révéler une ressource inestimable pour tous ceux qui souhaitent se préparer à cette rupture sismique dans notre perception et notre utilisation des technologies de l'information.

Dave Armstrong
Head of Marketing
Google Enterprise EMEA


  




      Avant-propos
   


    
Le cloud computing, en français, « informatique dans les nuages », est en train de révolutionner le monde informatique. Il consiste à externaliser des infrastructures informatiques vers des prestataires spécialisés, au même titre par exemple que les entreprises externalisent la production d'électricité vers des producteurs dont c'est le métier principal. Les entreprises disposent du web à partir de 1995. Le Cloud a un impact aussi profond sur les utilisateurs et sur les stratégies informatiques des entreprises que lors de l'apparition d'Internet.


    
Les utilisateurs gagnent en autonomie et en temps de déploiement. Ils bénéficient des innovations issues du web. La composition d'applications sur le cloud leur ouvre des possibilités de collaboration inédites, entre les informations issues du web et celles issues de leurs applications métiers.


    
Dans les directions informatiques, les départements des études assistent à la mutation de leurs outils de développement et de leurs pratiques autour du cycle de vie des applications. Le métier des équipes d'exploitation est lui aussi profondément transformé, parfois même remis en cause.


    
Des plateformes comme celles de SalesForce ou Amazon ont aujourd'hui atteint un niveau de maturité satisfaisant pour les entreprises : elles offrent des services de qualité et des garanties de disponibilité supérieures à celles de beaucoup de DSI. C'est pourquoi, dès qu'elles ont surmonté leurs craintes au sujet de la confidentialité, les entreprises commencent à externaliser leurs applications non stratégiques afin de recentrer leur direction des systèmes d'information sur leur cœur de métier.


    
Cet ouvrage a pour objectif de présenter les concepts et les révolutions sous-jacentes au cloud computing. Nous verrons en particulier que l'on parle de SaaS, Software as a Service, pour désigner les progiciels hébergés par leurs concepteurs, et qu'on désigne par PaaS/IaaS, Platform/Infrastructure as a Service, les environnements d'exécution mis à la disposition des entreprises qui souhaitent faire héberger leurs développements spécifiques.


    
Tous les grands cabinets d'analyse internationaux[1] s'accordent pour dire que le cloud computing va monter en puissance dans les entreprises dans les années à venir et devenir un élément à part entière du système d'information.


    
À qui s'adresse ce livre ?

Cet ouvrage s'adresse à tous ceux qui souhaitent comprendre les concepts et les enjeux du cloud computing. Il est bien sûr accessible aux informaticiens (chefs de projets, architectes, développeurs, équipes d'exploitation) mais aussi aux profils non techniques (métiers, maîtrises d'ouvrage, marketing, communication).

Seule la cinquième partie présente des concepts techniques qui s'adressent uniquement aux informaticiens.


    
Contenu


        	La première partie, les concepts du cloud computing, a pour objectif d'introduire les concepts du cloud computing, des SaaS, PaaS, et IaaS. Elle présente les différents modèles logiciels et situe le modèle cloud dans ce contexte. Elle montre la cohérence du cloud avec la tendance actuelle des entreprises à externaliser et à s'ouvrir sur Internet. 
Cette partie est accessible à tous.

        	La seconde partie, aller ou ne pas aller vers le cloud computing ? a pour objectif de présenter de manière détaillée les opportunités et les risques du cloud computing pour l'entreprise. Elle aborde successivement les points de vue de la direction, des utilisateurs, et des informaticiens, avant de dresser une synthèse en vue d'une aide à la décision.
Un cas d'usage fictif est introduit : celui de la société INDUS, dans le secteur industriel.
Cette partie est accessible à tous.

        	La troisième partie, une feuille de route vers le cloud computing, décrit les différentes étapes que va franchir une entreprise qui souhaite aller vers le cloud computing. Elle aborde le recours à un service mashup, l'usage d'une première application SaaS de commodité, puis le déploiement sur les plateformes IaaS/PaaS. Elle évoque l'intégration du cloud avec le SI.
Cette partie est accessible à tous.

        	Dans la quatrième partie, les offres SaaS disponibles, on s'interroge sur les attitudes des différents acteurs informatiques vis-à-vis du cloud computing ? Cette partie propose ensuite un panorama des offres SaaS, ou progiciels en ligne prêts à l'emploi. Ces offres sont classées suivant les catégories : services de collaboration, services FrontOffice, services BackOffice.
Cette partie est accessible à tous.

        	La cinquième partie, les plateformes PaaS et IaaS, aborde les aspects techniques du cloud computing. Elle décrit les architectures sous-jacentes aux plateformes cloud et elle présente leurs particularités. Elle décrit les principales plateformes disponibles pour les entreprises qui souhaitent faire héberger leurs développements spécifiques sur des plateformes cloud.
Cette partie, plus technique, est destinée aux informaticiens.
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	Concepts du cloud computing




Cette première partie présente l'émergence du cloud computing comme une suite logique dans l'histoire de l'informatique. Elle montre comment les évolutions successives des systèmes informatiques et l'ouverture des entreprises vers l'Internet aboutissent logiquement au cloud computing. Elle montre aussi comment le contexte actuel – volonté d'accélérer les projets, de réduire des coûts, nouveaux terminaux, etc. – constitue un cadre idéal pour le cloud computing.

Cette partie présente d'abord les grands concepts du cloud computing : élasticité, Self Service, paiement à la consommation. Elle aborde ensuite les concepts de SaaS, PaaS, IaaS.

Elle explique les différents modèles de consommation IT et situe le modèle du cloud computing dans ce contexte.

Elle montre la cohérence du Cloud avec la tendance suivie actuellement par les entreprises à externaliser et à s'ouvrir sur Internet : l'entreprise étendue.

Chapitre 1. Contexte de l'émergence du cloud computing
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Contexte de l'émergence du cloud computing



            Objectif

            L'objectif de ce chapitre est de brosser le contexte qui a donné lieu à l'émergence du cloud computing.

            Il présente les mouvements et évolutions qui ont précédé l'émergence du Cloud : web 2.0, RIA, ASP, terminaux mobiles.

          

1.1.  
             Le cycle des interfaces informatiques

Depuis sa montée en puissance dans les années 1960, l'architecture informatique suit un cycle régulier de centralisation/décentralisation. Ainsi les premiers systèmes utilisés en entreprises étaient des mainframes, c'est-à-dire des machines dans lesquelles toute la logique de calcul et de persistance de l'information était centralisée. Les interfaces d'accès à ces systèmes étaient des terminaux passifs, à l'image du fameux Minitel, vielle fierté nationale française. Les terminaux passifs étaient composés d'un simple couple écran/clavier et constituaient des interfaces d'accès interchangeables, qui ne contenaient aucune donnée utilisateur.

Au début des années 1990 sont apparues les architectures client/serveur qui ont permis le report des traitements sur les postes de travail, les fameux ordinateurs personnels (PC ou Personal Computer), inventés par IBM. Ces PC ont permis la montée en puissance de Microsoft qui leur a fourni leurs logiciels embarqués : les incontournables Windows et Office. L'idée novatrice du client/serveur était de répartir les traitements entre un serveur et un poste utilisateur devenu capable d'exécuter certains processus métier. Le rôle du serveur était dans la plupart des cas de centraliser les données et de gérer une partie des traitements, tandis que le client gérait l'autre partie des traitements et l'interface utilisateur. La communication entre ces deux « tiers » s'effectuait au travers d'une couche logicielle spécifique souvent appelée « middleware ». L'architecture client/serveur a été massivement utilisée dans la plupart des systèmes d'information, mais elle a fini par montrer ses limites. En effet, l'absence de standardisation du protocole d'échange rendait difficile la gestion des flux. De plus, la non-standardisation du frontal client a confronté les directeurs informatiques à la délicate problématique du déploiement sur les postes utilisateurs. De plus, le frontal client embarquait souvent une base de données locale, désynchronisée des bases d'entreprises.

Au milieu de ces mêmes années 1990, les architectures web ont conduit à la recentralisation de la logique de traitement sur des serveurs centraux, ramenant le PC à un simple dispositif d'affichage au travers du navigateur. Elles ont permis l'usage d'applications à l'échelle de l'Internet grâce aux standards HTTP[1] et HTML[2]. De plus, elles ont permis un accès aux applications sans passer par la douloureuse phase de déploiement logiciel sur chacun des PC du parc informatique.

[image: BAT_Plouin01Fig5.eps]Fig. 1.1  Le cycle de centralisation/décentralisation.



1.2.  
             La montée en puissance du web

Les standards du web (HTTP et HTML) ont été inventés en 1990 par Tim Berners-Lee. Ce scientifique souhaitait partager des données avec ses collègues du CERN[3] : il a pour cela conçu un principe de pages présentant des fiches techniques, liées entre elles par des liens hypertextes.

L'idée initiale de Tim Berners-Lee était donc de créer une sorte d'encyclopédie en ligne, à la manière de Wikipédia. Lorsque le web est devenu une plateforme mondiale, son invention a été reprise par les entreprises qui l'ont utilisée pour diffuser des plaquettes commerciales à moindre coût : les fameux « sites vitrines ». Puis à la fin des années 1990, ces sites, au départ statiques, ont commencé à devenir transactionnels, permettant l'émergence du commerce électronique, pour devenir de véritables applications informatiques.

Le web a aussi introduit un changement dans l'évolution de l'informatique : en effet, des innovations ont commencé à être testées auprès du grand public (par exemple les moteurs de recherche), avant d'être déclinées pour les entreprises.

1.3.  
             L'émergence de l'ASP

C'est à cette période qu'est né le concept des ASP, lesApplication Services Providers. Des créateurs de start-up ont vu le parti qu'ils pouvaient tirer des architectures web : proposer aux entreprises de louer des applications métiers hébergées par leurs soins, dans leurs centres serveurs. Les ASP promettaient à leurs éditeurs des revenus réguliers grâce à un système d'abonnement. Elles promettaient aux entreprises utilisatrices de se débarrasser des problématiques d'exploitation de ces applications.

À cette époque, deux alternatives s'offraient aux applications en ASP pour construire leurs interfaces utilisateurs :


              	utiliser une interface web ;

              	utiliser une interface client/serveur.

            

1.3.1.  
               L'ASP en interface web

À ce stade, il est important de souligner qu'accéder à une application de collaboration ou à une application métier depuis une interface HTML élémentaire peut se révéler très frustrant : en effet, ces dernières sont limitées en termes de capacité d'interaction. Elles proposent une navigation de page en page suivant un scénario préétabli. Ce mode d'interaction est très adapté à une opération exceptionnelle comme la télédéclaration des impôts ou l'achat d'un livre sur un site de commerce électronique. En revanche il est très limitant pour une application utilisée tous les jours, pour laquelle on souhaiterait disposer d'une bonne productivité (réactivité de l'interface, raccourcis clavier, etc.) L'interface web élémentaire était donc inadaptée à une application ASP destinée à un usage quotidien.

[image: BAT_Plouin01Fig6.eps]Fig. 1.2  La navigation web et la contrainte d'un scénario préétabli.



1.3.2.  
               L'ASP en interface client/serveur

L'autre alternative d'interface qui s'offrait aux applications ASP était le client/serveur (elles proposaient souvent des applications écrites en Java). Ce type d'interface est beaucoup plus satisfaisant en termes d'ergonomie. Cependant, il nécessite un déploiement sur les postes utilisateurs, ce qui va à l'encontre de la promesse des ASP : fournir une application en mode hébergé. En effet, on retombe là dans la fameuse problématique de déploiement propre aux applications internes à l'entreprise. De plus les middlewares utilisés par les applications client/serveur sont souvent bloqués par les firewalls d'entreprise, ce qui complexifie beaucoup leur déploiement.

Cette problématique d'interface utilisateur est la principale raison de l'échec des ASP. Nous verrons dans la suite que les interfaces RIA ont résolu ce problème dans le cadre du cloud computing.

1.4.  
             Les RIA : une nouvelle opportunité pour les applications hébergées

Le concept du « client riche  » est né en 2003. Il désigne une interface à la croisée des chemins entre les mondes client/serveur (ou client lourd) et web ou (ou client léger). Le qualificatif « riche » désigne sa capacité à être enrichi par rapport au client léger. Cette sémantique peut paraître absconse, mais elle fait consensus.

On parle en Anglais de RIA, Rich Internet Application. Grâce à des extensions technologiques de HTML, le RIA offre un supplément d'ergonomie aux pages web et permet des interfaces sophistiquées. Le RIA est basé sur un environnement d'exécution intégré au navigateur web. Lorsqu'on accède à une application RIA :


              	une interface est déployée dans cet environnement ;

              	l'interface échange avec des services en ligne au travers du protocole HTTP. Le RIA fonctionne alors comme une application client/serveur, le client étant l'interface RIA. Cette dernière persiste au sein du navigateur pendant toute la durée d'usage de l'application. Elle disparaît du poste utilisateur à la fermeture du navigateur.

            

Le RIA constitue donc une certaine forme de retour à une architecture client/serveur, mais sans problématique de déploiement sur les postes de travail.

Le défaut majeur du RIA est l'absence de gestion du mode déconnecté (travail dans un train ou un avion). Lorsqu'on perd le réseau ou lorsqu'on ferme le navigateur, tout est perdu. Ce défaut sera corrigé avec HTML5, standard en cours de finalisation, qui propose la persistance dans une base locale.

[image: BAT_Plouin01Fig7.eps]Fig. 1.3  Le fonctionnement des RIA.



Les technologies RIA disponibles aujourd'hui sont :


              	HTML5, qui englobe les standards HTML, CSS et JavaScript ;

              	Adobe Flash ;

              	Microsoft Silverlight.

            

HTML5 a l'avantage d'être entièrement basé sur des standards. Les deux autres technologies sont propriétaires.

1.4.1.  
               RIA HTML5

HTML5 est une évolution de HTML qui permet, entre autres, aux pages web d'échanger des données avec un service distant en tâche de fond, sans nécessiter de rechargement. Techniquement, HTML5 repose sur des appels HTTP exécutés en JavaScript.

Les solutions à base de HTML5 permettent de créer des pages dont l'ergonomie se rapproche grandement des interfaces graphiques des applications classiques – type client lourd – tout en gardant la légèreté de déploiement des applications web, en étant utilisable immédiatement, sans installation, sur plus de 90 % des ordinateurs[4], et en respectant les standards.

HTML5 permet la création d'interfaces métiers ou d'interfaces grand public très dynamiques.

1.4.2.  
               RIA Flash et Silverlight

Crée en 1996, la technologie Flash a initialement été conçue pour permettre la création d'animations vectorielles au sein de pages web. Son objectif était de créer des animations à partir de primitives graphiques simples (cercles, carrés, etc.) ce qui permettait de produire des films extrêmement légers, adaptés aux accès bas débit de l'époque des modems 56 Kb/s. Flash fonctionne avec un plug-in, une extension gratuite à installer en complément d'un navigateur web.

La première évolution de Flash a été la possibilité d'intégration d'images et de sons. La seconde évolution a porté sur l'intégration de la vidéo et la possibilité de la servir en streaming. Cette fonction est aujourd'hui largement utilisée pour la vidéo en ligne. La vidéo est aussi exploitée pour la web conférence.

Flash aujourd'hui permet :


                	La création d'interfaces métiers événementielles, en remplacement des interfaces client/serveur.

                	La création d'interfaces multimédia permettant de proposer des animations, de la musique, et de la vidéo.

              

Silverlight a été créé par Microsoft en 2007 afin de compléter son offre de technologies d'interface et d'offrir une alternative maison à Adobe Flash. En effet, Microsoft ne disposait jusqu'alors d'aucune véritable technologie RIA. Silverlight se présente comme un plug-in multi-navigateur concurrent frontal de Flash. Cet aspect multiplateforme est une petite révolution chez Microsoft qui propose habituellement des produits destinés à Windows.

Microsoft a l'ambition de concurrencer Adobe dans les trois domaines suivants :


                	créer des animations vectorielles très fluides (spécificité qui a fait le succès de Flash à partir de 1997),

                	servir des contenus multimédias (musique, vidéo),

                	créer des interfaces métiers, orientées manipulation : dans ce domaine, Flash a rarement convaincu les directions informatiques qui le considèrent comme une technologie pour graphistes.

              

Il faut noter que Flash et Silverlight sont fortement remis en cause par HTML5. Steve Jobs, le patron d'Apple, a publié une tribune en avril 2010 qui énonce un certain nombre d'arguments en faveur de l'abandon de Flash :


                	La vidéo sur le web peut se passer de technologies propriétaires : YouTube, Daily Motion, etc. proposent leurs contenus en HTML5,

                	Flash est lent et instable sur les plateformes Apple malgré des années d'optimisation,

                	Flash connaît des failles de sécurité,

                	Flash consomme beaucoup de CPU et vide rapidement les batteries des appareils mobiles,

                	Flash est incompatible avec les écrans tactiles,

                	Flash est une technologie trop générique, non optimisée pour telle plateforme du marché.

              

Si certains des arguments de Steve Jobs sont discutables, on constate que le marché a entendu son message, à tel point que Microsoft et Adobe ont annoncé le support de HTML5.

1.4.3.  
               Le RIA au service du cloud computing

Le RIA met fin au choix cornélien entre application web et application client/serveur. Il offre en en effet une solution purement web, sans problématique de déploiement, tout en bénéficiant d'une architecture client/serveur décentralisée : une interface ergonomique, véloce, permettant une bonne productivité. Le RIA offre donc une solution très pertinente aux problématiques d'interface utilisateur des ASP. C'est une des briques fondamentales à l'émergence des Software as a Service. Le RIA intéresse aussi les plateformes d'exécution de cloud computing : ils leur offrent des interfaces sophistiquées de déploiement et de monitoring (on parlera de Self Service dans la suite).

[image: BAT_Plouin01Fig8.eps]Fig. 1.4  Le RIA, le meilleur des mondes web et client/serveur.



1.5.  
             Les hébergeurs en Self Service

Le modèle traditionnel de l'hébergement repose sur des architectures techniques très customisées pour l'entreprise utilisatrice : plateforme Java ou .NET paramétrée selon un cahier des charges précis. Cette customisation nécessite des réunions d'échanges entre l'entreprise et son hébergeur ; elle entraîne des délais de mise en production d'à minima quelques semaines.

Depuis quelques années est née une nouvelle génération d'hébergeurs qui propose une plateforme technique générique : le plus souvent LAMP[5]. On peut souscrire aux offres de ses hébergeurs depuis le web en Self Service. Self Service signifie que l'interface permet de paramétrer sa configuration, envoyer ses fichiers, et payer par Carte Bleue. Et en quelques heures, l'application est disponible.

OVH, Nexen, Amen, etc. sont emblématiques de cette génération d'hébergeurs en Self Service. Leurs offres sont les précurseurs des environnements d'exécution du Cloud. Elles permettent un service moins coûteux (parce que standardisé, banalisé et sans intervention humaine chez l'hébergeur), plus souple (parce que géré par le client) et de meilleure qualité (parce que standardisé et automatisé).

1.6.  
             Le web 2.0 appelle le cloud computing

L'idée de cette section est de montrer que les principes de web 2.0 ont naturellement débouché sur le cloud computing.

Le terme web 2.0 a été créé en 2005 par Tim O'reilly : selon O'reilly le web 2.0 consiste à considérer le web comme une plateforme. Nous allons préciser ce concept dans le paragraphe suivant.

1.6.1.  
               L'intelligence collective et les digital natives

Le web 2.0 repose avant tout sur le concept d'« intelligence collective  » ou « sagesse des foules ». Ces termes un peu pompeux désignent les synergies qui peuvent avoir lieu entre des individus qui rédigent des textes sur le web afin de bâtir une somme de connaissances. Le meilleur exemple d'intelligence collective est l'encyclopédie en ligne Wikipédia, mais on peut aussi citer le système de critique de livres d'Amazon, ou la base de données musicale CDDB. La blogosphère (le monde des blogs) est aussi un des piliers de l'intelligence collective : à tel point qu'elle commence à représenter une alternative à la presse traditionnelle.

[image: BAT_Plouin01Fig9.eps]Fig. 1.5  Les concepts du web 2.0.



Dans son ouvrage Comment le web change le monde[6], Francis Pisani préfère le terme d'« alchimie des multitudes » afin de souligner que les synergies entre les contributions ne sont pas nécessairement constructives. Nous partageons cette vision, mais nous avons cependant conservé le terme d'intelligence collective car il est consensuel et compris du plus grand nombre.

Les plus grands contributeurs à cette intelligence sont issus de la jeune génération, les fameux « digital natives  » ou « génération Y  » pour qui l'usage de l'Internet est complètement naturel. Selon les définitions, ces utilisateurs « élevés dans le numérique » sont nés après la chute du mur de Berlin ou bien sont des moins de 30 ans. Toujours est-il qu'ils introduisent une rupture dans les entreprises par rapport aux employés plus âgés, parfois appelés « analogists  ». Les « analogists », réfractaires au numérique, ont conservé la culture du papier. On les caricature en disant qu'ils font imprimer leurs e-mails entrants par leur secrétaire, et dictent leurs e-mails sortants.

Les outils associés à l'intelligence collective sont les blogs, les wikis, et plus largement les sites web qui incitent à la participation. Ils ont largement contribué à l'usage, par les « digital natives », d'applications web hébergées. Ces utilisateurs ont une telle habitude des espaces collaboratifs en ligne qu'ils vont naturellement pousser leur entreprise à utiliser des outils similaires, disponibles sous forme SaaS. Ils seront donc les promoteurs du Cloud, que les « analogists » verront d'un mauvais œil (cf. chapitre 6 sur les craintes des utilisateurs).

Quelques exemples d'applications web 2.0
Blogs : Blogger, Skyblog
Wikis : Wikipédia, jurispedia, ekopedia
Messagerie : Hotmail, Yahoo! Mail, Gmail
Réseaux sociaux : Facebook, LinkedIn, Viadeo
Partage de photos : Flickr, Picasa
Partage de vidéo : Youtube, Dailymotion
Fonds cartographiques : Microsoft Live Maps, Google Maps, Yahoo! Maps, etc.


1.6.2.  
               Une plateforme utilisateurs

Le mouvement du web 2.0 s'est bâti sur des applications web plus ergonomiques, plus faciles à utiliser que les applications des générations précédentes. Cette ergonomie a été rendue possible par les technologies RIA introduites dans les paragraphes précédents.

La facilité de prise en main de la galaxie web 2.0 a permis une adoption massive par des utilisateurs non-informaticiens. Ainsi, ces sites ont vu leur fréquentation croître de manière très rapide, atteignant pour certains plusieurs centaines de millions d'utilisateurs.

Un des meilleurs exemples de cette amélioration ergonomique est la vidéo en ligne. Dans le passé, diffuser une vidéo sur Internet nécessitait des compétences pointues et un temps certain pour numériser, encoder et diffuser son contenu. Aujourd'hui, des plateformes comme Youtube rendent cette mise en ligne extrêmement simple.

Un autre exemple plutôt impressionnant est Google Spreadsheet : ce service RIA offre des fonctions de tableur assez proches de celle de Microsoft Excel.

Ces applications orientées grand public, et souvent gratuites, ont développé une ergonomie telle que leur usage est devenu quotidien pour leurs utilisateurs, les « digital natives ». Et quand leurs entreprises leur proposent des applications moins ergonomiques, ils ont tendance à les délaisser pour celles qu'ils jugent meilleures. Ainsi, il est fréquent de voir de jeunes collaborateurs renvoyer leurs e-mails professionnels vers des messageries web (comme Gmail), ou de les voir stocker leurs documents sur des espaces en ligne (comme DropBox, ou SkyDrive). Les entreprises ont bien du mal à empêcher ces pratiques parfois dommageables pour la sécurité de leurs données. On verra dans le chapitre 6, que les « digital natives » sont souvent des sponsors pour le cloud computing.

Certaines applications web 2.0 ont évolué d'un modèle grand public vers un modèle entreprise sous forme SaaS : on peut citer l'exemple de Writely, un petit traitement de texte grand public, qui a été racheté puis intégré à Google Apps, une offre SaaS aujourd'hui orientée vers les entreprises.

Ces services web 2.0 ont pris une telle importance dans le quotidien de leurs utilisateurs qu'ils sont devenus pour eux des applications critiques, à la manière des applications métiers pour les utilisateurs en entreprise. Ils ont donc dû assurer une qualité de service irréprochable, et les plateformes techniques des grands acteurs du web, comme Amazon, Yahoo! ou Google, sont devenues des modèles de performance et de robustesse.

Les applications web 2.0 ont donc créé un terreau fertile qui a fait naître les applications SaaS.

[image: BAT_Plouin01Fig10.eps]Fig. 1.6  Le tableur Google Spreadsheet.



1.6.3.  
               Des écosystèmes ouverts

La plupart des applications du monde web 2.0 mettent à disposition des API (Application Programming Interface), des interfaces techniques qui permettent l'invocation de leurs services depuis d'autres applications. Ces API sont ouvertes, publiques et utilisables par tous. Il est donc possible de créer des applications qui recourent à ces services.

Lorsque des applications sont bâties uniquement sur la base de ces API, on les appelle applications composites, ou, en anglais, mashups. Elles sont construites par assemblage libre, à la manière des « legos ».

Le site housingmaps.com est un des exemples les plus connu de mashup : il fait appel à l'API de Craiglist, un site de petites annonces, et à l'API de Google Maps, une solution de cartographie en ligne. La résultante de cette application composite est une carte des petites annonces immobilière que l'on peut parcourir et agrandir selon ses besoins.

Ces API permettent à d'autres acteurs, entreprises ou développeurs indépendants, d'innover en les exploitant, et d'inventer de nouveaux modèles économiques. Ils peuvent ainsi construire des myriades d'applications : le site programmableweb.com référence d'ailleurs plus de 7 000 mashups à ce jour (début 2013). Cette démarche permet la constitution d'un écosystème fécond, tant pour l'entreprise qui met à disposition les API, que pour celles qui les exploitent. Cette mise à disposition permet en particulier de :


                	créer des revenus directs, en les facturant. Exemple : Google Maps devient payant pour plus de 1 million de transactions/an ;

                	étendre une communauté, et donc recruter des utilisateurs. Exemple : grâce aux applications dérivées de sa plateforme, Twitter a atteint 200 millions d'utilisateurs et fait figure de grand du web ;

                	faire émerger de nouveaux usages pour sa plateforme et donc faire évoluer son modèle de revenu. Exemple : En 2009, Apple a constaté que les développeurs d'applications souhaitaient vendre non seulement des applications, mais aussi des contenus pour leurs applications. Le modèle de l'AppStore a donc évolué pour intégrer cette possibilité ;

                
                  	parfois, externaliser leur R&D, puis racheter les startups les plus talentueuses. C'est ce qu'a fait Salesforce avec Financialforce.com.

                  	[image: BAT_Plouin01Fig11.eps]Fig. 1.7  Le principe des mashups avec l'exemple d'HousingMaps.




                
              

Marc Andreessen (ancien fondateur de Netscape) distingue trois types de plateformes ouvertes :


                	Niveau 1 « Access API » : ces plateformes permettent l'appel à un traitement métier sans fourniture d'interface homme/machine. Exemples : recherche de livres chez Amazon, geocoding chez Mappy ;

                	Niveau 2 « Plug-In API » : ces plateformes permettent d'intégrer une application à l'interface du fournisseur. Exemple : les applications Facebook, les Widgets Netvibes ;

                	Niveau 3 « Runtime Environment » : ces plateformes fournissent non seulement une API, une interface, mais aussi un environnement d'exécution. Exemple : les applications AppExchange ou l'iPhone.

              

Il existe aujourd'hui des start-ups qui ont bâti leur modèle économique en recourant à ces API. On peut citer TweetDeck ou Seesmic qui reposent quasiment entièrement sur l'API Twitter. On peut aussi citer Zynga, un éditeur de jeux reposant sur les API Facebook.

On verra dans la suite que ce principe a largement inspiré les acteurs du Cloud. Les API de leurs plateformes fournissent une solution simple pour les entreprises qui souhaitent intégrer leurs applications existantes avec le Cloud (cf. chapitre 19).

1.6.4.  
               Un principe d'évolution continue

On ne peut pas terminer la présentation des principes du web 2.0 sans présenter le principe de la «  ».



Notes
[1]  HTTP (HyperText Transfer Protocol) est le protocole de communication utilisés par les sites web.
[2]  HTML (HyperText Markup Language) est le langage utilisé pour décrire les pages web. Il est notamment basé sur le principe de l'hypertexte.
[3]  Le laboratoire de recherche fondamentale européen situé à Genève.
[4]  Internet Explorer 6 peut poser problème de par sa mauvaise gestion de HTML5, mais cette version est en fin de vie.
[5]  Linux, Apache, MySQL, PHP.
[6]  « Comment le web change le monde », Pisani, Village mondial, 2008.
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OEBPS/CPW.js
/*



function popup() {

  var new_y = this.offsetTop;

   this.style.webkitTransform = 'translateY(' + this.offsetTop + 'px) translateX(' + this.offsetLeft - 30 + 'px)';

}



var terms = document.getElementsByTagName('h3');

for (var i=0; i < terms.length; i++) {

  terms[i].addEventListener('click', popup);

   }



var terms = document.getElementsByTagName('h4');

for (var i=0; i < terms.length; i++) {

  terms[i].addEventListener('click', popup);

   }



var terms = document.getElementsByTagName('h5');

for (var i=0; i < terms.length; i++) {

  terms[i].addEventListener('click', popup);

   }



var terms = document.getElementsByTagName('h6');

for (var i=0; i < terms.length; i++) {

  terms[i].addEventListener('click', popup);

   }

*/



function montest(event) {

   alert('Essai de script synamique'); 

   }



function ChangeMultipleRadioState(evt) {

   evt.stopPropagation();

   evt.preventDefault();

   var fc = event.target.correspondingUseElement.instanceRoot.correspondingElement.firstElementChild;

   var sc = fc.nextElementSibling;

   if (fc.getAttribute('display')=='none') {fc.removeAttribute('display'); sc.setAttribute('display','none')}else {sc.removeAttribute('display'); fc.setAttribute('display','none')}

   }



function ChangeSimpleRadioState(evt) {

   evt.stopPropagation();

   evt.preventDefault();

   var fc = event.target.correspondingUseElement.instanceRoot.correspondingElement.firstElementChild;

   var sc = fc.nextElementSibling;

   for (var i = 1 ; i < 100 ; i++) {

      var node = document.getElementById('sradio' + i + '_selected');

      if (node == null) break;

      node.setAttribute('display','none');

      }

   for (var i = 1 ; i < 100 ; i++) {

      var node = document.getElementById('sradio' + i + '_unselected');

      if (node == null) break;

      node.removeAttribute('display');

      }

   sc.removeAttribute('display');   

   }
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