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Introduction Générale 
 

L’Internet est constitué des milliers de réseaux informatiques dans le monde entier qui sont 

Interconnectés les uns aux autres. Son utilisation augmente avec la population de l’humanité, alors 

cette augmentation cause des anomalies dans la disponibilité de l’espace de stockage des disques durs 

dans le cas où l’on utilise la technologie client/serveur.  

Imagine que de nos jours l’on utilise que des serveurs pour partager nos ressources, alors on aura de 

s´sérieux problèmes comme par exemple des problèmes de stockages : combien de millions des 

données seront stocké dans le serveur par jour ? Nos serveur ont des capacités des stockages limitées 

ça veut dire tôt ou tard nous allons arriver au bout de sa capacité à moins que à chaque fois on 

augmente sa capacité mais jusqu’à quand peut-on continuer à augmenter ? Et ¸ça sera très couteux et 

fastidieux à maintenir. De plus, nous resteront toujours d´dépendants des serveurs alors qu’une fois 

qu’ils tombent en panne on a plus de fonctionnalité dans ce modèle sans oublier que le serveur sera 

toujours  la  cible  donc  il  est  très  vulnérable.  Ceci  a  conduit  à  l’apparition  du  Pair-à-Pair  (en  anglais  

Peer-to-Peer, souvent abrégé « P2P ») venue pour aider à surmonter des problèmes tels que le manque 

de bande passante et le coût de Logiciel / matériel sur Internet.  

Le P2P est l’informatique distributive, une nouvelle technologie réseau, qui peut être utilise pour 

une variété de buts tels que le partage de fichiers, réduisant ainsi considérablement le coût. Ses 

applications sont variées, nous citons à titre d’exemple : le multicast applicatif, la signalisation, le 

parallélisme, le partage de fichiers, la téléphonie IP, la messagerie instantanée, les moteurs de 

recherche et plus récemment les applications des réseaux sociaux. L’aspect le plus reconnu de P2P est 

ses applications de partage de fichiers et de chat : Napster, eDonkey, eMule (basée sur eDonkey 

réseau) et LimeWire sont quelques exemples.  

Le développement de nouvelles applications de groupe pour des fins culturelles ou commerciales 

est devenu indispensable et il suit une vitesse vertigineuse de sorte que les réseaux traditionnels 

(client-serveur) sont dépassés. De nombreux développements sont actuellement en cours, 

particulièrement pour la gestion des utilisateurs et leurs données à grande échelle dans un 

environnement distribué. Les réseaux sociaux sont ces dernières années des applications très célèbres 

(le nombre d’utilisateur est en augmentation exponentielle).  

1. Contexte du projet et problématique 

De nombreux systèmes P2P ont été développés pour différents types d’applications, en particulier 

pour le partage de fichiers (eMule, Kazaa, etc.). Par ailleurs, on observe également la croissance des 
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logiciels sociaux (social software), qui permettent aux internautes de créer des communautés virtuelles 

(MySpace, flickr, etc.). Les réseaux F2F (Friend-to-Friend) sont des réseaux P2P dans lesquels les 

utilisateurs ne créent des connexions directes qu’avec des personnes en qui ils ont confiance. Ainsi, 

seuls les amis d’un utilisateur, les amis de ses amis (etc.) peuvent télécharger ses ressources. 

2. Motivations 

Les utilisateurs devront pouvoir modifier leur réseau social de manière dynamique : ils pourront par 

exemple décider d’éliminer certains membres du réseau P2P si ceux-ci ne partagent pas leurs 

ressources (free-riders). La suppression des utilisateurs non coopératifs pourra même être effectuée de 

manière automatique. Pour cela, des mécanismes de surveillance seront mis en œuvre afin de contrôler 

la participation (ou non) des utilisateurs, en terme de partage de fichiers. Ces mécanismes devront être 

mis en œuvre au niveau de chaque pair (système distribué).  

Chaque utilisateur possèdera un profil qui regroupe des informations le concernant (type de contenu 

favori par exemple pour le cas du partage de fichiers) ainsi que la liste de ses contacts et des groupes 

qu’il a constitué à partir de ceux-ci. A la différence de la plupart des systèmes existants, ces 

informations doivent rester chez l’utilisateur, c’est-à-dire que les informations concernant les 

utilisateurs ne sont pas centralisées. 

3. Objectifs 

L’objectif de ce projet est d’intégrer les fonctionnalités des logiciels sociaux dans des applications 

P2P, afin de pouvoir :  

 Créer un groupe, c’est-à-dire un réseau P2P composé uniquement de membres d’un réseau social 

existant (c'est-à-dire que l'on veut faire en sorte que les terminaux qui appartiennent à une même 

communauté puissent communiquer à travers ce réseau). Les communications à l’intérieur d’un 

groupe seront chiffrées à l’aide de clés publiques.  

 Créer un réseau social à partir de pairs impliqués dans une application P2P, en sélectionnant 

certains participants selon des critères à définir  (à l'inverse,  on veut créer des communautés de 

terminaux dans des réseaux qui existent déjà). 

4. Contenu du mémoire 

Ce présent manuscrit sera organisé comme suit : une introduction générale, trois chapitres, et une 

conclusion avec des perspectives. 

 Chapitre 1 (Etat de l’Art) : introduit les grandes lignes et les principales notions théoriques 

référencées et utiles à la lecture et la compréhension du mémoire. 



 12 
 

 Chapitre 2 (Conception et Réalisation) : nous exposons de manière détaillée la conception et 

l’implémentation de notre application. Nous présentons également les technologies et les outils 

utilisés dans la réalisation de ce projet. 

 Chapitre 3 (Evaluation et Discussion) : nous abordons ici de manière détaillée l’évaluation de 

nos contributions à travers des études de cas réels. Ces tests sont accompagnés d’une discussion 

autour des résultats obtenus et également de certaines fonctionnalités. Enfin, nous détaillons 

quelques problèmes rencontrés lors de l’implémentation. 

Finalement, le dernier chapitre conclut notre travail et dresse un bilan récapitulant les idées 

principales de notre projet et nos contributions. Nous y précisons les principaux apports, les 

objectifs atteints et les limites actuelles du travail. On y trouve également des éléments de 

réflexion et on y dresse explicitement les extensions possibles et également les principales 

perspectives dégagées à l’issue de ce projet. 
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Chapitre 1 : Etat de l’Art 
 

Ce chapitre vise à élaborer un cadre théorique qui viendra soutenir nos questions de recherche. Pour 

apprêter ce cadre théorique, nous faisons ainsi un bref état de l'art sur des notions et généralités au tour 

de développement des applications pair-à-pair et les plateformes des réseaux sociaux. Nous présentons 

ensuite quelques travaux connexes. 

1. Introduction 

Ces dernières années, l'utilisation des réseaux est croissante, à cause des avantages comme 

l'échange de l'information et le partage des ressources. Ces réseaux ont été initialement fondés sur des 

architectures client-serveur. Une telle architecture présente beaucoup d'inconvénients. L'existence d'un 

point central étant le plus évident. L'architecture P2P se pose comme une solution de rechange a 

l'architecture client-serveur en orant une répartition du trac et de la charge, une résistance aux fautes et 

l'anonymat. 

2. Notions et Généralités 

2.1 Réseaux Pair-à-Pair 

A. Historique 

 Mai 1999 : Naissance du premier logiciel de téléchargement utilisé à grande échelle : Napster. A 

la base il est le fruit de la réflexion du jeune Shawn Fanning (dix-huit ans) qui décide de créer un 

logiciel lui permettant d'échanger des musiques en comité restreint avec ses amis. Très vite, 

Napster devient le premier véritable phénomène Peer-to-Peer global. 

 Décembre 1999 : Les majors prennent peur et entament des procédures pour fermer Napster. 

Elles obtiendront gain de cause et Napster fermera en 2002. 

 Début 2000 : Naissance de Kazaa. Offre la possibilité nouvelle de pouvoir télécharger un même 

fichier depuis sur plusieurs sources afin d'accroître la vitesse de réception. 

 En 2003 : Apparition d'eMule et d'eDonkey : nouvelle façon de télécharger les fichiers. Il s'agit 

de la technique de "fractionnement de fichier" : à peine un téléchargement est commencé que la 

partie récupérée est disponible pour l'envoi. Cette méthode permet d'augmenter encore la vitesse 

de transfert de fichiers. Elle est encore aujourd'hui très populaire. 

 Fin 2005 : Afin de faire face aux majors qui entament de plus en plus de procédures à l'encontre 

des internautes qui téléchargent, une nouvelle génération de clients et réseaux P2P a vu le jour. Il 
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s'agit de réseaux totalement cryptés et anonymes techniquement quasi-impossible à contrôler 

[39,41]. 

 

B. Définition 

Une autre manière de partager de l’information est de ne pas se servir de serveurs, mais de relier 

tous les possesseurs d’informations. Cela a pour avantage de supprimer les serveurs, qui sont des 

machines couteuses car t’es puissantes. En revanche, cela complique ´énormément la notion de 

recherche d’informations [39].  

Ce mode de partage de l’information est le P2P. On peut considérer que chaque utilisateur d’un P2P 

est `à la fois un peu client et serveur (nous verrons par la suite que ce n’est pas toujours exact, en 

fonction de l’architecture utilisée). Une fois que le demandeur sait où est l’information qu’il d´sire, les 

deux ordinateurs sont alors en mesure de s’´échanger directement des informations, sans plus devoir 

passer par une machine tiers, c’st-`a-dire sans utiliser des ressources autres que les leurs [1,41]. 

 

Figure 1. Structure du réseau P2P. 
 

C. Caractéristiques 

Les réseaux P2P sont de plusieurs types avec plusieurs architectures, protocoles et mode de 

fonctionnement. Mais il y a quelques caractéristiques qui sont communes à tous ces systèmes. Cette 

section décrit les principales caractéristiques d’un système P2P, à savoir, leur aspect décentralisé, le 

passage à l’échelle qu’ils doivent assurer avec l’hétérogénéité des machines, leur capacité d’auto-

organisation ainsi que l’autonomie des pairs [39]. 

 Décentralisation : Chaque pair gère ses propres ressources ce qui permet d’éviter la 

centralisation de contrôle. Un système P2P peut fonctionner sans besoin d’une administration 

centralisée ce qui permet d’éviter les goulets d’étranglements et d’augmenter la résistance du 

système face aux pannes et aux défaillances. 

 Passage à l’échelle : Permet d’avoir un nombre important de participants avec une évolution 

continue du système. Cela signifie qu’un système P2P doit offrir des méthodes bien adaptées 

avec un environnement dans lequel il y a un grand volume de données à partager, un nombre 
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important de messages à échanger entre un grand nombre de nœuds partageant leurs ressources 

via un réseau largement distribué. 

 Hétérogénéité : Les nœuds possédant des architectures matérielles et/ou logicielles hétérogènes, 

les systèmes P2P doivent posséder des techniques convenables pour résoudre les problèmes liés 

à l’hétérogénéité de ressources. 

 Auto-organisation : L’absence d’élément central dans les réseaux P2P nécessite la mise en 

place de mécanismes d’auto-organisation qui permet à un ensemble de pairs de réaliser une 

fonction globale de manière décentralisée quels que soient les allers et retours des pairs et la 

disponibilité des ressources dans le réseau. 

 Autonomie : Chaque pair gère ses ressources d’une façon autonome. Il décide quelle partie de 

ses données à partager. Il peut se connecter ou/et se déconnecter à n’importe quel moment. 

 Dynamique : L’une des caractéristiques les plus importantes des réseaux P2P c’est le 

comportement dynamique des pairs. Dans un réseau P2P, les pairs peuvent se connecter ou se 

déconnecter du système de manière libre et à n’importe quel moment [2]. 

 

D. Réseau F2F (Friend-to-Friend) 

Les réseaux d'ami à ami (friend-to-friend networks ou F2F en anglais)  sont un type particulier de 

réseau P2P anonyme dans lequel les gens n'utilisent des connexions directes qu'avec leurs amis. Un 

logiciel ami à ami ne permet qu'aux personnes à qui vous faites confiance (reconnues par leur adresse 

IP ou leur signature numérique) d'échanger des fichiers avec votre ordinateur. Puis, les amis de vos 

amis (et ainsi de suite) peuvent indirectement échanger des fichiers avec votre ordinateur, sans jamais 

utiliser votre adresse IP (un F2F anonyme se charge de faire suivre automatiquement et anonymement 

les fichiers et les demandes de fichiers) [3,41]. 

E. P2P vs. Client/serveur 

Traditionnellement, l’échange de services est fondé sur le modèle client/serveur, selon cette 

architecture, il n’y a qu’un serveur ou un cluster de serveur, et beaucoup de clients. Le serveur est le 

seul fournisseur des services aux clients. 
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Figure 2. P2P & client/serveur. 

 

Dans le modèle P2P les participants sont des serpents, où tout le monde peuvent jouer à la fois le 

rôle de serveur et de client. L’architecture P2P se pose comme une solution de rechange à 

l’architecture client/serveur en offrant plusieurs avantages par rapport aux autres basés sur le 

paradigme client/ serveur, le tableau 2 montre bien les différences entre les deux modèles [4]. 

Modèle P2P Modèle client/serveur 
- Auto-organisé  
- Évolution dynamique, Ad-hoc  
- Découverte des pairs  
- Flux distribué  
- Symétrie du réseau  
- Communication par Messages  
- Adressage dynamique au niveau application 
- Entités Autonomes  
- Attaques difficiles (mobilité, anonymat) 

- Management centralisé 
- Configuré 
- Consultation de tables 
- Flux centralisé 
- Asymétrie du réseau 
- Orienté RPC 
- Adressage statique (IP) 
- Entités dépendantes 
- Attaques plus simples 

 

Table 1. Comparaison entre le modèle client/serveur et le modèle P2P. 
 

F. Architectures des réseaux Pair à Pair 

Les P2P peuvent être déployés en 3 architectures : centralisée, décentralisée, hybride. 

 Architectures centralisées 
Cette architecture est composée d'un unique serveur central auquel se connectent les utilisateurs, 

dans le but de s'identifier et de recenser les différents fichiers proposés par les clients (utilisateurs). Ce 

serveur centralisé dispose d'une table de hachage qui contient principalement deux types 

d'informations : celles sur les fichiers (Nom du fichier, taille,...) et celles sur les utilisateurs (nom 

d'utilisateur, adresse IP, nombre de fichiers proposés.). Lorsqu'un client est connecté au réseau en 

utilisant un logiciel client pair de pair, il peut faire des recherches de ressources. Il obtient alors une 

liste des ressources correspondant à sa recherche, puis choisit une d'entre elles, après il choisit d'où il 

veut la télécharger. Les nouveaux réseaux permettent le téléchargement à partir de plusieurs pairs en 

parallèle (eDonkey, BitTorent). Il lui suffit dès lors de cliquer sur le lien qui l'intéresse pour 

commencer le téléchargement. L'étape de téléchargement est complètement indépendante du serveur 

c'est-à-dire que le chargement se fait entre les deux machines sans passer par le serveur. 
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Figure 3. Exemple d'architecture centralisée. 
 

Avantage Inconvénients 

-Recherches évaluées 

-Charge minimale sur les pairs 

-Accès aux ressources 

-Disponibilité du serveur 

-Coût du serveur 

-Confiance dans l'administration du serveur 
 

Table 2. Avantage et inconvénients d’un réseau pair-a-pair centralisé. 
 

 Architecture décentralisée 
Cette architecture ne s'appuie sur aucun serveur, chaque pair joue les rôles de client et de serveur. 

Les pairs sont connectés entre eux afin de relayer les requêtes de PC à PC. Contrairement aux réseaux 

centralisés, où il suffisait de se connecter au serveur pour avoir accès aux informations, dans cette 

architecture, le client diffuse une demande pour l'identification de tous les nœuds membres du réseau 

auquel il est connecté. Les nœuds recevant la demande vont à leur tour l'envoyer à tous les nœuds 

voisins et ainsi de suite. Chaque nœud recevant cette demande répond avec une identification. 

 
Figure 4. Exemple d'architecture décentralisée. 

Avantage Inconvénients 
-L'utilisation d'un tel réseau est anonyme 
-Réseau très tolérant aux fautes 
-S'adapte bien a la dynamique du réseau  
(allées et venus des pairs) 

-Gros consommateur de Bande passante 
-Pas de sécurité 

 

Table 3. Avantage et inconvénients d’un réseau pair-a-pair décentralisé. 

 Architecture hybride 
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Cette architecture est qualifiée d'hybride parce qu’elle est basée sur les deux architectures 

centralisée et décentralisée (distribuée). Dans ce type de réseau des machines particulières et 

puissantes jouent le rôle de serveurs locaux appelés supers nœuds (SNS) ou supers pairs, gérant un 

groupe de pairs. Le choix d'un super nœud dépend de ses caractéristiques à savoir : la bande passante, 

les performances CPU et l'accessibilité (temps de présence sur le réseau). Les supers nœuds sont reliés 

entre eux suivant une architecture décentralisée et chacun disposant d'un index de ressources de son 

cluster (l'ensemble des pairs connectés à lui). Les nœuds (clients) avec une faible bande passante sont 

reliés à un super Peer en mode client-serveur. 

 
Figure 5. Exemple d’architecture Hybride. 

 

 

Avantage Inconvénients 

-Optimisation de l'utilisation de la bande 
passante du réseau 
-Diminuer les nombres de connexions sur 
chaque serveur 

-La difficulté et la complexité pour mettre en place 
une telle architecture 
-Anonymat implique risques de piratage 

 

Table 4. Avantage et inconvénients d’un réseau pair-a-pair hybride. 
 

 

G. Logiciels P2P 

Il  existe  divers  réseaux  P2P  populaires  qui  sont  utilisés,  on  trouve  par  exemple  Bit  Torrent,  

Gnutella, eDenkey, etc. 

 Napster 
Napster est l'un des plus vieux et plus célèbre système P2P, il est destiné au partage de fichiers 

musicaux. C'est un système P2P hybride dans lequel la recherche d'entités est centralisée. Dans 

Napster, les utilisateurs ont recours à un serveur central possédant l'index de tous les utilisateurs 

connectés, ainsi que l'index de leurs données partagées. Le serveur se charge de mettre en relation un 

pair demandeur avec un peer possédant les fichiers désirés. Le stockage des fichiers demeure sur les 

machines utilisateurs. Le processus de transfert s'effectue directement entre les pairs sans passer par le 
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serveur central. Napster utilise le protocole Napster entre les pairs et le Serveur Napster central : pour 

s’enregistrer, pour partager des fichiers (1) et pour trouver des fichiers (2), et le protocole HTTP entre 

les pairs pour le transfert de fichiers (téléchargement) (3) [5,6].  

La référence (lien) du site officiel : napster.com 

 Gnutella 
Contrairement à Napster, Gnutella est un protocole de recherche P2P purement décentralisé. Il a 

pris la suite en résolvant le problème de centralisation de Napster. Lors d'une recherche, le pair 

demandeur envoie la requête à ses voisins, qui font de même et ainsi de suite, jusqu'à atteindre les 

nœuds à distance 7 du demandeur, cette distance est l'équivalent du nombre maximum de sauts pour 

une requête http [7]  

La référence (lien) du site officiel : www.Gnutella.com 

 Bit Torrent 
Bit Torrent est un réseau P2P populaire, son objectif est de faciliter la distributionde gros fichiers en 

diminuant la charge sur les serveurs et en limitant la bande passante de fournisseur initial. Le réseau 

Bit Torrent possède aujourd'hui une communauté d'utilisateurs très étendus. La philosophie du réseau 

Bit torrent est d'avoir des échanges "juste" entre utilisateurs pour garantir une vitesse de 

téléchargement et des performances optimums. Ce système est dit "juste" car il évite les "leecher". 

Pour cela, tout utilisateur (client) qui souhaite télécharger devient à son tour un serveur pour les autres 

et partage toute partie déjà téléchargée. Dès que la totalité du téléchargement a été exécutée, il devient 

alors une source (seed) [8].  

 KazaA  
Client grand public le plus utilisé du réseau Peer to Peer FastTrack. Il est principalement utilisé 

pour l'échange de fichiers pirates comme les MP3 ou les films au format Divx. Sa force réside dans la 

facilité d'utilisation puisque son interface est très intuitive et comporte un lecteur multimédia et 

une bibliothèque pour organiser ses fichiers [8]. 

 La référence (lien) du site officiel : www.kazaa.com 

 EDonkey 
Est une application P2P centralisée développée par la société MetaMachine, fondée par Jed 

McCaleb. Le réseau est composé de serveurs et de clients. Les serveurs répertorient les fichiers 

partagés  par  les  différents  utilisateurs  et  mettent  ceux-ci  en  relation.  Les  clients  permettent  aux  

utilisateurs de se connecter au réseau et de partager des fichiers.[9]  

La référence (lien) du site officiel : www.overnet.com  
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 Groove 

Groove  (Groove  Network)  est  un  outil  de  partage  destiné  principalement  aux  entreprises.  Il  offre  

une sécurisation des échanges et une certaine pérennité dans son développement. Il s’agit d’un Pair-de-

Pair centralisé pour l’authentification des acteurs du réseau. Orienté échange professionnel, il propose 

le partage de fichiers, des plateformes d’échanges, des outils de communication et un fonctionnement 

avec Microsoft Office. [10]  

La référence (lien) du site officiel : music.microsoft.com 

 ICQ 

ICQ, le célèbre outil de communication utilise un réseau Pair-de-Pair pour fonctionner. Son 

architecture est centralisée mais la communication entre clients se fait indépendamment du serveur 

central. C’est grâce à cette architecture qu’ICQ peut aujourd’hui supporter un nombre si important de 

personnes sur son réseau. [10]  

La référence (lien) du site officiel : icq.com 

 Kanari 
Kanari est un nouvel outil de partage de connaissances. Il utilise également un réseau Pur Pair-de 

Pair. Il regroupe tout un ensemble de fonctionnalités pour communiquer et se créer une véritable 

communauté. Ses moyens d’échanges peuvent aussi bien s’adresser à des particuliers qu’à des 

formateurs professionnels. [10] 

La référence (lien) du site officiel : Kanari.com 

 

  Autres systèmes pair-à-pair chiffrés et/ou partiellement anonymes : 
 ANts P2P ~ stealthNet ~ Filetopia ~ Gigatribe ~ MUTE (Partage de fichier uniquement) ~ 

Nodezilla (Multi fonctions) ~ OFFSystem ~ Spider ~ Tor (réseau) (Grand projet issu de l'EFF. 

Navigation web, etc.) ~ Winny (Stoppé - Partage de fichier uniquement. A donné naissance à 

Share puis Perfectdark). ~ RetroShare (En développement actif)  

 

 Autres systèmes : 
AllPeers ~ Alpine ~ bwa ~ CAN ~ Carracho ~ Chord ~ Dexter ~ Evernet ~ FreePastry ~ GPU ~ 

Hotwire ~ JXTA ~ JXMobile ~ KoffeePhoto ~ Kademlia ~ MojoNation ~ OFFsystem  ~ P2PS ~ 

Pastry ~ Pichat ~ PixVillage ~ Rshare ~ Scribe ~ Soulseek ~ Swarmcast ~ Symphony ~ Tapestry 

~ TribalWeb ~ Wambo ~ WinMX ~ Hotline et KDX. 

 

H. Avantages et inconvénients du Pair-à- Pair 
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Nous pouvons résumer les différents avantages et inconvénients des systèmes Pair de Pair comme 

suit : [11]. 

1. Avantages 
Les architectures P2P présentent beaucoup d’avantages parmi eux : 

 Répartition de la charge : Contrairement aux réseaux client/serveur où le serveur principal est 

chargé de gérer l’ensemble des activités du réseau, d’où un risque de saturation, dans un réseau 

pair-à-pair, ce sont tous les pairs qui contribuent à la gestion des différentes requêtes et des 

ressources disponibles. 

 Capacité de stockage décuplée : Il est à savoir que dans un réseau à serveur central, toutes les 

données sont stockées au niveau de ce serveur, ce qui vient en opposition aux réseaux pair où 

bien que chaque pair n’offre qu’un petit espace disque (relativement au serveur) la capacité de 

stockage au sein du réseau est décuplée grâce à la contribution de tous les pairs. 

 Puissance de calcul : Des études avancent que la puissance de calcul utilisée en moyenne par un 

utilisateur est de 20%, le processeur est donc sous exploité. Certaines applications pair-à-pair 

développées dans le domaine de la recherche (Seti@home) visent à se servir de cette puissance 

inutilisée pour réaliser des tâches réparties qu’un simple ordinateur ne pourrait accomplir en un 

temps raisonnable. 

 Réseaux très extensibles : Une particularité des réseaux pair-à-pair est qu’ils sont de nature « 

Ad-hoc » c’est-à-dire que des nœuds peuvent apparaître et disparaître à tout moment, cette 

gestion dynamique des pairs facilite l’intégration de nouveaux pairs au sein du réseau. 

 Résistance aux pannes : Dans un réseau pair-à-pair, les ressources sont réparties sur l’ensemble 

des utilisateurs connectés, la panne d’un pair ne peut donc pas altérer le fonctionnement du 

réseau. 

 Disponibilité accrue des ressources : Comme les réseaux pair-à-pair sont extensibles, et que les 

pairs sont fournisseurs de ressources au sein du réseau, plus le nombre d’utilisateurs augmente, 

plus la disponibilité des ressources présentes augmente. 

 Diversité des chemins dans le réseau : La topologie logique du réseau pair-à-pair étant maillée, 

plusieurs chemins de communication sont possibles entre chaque couple de pairs. De plus, les 

échanges se font plus rapidement étant plus directs. 

 Maintenance et coûts réduits : Le serveur d’une architecture client/serveur reste très gourmand 

en matière de ressources, sa maintenance est très fastidieuse et son coût peut s’avérer très élevé. 

De ce fait, l’absence de celui-ci dans les architectures pair-à-pair rend ces réseaux peu coûteux. 
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 Anonymat : Certains algorithmes de routage ne permettent pas le pistage d’une requête, 

garantissant ainsi l’anonymat aux utilisateurs. 

 Meilleure exploitation de la bande passante : Dans les réseaux à serveurs centraux, les goulots 

d’étranglements sont relativement fréquents au niveau de ces derniers, ce qui paralyse le réseau, 

ainsi l’absence d’organisme central dans les réseaux pair-à-pair facilite la circulation des flux, et 

augmente par conséquent l’utilisation de la bande passante. 

 

2. Inconvénients  
Les réseaux pair-à-pair rencontrent de nombreux problèmes et présentent quelques inconvénients, 

on peut citer essentiellement : 

 Topologie instable : Les pairs d’un réseau pair-à-pair étant dynamiques, ils peuvent apparaître et 

disparaître à tout moment, par conséquent les ressources aussi. 

 Sécurité : Nous pouvons citer quelques exemples : Crackers, Virus, Distributed Deny of Service 

(ddoS), Confidentialité, Authentification. 

 Contenu trompeur : Un des inconvénients majeurs des applications pair-à-pair est que les 

données circulent librement dans le système, sans vérification. Certains fichiers peuvent être 

corrompus : mauvaise qualité, défectueux, contenu non correspondant à l’intitulé. 

 QoS (Quality of Service) : Bien que très utilisées dans d’autres domaines, beaucoup 

d’applications pair-à-pair sont employées de nos jours pour le téléchargement souvent illégal de 

fichiers, ce qui pousse certains fournisseurs à vouloir limiter au maximum les flux pair-à-pair au 

sein du réseau. La bande passante allouée aux applications pair-à-pair est donc considérablement 

réduite, rendant ainsi les échanges pair-à-pair très lents. 

 Loi du Wild Web : Les applications pair-à-pair sont devenues la cible de plusieurs organismes 

de protection des droits d’auteurs et lutte contre les contenus immoraux. 

 Régulation/Répression : Certains modèles de réseaux pair-à-pair garantissent l’anonymat aux 

utilisateurs, il est donc plus difficile aux autorités d’appliquer les lois. 

 

2.2 Réseaux Sociaux 

A. Historique 

" Réseau " vient du latin retis qui veut dire filet. En informatique, c'est un regroupement 

d'ordinateurs et de terminaux reliés entre eux dans le but d'échanger des informations numériques. 
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Internet, le Réseau des réseaux, voit le jour en 1969, en pleine guerre froide aux États-Unis sous le 

nom d'ARPANET, premier réseau informatique à transfert de paquets. Le mythe voudrait qu'il ait été 

conçu dans le but de continuer à communiquer malgré une attaque nucléaire provenant de l'Union 

soviétique. Mais la véritable raison est plus pragmatique qu'emprunte d'héroïsme : unifier les 

techniques de connexion pour qu'un terminal informatique se raccorde à distance à des ordinateurs de 

constructeurs différents, liant plusieurs universités et centres de recherches. 

Au début des années 90, le réseau s'ouvre aux particuliers et marque le début d'internet tel que nous 

le connaissons aujourd'hui et surtout l'apparition du World Wide Web (système hypertexte permettant 

la consultation de pages sur des sites) qui le popularise aux yeux du grand public. Attention à ne pas 

faire l'amalgame : le web n'est pas Internet, il n'en est qu'une application. 

Puis, le web évolue en 2.0 1 permettant aux utilisateurs d'interagir sur la toile. Tous les facteurs sont 

donc réunis pour créer un réseau social : Internet plus World Wide Web plus web 2.0 est égale a la 

socialisation du web ! 

Les réseaux sociaux en ligne sont apparus en 2002 avec le site américain Friendster, premier à 

utiliser le principe du cercle d'amis en ligne ensuite, en mai 2003, LinkedIn est lancé et MySpace voit 

le jour et en octobre, avec des commentaires sur les photos individuelles et sa propre messagerie 

instantanée. En février 2004, Facebook voit le jour, Face à son succès, le site est devenu grand public 

en 2006. 

B. Définitions 

Les réseaux sociaux sur Internet sont des services bases web qui permettent aux individus de 

construire un pool public ou semi-public dans un système ferme, de créer une liste utilisateurs avec 

lesquels ils partagent une connexion (lien entre deux utilisateurs), de visualiser et d'explorer leur liste 

de contacts (ensemble de connexions) et celles des autres au sein du système. La nature et la 

nomenclature de ces connexions peuvent varier d'un site à un autre." 

Cette définition est loin de décrire les RS actuels tels que Twitter ou les sites webs dupartage des 

ressources tels que YouTube et Picasa. Par ailleurs, cette définition ne comprend pas l'aspect de la 

confidentialité des données qui apparait dans une communauté en ligne. 

La seule définition qui considère cette dimension est celle proposée par Ai Ho : Un réseau social 

(Social Networking Site) est un site Web qui permet aux utilisateurs de : - Etre en contact avec d'autres 

utilisateurs par les demandes d'ajout(Facebook), par l'abonnement 

(Twitter, Youtube)...etc. - Interagir avec les contenus publiés par d'autres utilisateurs, par exemple 

en commentant ou en évaluent les publications et les commentaires. – Restreindre l'accès à leur propre 

contenu qu'aux utilisateurs autorisés. [Ho, 2012]. 
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Figure 6. Réseaux sociaux. 

 

C. Classification des réseaux sociaux 

Plusieurs critères existent pour classifier les réseaux sociaux. L'un des critères de classification le 

plus intéressants est ' le profil ' des utilisateurs. Sur cette base, Musial classifie les sites de réseaux 

sociaux comme suit : [Musial, 2013] 

 

 

Table 5. Classification des réseaux sociaux selon les profils. 

 

D. Les caractéristiques des réseaux sociaux 

Les points détaillés ci-dessous sont les composantes principales des réseaux sociaux : 

1. Profil 
Les profils peuvent être considérés comme les briques de base du RS. Les profils contiennent 

généralement des informations démographiques basic sur l'utilisateur tels que son nom, son sexe, sa 

ville natale et son emplacement actuel...etc. Parallèlement à ces informations personnelles considérées 
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essentielles pour chaque profil, la plupart des RS encouragent également les utilisateurs à écrire une 

courte biographie sur eux-mêmes et de partager leurs goûts et leurs intérêts. Pourtant ces types 

d'informations ne sont pas obligatoires pour pouvoir s'inscrire sur les RS, de nombreux utilisateurs 

mettent beaucoup de détails facultatifs sur leurs profils. 

2. Amis 
La plupart des RS sont conçus et construits autour du concept d'"Amis" ou " Friands". Sur un RS, 

un " Ami " peut être un ami, un membre de la famille, une connaissance, un ami d'un ami, ou même 

quelqu'un que l'utilisateur n'a jamais rencontre auparavant, sauf en ligne. En 2013, le nombre moyen 

d'amis pour chaque utilisateur sur Facebook est de 175. Le RS permet à l'utilisateur de garder la trace 

des activités de ses amis : par exemple, quand ils publient une nouvelle photo, mettent à jour leurs 

profils, changent leurs statuts ou lorsqu'ils achètent quelque chose de nouveau en ligne. Le RS a 

généralement une fonctionnalité de recherche qui peut aider l'utilisateur a trouvé de nouveaux amis. 

Par exemple, les utilisateurs peuvent rechercher des amis partageant les mêmes centres d'intérêts, qui 

appartiennent à un certain groupe d'^âge, ou qui vivent dans la même région. Le RS peut aussi lui 

suggérer des amis qui pourraient les connaitre parce qu'ils ont des amis en commun. La relation "ami" 

peut être symétrique (Amitié) ou asymétrique (abonnement). Par exemple, sur Facebook, l'utilisateur 

peut ajouter des amis et voir également les contacts qui lui ont ajoute ou accepte dans leur liste 

d’Amis. 

 

3. Fonctionnalités de réseautage 
En plus des relations d'amitié, certains RS proposent également des fonctionnalités de réseautage 

pour faciliter l'interaction entre les utilisateurs, tels que les groupes, chat roomset la messagerie 

instantanée. Chaque RS a aussi des fonctionnalités particulières propres à lui tels que l'envoie des " 

pokes " sur Facebook ou " High five " sur Hi5 9. 

 

 Les groupes 
La plupart des RS s'appuient sur la notion de groupe pour aider les utilisateurs à trouver des 

personnes ayant des intérêts similaires ou _a s'engager dans des discussions sur certains sujets. Parfois, 

les groupes sont appelés par d'autres noms, tel que 'les réseaux' sur LinkedIn. 

 

 Les évènements 
C'est une fonctionnalité de réseautage permettant aux 'Amis' de savoir les évènements à venir dans 

leur communauté ainsi que d'organiser des rassemblements sociaux. Par exemple, sur Myspace, il est 

possible de publier un questionnaire ou de décorer la page de l'évènement. 
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 Les ' Tags ' 
Un tag est un mot-clé ou terme assigne a un élément d'information. Par exemple, un tag peut-être un 

bookmark en ligne, une photo numérique ou un _chier. Ce type de métadonnées décrit un objet et 

permet de le trouver par la recherche ou en navigant. Facebook et Friend-ster permettent aux 

utilisateurs d'associer un tag à une zone spécifique dans l'image. Par exemple, l'utilisateur peut taguer 

les personnes figurant dans une image d'une famille dans une place particulière par leurs noms et 

mettre un tag pour spécifique le nom de la place ou la photo a été prise. Si le nom utilise pour le tag est 

associea un membre de Facebook ou à une page (région connue par exemple), le tag se transforme en 

un lien hypertexte vers le profil ou la page. 

 Flux d'actualité (News Feeds) 
Les flux d'actualité sont des outils utiles pour rester en contact avec les ' Amis '. Par exemple, les 

mises à jour de profil, les messages sur le blog, les photos et vidéos publiées sont souvent diffusées 

sous forme de ' news feeds '. 

 

E. Principaux logiciels de réseaux sociaux 

Au fil des recherches, on a cherché à comprendre les fonctions de chacun de ces réseaux sociaux 

d'un point de vue utilisateur. Dans cette section, on donne un petit lexique assorti de quelques 

définitions des principaux réseaux sociaux et de leurs fonctionnalités. 

 
 

Figure 7. Principaux logiciels réseaux sociaux. 

 
 

Facebook : c'est le réseau social le plus connu, même un film a été réalisé sur son créateur : Mark 

Zuckerberg. Le principe est d'échanger avec sa communauté d'amis sur tout et n'importe quoi. 

L'inscription est obligatoire pour l'utiliser. Une fois cette démarche faite, on peut commencer à écrire, 

mettre photo et vidéo sur notre " mur ". Pour être amis sur Facebook avec une personne, il faut lui 

envoyer une demande et que cette dernière l'accepte. Facebook permet également de réagir sur les 

commentaires et news postés par ses amis via le " Like " ou J'aime. C'est un moyen pour dire que l'on a 

trouvé un commentaire ou un post à son goût. Facebook permet beaucoup d'autre chose : discussion 

instantanée, envoi de message direct, identifier des amis sur une photo... 

Twitter : il s'agit d'une plateforme de microblogging. Comme Facebook, Twitter permet de 

partager avec d'autres. Le fonctionnement est toutefois différent de Facebook : une limitation à 140 

caractères par message, la possibilité de suivre d'autres comptes, pas de demande d'invitation, vous 
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suivez qui vous voulez et vous suit qui veut, le partage de photo, de vidéo ou d'article se fait par 

l'utilisation de lien. En gros, on publie des SMS avec des liens. Sur Twitter, contrairement à Facebook, 

on n'a pas un mur mais une timeline ou fil. Alors que Facebook est destiné à échanger avec ses amis, 

Twitter, lui, possède un côté plus relationnel. Avec Twitter, on lit les tweets de personnes que nous 

suivons et pouvons les Retweeter pour les partager avec nos followers. Le temps réel plus le retweet en 

fait un outil de propagation d'informations mais aussi de rumeur très puissant. 

Foursquare : littérairement " Quatre coins ", permet d'informer nos amis de notre position 

géographique. La grande différence avec les précédents réseaux sociaux est qu'il s'utilise avant tout via 

son mobile ou smartphone. Il permet en plus de donner sa position, d'apporter des conseils sur les lieux 

où vous êtes allé aux autres utilisateurs de Foursquare. 

Linkedin : c'est un réseau social professionnel. C'est le Facebook pour nos relations 

professionnelles. Ici, notre profil va ressembler à un CV (curriculum vitae) retraçant notre parcours et 

nos formations. On peut également préciser notre statut : intéressé par les propositions d'un nouveau 

poste, partage d'expérience souhaité, business... A la différence des sites d'emploi traditionnels type 

Monster ou Keljob, Linkedin nous permet de créer notre propre réseau avec d'autres membres. 

Linkedin nous informe de l'actualité de nos relations : mises à jour, nouveau contact et nous permet 

également de converser avec eux directement via un service de messagerie. Un service Premium plus 

riche est proposé avec un abonnement payant. 

Viadeo : c'est un réseau professionnel, comptant 35 millions d'inscrits (chiffres janvier 2011). C'est 

le premier réseau professionnel français. Il permet lui aussi de construire et de gérer son réseau 

professionnel. Viadeo est plus populaire et connu en France que Linkedin. Il offre à peu près les 

mêmes possibilités que Linkedin et dispose également de son offre Premium. 

Myspace : c'est le réseau social destiné aux artistes. Myspace met à leur disposition un espace pour 

publier image, photo, vidéo et musique afin de faire découvrir leur travail et leur talent et ainsi tenir 

informé leur fan de leur actualité. Myspace a une double fonction pour les artistes : faire connaître leur 

travail auprès du grand public et échanger avec d'autres artistes. C'est un peu leur Linkedin. La logique 

d'amis y est également présente. 

Flickr : est un site Web de partage de photos et de vidéos gratuit, avec certaines fonctionnalités 

payantes. Il est distribué par Yahoo et se prononce Flickère. Il existe également une logique d'amis et 

groupe d'amis comme Facebook ce qui nous permet de choisir le niveau de partage souhaité : tout le 

monde, quelque amis, notre famille... Flickr nous permet de poster nos photos sur d'autres plateformes 

sociales comme Facebook, Twitter ou même notre blog. Nous pouvons également localiser le lieu où a 

été prise la photo. Nos amis peuvent commenter nos photos. 
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Youtube : il peut aussi être classé dans les réseaux sociaux puisqu'il permet de partager ses vidéos 

et de commenter les vidéos postées. Youtube appartient à Google. Il n'est pas nécessaire d'être inscrit 

pour regarder les vidéos postées. Mais, pour y déposer vidéos et commentaires, une inscription à 

Youtube est obligatoire. La logique d'amis avec les autres internautes inscrits existe et Youtube permet 

également de suivre des thèmes pour être informé de leurs actualités. La grande majorité du contenu 

présent provient de particuliers. Comme Flickr, il est possible d'intégrer les vidéos Youtube 

directement sur la page Facebook ou sur son blog. 

Dailymotion : c'est comme son principal concurrent américain YouTube. Sa logique est la même et 

ses possibilités similaires. Une des différences notables réside dans son apparence plus élaborée et 

moins dépouillée que Youtube. Un système de label y qualifie le contenu : Official content, Créative 

content... 

Tumblr : il  se  situe  à  mi-chemin  entre  Facebook  et  Twitter  et  WordPress.  C’est  un  outil  de  

microblogging. Il nous permet de partager du texte, des photos et de la vidéo très simplement. Comme 

Twitter, nous suivons des personnes et des personnes nous suivent. Nous pouvons partager le contenu 

des personnes que nous suivons avec nos followers .Comme Facebook, les informations, images, 

vidéo, musique que nous postons apparaissent directement sur notre page. Comme WordPress, nous 

pouvons personnaliser l'apparence de notre blog. Tumblr est très accessible et se veut beaucoup plus 

grand public que WordPress. 

 

F. Avantages et inconvénients des Réseaux sociaux 

1. Avantages 

 Les réseaux sociaux permettent de rester en contact avec des amis, de la famille ou même 

avec ses collaborateurs. 

 Etre inscrit sur un réseau social permet aussi de rencontrer de nouvelles personnes  

 Les réseaux sociaux peuvent aussi être considérés comme des outils de promotion pour des 

entreprises commerciales et des fournisseurs de service grâce à des « pages » permettant de 

faire connaître l'entreprise. 

 Un individu peut aussi, grâce aux réseaux sociaux, acquérir une notoriété publique. En effet, 

s'il crée un blog ou une chaine Youtube, et poste des photos ou vidéos faisant du « buzz », 

avec un certain nombre de «vue» et de «like», il pourra devenir célèbre grâce à ses 

publications et même avoir la possibilité d'être payé.  
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2. Inconvénients 

 Certains utilisateurs peuvent être victimes d'intimidation. Un certain nombre de personnes mal 

intentionnées s'en servent pour harceler des personnes qu'ils n'apprécient pas, pour des motifs 

d'orientation religieuse, handicaps, différences. Ces utilisateurs rédigent des messages 

insultants ou haineux sans censure pour faire le plus de mal possible. 

 La cybercriminalité peut aussi être présente dans les réseaux sociaux. Des pirates 

informatiques usurpent des identités pour attaquer des institutions ou voler de l’argent : 

ils pénètrent dans les ordinateurs et se procurent les numéros importants (carte bancaire, 

assurance sociale...) 

 Face à tous ces dangers il faut éviter d'étaler sa vie privée, même à ses amis car cela peut 

entrainer des problèmes. Il faut toujours rester vigilant sur Internet. 

 Enfin les réseaux sociaux peuvent devenir une véritable addiction chez certaines personnes et 

les renfermer sur elles-mêmes. [12] 

 

2.3 Réseaux sociaux académiques 

Les réseaux sociaux académiques (RSA) ou de recherche permettent de lister les publications des 

chercheurs, de suivre l’activité scientifique et collaborer avec les chercheurs d’un domaine. Tous les 

contenus sont accessibles librement mais l’accès demeure restreint (accès par login). Or pour rappel, 

l’open access ou accès ouvert repose sur l’absence de barrière financière, légale, mais aussi technique. 

Ces plateformes ne relèvent donc pas de l’open accès et se distinguent, en ce sens, d’une archive 

ouverte qui offre un accès libre, gratuit et pérenne à ses contenus [13]. 

2.4 Plateforme d'échange et de partage 

Il s'agit de la famille des sites web qui sont mis en place pour favoriser l'échange et le partage 

d'informations dans une logique collaborative. Derrière ce vocable très général se cachent des sites et 

applications web très diverses. En effet on peut avoir des outils internes à l'entreprise (gestion de 

connaissances ou knowledge management), des blogs, des interfaces EDI (Echange de Données 

Informatisées) avec un fournisseur ou un client, une GED (Gestion Electronique de Documents), un 

RSE (Réseau Social d'Entreprise), un WIKI etc... [14]. 
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2.5 Plateformes collaboratives 

Une plate-forme de travail collaboratif est un espace de travail virtuel. C'est un outil, parfois sous la 

forme d'un site internet, qui centralise tous les outils liés à la conduite d'un projet, la gestion des 

connaissances ou au fonctionnement d'une organisation et les met à disposition des acteurs. 

L'objectif du travail collaboratif est de faciliter et optimiser la communication entre les individus 

dans le cadre du travail ou d'une tâche non liée au travail. Plusieurs agents décident de coopérer pour 

mettre en commun leurs idées et compétences, dans le but de résoudre une problématique. Internet 

facilite la réalisation de documents communs en les intégrant dans des plates-formes web. 

En choisissant d'installer une plate-forme collaborative, les organisations entament bien souvent 

leur transformation digitale et managériale. En entreprise, l'efficacité de ces outils dépend en effet des 

compétences des managers et de leurs aptitudes à faire grandir leurs collaborateurs. Ce changement 

dans la manière de manager peut être vu comme une réponse aux difficultés rencontrées par 

les générations Y et Z lorsqu'elles arrivent dans le monde de l'entreprise [15]. 

2.6 Plateformes communautaires  

Les plateformes communautaires sont des logiciels intermédiaires entre les plateformes de gestion 

de contenu (CMS), les blogs et les forums. Elles sont proches des plateformes de gestion de contenu 

mais au final, ce sont les utilisateurs qui publient les contenus du site. Proche des blogs, car ces 

plateformes sont centrées sur l’utilisateur et sur ses domaines d’intérêts. Elles peuvent aussi être 

comparées à un forum car les membres de ces plateformes peuvent échanger sur des sujets. 

Mais  ces  plateformes  sont  aussi  différentes  car  elles  permettent  de  communiquer  de  manière  plus  

riche. Il s’agit de partager dans un seul espace du texte, des photos, des vidéos. Ces plateformes 

permettent d’interagir avec ses contacts, soit avec des fonctionnalités proches de la conversation 

comme le micro-blogging, ou bien des fonctionnalités de live-chat [16]. 

2.7 Communautés virtuelles  

Ainsi que nous venons de le voir, l'importance des communautés virtuelles pour les compagnies est 

grande. Afin de comprendre leurs influences sur le marketing relationnel, il est primordial de savoir ce 

qu'est une communauté virtuelle et quelles en sont les caractéristiques. 33 Selon Ridings, Gefen et 

Arinze (2002), les communautés virtuelles sont des groupes de personnes avec un intérêt commun qui 

interagissent régulièrement sur Internet. Le fait de préciser que cela se passe sur Internet est important, 

car Barnett (1998) différencie les communautés virtuelles des communautés virtuelles en ligne. Selon 

lui, les citoyens de l'Empire Romain partageaien.t aussi un lien commun virtuel bien qu'ils vivaient 

dans des pays différents et parlaient un langage différent. On peut noter que la grande majorité des 
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auteurs considèrent les termes communauté virtuelle et communauté en ligne comme interchangeables 

[17]. 

3. Travaux Connexes 

3.1 JXTA 

JXTA est un Framework Peer-to-Peer Open Source lancé par Sun Microsystems en avril 2001. 

JXTA vient du mot anglais « Juxtapose ». En effet le but de JXTA est de pouvoir interconnecter 

n'importe quel système sur n'importe quel réseau. Le peer-to-peer permet d'interconnecter un 

ordinateur avec un PDA, ou un téléphone portable, etc. et JXTA permet de créer une sorte de réseau 

au-dessus des autres. Ce projet est une spécification d’un ensemble de 6 protocoles, qui permettent le 

partage et la collaboration entre les peers. JXTA offre des communications via des messages XML et 

permet ainsi à n’importe quelle entité sur le réseau (téléphones cellulaires, PDA, Serveurs, PCs, …) de 

communiquer [38,40]. 

Le but du Framework JXTA est de créer une plateforme qui permette de construire, simplement et 

facilement un grand nombre de services et d’applications distribués pour tout dispositif qui pourrait 

être un « peer », entre autre, aux développeurs de se concentrer sur le développement de leurs 

applications, en créant des logiciels distribués flexibles, interopérables, disponibles pour tout « peer » 

de l’internet [38,42]. 

3.2 Facebook 

Facebook est le plus large réseau social au monde. Devant son succès, le site s’est ouvert en 

septembre 2006 à tous les internautes. Le nom « Facebook » qui signifie « trombinoscope », vient des 

photos de classe distribuées en fin d’année scolaire aux étudiants. Le site était donc conçu au départ 

comme un immense trombinoscope virtuel présentant chaque élève. Facebook est un réseau social très 

populaire qui vous permet d’être en lien avec des amis, partager des centres d’intérêts et rejoindre des 

groupes. Facebook est le plus grand site de réseautage social au monde avec plus de 600 millions 

d’utilisateurs. L’utilisateur interagit avec en moyenne environ 130 amis sur leur page [21]. 

Devenu pour beaucoup leur porte d’entrée sur le web, Facebook permet de découvrir de nouveaux 

contenus, de suivre la vie de vos proches, de chatter et de partager photos et vidéos auprès de vos amis 

et de vos proches. Facebook propose également des solutions efficaces aider les entreprises à toucher 

leurs clients. Facebook change la façon dont nous interagissons sur le web. Les possibilités offertes par 

le réseau social sont très larges : 

 Lier les amis à travers le globe 

 Partager des photos, des vidéos avec ses amis et sa famille 
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 Inviter des amis à un événement 

 Dialoguer avec des amis et administrateurs de page par messageries instantanées 

 Demandé de l’aide par messageries instantanées ... 

 Poser des questions aux pages des sociétés ou associations par messageries instantanées [21]. 

3.3 Safebook   

Safebook (www.safebook.us) est un réseau social spécialement conçu pour protéger les utilisateurs 

contre les violations de la vie privée par les utilisateurs malveillants et les fournisseurs des RS. 

Safebook est caractérisé par une architecture décentralisée (pair-de-pair) qui se base sur la coopération 

entre les « pairs » afin de protéger la vie privée des utilisateurs et d’éviter « the all-knowing » du 

fournisseur du RS. La sécurité des données et des profils des membres du Safebook est basée sur la 

confiance entre les membres dans la vie réelle car les systèmes P2P souffre du manque de confiance 

entre les pairs. En effet, le stockage et le routage des données sont réalisés par les pairs qui ont 

confiance l’un à l’autre dans le réseau social. Les nœuds dans Safebook forment deux types de réseaux 

de recouvrement [18] :  

 Un ensemble de Matriochkas, qui sont des anneaux concentriques de nœuds construits autour du 

nœud de chaque utilisateur pour la fourniture d’un stockage de données de confiance, la 

récupération des données et la confidentialité des communications.  

 Un substrat P2P qui fournit les services de recherche (par exemple par les tables de hashage 

distribuées -Distributed Hash Tables- (DHT)). En effet, Safebook est divisé en 3 couches :  

 La couche de réseau social centrée sur l'utilisateur implémente le niveau RS (ajout des amis, 

blogging…etc.).  

 Le substrat de P2P implémente les services RS (Stockage, routage…etc.).  

  Internet agit comme une couche de communication.  

 

4. Conclusion 

Ce chapitre a été consacré essentiellement à la présentation d’un état de l'art sur des notions et 

généralités au tour les systèmes pair-à-pair et les réseaux sociaux ainsi que la présentation de quelques 

travaux connexes. Dans le prochain chapitre, nous allons exposer de manière détaillée la conception et 

l’implémentation de notre projet. 
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Chapitre 2 : Conception et Réalisation 
 

Dans ce chapitre, nous allons présenter en détail notre système sur les deux aspects conceptuel et 

implémentation. Premièrement l’analyse et la spécification des besoins fonctionnels et non 

fonctionnels. Deuxièmement, nous dressons l’architecture structurelle ainsi que l’architecture 

fonctionnelle. Nous allons décrire également l’environnement de travail, ainsi que les technologies et 

les outils utilisés dans la réalisation de ce projet, et finalement un aperçu sur l’implémentation. 

 

1. Approches Proposées 

A. Proposer des mécanismes permettant d’évaluer la participation des pairs en terme de mise à 

disposition de fichiers (afin d’éliminer les free-riders des réseaux sociaux). 

La méthode pour empêcher le comportement de parasitisme dans les systèmes P2P est basée sur une 

approche de crédit. Le schéma proposé peut s'adapter à différentes tailles de réseaux pour encourager 

l'équité entre pairs en empêchant les free-riders de terminer leurs téléchargements après avoir atteint 

une limite de crédit prédéfinie. Les pairs free-riding sont punis en perdant des points s'ils ne participent 

pas au tour suivant en tant que fournisseurs. En outre, le régime offre des incitations en récompensant 

en priorité les pairs les plus coopératifs lorsqu'ils demandent des téléchargements, réduisant ainsi leur 

téléchargement temps. Les résultats expérimentaux illustrent les avantages de notre programme de 

crédit proposé par rapport au populaire P2P système, BitTorrent. Dans les travaux futurs, nous avons 

l'intention de mettre en œuvre notre approche pour des réseaux plus grands avec plusieurs des dossiers 

[25]. 
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Figure 8. Organigramme du système Social-P2P. 

 

B. Proposer des solutions pour éliminer les free-riders des réseaux sociaux et, au contraire, pour 

y inclure les membres qui coopèrent. 

Il est nécessaire d'imposer la coopération entre les utilisateurs du système, ainsi dans le cas d'un pair 

d'identifier un Free-riding malveillant afin que d'autres pairs puissent être alertes. Pour encourager les 

utilisateurs à coopérer, un mécanisme d'incitation doit être mis en œuvre. Il existe deux catégories 

générales de mécanismes d’incitation : 

1. Mécanismes d'incitation bases sur la confiance : La confiance est une incitation directe à la 

coopération, dans laquelle on s'engage dans une transaction basée sur si le client fait confiance à un 

autre. 

2. Mécanismes incitatifs fondés sur le commerce : Dans les mécanismes d'incitation fondés sur 

commerce,  une  partie  propose  un  paiement  ou  un  service  en  retour  qui  est  explicitement  rémunéré  
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quand on fournit un service a d'autres parties. Il y a deux étiquettes différentes pour le mécanisme 

d'incitation base sur le commerce : 

a) L'échange monétaire ou d'un jeton, comme le système de micro-paiement. Un pair paie pour 

consommer ressources et est payé pour apporter des ressources. 

b) Service d'échange, comme l'algorithme tit-for-tat dans BitTorrent (si un pair contribue plus il 

obtiendra une meilleure qualité de service) [26]. 

2. Conception et Architecture 

Nous considérons deux étapes spécifiques au cycle de développement : la spécification et la 

conception. La première correspond à l’analyse des besoins et la modélisation d’un point de vue 

logique du système, et la deuxième permet d’adapter et d’affiner la structure objet pour 

l’environnement d’implantation. Un logiciel qui a été réalisé sans analyse et sans conception (étapes 

où l’on modélise le futur logiciel) risque de ne pas répondre aux besoins, de comporter des anomalies 

et d’être très difficile à maintenir. 

On a optée dans notre projet un processus de développement qui se base sur un langage de 

modélisation unifié, UML (Unified Modeling Language) comme langage de modélisation conçu pour 

fournir une méthode normalisée pour la conception, et la construction des documents nécessaires au 

bon développement. UML est le plus prépondérant actuellement et tend à devenir un standard 

industriel de modélisation orientée-objets. 

2.1 Architecture globale du système 

Notre système comporte plusieurs composants qui sont : 

1. Utilisateur : on  voit  comme  utilisateur  de  notre  réseau  social  tous  membre  qui  peut  être  

utilisateur ou un l’administrateur et veut faire une inscription pour être un membre du réseau 

social et bénéficier de ses services offerts. 

2. Trois couches : on peut deviser notre réseau social en trois couches : couche interface, couche 

traitement, et couche données. Chaque couche à ses propres composants. 

A. La couche interface : c’est l’intermédiaire entre l’utilisateur et le réseau social, elle permet 

aux utilisateurs de mieux exploiter les différents services offerts par notre réseau social. 

B. La couche traitement : elle comporte : 

- c’est un module qui contient toute les fonctionnalités concernant l’utilisateur. 

-c’est un module qui contient toute les fonctionnalités concernant l’administrateur. 

C.  La couche donnée : elle comporte : 

- Base de données : contient toutes les données manipulées par notre réseau social. 
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- Base documents : contient toutes les documents manipulés par notre réseau social 

 
 

Figure 9. Architecture globale du système Social-P2P. 
 

2.1.1 Architecture structurelle 

 La figure suivante montre on peut deviser notre réseau social en trois couches : couche applicative, 

couche services, et couche noyau le positionnement des acteurs du système. Le Membre s’intègre dans 

le réseau et communique à travers son plateforme d’une manière synchrone ou asynchrone 

.L’administrateur  étant  donné  comme un  gérant  de  la  plateforme à  travers  accès  directe  à  la  base  de  

données. 

 

Figure 10. Architecture structurelle du système Social-P2P. 
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2.1.2 Architecture fonctionnelle 

Le principe de fonctionnement d’un prototype de système est comme suit : consiste à faire des 

prévisions automatiques sur les intérêts d’un utilisateur en collectant des avis de nombreux utilisateurs. 

L’hypothèse sous-jacente de cette approche est l’interopérabilité est aussi en croissance c’est à dire le 

partage d’information, de document, de vidéo etc P2P et que ceux qui ont aimé un élément spécifique 

dans le passé auront tendance à aimer cet élément spécifique, ou un autre très « proche », à nouveau 

dans l’avenir. Plusieurs micro-formats sont ainsi apparus comme FOAF (Friend Of A Friend permet de 

décrire un individu et ses connaissances). La figure suivante illustre ce processus. 

 

Figure 11. Architecture fonctionnelle du système Social-P2P. 

 

2.2 Analyse et spécification des besoins 

L'analyse et la spécification des besoins représentent la première phase du cycle de développement 

d'un logiciel. Elle sert à identifier les acteurs réactifs du système et leur associer à chacun l'ensemble 

d'actions avec lesquelles il intervient dans l'objectif de donner un résultat optimal et satisfaisant au 

utilisateur. 

2.2.1 Analyse des besoins 

Cette étape constitue la phase de départ de toute application à développer dans laquelle nous allons 

identifier les besoins de notre application. Nous distinguons des besoins fonctionnels qui présentent les 

fonctionnalités attendues de notre application et les besoins non fonctionnels pour éviter le 

développement d’une application non satisfaisante ainsi de trouver un accord commun entre les 

spécialistes et les utilisateurs pour réussir le projet. 
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A. Besoins fonctionnels 

Cette partie est réservée à la description des exigences fonctionnelles des différents acteurs de 

l’application et dont le système doit fournir. Notre système « Social-P2P system » peut répondre à un 

ensemble des besoins tels que : 

 Un utilisateur peut être un administrateur ou un utilisateur.  

 Un utilisateur peut ajouter plusieurs évènements.  

 Un évènement est ajouté par un seul utilisateur.  

 Un utilisateur peut participer à plusieurs évènements.  

 Un utilisateur peut ajouter, aimer ou commenter plusieurs posts.  

 Un utilisateur peut suivre et être suivi par plusieurs autres utilisateurs.  

 Un post peut être aimé par plusieurs utilisateurs.  

 Un post peut avoir plusieurs commentaires.  

 Un commentaire concerne un seul post, et ajouté par un seul utilisateur.  

 Une participation concerne un seul utilisateur et un seul évènement.  

 Un utilisateur peut être en état bloqué ou actif.  

 Un like concerne un seul utilisateur pour un seul post.  

 

B. Besoins non fonctionnels 

Notre système doit répondre aux critères de qualité suivants :  

 Sécurité : Les comptes des utilisateurs doivent être protégés, donc la connexion avec login et 

mot de passe est primordiale. La visibilité des contenus privés doit être gérée également.  

 Intégrité : L’intégrité et la cohérence des données doivent être assurées à chaque mise à jour et 

insertion dans la base de données.  

 Rapidité : Rapidité d’exécution des traitements (code optimisé).  

 Ergonomie : Les interfaces doivent être conviviales et ergonomiques. Elles doivent être 

simples, lisibles, confortables à l’œil et faciles à utiliser.  

 Maintenabilité et scalabilité : Le code doit être compréhensible afin d’assurer son évolution et 

son extensibilité pour répondre aux besoins du marché. 

 

2.2.2 Spécifications fonctionnelles 

Dans  cette  partie,  on  s’intéresse  surtout  aux  détails,  ce  qui  signifie  qu’on  va  définir  et  expliquer  

toutes les entrées et les sorties de chaque module participant dans l’architecture de notre système, quels 

sont les concepts sur lesquels sont basés ces composants et finalement comment ils sont conçus ? 
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A. Diagramme de cas d’utilisation 
 

Le diagramme de cas d'utilisation représente la structure des grandes fonctionnalités nécessaires aux 

utilisateurs du système. C'est le premier diagramme du modèle UML, Celui où s'assure la relation entre 

l'utilisateur et les objets que le système met en œuvre [27]. 

 
A. Diagramme de cas d’utilisation « Gestion Administrateur » 

Cette fonctionnalité permet à l’administrateur  

 Description de diagramme de cas d’utilisation « Gestion Administrateur » 

1. Pour l’acteur : Administrateur  

2. Pré conditions : L’administrateur doit être authentifié.  

3. Description du traitement nominal : L’administrateur peut : 
-Se connecter                 -Se déconnecter       -Gérer les utilisateurs     -Gestion des pages 

-Gestion des commentaires       -Gestion des groupes          -Gestion des notifications 

 

 

Figure 12. Diagramme du cas d’utilisation gestion administrateur. 
 

B. Diagramme de cas d’utilisation « gestion des groupes» 

Cette fonctionnalité permet à l’utilisateur de gérée son group  

 Description de diagramme de cas d’utilisation « Gestion des groups » 

1. Pour l’acteur : Utilisateur 

    2. Pré conditions : L’utilisateur doit être authentifié.  

3. Description du traitement nominal : L’utilisateur peut : 

- Authentification     - Crée un groupe  - Supprimer un groupe     - Rechercher un groupe 
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Figure 13. Diagramme du cas d’utilisation pour la gestion des groupes. 
 

C. Diagramme de cas d’utilisation « gestion des messages» 

Cette fonctionnalité permet à l’utilisateur de gérée son messages  

 Description de diagramme de cas d’utilisation « Gestion des messages » 

1. Pour l’acteur : Utilisateur 

    2. Pré conditions : L’utilisateur doit être authentifié. 

3. Description du traitement nominal : L’utilisateur peut : 

- Authentification                          - Envoyer un message à un ami.  

- Envoyer un message à un page.  - Supprimer un message. 

 

Figure 14. Diagramme du cas d’utilisation pour la gestion des messages. 

 

D. Diagramme de cas d’utilisation « gestion des publicités» 

Cette fonctionnalité permet à l’utilisateur de gérée son publicités 

 Description de diagramme de cas d’utilisation « Gestion des publicités» 
1. Pour l’acteur : Utilisateur 
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    2. Pré conditions : L’utilisateur doit : 

Etre authentifié 

3. Description du traitement nominal : L’utilisateur peut : 

- Authentification           -   Publier un fichier.  

- Supprimer un fichier.   -   Commenter un fichier.     -  Aimer un fichier.  

 

 
 

Figure 15. Diagramme du cas d’utilisation pour la gestion des fichiers. 
 

 
E. Diagramme de cas d’utilisation « gestion des pages» 

Cette fonctionnalité permet à l’utilisateur de gérée son page 

Description de diagramme de cas d’utilisation « Gestion des pages» 
1. Pour l’acteur : Utilisateur 

    2. Pré conditions : L’utilisateur doit être authentifié 

3. Description du traitement nominal : L’utilisateur peut : 

- Authentification            - Crée une page.  

- Supprimer une page.     - Rechercher une page. 
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Figure 16. Diagramme du cas d’utilisation pour la gestion des pages. 
 
 

F. Diagramme de cas d’utilisation « gestion des invitations» 

Cette fonctionnalité permet à l’utilisateur de bien organiser son invitation 

Description de diagramme de cas d’utilisation « Gestion des invitations» 

1. Pour l’acteur : Utilisateur 

    2. Pré conditions : L’utilisateur doit être authentifié 

3. Description du traitement nominal : L’utilisateur peut  

- Envoyer une invitation.                       -   Annuler une invitation envoyée.  

- Confirmer une invitation d’un ami.    -   Annuler une invitation d’un ami.  

 

 
 

Figure 17. Diagramme du cas d’utilisation pour la gestion des invitations. 
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B. Diagramme d’activité  

Un diagramme d'activité permet de modéliser un processus interactif, global ou partiel pour un 

système donné (logiciel, système d'information). Il est recommandable pour exprimer une dimension 

temporelle sur une partie du modèle, à partir de diagrammes de classes ou de cas d'utilisation. Le 

diagramme d'activité est une représentation proche de l’organigramme, la description d'un cas 

d'utilisation par un diagramme d'activité correspond à sa traduction algorithmique. Une activité est 

l'exécution d'une partie du cas d'utilisation, elle est représentée par un rectangle aux bords arrondis. 

 

 Publication d’un document 

 

 

Figure 18. Diagramme d'activité de publication d’un document. 
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 Envoi d’une invitation  

 

Figure 19. Diagramme d'activité d’envoi d’une invitation. 

 

 Modification des paramètres 

 

Figure 20. Diagramme d'activité de modification des paramètres. 
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2.3 Conception détaillée 

A. Diagramme de Classes 

Nous passons à la représentation de l’aspect statique à travers les diagrammes de classe qui sont des 

diagrammes statiques représentant une description statique du système. Le diagramme de classe 

identifie la structure des classes d’un système, y compris les propriétés, les méthodes de chaque classe 

et les diverses relations existent entre les classe. Ci-dessous, on représente le diagramme de classe de 

notre projet. 

 

 
Figure 21. Diagramme de classes du projet Social-P2P System. 

 

 

B. Diagramme de Déploiement 

Les diagrammes de déploiement sont constitués de plusieurs formes UML. Les boîtes en trois 

dimensions, appelées nœuds, représentent les composants du système, qu'ils soient logiciels ou 

matériels. Les lignes entre les nœuds indiquent les relations et les petites formes à l'intérieur des boîtes 

représentent les artefacts logiciels qui sont déployés [28]. 
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Figure 22. Diagramme de Déploiement du projet Social-P2P System. 
 

C. Diagramme de Séquences 

Les cas d’utilisation décrivent les interactions des acteurs avec le réseau social que nous voulons 

spécifier et concevoir. Lors de ces interactions, les acteurs produisent des messages qui affectent le 

système informatique et appellent généralement une réponse de celui-ci. Nous allons isoler ces 

messages et les représenter graphiquement sur des diagrammes de séquence UML. 

Nous allons représenter les diagrammes de séquence d’un scénario représentatif de quelque des cas 

d’utilisation décrits précédemment. 

1) Diagramme de séquence «S’inscrire » 

Ci-dessous, on présente le diagramme de séquence qui explique le cas d’utilisation «S’inscrire». 
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Figure 23. Diagramme de séquence «S’inscrire». 

 

 Description de diagramme de séquence « S’inscrire» : 

1. Acteur : Visiteur. 

2. Condition de déclenchement : Le visiteur doit visiter la page d’accueil de réseau social et 

aller vers la page d’inscription. 

3. Traitement de processus : 

- Le visiteur remplit tous les champs de formulaire d’inscription par ses informations 

personnelles. 

- Le visiteur valide son inscription. 

- Le système vérifier remplissage de visiteur.  

- Si correcte, il enregistre ces informations saisies dans la base de données. 

- Ce visiteur devient un membre. 

- Sinon, il return au formulaire et afficher l’erreur. 

 

2) Diagramme de séquence «S’authentifier» 

Ci-dessous, on présente le diagramme de séquence qui explique le cas d’utilisation «S’authentifier». 
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Figure 24. Diagramme de séquence «S’authentifier». 

 

 Description de diagramme de séquence « S’authentifier» : 

1. Acteur : Utilisateur. 

2. Condition de déclenchement : 

- Le membre doit visiter la page d’accueil de réseau social et aller vers la page de connexion. 

- Le membre doit avoir un compte pour pouvoir y accéder. 

3. Traitement de processus : 

- Le membre visite la page de connexion où il remplit le formulaire par son adresse email et 

son mot de passe. 

- Le système va vérifier son remplissage. 

- Si le remplissage est correct, le système va vérifier l’existence de ce compte. 

- Si ce membre existe dans la base de données, le membre accède à son compte. 

- Sinon erreur. 

 

3) Diagramme de séquence «Rechercher un membre» 

Le diagramme ci-dessous montre la représentation graphique d’un scénario de l’exécution d’un cas 

d’utilisation « Chercher des membres». 
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Figure 25. Diagramme de séquence «Rechercher un membre». 

 

 Description de diagramme de séquence « Chercher des membres » : 

1. Acteur : Utilisateur. 

2. Condition de déclenchement : L’utilisateur doit être authentifié. 

3. Traitement de processus : 

- L’utilisateur va saisir le nom du membre à chercher. 

- Le système va chercher si ce nom existe dans la base de données. 

- S’il existe le système va afficher la liste trouvée. 

- S’il n’existe pas le système va afficher un message d’échec. 

 

4) Diagramme de séquence « Modifier les paramètres» 

Le diagramme ci-dessous montre la représentation graphique d’un scénario de l’exécution d’un cas 

d’utilisation « Modifier les paramètres». 
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Figure 26. Diagramme de séquence « Modifier les paramètres». 

 

 Description de diagramme de séquence « Modifier les paramètres» : 

1. Acteur : Utilisateur  

2. Condition de déclenchement : Utilisateur doit être authentifié. 

3. Traitement de processus : 

- L’utilisateur demande la page des paramètres. 

- Le système affiche sa page de paramètre. 

- L’utilisateur fait ses modifications sur ses paramètres. 

- Après, il enregistre ces modifications. 

 
5) Diagramme de séquence « Envoi des invitations» 

Le diagramme ci-dessous montre la représentation graphique d’un scénario de l’exécution d’un cas 

d’utilisation « Envoyer invitation». 
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Figure 27. Diagramme de séquence « Envoi des invitations». 
 

 
 

 Description de diagramme de séquence «Envoi des invitations» : 

1. Acteur : Utilisateur. 

2. Condition de déclenchement : L’utilisateur doit être authentifié. 

3. Traitement de processus : 

- L’utilisateur saisie le nom de profil de l’étudiant à devenir ami.  

- Le système faire une recherche sur ce profil. 

- Puis, affiche la liste trouvée. 

- L’utilisateur sélectionne le profil désiré et le consulter. 

- Après, envoyer invitation. 

- Le système envoyer une notification à l’ami. 

- L’ami confirmer l’invitation. 

- Le système envoyer une notification de confirmation à l’utilisateur. 
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2.4 Conception de la Base de Données 

Nous avons créé notre base de données à l’aide de l’utilitaire d’administration PHP MyAdmin. La 

figure suivante présente les tables de notre base de données : 

 

 
 

Table 6. Bases de données du projet Social-P2P System. 
 

3. Implémentation 

3.1 Technologies utilisées : outils et environnement de développement 

Deux types de plateformes sont à présenter ici, au niveau de la plateforme matérielle, on va vous 

présenter la machine auquel on a réalisé et tester notre système, avec une description de la 

configuration matérielle de l’ordinateur utilisée pendant le développement et durant les tests. Une 

plateforme logicielle représente les outils et les langages de programmation. 
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A. Plateforme matérielle  
Pour réaliser notre système, et pour le tester, on a utilisé la configuration matérielle suivante : 

 PC Lenovo avec les caractéristiques suivantes : Processeur : Intel® Core™ i3-6006U CPU@ 

2.00 GHz  2.00 GHz ; RAM : 4 Go ; Système Exploitation : Windows 10 Professionnels 64 bits.  

B. Plateforme logicielle 
Dans cette partie nous exposerons brièvement l’environnement de travail dans ce projet ainsi que 

les technologies utilisées. Nous évoquerons les outils, les langages de programmation et les utilitaires. 

 Utilitaires 

 XAMPP     

Est un ensemble de logiciels permettant de mettre en place facilement un 

serveur Web et un serveur FTP. Il s’agit d’une distribution de logiciels libres (X Apache MySQL 

Perl PHP) offrant une bonne souplesse d’utilisation, réputée pour son installation simple et rapide. 

Ainsi, il est à la portée d’un grand nombre de personnes puisqu’il ne requiert pas de connaissances 

particulières et fonctionne. [29] 

 StarUML    
StarUML est un logiciel de modélisation UML, cédé comme open source par son 

éditeur. Il gère la plupart des diagrammes spécifiés dans la norme UML 2.0 [30] 

 Sublime Text 2  
Sublime Text est un éditeur de texte générique codé en C++ et Python, disponible sur 

windows. Cet éditeur prend en charge 44 langages de programmation majeurs, tandis 

que des plugins sont souvent disponibles pour les langages plus rares.  

 Langages de programmation 

 Java 
Le Java est un langage de programmation open source, indépendant de toute 

plateforme. Sa polyvalence en fait une option pour presque tous les types de 

projets. Comme la plupart des langages de programmation Web les plus courants, il est en 

paradigme orienté objet, ce qui signifie qu’il se détermine en fonction de son champ d’application 

concret. Un très grand nombre de bibliothèques et de frameworks Web généralement bien fournis et 

détaillés  sont  disponibles  pour  faciliter  la  réalisation  de  projets  très  complexes.  En  outre,  les  

programmes écrits en Java sont extensibles, évolutifs et faciles à entretenir, sous réserve que le 

programmeur connaisse son métier. Dans la mesure où Java est d’un apprentissage plutôt difficile, 

il existe relativement moins de spécialistes de ce langage de programmation. En tant que donneur 
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d’ordre, il vous faudra par conséquent prévoir des frais plus élevés que pour un autre langage. Les 

programmeurs qui maîtrisent Java peuvent ainsi envisager une meilleure rémunération [31]. 

 PHP (HypertextPreprocessor) 
C’est un langage que seuls les serveurs comprennent et qui permet de rendre votre 

sitedynamique. C'est PHP qui décide du code HTML qui sera généré et envoyé au client à chaque 

fois.  Il  peut  fonctionner  seul  et  suffit  à  créer  un  site  dynamique,  mais  les  choses  deviennent  

réellement intéressantes lorsqu'on le combine à un SGBD tel que MySQL [32]. 

 CSS (Cascading Style Sheets) 
CSS (Cascade Style Sheet : feuilles de style en cascade) est un langage informatique utilisé 

pour gérer l'apparence des pages web tels que l’agencement, le positionnement, la 

décoration, les couleurs, la taille du texte, etc. Il est souvent utilisé conjointement avec HTML. CSS 

3 est la version la plus récente de CSS. Il apporte de nouvelles fonctionnalités comme les bordures 

arrondies, les dégradés, les ombres, etc. [33]. 

 JS (JavaScript) 
Le JAVASCRIPT est un langage de script incorporé dans un document 

HTML.Historiquement il s’agit même du premier langage de script pour le web. Ce 

langage est un langage de programmation qui permet d’apporter des améliorations au langage 

HTML en permettant d’exécuter des commandes du coté client. C’est-à-dire au niveau du 

navigateur et non du serveur web. Le langage de JavaScript est fortement dépendant du navigateur 

appelant la page web dans laquelle le script est incorporé, mais en contrepartie il ne nécessite pas de 

compilateur, contrairement au langage JAVA, avec lequel il a longtemps été confondu [34]. 

 HTML (Hyper texte-Markup-Language) 
HTML est un langage de description de document utilisé sur Internet pour faire des pages 

Web. Son sigle signifielittéralement « langage de marquage hypertexte ». Le balisage 

HTML est incorporé dans le texte du document et est interprété par un navigateur Web. 

Le HTML est un système qui formalise l'écriture d'un document avec des balises de formatage 

indiquant la façon dont doit être présenté le document et les liens qu'il établit avec d'autres 

documents. Il permet, entre autres, la lecture de documents sur Internet à partir de machines 

différentes grâce au protocole HTTP. En effet le Web est une énorme archive vivante de textes 

formatés, d'images, de sons, de vidéo... Ces documents sont organisés autour d'une page d'accueil 

qui guide les visiteurs vers d'autres pages HTML grâce à des liens hypertexte.HTML est d'un 

langage de description (et non pas d'un langage de programmation) qui va nous permettre de décrire 

l'aspect d'un document, d'y inclure des informations variées (textes, images, sons, animations…etc.) 

et d'établir des relations cohérentes entre ces informations grâce aux liens hypertextes [35]. 
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 Bootstrap 
Bootstrap est un Framework CSS donc côté client (frontend) créé pour Twitter. Il embarque 

également  des  composants  HTML,  JavaScript,  JQuery.  Il  comporte  un  système  de  grille  

simple pour organiser l’aspect visuel d’une page web. Il apporte du style pour les boutons, les 

formulaires, la navigation Il permet ainsi de concevoir un site web rapidement et avec peu de lignes 

de code. Il utilise le “responsive design” qui consiste à adapter la page Web au média utilisé [36]. 

 

3.2 Réalisation 

Dans ce qui suit,  nous allons présenter un scénario d’utilisations de notre système illustré par des 

prises d’écran montrant aussi quelques fonctionnalités. 

La Figure 29 montre le formulaire d’identification utilisé par un utilisateur déjà inscrit, les 

informations relatives à cet utilisateur sont stockées dans une Base De Donnée MySQL. 

 

A. Page d’accueil et connexion 

 

 

Figure 28. Page d’accueil et connexion sous "Social-P2P System". 
 

 

B. Inscription sous « Social-P2p System» 

La Figure 30 montre le formulaire d’inscription. 
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Figure 29. Formulaire d’inscription sous "Social-P2P System". 

 
Pour que l'utilisateur puisse terminer son inscription, l'administrateur doit confirmer ou rejeter 

l'inscription. 

 

Figure 30. Gestion des comptes d’utilisateurs sous "Social-P2P System". 

 

Si l'inscription est confirmée par l'administrateur, l'utilisateur doit compléter son inscription en se 

connectant avec le nom d'utilisateur et le mot de passe sur la page Connexion. 
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Figure 31. Page Connexion sous "Social-P2P System". 
 

Par la suite, il complète son inscription en trois étapes 

 

 

 

Figure 32. Etapes d’inscription. 
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C. Profil Utilisateur 

Il peut faire beaucoup de choses, nous citons quelques-unes : 

 Une recherche sur les autres membres. 
 Modifier ses informations personnelles. 
 Publier un statut (photo, vidéo, lieu). 
 Mentionner des amis. 
 Poser des questions. 
 Publier fichiers. 
 Commenter sur publication. 
 Voir les profils des autres membres (amis).  
 Changer son mot de passe. 
 Faire des amis sur le système (invitation). 
 Déconnexion de son compte. 

 
 

 

Figure 33. Page de profil d’un utilisateur. 

 

 

 

Figure 34. Page d’accueil d’un groupe. 
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D. Panneau d’administration 

Administrateur peut faire beaucoup de choses, nous citons quelques une : 

– Se connecter de son compte 
– Se déconnecter de son compte 
– Publier un statut (photo, vidéo, lieu). 
– Une recherche sur les autres membres. 
– Modifier ses informations personnelles. 
– Publier un statut (photo, vidéo, lieu). 
– Voir les profils des autres membres (amis).  
– Faire des amis sur le système (invitation). 
– Gérer les utilisateurs 
– Gestion des pages 
– Gestion des commentaires 
– Gestion des groupes 
– Gestion des notifications 

 

 

 

 

Figure 35. Panneau d’administration. 
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E. Paramétrage d’un compte 

 

Figure 36. Paramétrage d’un compte. 

 

F. Fonctionnalité Messagerie 

Notre réseau contient également une section de messagerie qui permet l'échange en temps réel de 

messages et de fichiers entre deux ordinateurs deux utilisateurs sont connectés au même réseau 

 

Figure 37. Fonctionnalité Messagerie. 

 

5. Conclusion 

Dans ce chapitre, nous avons présenté en détail la conception et l’implémentation des principales 

interfaces et fonctionnalités de la plateforme proposée. « Social-P2P System » est un réseau social. 

Nous avons aussi proposé des solutions pour éliminer les free-riders des réseaux sociaux et des 

mécanismes permettant d’évaluer la participation des pairs en termes de mise à disposition de fichiers. 
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Chapitre 3 : Évaluation et Discussion 
 

1. Introduction  

Dans ce chapitre nous allons présenter les résultats obtenus au terme de notre réalisation par rapport 

aux attentes exprimées par les utilisateurs du système «Social-P2P System». Après avoir expliqué le 

fonctionnement côté utilisateur du système à travers des études des cas réels, nous décrivons quelques 

scénarii d’exécution accompagnées des discussions. 

2. Présentation du système 

 
 Suppression d’un utilisateur inactif 

Dans ces figure, certaines des conditions qu'un utilisateur doit respecter sont illustrées afin que 

l’administrateur pour contrôle la durée de l'activité pour un utilisateur, donc s'il n'utilise pas sa page sur 

le système «Social-P2P System » pendant une période spécifique, elle est supprimée. 

  

 

Figure 38. Suppression d’un utilisateur inactif. 

 

 Contrôle du type de publication 

L'administrateur détermine le type de fichier et l'ajoute dans la base du système qui contrôle le type 

de fichiers que les amis peuvent publier entre eux. 
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Figure 39. Contrôle du type de publication. 

 

 La recommandation dans les réseaux  

Les systèmes de recommandation sont capables d'estimer l'intérêt d'un utilisateur pour une 

ressource particulière à partir de certaines informations sur d'autres utilisateurs similaires et les 

propriétés de la ressource. Nous mentionnons que dans notre travail nous nous intéressons aux 

recommandations liées à un emploi du temps d'amis avec lesquels il souhaite communiquer, ainsi 

qu'aux groupes, pages et autres. Nous nous sommes basé sur cette approche pour la réalisation de notre 

travail. 

3. Test et Discussion  

Afin que le site soit de qualité, il est important de réaliser des tests. Ces tests ont pour but de 

détecter les erreurs éventuelles et permettent de les corriger pour qu’il n’y ait pas d’impact sur le 

fonctionnement du site. Pour cela au cours du développement, nous avons effectué 5 types de tests : 

tests unitaires, d’intégrations, fonctionnels, de performances et d’utilisabilité. 
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Figure 40. Les étapes des tests du réseau social « Social-P2P System ». 
 

A. Test unitaire  

Le test unitaire est un moyen de vérifier qu’un extrait de code fonctionne correctement. C’est l’une 

des procédures mises en œuvre dans le cadre d’une méthodologie de travail agile. L’objectif de ce test 

est de vérifier que chaque fonctionnalité développée correspond aux attentes des spécifications. Une 

fois les tests validés, le programme pouvait être envoyé pour l’intégration. 

Résultat des tests : Toutes les fonctionnalités : inscription, création de message, création de groups, 

création de page, partage des fichiers, affichage de la liste d’amis, réponse à un message, création 

d’article ont été testées. Le résultat était conforme à ce que nous avions défini dans le cahier des 

charges, et les cas d’erreurs ont été traités. 

B. Test d’intégration 

Les tests d’intégration est une phase dans les tests, qui est précédée des tests unitaires consistent en 

l’assemblage des fonctionnalités testées unitairement. L’objectif de ces tests est donc de valider 

l’intégration des différents modules entre eux, et de vérifier que le résultat est conforme à la 

conception. 

L'intégration d'un module dans la plateforme est une phase délicate. Elle peut soulever des 

problèmes non prise en compte durant la phase d'analyse du module tout comme conduire à de simples 

bugs. C'est pourquoi les tests d'intégrations sont très importants puisqu’ils peuvent découvrir ces bugs 

qui ne se sont pas apparus lors des tests unitaires, et qu’il faut corriger. 

Mise en place des tests : On teste tout d'abord la compatibilité du module avec les autres. Ensuite on 

fait des tests plus poussés sur les fonctionnalités du module. Puis on teste les autres modules qui 

peuvent interagir avec celui-ci, en exécutant des tâches plus précises qui pourrait avoir des 
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répercussions sur ce module. Bien entendu des corrections sont faites pour passer à des tests plus 

poussés. 

C. Test fonctionnel 

Un test fonctionnel est le test qui servira à tester automatiquement toutes les fonctionnalités de votre 

application.  "Toutes",  ça  veut  dire  :  les  fonctionnalités  qui  étaient  demandées  dans  le  cahier  des  

charges du projet (ou autres spécifications). Par exemple, vous pourrez avoir à tester qu'un membre 

peut bien s'inscrire, se connecter, se déconnecter… 

L’objectif de ce test est de vérifier que le site est conforme au cahier des charges et s’il résiste à des 

comportements anormaux. Si le système réagit bien à ces erreurs, cela veut dire que le site a une bonne 

aptitude à résister aux erreurs. 

Mise en place des tests : Pour chaque fonctionnalité développée, nous avons regardé si elles étaient 

conformes au cahier des charges, et si les différentes erreurs que peut rencontrer le système sont gérées 

(par exemple, par des messages d’erreur). 

D. Test de performance 

Les tests de performance et de charge ont pour principal objectif la validation d'une solution 

logicielle et de son architecture sous-jacente liées à une utilisation simultanée multi-utilisateurs, 

permettant ainsi d'éviter certains problèmes en production. Ils permettent de garantir une qualité de 

service applicative dans des conditions réelles d'utilisation. 

E. Test d’utilisabilité 

Le test d’utilisabilité est l’occasion de voir l’utilisateur en situation et d’observer les problèmes 

qu’il rencontre, les questions qu’il se pose et les fonctionnalités qu’il apprécie ou non. Les équipes de 

développement recueillent ainsi des éléments précieux sur la façon de rendre le logiciel plus agréable à 

utiliser. 

4. Conclusion 

Dans ce chapitre, Nous avons décrit et discuté les études de cas que nous avons effectuées sur les 

fonctionnalités implémentés dans notre projet « Social-P2P System ». Nous avons montré la faisabilité 

et l’efficacité de ce premier prototype. De plus, afin de bien examiner et montrer les avantages et les 

limites, chaque évaluation peut être reproduite dans d’autres conditions, c’est-à-dire des conditions non 

contrôlées, il est aussi intéressant de faire appel à d’autres participants et collecter d’autres données 

(perspectives expérimentales). 
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Conclusion et Perspectives 
 

Actuellement, la communauté d'internautes ne cesse d'augmenter, ainsi que le besoin d'échange de 

fichiers, la communication entre utilisateurs, est un atout favorable pour que les réseaux P2P soient 

fortement présents pour remédier à ces besoins. L’explosion des réseaux sociaux a mis en lumière 

l’importance de leur usage dans les communications d’aujourd’hui, que ce soit pour les simples 

utilisateurs à travers les réseaux d'échanges de fichiers, de messageries instantanées, ou encore pour les 

entreprises, pour la mise en place d'applications réparties. Cependant leur architecture centralisée qui 

présente de nombreux problèmes concernant la protection de la vie privée de l’utilisateur, a mis en 

évidence le besoin d’une architecture alternative ; une architecture décentralisée, qui est devenu une 

nécessité.  

Le Peer-to-Peer (P2P) est une technologie devenue incontournable qui s'est développée très 

rapidement en l'espace de quelques années grâce à l'évolution de l'informatique, avec les réseaux 

sociaux. Une infrastructure décentralisée (P2P) pour les réseaux sociaux offre des avantages et des 

opportunités pour plusieurs parties concernées par le phénomène des réseaux sociaux en ligne. Les 

utilisateurs peuvent conserver les avantages des réseaux sociaux en ligne traditionnels tout en profitant 

de contrôle sur leur vie privée et de la propriété intellectuelle, et de compléter l'accès Web par échange 

direct. Par conséquent, l’aspect d’optimisation sur plusieurs critères des réseaux sociaux distribués 

(espace mémoire, temps de calcul, temps de réponse, durée de vie des données, disponibilité des 

données,…) est devenu un challenge. 

Ce projet est vise à intégrer les fonctionnalités des logiciels sociaux dans des applications P2P, afin 

de pouvoir : (1) Créer un groupe, c’est-à-dire un réseau P2P composé uniquement de membres d’un 

réseau social existant (c'est-à-dire que l'on veut faire en sorte que les terminaux qui appartiennent à une 

même communauté puissent communiquer à travers ce réseau). Les communications à l’intérieur d’un 

groupe seront chiffrées à l’aide de clés publiques. (2) Créer un réseau social à partir de pairs impliqués 

dans une application P2P, en sélectionnant certains participants selon des critères à définir (à l'inverse, 

on veut créer des communautés de terminaux dans des réseaux qui existent déjà). 

Nous avons conçus et réaliser un premier prototype d’une plateforme "Social-P2P System" est 

d’intégrer quelques fonctionnalités d'un logiciel social (open source) dans une application P2P de 

partage de fichiers. 
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Résumé 
De nombreux systèmes Pair-à-Pair (P2P) ont été développés pour différents types d’applications, en particulier pour le 
partage de fichiers. Par ailleurs, on observe également la croissance des logiciels sociaux, qui permettent aux internautes 
de créer des communautés virtuelles. Les réseaux F2F (Friend-to-Friend) sont des réseaux P2P dans lesquels les 
utilisateurs ne créent des connexions directes qu’avec des personnes en qui ils ont confiance. Ainsi, seuls les amis d’un 
utilisateur, les amis de ses amis (etc.) peuvent télécharger ses ressources. 
Dans ce projet de fin d’étude nous avons conçus et réaliser un premier prototype d’une plateforme "Social-P2P 
System" est d’intégrer quelques fonctionnalités d'un logiciel social (open source) dans l'application P2P de partage de 
fichiers. Les utilisateurs devront pouvoir modifier leur réseau social de manière dynamique : ils pourront par exemple 
décider d’éliminer certains membres du réseau P2P si ceux-ci ne partagent pas leurs ressources (free-riders). La 
suppression des utilisateurs non coopératifs pourra même être effectuée de manière automatique. Pour cela, des 
mécanismes de surveillance seront mis en œuvre afin de contrôler la participation (ou non) des utilisateurs, en terme de 
partage de fichiers. Ces mécanismes devront être mis en œuvre au niveau de chaque pair (système distribué). Chaque 
utilisateur possèdera un profil qui regroupe des informations le concernant (type de contenu favori par exemple pour le 
cas du partage de fichiers) ainsi que la liste de ses contacts et des groupes qu’il a constitué à partir de ceux-ci. A la 
différence de la plupart des systèmes existants, ces informations doivent rester chez l’utilisateur, c’est-à-dire que les 
informations concernant les utilisateurs ne sont pas centralisées. 

Mots clés : Pair-à-Pair, Réseaux P2P, Réseaux F2F, Réseaux sociaux, Logiciels sociaux 

Abstract 
Many Peer-to-Peer (P2P) systems have been developed for different types of applications, especially for file sharing. In 
addition, we are also seeing the growth of social software, which allows Internet users to create virtual communities. 
F2F (Friend-to-Friend) are P2P networks in which users only make direct connections with people they trust. Thus, 
only a user's friends, friends of their friends (etc.) can download their resources. 
In this project, we have designed and produced a first prototype "Social-P2P System", to integrate some functionalities 
of social software into a P2P file sharing application. . Users should be able to dynamically modify their social network: 
for example, they can decide to eliminate certain members of the P2P network if they do not share their resources 
(free-riders). The deletion of non-cooperative users can even be done automatically. To do this, monitoring 
mechanisms will be implemented in order to control the participation (or not) of users, in terms of file sharing. These 
mechanisms will have to be implemented at the level of each peer (distributed system). Each user will have a profile 
that groups together information about him (favorite type of content for example in the case of file sharing) as well as 
the list of his contacts and the groups he has created from them. Unlike most existing systems, this information must 
remain with the user, that is, information about users is not centralized. 

Keywords: Peer-to-Peer, Friend-to-Friend, Free-Riders, Social networks, Social software. 
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