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Favoriser le client lourd 
 Traitement coté client (autonome) 

 Communication minimale avec le serveur : seulement pour 

la synchronisation des données traitées 

 Historiquement :  

 Jeux non réalisés en client lourd 

 Mauvaise pratique de manière générale 

 Jeu marquant un tournant : Counter Strike 

Client lourd Serveur 
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 Unix (UFS) : tout élément est un fichier 

 Exemple (format ext2) : 

 Longueur maximum d’un nom : 255 caractères 

 Taille maximum d’un fichier : environ 17 Go à 2 To 

 Nombre maximum de fichiers : variable 

 Défini à l’installation, dépend de la taille du volume 

 300 Go : environ 35 000 

 1 To : moins de 120 000 

Limites des systèmes de Fichiers 
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Si on ne prend pas en compte les limitations minimales, 

on ne peut pas prétendre à la robustesse du système 

Format encore très répandu 
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 Interface réseau rapide : 

 Fibre optique (avec carte[s] réseau[x] compatible[s]) 

 Switch à la place de hub 

 Parallélisation et répartition de charge : 

 Switch(s) ou « ferme » de serveurs 

 Protocole réseau déterministe : 

 100 VG anylan 

 SPX/IPX 

 Etc. 

 Adresses (IP, IPX, etc.) fixes 

Infrastructure réseau 
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Le protocole TCP est performant sur des réseaux WAN 

mais moins intéressant que SPX sur des réseaux LAN 
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Utilisateurs 

simultanés 
15 15 50 50 300 300 

Débit faible fort faible fort faible fort 
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réseau 

10 Mo/s 

 

1 carte 

100 Mo/s 

 

1 carte 

100 Mo/s 

 

1 - 2 cartes 

100 Mo/s 

 

1 - 4 cartes,  

switch 

frontal 

1 Go/s 

 

1 carte 

fibre 

optique,  

switch 

frontal 

1 Go/s 

 

2 - 4 cartes 

fibre optique,  

switch frontal 

en cascade 

Infrastructure réseau 
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Au dessus de 300 utilisateurs simultanés, il est nécessaire d’avoir du clustering 

Utiliser des switch en cascade permet d'avoir des équipements plus petits et donc moins chers 
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 Alimentation redondante (hot plug et hot swap) 

 Mémoire RAM ECC (error checking and correction) : 

 Taille idéale de RAM : 256 𝑀𝑜 + 𝑡𝑎𝑖𝑙𝑙𝑒𝐵𝐷 

 
 

 Carte(s) réseau redondante(s) IPsec 

(permettant d’avoir plusieurs adresses logiques) 

 

Serveur « physique » 
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Un PC personnel ne doit pas servir de serveur car l'architecture d'un serveur est orienté vers 

la parallélisation des flux de données et l’accès rapide aux ressources disque, tandis qu'un 

PC personnel est plutôt conçu pour du traitement graphique efficace 

Avec cette taille idéale de RAM, le serveur peut monter toutes les données de la 

BD en mémoire vive et en avoir encore suffisamment pour fonctionner 
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 Ondulation électrique (UPS) on line : 

 
 Disques durs RAID SCSI : 

 Taux idéal d’occupation des disques dur : inférieur à 67 % 

 
 Support physique de sauvegarde externe : 

 Une sauvegarde logique des données ne suffit pas 

 Le RAID n’est pas suffisant en cas de dégât des eaux, 

incendie, suppression malencontreuse, piratage, etc. 

Serveur « physique » 
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Attention : tous les onduleurs ne sont pas destinés à filtrer le 

courant électrique et à protéger de la surtension ou des parasites 

Plus un disque dur se remplit, plus les temps d'accès sont long : 

le phénomène n'est pas linéaire et peut aller jusqu’au blocage 
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Différents types d’onduleurs 
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Off-line (grand public) 

(In-)line-interactive 

On-line (double conversion) 
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 Latence des ressources informatiques 

 Optimisation de code 

 Optimisation de base de données 

Aller plus loin 
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