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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 

Το τοπίο στο διαδίκτυο και τις επικοινωνίες έχει υποστεί ραγδαίες αλλαγές τα 

τελευταία χρόνια. Σήµερα, διανύοντας τη µεταβατική περίοδο από το Web 2.0 στο 

Σηµασιολογικό Ιστό ή Web 3.0, ο παγκόσµιος ιστός γνωρίζει σπουδαία άνθηση  που 

σηµατοδοτείται από την επικράτηση των µέσων κοινωνικής δικτύωσης. Με δεδοµένο 

ότι τα κινητά τηλέφωνα έχουν αναβαθµιστεί σε «έξυπνα τηλέφωνα» και οι πάροχοι 

έχουν καταστήσει προσιτή τη χρήση του mobile internet, αναπάντεχα τα µέσα 

κοινωνικής δικτύωσης περνούν και στο χώρο του mobile.  

∆εν λείπουν όµως και τα αρνητικά σηµεία από  τα οποία βάλλονται οι εφαρµογές  

κοινωνικής δικτύωσης. Για παράδειγµα, ο εντοπισµός χρήσιµων και αξιόπιστων 

πληροφοριών καθίσταται πολλές φορές εξαιρετικά δύσκολος, λόγω κυρίως της  

ανοργάνωτης κατανοµής των δεδοµένων στους αναρίθµητους κοινωνικούς 

ιστότοπους που λειτουργούν. Τη λύση στο πρόβληµα καλούνται να δώσουν τα 

Mobile Social Spaces, µία πιο σύνθετη εφαρµογή που ολοκληρώνει τα υπάρχοντα 

κοινωνικά δίκτυα και είναι προσβάσιµη από  παντού και πάντοτε. Επιπλέον, δίνει 

έµφαση στην εξατοµικευµένη παροχή πληροφοριών και υπηρεσιών, κάνει 

αποτελεσµατική χρήση των πόρων και των χαρακτηριστικών των συσκευών και 

προστατεύει την ιδιωτικότητα του χρήστη. 

Σκοπός της παρούσας διπλωµατικής εργασίας είναι ο σχεδιασµός και η ανάπτυξη 

µίας εφαρµογής για Mobile Social Space. Το UnipiMOSS, όπως ονοµάζεται η 

εφαρµογή που υλοποιήθηκε, αποτελεί µία µικρογραφία ενός Mobile Social Space. 

∆ιαθέτει ενσωµατωµένες υπηρεσίες κοινωνικής δικτύωσης (προφίλ χρηστών, θυρίδα 

µηνυµάτων, λίστα επαφών, check-in σηµείων, αναγνώριση συσκευής κ.α.), ενώ 

διασυνδέεται µε εξωτερικά κοινωνικά δίκτυα όπως το Facebook, το Twitter και το 

Linkedin. Έχει αναπτυχθεί στη νεφοϋπολογιστική πλατφόρµα του  Google App 

Engine, η οποία του προσδίδει υψηλή κλιµάκωση,  ενώ χάρη στη χρήση web 

τεχνολογιών, διαθέτει συµβατότητα µε τις περισσότερες «έξυπνες» mobile συσκευές.  

 

ΘΕΜΑΤΙΚΗ ΠΕΡΙΟΧΗ: Λογισµικό κοινωνικής δικτύωσης 

ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: Κοινωνική δικτύωση, έξυπνες συσκευές, Google App Engine, 

jQuery Mobile, Web 2.0 



 
 

ABSTRACT 

Over the last few years, the internet and the communications have been changed 

radically. Nowadays, the World Wide Web shows a great bloom, marked by the 

prevalence of the social media and the transition from the Web 2.0 to the Semantic 

Web or Web 3.0. Additionally, mobile phones have been upgraded to “smartphones” 

and the providers decreased the cost of the mobile internet. As a result, the social 

media entered into the area of the mobile. 

However, there are still many issues of the social networking applications which 

need to be solved. For example, the identification of useful and reliable information is  

often extremely difficult, mainly because of the unorganized data sharing among the 

thousands of social sites. The solution to this problem are encouraged to give the 

Mobile Social Spaces, a more complex application that integrates existing social 

networks and is accessible from everywhere. Furthermore, it emphasizes the 

personalized information and services, makes effective use of the resources and the 

characteristics of the devices and protects the privacy of the user. 

The purpose of this diploma thesis is to design and develop an application for 

Mobile Social Space. The UnipiMOSS, as named, implements a miniature of a 

Mobile Social Space. It provides built-in social networking services (such as user 

profiles, messaging, contact list, places check-in, device recognition etc.) and it also 

integrates external social networking sites like Facebook, Twitter and Linkedin. It is 

developed on the cloud platform of Google App Engine, which provides high 

scalability and, thanks to the use of web technologies, it features compatibility with 

the most known “smart” devices of the market. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1  
Εισαγωγή 

1.1 Εισαγωγή 

Είναι γεγονός ότι ο τρόπος ζωής των ανθρώπων µεταβάλλεται συνεχώς στο 

πέρασµα των χρόνων, ιδιαιτέρως σήµερα που οι ρυθµοί της ζωής είναι ταχύτατοι, οι 

καθηµερινές απαιτήσεις αυξηµένες, ο ελεύθερος χρόνος περιορισµένος. Ζούµε σε ένα 

διεθνές περιβάλλον άκρως ανταγωνιστικό µε τις ανάγκες της γνώσης, της 

επικοινωνίας και της ενηµέρωσης να χαρακτηρίζονται επιβεβληµένες όσο ποτέ  

άλλοτε.  

Με τις οικονοµίες των κρατών να βρίσκονται σε βαθιά ύφεση, το παγκόσµιο  

στερέωµα κλυδωνίζεται και βρίσκεται σε ένα ιστορικό  σηµείο καµπής. Στον αντίποδα 

αυτής της πτώσης, ο χώρος της πληροφορικής και των τηλεπικοινωνιών συνεχίζει να 

διαγράφει ανοδική πορεία και συνεχή πρόοδο, προσφέροντάς εργαλεία και υπηρεσίες  

που αλλάζουν ριζικά τον τρόπο µε τον οποίο επικοινωνούµε, ενηµερωνόµαστε, 

διεκπεραιώνουµε συναλλαγές, ψυχαγωγούµαστε και αποκτούµε γνώση. 

Το διαδίκτυο, και ειδικότερα ο παγκόσµιος ιστός, έχει µετεξελιχθεί και αποτελεί 

πλέον το µέσο εκείνο µε τη µεγαλύτερη πληθώρα διαθέσιµων επιλογών, την 

αµεσότητα και την ενεργό συµµετοχή των χρηστών του σε  όλο το φάσµα των 

υπηρεσιών του. Χαρακτηριστικό παράδειγµα αποτελεί η χρήση των µέσων 

κοινωνικής δικτύωσης η οποία βρίσκεται στο απόγειο της, ενώ βαδίζουµε στην 

απαρχή µιας νέας διαδικτυακής εποχής, αυτής του σηµασιολογικού ιστού που  

προσβλέπει στο να µετατρέψει τις µηχανές σε ευφυείς συνεργάτες όλων των χρηστών 

του παγκόσµιου ιστού.  

∆εν είναι όµως µόνο οι εξελίξεις στο διαδίκτυο εκείνες που  κεντρίζουν το 

ενδιαφέρον. Ο χώρος των τηλεπικοινωνιών και πιο συγκεκριµένα αυτός της κινητής 

τηλεφωνίας έχει αναγεννηθεί την τελευταία δεκαετία. Τα έξυπνα τηλέφωνα  κατέχουν 

πλέον ένα πολύ σηµαντικό µερίδιο στην παγκόσµια αγορά κινητών τηλεφώνων (το 

2011 εκτιµάται ότι πωλήθηκαν περί τα 472 εκατοµµύρια smartphones, αγγίζοντας 

έτσι το 31% των συνολικών πωλήσεων κινητών τηλεφώνων), ενώ η νέα τάση των 

tablet pc παρουσιάζει σταθερά ανερχόµενη αποδοχή από το καταναλωτικό κοινό.  
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Οι mobile συσκευές σήµερα, εκτός από τις βασικές λειτουργίες, ενσωµατώνουν 

χαρακτηριστικά προερχόµενα από άλλες ηλεκτρονικές συσκευές, όπως ο  

υπολογιστής, η τηλεόραση, το ραδιόφωνο, η ψηφιακή φωτογραφική µηχανή, η 

βιντεοκάµερα, ο media player, ο πλοηγός κ.α. Με την πρόσβαση στο διαδίκτυο µέσω  

των mobile συσκευών να θεωρείται πλέον δεδοµένη, ολοένα και περισσότεροι 

χρήστες χρησιµοποιούν καθηµερινά το κινητό τηλέφωνο ή το tablet pc για να 

περιηγηθούν σε αυτό. 

Με την επικράτηση των µέσων κοινωνικής δικτύωσης, αυξήθηκε ταυτόχρονα το 

πλήθος των λογαριασµών που διατηρούν οι χρήστες και ο προσωπικός χρόνος που 

του αφιερώνουν. Επιπλέον, είναι γεγονός ότι καθένα από τα µέσα κοινωνικής 

δικτύωσης αποσκοπεί στην κάλυψη συγκεκριµένων αναγκών, µε υπηρεσίες που 

διαφέρουν µεταξύ τους και µε διαφορετικό κοινό στόχευσης. Αυτό έχει ως 

αποτέλεσµα να επισκέπτονται συχνά µέσα στην ηµέρα πλήθος από τοποθεσίες, για να 

κάνουν διαφορετικά πράγµατα και να επικοινωνήσουν µε διαφορετικούς ανθρώπους. 

Προκειµένου να επεκταθεί η χρήση τους και στο mobile περιβάλλον, καλούνται να 

εγκαταστήσουν στο smartphone ή το tablet την αντίστοιχη εφαρµογή για την 

πλατφόρµα λογισµικού που υποστηρίζει η συσκευή  ή στην καλύτερη περίπτωση να 

επισκεφθούν το mobile website που διαθέτει το εκάστοτε µέσο κοινωνικής 

δικτύωσης. 

Μία νέα πρόταση στο χώρο της mobile κοινωνικής δικτύωσης έρχονται να 

δώσουν τα Mobile Social Spaces. Πρόκειται ουσιαστικά για την ολοκλήρωση των 

µέσων κοινωνικής δικτύωσης, κάτω από ένα ενιαίο περιβάλλον το οποίο είναι 

προσβάσιµο πάντοτε και από παντού, ανεξαρτήτως του παρόχου υπηρεσιών, του 

κατασκευαστή και της πλατφόρµας λογισµικού που χρησιµοποιείται. Εκτός των 

άλλων, τα Mobile Social Spaces, δρουν διαισθητικά και παρέχουν υπηρεσίες και 

πληροφορίες που αφορούν τον τελικό χρήστη στον οποίο απευθύνονται, 

προερχόµενες από εξωτερικές πηγές δεδοµένων και υπηρεσιών, συνδυασµένες και 

φιλτραρισµένες µε τέτοιο τρόπο ώστε να ταιριάζουν απόλυτα στο προφίλ του. Οι 

πληροφορίες ενδέχεται να αφορούν ένα µεγάλο εύρος θεµατολογίας και πεδίων 

ενδιαφέροντος. Από τα νέα των φίλων του, τις διεθνείς ειδήσεις, τη διοργάνωση µίας  

συναυλίας του καλλιτέχνη που αγαπάει κοντά στην περιοχή του, µέχρι την προσφορά 

µιας εµπορικής αλυσίδας καταστηµάτων σε ένα προϊόν που τον ενδιαφέρει να 

αποκτήσει.   
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Κάνοντας έξυπνη χρήση των διαθέσιµων πόρων και του πλαισίου µέσα στο  

οποίο κινείται, τα Mobile Social Spaces προσβλέπουν στο να αποτελέσουν τον 

ψηφιακό σύµµαχο του χρήστη στην καθηµερινότητα, παρέχοντάς του τη δυνατότητα 

για άµεση επικοινωνία και πληροφόρηση για οτιδήποτε µπορεί να τον ενδιαφέρει, 

µέσα από µια σύγχρονη υποδοµή που χρησιµοποιεί τα εργαλεία του σήµερα,  ενώ 

γνωρίζει πώς να µαθαίνει και να ενσωµατώνει τα εργαλεία του αύριο. 

 

1.2 Σκοπός της διπλωµατικής εργασίας 

Σκοπός της παρούσας διπλωµατικής εργασίας είναι ο σχεδιασµός και η ανάπτυξη 

εφαρµογής για Mobile Social Space. Η εφαρµογή, που θα αναπτυχθεί, θα πρέπει να 

υλοποιεί τη µικρογραφία ενός Mobile Social Space, που προσφέρει στους χρήστες 

ένα ενιαίο περιβάλλον κατάλληλο για χρήση από οποιαδήποτε συσκευή µε πρόσβαση 

στον παγκόσµιο ιστό (σταθερό ή φορητό υπολογιστή, netbook, κινητό τηλέφωνο, 

tablet pc κ.α.), µέσα από δύο βασικές εκδόσεις (desktop και mobile), οι οποίες έχουν 

κοινή λειτουργικότητα και διαφέρουν µόνο στον τρόπο παρουσίασης της  

πληροφορίας.  

Η εφαρµογή θα ενσωµατώνει διασυνδέσεις µε τα δηµοφιλέστερα κοινωνικά 

δίκτυα (Facebook, Twitter, Linkedin),  υπηρεσίες βασισµένες στην τοποθεσία του  

χρήστη, ροή ενηµερώσεων που θα φιλτράρονται µε βάση τα ενδιαφέροντα του 

χρήστη, δυνατότητα αναρτήσεων περιεχοµένου µε ετικέτες ενδιαφέροντος, οι οποίες 

θα δηµοσιεύονται ταυτόχρονα και στα συνδεδεµένα κοινωνικά δίκτυα του χρήστη, 

υπηρεσία ειδοποιήσεων µέσω e-mail και SMS αλλά και βασικά χαρακτηριστικά ενός 

αυτόνοµου κοινωνικού δικτύου, όπως είναι τα προφίλ χρηστών, οι επαφές και η 

θυρίδα µηνυµάτων. Παράλληλα, θα θέτει τις βάσεις για περαιτέρω επέκταση της 

µέσω της  διασύνδεσης µε πρόσθετα εξωτερικά κοινωνικά δίκτυα και υπηρεσίες αλλά 

και µέσω της  παροχής API το οποίο  θα επιτρέπει µελλοντικά σε τρίτους να 

αναπτύξουν και να διαθέσουν προς χρήση δικές τους εφαρµογές που θα βασίζονται 

στις υποδοµές της τρέχουσας εφαρµογής Mobile Social Space.  
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1.3 ∆οµή της εργασίας 

Η εργασία έχει χωριστεί σε επτά κύρια κεφάλαια, τα οποία αποτελούνται από  

ενότητες και υποενότητες.  

Στο Κεφάλαιο 1 γίνεται µία εισαγωγή στο αντικείµενο µε το οποίο ασχολείται η 

παρούσα διπλωµατική εργασία και τους σκοπούς τους οποίους καλείται να καλύψει. 

Στο Κεφάλαιο 2 γίνεται η βιβλιογραφική ανασκόπηση ζητηµάτων που αφορούν 

στην εξέλιξη του διαδικτύου, του παγκόσµιου ιστού και των κοινωνικών δικτύων. 

Γίνεται µία σύντοµη αναδροµή στην πορεία της κινητής τηλεφωνίας και των έξυπνων 

τηλεφώνων, παρουσιάζονται σύγχρονοι όροι, όπως είναι οι Mashup εφαρµογές και το  

Cloud Computing (νεφοϋπολογιστική), ενώ προσεγγίζεται η κοινωνική δικτύωση στο  

χώρο του mobile και η έννοια των Mobile Social Spaces. 

Στο Κεφάλαιο 3 γίνεται η ανάλυση της εφαρµογής µέσα από τον καθορισµό του 

προβλήµατος, την ανάλυση των απαιτήσεων, τη µελέτη περιπτώσεων χρήσης και τη 

δηµιουργία σεναρίων.  

Το Κεφάλαιο 4 αναφέρεται στο σχεδιασµό της εφαρµογής µέσα από το  

σχεδιασµό προτύπων για τις διεπαφές τόσο της desktop όσο και της mobile έκδοσης  

της εφαρµογής, τη µελέτη των οντοτήτων και των συσχετίσεων που οδηγεί στην 

κατασκευή του µοντέλου οντοτήτων-συσχετίσεων και τον καθορισµό της 

αρχιτεκτονικής της εφαρµογής. 

Το Κεφάλαιο 5 παρουσιάζει την υλοποίηση της εφαρµογής µέσα από την  

ανασκόπηση των τεχνολογιών, της cloud πλατφόρµας (Google App Engine), των 

εξωτερικών υπηρεσιών και των APIs που χρησιµοποιήθηκαν. Επίσης, γίνεται 

αναφορά στα εργαλεία λογισµικού που χρησιµοποιήθηκαν καθώς και σε διάφορες  

τεχνικές και διαδικασίες που ακολουθήθηκαν κατά την ανάπτυξη της εφαρµογής. 

Στο Κεφάλαιο 6 γίνεται η περιγραφή της λειτουργίας της εφαρµογής µέσα από  

πρακτικά παραδείγµατα, τόσο σε desktop clients όσο και σε mobile, ενώ γίνεται 

αναφορά στη δυνατότητα προσθήκης της web εφαρµογής στο  βασικό µενού 

εφαρµογών του iOS. 

Τέλος, στο Κεφάλαιο 7 βρίσκονται τα συµπεράσµατα στα οποία καταλήγει η 

µελέτη που διενεργήθηκε, ενώ προτείνονται και µια σειρά από µελλοντικές 

επεκτάσεις για την εφαρµογή που αναπτύχθηκε.  
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2 
Βιβλιογραφική Ανασκόπηση 

2.1 Η εξέλιξη του ∆ιαδικτύου: Από το ARPANET στο Web 3.0 

Στα µέσα της δεκαετίας του 1960, αναπτύχθηκε για λογαριασµό του  Υπουργείου  

Άµυνας των ΗΠΑ το δίκτυο ARPANET (ARPA Network) το οποίο και θεωρείται η 

απαρχή του σηµερινού διαδικτύου. Τα αρχικά ARPA προέρχονται από τις λέξεις 

Advanced Research Projects Agency που αποτελούσε υπηρεσία του αµερικανικού  

πενταγώνου. Η ανάπτυξη του συγκεκριµένου δικτύου επακολούθησε της αποστολής  

του ρωσικού πρώτου τεχνητού δορυφόρου της Γης µε την ονοµασία Sputnik (1957). 

Το δίκτυο σχεδιάστηκε εν µέσω ψυχρού πολέµου από τον Paul Baran, ερευνητή της 

εταιρίας Rand και απέβλεπε στη σταθερότητα και την υψηλή διαθεσιµότητα, ακόµη 

και στην περίπτωση κατά την οποία µέρος των κέντρων και των γραµµών 

επικοινωνίας θα κατέρρεαν µετά από ενδεχόµενη πολεµική επίθεση. Η αρχιτεκτονική 

του βασίστηκε στην απουσία ενός κεντρικού άξονα µε κεντρικούς διακόπτες και 

κεντρικό έλεγχο.  

Το δίκτυο τέθηκε σε λειτουργία το 1969 και στο αρχικό στάδιο της λειτουργίας  

του συνέδεε ερευνητές, πανεπιστήµια και εταιρίες οι οποίες συµµετείχαν σε έρευνες 

στρατιωτικού ενδιαφέροντος. Μέσω του δικτύου, οι χρήστες οι οποίοι βρίσκονταν σε  

αποµακρυσµένα κέντρα δεδοµένων, αντάλλασσαν κυρίως προγράµµατα, βάσεις  

δεδοµένων και άλλα περιεχόµενα από τους σκληρούς δίσκους των υπολογιστών.   

Από τα τέλη της δεκαετίας του 1970, το δίκτυο ήταν πλέον διαθέσιµο  και για µη 

στρατιωτικές χρήσεις, αρχικά από πανεπιστήµια, και αργότερα από επιχειρήσεις. Στις  

αρχές του 1980, και αφού είχε προηγηθεί µία δεκαετία εντατικών πειραµατισµών, 

αποφασίστηκε η διάσπαση του ARPANET σε δύο ανεξάρτητα δίκτυα που θα 

αλληλοσυµπληρώνονταν. Έτσι, προέκυψε το στρατιωτικό δίκτυο MILNET και το 

DARPA Internet, δίκτυο γενικού ενδιαφέροντος, το οποίο στη συνέχεια χάριν 

συντοµίας ονοµάστηκε Internet.  

Μετά τη διάσπαση του ARPANET, ακολούθησε η ανάπτυξη µίας σειράς από  

δίκτυα όπως το ΒΙΤΝΕΤ, το CSNET και το NSFNET του οργανισµού National 

Science Foundation το οποίο επικράτησε στις επιστηµονικές διασυνδέσεις. Η  

επικράτηση του NSF οδήγησε  στις  αρχές του 1990, το ARPANET στην επίσηµη 
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διακοπή της λειτουργίας του. Στο διάστηµα που ακολούθησε, το Internet βρέθηκε στο  

επίκεντρο, µε αρκετούς µεγάλους οργανισµούς και χώρες να εισέρχονται σε αυτό, 

µεταξύ άλλων και η Ελλάδα (1990).  

Η γέννηση του Παγκόσµιου Ιστού σηµατοδοτήθηκε το 1989 µε την κατάθεση 

από τον Tim Berners – Lee, µίας πρότασης που αφορούσε στη δηµιουργία ενός 

συστήµατος διαχείρισης πληροφοριών µε τον τίτλο «Information Management: a 

Proposal». Η πρόταση παρουσιάστηκε στο συνέδριο “Hypertext ’91 Conference”, το 

∆εκέµβριο του 1991 στο San Francisco. Τον  επόµενο χρόνο, ο Παγκόσµιος Ιστός 

(World Wide Web – WWW) ήταν πλέον γεγονός µε περισσότερους από ένα 

εκατοµµύριο ενεργούς hosts. 

Ο MOSAIC υπήρξε ένας από τους παλαιότερους και δηµοφιλέστερους browsers 

που συνόδευσαν τον παγκόσµιο  ιστό  στα πρώτα του βήµατα. Το 1993 η διάδοση του  

MOSAIC ήταν µεγάλη ενώ την ίδια χρονιά κυκλοφόρησαν αρκετοί νέοι browsers 

µεταξύ των οποίων οι Erwise, Midas, Samba και Viola.   

Κατά το πρώτο διάστηµα,  η πρόσβαση στο διαδίκτυο ήταν µια εµπορική 

υπηρεσία την οποία παρείχαν ελάχιστες µόνο εταιρίες. Μεταξύ αυτών των εταιριών 

ήταν η AOL, η Compuserve και η Prodigy ενώ γρήγορα προστέθηκαν αρκετές ακόµη 

στη λίστα των Internet Service Providers (ISPs), λόγω της  ραγδαίας ανάπτυξης του  

διαδικτύου. 

Το δίκτυο NSFNET διέκοψε την εµπορική λειτουργία του το 1995 συνεχίζοντας 

την αρχική του ερευνητική πορεία. Στα χρόνια που ακολούθησαν, οι εξελίξεις στο 

χώρο του διαδικτύου ήταν καταιγιστικές, µε τη Google να καταµετρά ένα 

δισεκατοµµύριο µοναδικές ιστοσελίδες το 2001, ενώ οχτώ χρόνια αργότερα, το 

πλήθος άγγιξε το ένα τρισεκατοµµύριο.  

Με τη διείσδυση των δικτυακών τόπων δηµιουργίας συνεργατικού περιεχόµενου 

(τα γνωστά Wikis µε  χαρακτηριστικό  τους εκπρόσωπο τη Wikipedia), των ιστότοπων  

κοινωνικής δικτύωσης, των ιστολογίων (Blogs), των ιστότοπων ανάρτησης και 

διαµοιρασµού πολυµεσικού υλικού (YouTube, Flickr κ.α.)  εισήλθαµε στην εποχή 

του αποκαλούµενου Web 2.0. Πρόκειται ουσιαστικά για µία διαδραστική πλατφόρµα 

η οποία παρέχει µια σειρά από  εργαλεία και τεχνολογίες µε σκοπό την επικοινωνία 

εκατοµµυρίων χρηστών παγκοσµίως, τη δηµιουργία και το διαµοιρασµό ψηφιακού  

περιεχοµένου από τους ίδιους τους χρήστες. 



7 
 

Όλα αυτά συνέβησαν τα προηγούµενα χρόνια στο χώρο του διαδικτύου, ενώ  

πλέον βαδίζουµε στα χνάρια του Σηµασιολογικού Ιστού (Semantic Web ή Web 3.0) ο  

οποίος δίνει έµφαση στη βελτιωµένη αναζήτηση, την  εκτέλεση σύνθετων διεργασιών 

και την εξατοµίκευση της πληροφορίας σύµφωνα µε τις ανάγκες και τις προτιµήσεις  

του εκάστοτε χρήστη. Ο Σηµασιολογικός Ιστός συνεχίζει να αναπτύσσεται και να µας  

προσφέρει σταδιακά τα πρώτα του αξιόλογα δείγµατα. 

 

Εικόνα 1: Γελοιογραφία για τη διαφορά ανάµεσα σε Web 2.0 και Σηµασιολογικό Ιστό -Web 3.0  

(πηγή: http://siteboat.com/web-30-the-semantic-web-conference-and-expo/ ) 
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2.2  Βασικές αρχές, χαρακτηριστικά και εφαρµογές του Web 2.0 

Ο όρος Web 2.0 αναφέρεται στο συνδυασµό χαρακτηριστικών διαδικτυακών 

εφαρµογών που διευκολύνουν τη συµµετοχική ανταλλαγή πληροφοριών, τη 

διαλειτουργικότητα, τον ανθρωποκεντρικό σχεδιασµό και τη συνεργασία στον 

Παγκόσµιο  Ιστό. Σε  έναν Web 2.0 ιστότοπο, οι χρήστες έχουν τη δυνατότητα να 

αλληλεπιδρούν και να συνεργάζονται µεταξύ τους, µέσω των social media, ως 

δηµιουργοί περιεχοµένου παραγόµενου από χρήστες (user-generated content). Οι 

χρήστες αποτελούν µέλη µίας εικονικής κοινότητας, σε αντίθεση µε τους ιστότοπους 

στους οποίους οι χρήστες (consumers) περιορίζονται στην προβολή περιεχοµένου 

που δηµιουργήθηκε για αυτούς. Το Web 2.0 ως όρος  αναφέρθηκε για πρώτη φορά το  

2004 διά στόµατος Tim O’Reilly, κατά τη διάρκεια ενός συνεδρίου που 

πραγµατοποιήθηκε από την O’ Reilly Media.  

Αν και ο όρος υποδηλώνει µια νέα έκδοση του Παγκόσµιου Ιστού, δεν 

αναφέρεται σε συγκεκριµένες αναβαθµίσεις προδιαγραφών τεχνική φύσεως, αλλά 

περισσότερο σε αθροιστικές αλλαγές στον τρόπο µε τον οποίο οι προγραµµατιστές  

και οι τελικοί χρήστες χρησιµοποιούν το διαδίκτυο. 

Τα βασικά χαρακτηριστικά του όρου Web 2.0 είναι τα ακόλουθα: 

� Το διαδίκτυο και όλες οι συσκευές που είναι συνδεδεµένες σε αυτό, 

αποτελούν µια παγκόσµια πλατφόρµα επαναχρησιµοποιούµενων υπηρεσιών 

και δεδοµένων, τα οποία προέρχονται κυρίως από τους ίδιους τους χρήστες, 

και στις περισσότερες περιπτώσεις διακινούνται ελεύθερα. 

� Αρκεί ένας browser, ώστε να χρησιµοποιείται σαν interface µε αυτή την 

πλατφόρµα, η οποία λειτουργεί ανεξαρτήτως συσκευής  πρόσβασης (π.χ. Η/Υ,  

κινητό τηλέφωνο, tablet pc κλπ) και λειτουργικού συστήµατος. Μοναδική 

προϋπόθεση αποτελεί η ύπαρξη σύνδεσης στο διαδίκτυο. 

� Λογισµικό, περιεχόµενο και εφαρµογές ανοιχτού κώδικα (open source). 

� Χρήση κυρίως “ελαφριάς” τεχνολογίας σε ό,τι αφορά τα πρωτόκολλα, τις 

γλώσσες προγραµµατισµού, τις διεπαφές (interfaces), ενώ διαπιστώνεται και 

µια τάση για απλότητα στον προγραµµατιστικό σχεδιασµό τους. 
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� Πλούσιες και διαδραστικές διεπαφές χρηστών (Rich Internet Applications-

RIA), δυναµικό περιεχόµενο, ιστοσελίδες που ανανεώνουν µονάχα το 

περιεχόµενό που απαιτεί αλλαγή (τεχνολογία Ajax). 

� Συνεχής και άµεση ανανέωση των δεδοµένων και του λογισµικού. 

� Προώθηση του δηµοκρατικού χαρακτήρα του διαδικτύου, µε τους χρήστες να 

έχουν τον πρωταγωνιστικό ρόλο. 

� Υιοθέτηση της τάσης για αποκέντρωση των δεδοµένων, υπηρεσιών και 

προτύπων. 

� ∆υνατότητα κατηγοριοποίησης του περιεχοµένου από το χρήστη µε 

σηµασιολογικές έννοιες για ευκολότερη αναζήτηση της πληροφορίας. 

� ∆υνατότητα για ανοιχτή επικοινωνία, ανάδραση, διάχυση πληροφοριών, 

άµεση συγκέντρωση και εκµετάλλευση της γνώσης των χρηστών για διάφορα 

ζητήµατα. 

� Αµφίδροµη επικοινωνία του χρήστη µε επιχειρήσεις ή οργανισµούς που  

µπορεί να έχει σαν αποτέλεσµα την επίδρασή του στην υιοθέτηση 

κατευθύνσεων και λήψη αποφάσεων. 

 

Εικόνα 2: Τα χαρακτηριστικά του Web 2.0 
 (πηγή: http://www.ectolearning.com/Page.aspx?p=dukmjosuwb ) 
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Μερικοί από τους κυριότερους εκπρόσωπους του Web 2.0 παρουσιάζονται 

παρακάτω: 

Ιστολόγια (Blogs) 

Η ετυµολογία του όρου “blog” υποδηλώνει µεταξύ άλλων την ίδια την έννοια της 

εφαρµογής. Προερχόµενος από σύντµηση των λέξεων “web log”, δηλαδή «δικτυακή 

εγγραφή», επικράτησε σαν “blog” όταν ο Peter Merholz µε διάθεση αστεϊσµού  

διέσπασε  τη λέξη weblog δηµιουργώντας τη φράση “we blog” (δηλαδή εµείς  

blogάρουµε- διατηρούµε ή καταχωρούµε επαφές στα blogs). Προκάτοχοι των blogs  

ήταν οι λίστες ηλεκτρονικού ταχυδροµείου, τα Usenet, τα bulletin board συστήµατα 

και οι εµπορικές δικτυακές υπηρεσίες. Το πρώτο γνωστό blog δηµιουργήθηκε και 

λειτούργησε το 1992 από τον πρωτοπόρο κι εµπνευστή του Παγκόσµιου Ιστού, τον 

Tim Berners-Lee, µε το όνοµα “What’s New Page”.  

 

Wikis 

Τα Wikis είναι δικτυακοί τόποι οι οποίοι δίνουν τη δυνατότητα στον επισκέπτη 

να παρεµβαίνει στο περιεχόµενο τους. Ανάλογα µε την πολιτική του wiki,  οι χρήστες  

έχουν άµεση πρόσβαση στην τροποποίηση του περιεχοµένου ή αποκτούν αυτό το 

δικαίωµα µετά τη δηµιουργία και την έγκριση ενός προσωπικού λογαριασµού. Της 

δυνατότητας επεξεργασίας και τροποποίησης του περιεχοµένου στερούνται οι 

χρήστες που έχουν ενταχθεί στις λίστες αποκλεισµού του δικτυακού τόπου. Μέσα 

από τη διαδικασία συντήρησης ενός τέτοιου δικτυακού τόπου, προκύπτει µία 

αξιόπιστη βάση περιεχοµένου, η οποία ανανεώνεται ανά τακτά χρονικά διαστήµατα 

και αποτελεί ένα συλλογικό έργο της κοινότητας των χρηστών. 

Τα wikis βρίσκουν εφαρµογή στην κατασκευή συνεργατικών ιστοσελίδων και 

ιστοσελίδων διαδικτυακής κοινότητας. Το πιο χαρακτηριστικό παράδειγµα των wikis  

είναι η Wikipedia, η ελεύθερη διαδικτυακή εγκυκλοπαίδεια που αναπτύχθηκε το 

2001, και υποστηρίζεται από το µη κερδοσκοπικό οργανισµό Wikimedia. Αρκετές 

εφαρµογές των wikis συναντούµε επίσης σε επιχειρησιακές εφαρµογές για intranets 

καθώς και σε συστήµατα γνωσιακών βάσεων (knowledge bases). 

Αξίζει να σηµειωθεί ότι η πρώτη εφαρµογή wiki ήταν το “WikiWikiWeb” 

(γνωστό και ως “Words Web”) που αναπτύχθηκε το 1994 από τον αµερικανό 

προγραµµατιστή Ward Cunningham. Σκοπός του WikiWikiWeb ήταν η εύκολη 
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ανταλλαγή ιδεών µεταξύ προγραµµατιστών. Τα wikis πήραν την ονοµασία τους από 

τη χαβανέζικη λέξη “wiki” που σηµαίνει γρήγορα. Αργότερα, προτάθηκε η χρήση της  

φράσης “What I Know Is” ως επέκταση των αρχικών w.i.k.i.  

 

Κοινωνική Σήµανση (Social Tagging) 

Κοινωνική Σήµανση (Social Tagging) ονοµάζουµε  τη σύγχρονη πρακτική 

δηµιουργίας και διαχείρισης ετικετών (tags) για την επισήµανση και 

κατηγοριοποίηση περιεχοµένου στον Παγκόσµιο  Ιστό.  Η έννοια της ετικέτας  

αναφέρεται σε µια λέξη,  όρο ή φράση-κλειδί, χωρίς ιεραρχική σηµασία. Οι ετικέτες  

εκχωρούνται σε τµήµατα ή στο σύνολο κάποιας πληροφορίας κειµένου, φωτογραφίας  

ή βίντεο. Άλλοι παρεµφερείς όροι είναι η «συνεργατική σήµανση» (collaborative 

tagging) - γνωστή και ως ανθρώπινη ταξινόµηση, η «κοινωνική κατηγοριοποίηση» 

(social classification) καθώς και η «κοινωνική ευρετηριοποίηση» (social indexing) ή 

«κοινωνική σήµανση» (social tagging).   

 

Ιστότοποι Κοινωνικής ∆ικτύωσης (Social Networking Sites) 

Οι Ιστότοποι Κοινωνικής ∆ικτύωσης στοχεύουν στη δηµιουργία διαδικτυακών  

κοινοτήτων (online communities), που αποτελούνται από ανθρώπους-µέλη, οι οποίοι 

επιθυµούν να έρθουν σε επαφή µε  άλλα µέλη της κοινότητας, µε  σκοπό την 

επικοινωνία και το διαµοιρασµό  των ενδιαφερόντων και των δραστηριοτήτων τους. 

Πρωτοεµφανίστηκαν το 1994, και σήµερα γνωρίζουν πολύ µεγάλη αποδοχή από τους  

χρήστες του διαδικτύου.  

Στις µέρες µας, συναντάµε ένα ευρύ φάσµα ιστότοπων κοινωνικής δικτύωσης, 

διαφόρων τύπων και στόχευσης. Ενδεικτικά αναφέρουµε της υπηρεσίες κοινωνικής 

δικτύωσης µε τη µορφή ευρετηρίων (επαγγελµατικές επαφές, παλιοί συµµαθητές,  

µουσικόφιλοι κ.α.) αλλά και άλλων µέσων διασύνδεσης και επικοινωνίας.  

Η συµµετοχή των χρηστών σε τέτοιου είδους υπηρεσίες πραγµατοποιείται 

συνήθως, µε τη δηµιουργία ενός δηµόσιου ατοµικού ή συλλογικού προφίλ, το οποίο  

δίνει τη δυνατότητα προβολής σε όλα ή σε επιλεγµένα µέλη και οµάδες της  

κοινότητας.   
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Οι ιστότοποι κοινωνικής δικτύωσης διακρίνονται µε βάση το είδος των 

υπηρεσιών που προσφέρουν και το κοινό στο οποίο απευθύνονται. 

Έτσι προκύπτουν κατηγορίες όπως οι παρακάτω που αναφέρουµε ενδεικτικά: 

�  «∆ίκτυα Κοινωνικοποίησης και Επικοινωνίας» µε στόχευση στις  

προσωπικές σχέσεις (person-oriented). Χαρακτηριστικά παραδείγµατα: το  

Facebook, το Friendster, το Windows Live Space, το MySpace, το Hi5, το 

Bebo και το Orkut. 

�  «Επαγγελµατικές Κοινότητες» (Professional Communities) που στοχεύουν 

στις επιχειρήσεις και τους επαγγελµατίες. Χαρακτηριστικά παραδείγµατα: το  

Linkedin και το itLinkz. 

� «∆ίκτυα Οπτικοακουστικού Υλικού» (media-oriented) µε έµφαση στο  

διαµοιρασµό οπτικοακουστικού  (multimedia) περιεχοµένου όπως εικόνες, 

ήχους και βίντεο. Χαρακτηριστικά παραδείγµατα: το YouTube και το Flickr. 

�  «Ιστότοποι µικρο-ιστολογίων» (microblogging sites) που αποτελούν τη νέα 

τάση στην κοινωνική δικτύωση, ιδιαίτερα σήµερα µε την ολοένα αυξανόµενη 

διείσδυση του  διαδικτύου στα κινητά τηλέφωνα και τις έξυπνες συσκευές.  

Χαρακτηριστικότερο παράδειγµα αυτής της κατηγορίας αποτελεί το Twitter. 

 

Άλλες Web 2.0 εφαρµογές 

Εκτός από τους τύπους Web 2.0 εφαρµογών που προαναφέραµε  συναντάµε  

επίσης και τους ακόλουθους: 

� Podcasts και Videocasts που αναφέρονται σε ψηφιακές εγγραφές ήχου και 

βίντεο, αρχειοθετηµένων στα πρότυπα των καταχωρήσεων των ιστολογίων. 

Τα Podcasts και τα Videocasts δίνουν τη δυνατότητα στους χρήστες να τα 

αναπαράγουν κατ’ απαίτηση (on-demand playback).  

�  «Εικονικοί κόσµοι» (Virtual Worlds). Ξεκίνησαν µε ψυχαγωγικό χαρακτήρα 

αλλά πλέον έχουν απήχηση σε εφαρµογές επιχειρησιακού και εκπαιδευτικού  

σκοπού (π.χ. Ψηφιακές Τάξεις).  

�  «Ιστότοποι συγκέντρωσης και ανταλλαγής φωτογραφιών» (Photo Sharing 

sites). Μία πρώιµη µορφή τέτοιου ιστότοπου πρωτοεµφανίστηκε στα µέσα της  



13 
 

δεκαετίας του ’90 µε δυνατότητα εκτύπωσης ψηφιακών φωτογραφιών. 

Σήµερα, το δηµοφιλέστερο κοινωνικό δίκτυο για διαµοιρασµό φωτογραφιών 

(photo-sharing) είναι το Flickr που αναπτύχθηκε από τη Yahoo το 2005. 

�  «∆ιαδικτυακές συνεδριάσεις» (Web conferences). Αποτελούν ένα 

συνεργατικό δικτυακό τρόπο  επικοινωνίας σε πραγµατικό χρόνο (peer-to-peer 

meetings). Οι περισσότερες εφαρµογές αυτού του είδους διαθέτουν 

δυνατότητες όπως η ανταλλαγή γραπτών ή φωνητικών µηνυµάτων, 

βιντεοκλήσεις, διαµοιρασµό αρχείων και εφαρµογών καθώς και δυνατότητα 

για κοινή χρήση οθόνης µεταξύ των συνοµιλητών.  

 

 

Εικόνα 3: Κατηγορίες και εκπρόσωποι εφαρµογών Web 2.0 
(πηγή: http://conem.wordpress.com/2008/08/19/social-media-has-created-a-new-layer-of -inf luencers/) 
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2.3 Σηµασιολογικός Ιστός (Web 3.0): Το µέλλον του WWW  

Ο παγκόσµιος ιστός µεταλλάσσεται και πλέον βαδίζει στα πρότυπα του 

Σηµασιολογικού  Ιστού (Σ.Ι.)  ή  Web 3.0 όπως αλλιώς αποκαλείται.  Ως όρος, το Web 

3.0 ειπώθηκε για πρώτη φορά από τον ίδιο τον δηµιουργό  του παγκόσµιου ιστού, τον 

Tim Berners-Lee.  

Το semantic web ή σηµασιολογικός ιστός αναφέρεται σε ένα σύνολο 

τεχνολογιών και µεθόδων µέσω των οποίων οι υπολογιστές είναι σε  θέση να 

αντιλαµβάνονται τη σηµασία της πληροφορίας που διαχειρίζονται. Σύµφωνα µε το 

όραµα των εµπνευστών του σηµασιολογικού  ιστού,  η προσθήκη σηµασίας στην 

πληροφορία του διαδικτύου θα απελευθερώσει πλήθος δυνατοτήτων για την πιο  

ευφυή εκµετάλλευση της πληροφορίας. Ένας χρήστης του διαδικτύου θα µπορεί, για 

παράδειγµα, µεταξύ άλλων δυνατοτήτων, να πραγµατοποιεί ευφυείς αναζητήσεις, να 

λαµβάνει δηλαδή από µια µηχανή αναζήτησης αποτελέσµατα τα οποία θα έχουν 

µεγαλύτερη σχετικότητα µε αυτό που πραγµατικά αναζητά. 

Ο σηµασιολογικός ιστός αποτελεί ένα συνεργατικό κίνηµα της κοινοπραξίας  

World Wide Web Consortium (W3C), η οποία προωθεί και καθορίζει τα πρότυπα του  

παγκόσµιου ιστού. Η τρίτη γενιά του παγκόσµιου ιστού θα περιλαµβάνει εφαρµογές  

τεχνητής νοηµοσύνης που θα λειτουργούν µέσα από τις ευρυζωνικές συνδέσεις. 

Σύµφωνα µε τον Tim Berners-Lee: «Ο Σηµασιολογικός Ιστός είναι µια επέκταση 

του σηµερινού ιστού όπου η πληροφορία έχει καλά καθορισµένο νόηµα, καθιστώντας 

τη συνεργασία µεταξύ ανθρώπων και υπολογιστών πιο αποτελεσµατική.»  

Όπως γνωρίζουµε, από τις κυριότερες δραστηριότητες των χρηστών του 

διαδικτύου είναι η αναζήτηση πληροφοριών, η επικοινωνία και το ηλεκτρονικό 

εµπόριο. Η αναζήτηση γίνεται από τις µηχανές αναζήτησης µε λέξεις-κλειδιά που  

πολλές φορές επιστρέφουν τεράστιες ποσότητες ακατάλληλης πληροφορίας. Αυτό 

συµβαίνει γιατί ο  υπολογιστής δεν έχει τη δυνατότητα να αντιλαµβάνεται τη σηµασία 

των λέξεων που ανακτά, δεν µπορεί δηλαδή να ερµηνεύσει το περιεχόµενο των 

δεδοµένων αυτών και θα πρέπει να υπάρξει καθοδήγηση από τον ανθρώπινο 

παράγοντα. 

Στον Σ.Ι. ο υπολογιστής πραγµατοποιεί λειτουργίες  όπως αναζητήσεις,  

συγκρίσεις, και διαµοιρασµό χωρίς να απαιτείται ανθρώπινη διαµεσολάβηση. Με την 

τεχνολογία που διαθέτει έχει τη δυνατότητα να συλλάβει τη σηµασία της  
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πληροφορίας και να την επεξεργαστεί. Ίσως η διαδικασία να θυµίζει ταινίες 

επιστηµονικής φαντασίας στις οποίες ένας υπολογιστής, µε κάποιο χαρακτηριστικό  

όνοµα τις περισσότερες φορές και έχοντας νοηµοσύνη, γνωρίζει να εκτελεί όλες τις 

σηµαντικές ενέργειες. Με την άφιξη του Σ.Ι. δεν απέχουµε κατά πολύ από τέτοιου 

είδους σενάρια. 

Παραδείγµατος χάρη, θέλουµε να κλείσουµε ένα ιατρικό ραντεβού. Αφού 

εισάγουµε τα δεδοµένα µας, στις απαντήσεις που θα πάρουµε από τους ευφυείς 

πράκτορες (intelligent agents), θα έχει ληφθεί υπόψη ότι, ο γιατρός που αναζητούµε 

έχει την ειδικότητα που µας ενδιαφέρει, είναι συµβεβληµένος µε το ταµείο µας,  

βρίσκεται στην περιοχή που µένουµε ή εργαζόµαστε και έχει ελεύθερες ώρες σε 

σχέση µε το δικό µας πρόγραµµα.. Πριν το ραντεβού ο ιατρικός µας φάκελος  θα 

µπορούσε να σταλεί στο γιατρό, έτσι ώστε να είναι ήδη ενήµερος για την κατάστασή 

µας και να προχωρήσει στην κλινική εξέταση.  

Άλλο ένα παράδειγµα θα µπορούσε να είναι η οργάνωση ενός ταξιδιού. Σήµερα 

αν θέλουµε να προγραµµατίσουµε ένα ταξίδι, θα πρέπει να δοκιµάσουµε διάφορες  

ιστοσελίδες και στο τέλος να συγκεντρώσουµε όλες αυτές τις πληροφορίες για να 

καταλήξουµε στο συνδυασµό που θέλουµε (εισιτήρια, ξενοδοχείο, εισιτήρια για 

µουσεία,  συναυλίες κλπ).  Γνωρίζουµε ότι οι απαντήσεις που θα πάρουµε  είναι ένα 

µέρος µόνο του υπάρχοντος ιστού αφού πολλές χρήσιµες πληροφορίες  βρίσκονται σε  

βάσεις δεδοµένων και αρχεία ενώ εµείς ως χρήστες έχουµε πρόσβαση µόνο σε ότι οι 

σχεδιαστές των ιστοσελίδων µας επιτρέπουν να δούµε.  Τα εξειδικευµένα sites 

συγκεντρώνουν και συνδέουν κατά κάποιον τρόπο δεδοµένα από διαφορετικές πηγές 

αλλά πάλι ελέγχουν το πώς και τι θα δούµε. Στον Σ.Ι. όλη αυτή διαδικασία θα γίνεται 

από τον υπολογιστή εισάγοντας µόνο τα δικά µας δεδοµένα, ενώ θα χρειάζεται µόνο 

να επικυρώσουµε το τελικό πλάνο του ταξιδίου.  

Μερικές από τις σηµαντικότερες έννοιες που σχετίζονται µε τον Σ.Ι. είναι: 

1. Μεταδεδοµένα (Medatada) είναι οι περιγραφικές πληροφορίες µιας  

ψηφιακής πηγής. Π.χ.  τα προσωπικά στοιχεία ενός ασθενή είναι τα δεδοµένα,  

ενώ η κωδικοποίησή τους είναι τα µεταδεδοµένα. Με τα µεταδεδοµένα 

γίνεται δυνατή η αναγνώριση και την ανάκτηση της πληροφορίας από τις 

αρχικές της πηγές 
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2. Οντολογίες (ontologies) είναι οι αναπαραστάσεις των εννοιών µιας 

θεµατικής περιοχής π.χ. τουρισµός, εκπαίδευση κλπ. έτσι ώστε να µπορεί να 

είναι επεξεργάσιµη από υπολογιστή. Με τη βοήθεια της οντολογίας 

προσδίδουµε στις εκφράσεις σηµασία, περιεχόµενο δηλαδή που έχει νόηµα. 

Οι οντολογίες ερµηνεύουν λοιπόν την πληροφορία και επικοινωνούν µε άλλα 

εργαλεία. 

3. Λογική (Logic) Με τη βοήθεια εργαλείων εξάγουµε λογικά συµπεράσµατα 

για τις έννοιες που αναπτύσσονται µέσα στην οντολογία και τις σχέσεις  

µεταξύ τους δηλαδή επεξεργάζεται η πληροφορία και εξάγονται τα 

συµπεράσµατα. 

4. Πράκτορες (intelligent agents) είναι µικρό αυτόνοµο λογισµικό που  

συλλέγει, οργανώνει και παρουσιάζει τη βέλτιστη πληροφορία στον χρήστη.  

Θα µπορούσαµε να πούµε ότι πρόκειται για µία προσωπική µηχανή 

αναζήτησης  

5. ∆ιαλειτουργικότητα (interoperability) ονοµάζουµε τη δυνατότητα 

συνεργασίας µεταξύ διαφορετικών προγραµµάτων. 

Από τα παραπάνω προκύπτει ότι τα µεταδεδοµένα είναι εκείνα που συµβάλουν 

καθοριστικά στην περιγραφή οποιουδήποτε περιεχοµένου. Τα µεταδεδοµένα 

συνδέονται µεταξύ τους, ώστε να αποκτήσουν νόηµα και να περιγράψουν µια 

θεµατική περιοχή (οντολογίες). Βασική προϋπόθεση για τη χρήση οντολογιών στα 

πλαίσια του Σ.Ι., είναι η δυνατότητα αποδοτικής εξαγωγής συµπερασµάτων από  

αυτές µέσω µιας λογικής διαδικασίας.   

Ο Σηµασιολογικός Ιστός είναι ένα φιλόδοξο σχέδιο που εφόσον περατωθεί θα 

αλλάξει αναµφίβολα την καθηµερινότητα των χρηστών του διαδικτύου. Όπως τα 

περισσότερα φιλόδοξα σχέδια, έτσι και ο Σ.Ι. διαθέτει πολλούς υποστηρικτές αλλά 

και ανθρώπους οι οποίοι διατηρούν σοβαρές επιφυλάξεις για την 

αποτελεσµατικότητα του, επισηµαίνοντας τεχνικές ατέλειες στα πρότυπα του, 

αδυναµία ανάλυσης των οντολογιών λόγω της πολυπλοκότητας και του µεγάλου 

όγκου που καταλαµβάνουν πολλές από αυτές. 

Ερευνητές σε εκπαιδευτικά ιδρύµατα έχουν ήδη δηµιουργήσει εφαρµογές  

βασισµένες στον Σηµασιολογικό Ιστό, ωστόσο η µαζική χρήση του µάλλον  θα 

απαιτήσει κάποιο πρόσθετο χρονικό διάστηµα προκειµένου να  γίνει εφικτή.  
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2.4 Mashups 

Με τον όρο “Mashup”, αναφερόµαστε σε διαδικτυακές εφαρµογές που 

συγκεντρώνουν δεδοµένα από διαφορετικές πηγές, τα επεξεργάζονται καταλλήλως 

φέρνοντάς τα σε µία νέα µορφή δεδοµένων και τέλος τα παρουσιάζουν µε το δικό 

τους τρόπο. Πρόκειται για ένα σχετικά νέο και ευέλικτο µοντέλο ανάπτυξης 

εφαρµογών. Το υλικό που χρησιµοποιείται ως «πηγή» µπορεί να σχετίζεται µε  

διάφορες µορφές περιεχοµένου όπως κείµενο, εικόνες, ήχοι, βίντεο, χάρτες ή ακόµη 

και ολόκληρες εφαρµογές. Στόχος των Mashups είναι το αποτέλεσµα που παράγουν 

να παρέχει καινούριες πληροφορίες οι οποίες δεν ήταν αρχικά διαθέσιµες από τις  

πηγές δεδοµένων και οι οποίες καλύπτουν εξατοµικευµένες ανάγκες των χρηστών. 

Συνήθως η υπηρεσία της πηγής παρέχεται δωρεάν και ελεύθερα ή µε τη µορφή 

κάποιας άδειας από τον οργανισµό ή την εταιρεία που κατέχει την ιδιοκτησία της. 

Στις περισσότερες περιπτώσεις πάντως, οι ιδιοκτήτες προτρέπουν τους 

προγραµµατιστές για τη χρήση της υπηρεσίας και του υλικού τους. Ο πιο  κοινός 

τρόπος διάθεσης των υπηρεσιών αυτών είναι µε τη χρήση Application Programming 

Interface (API) που διευκολύνει τη διασύνδεση και τη διαλειτουργικότητα των 

δικτυακών εφαρµογών. Τα APIs χρησιµοποιούν κυρίως τρία βασικά πρωτόκολλα για 

την επικοινωνία των διαδικτυακών εφαρµογών.  

Τα πρωτόκολλα αυτά είναι: το XML-RPC (Extensible Markup Language - 

Remote Procedure Call), το REST (Representational State Transfer) και το SOAP 

(Simple Object Access Protocol). 

Από τα µεγαλύτερα πλεονεκτήµατα των Mashup είναι το γεγονός ότι 

διευκολύνουν τον χρήστη, εξοικονοµώντας του χρόνο και προσπάθεια,  µε την 

διάθεση ενός ολοκληρωµένου  εργαλείου που συνδυάζει δεδοµένα από διαφορετικές 

υπηρεσίες ταυτόχρονα.  

Στα µειονεκτήµατα των Mashup συγκαταλέγονται τα προβλήµατα της  

υπερφόρτωσης πληροφορίας και της  ανοµοιογενούς µορφοποίησης  κατά την 

εµφάνιση της στον τελικό χρήστη. 
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2.5 Cloud Computing 

Ο όρος «Cloud Computing» (νεφοϋπολογιστική) αναφέρεται στη χρήση 

επεκτάσιµων υπολογιστικών πόρων που παρέχονται ως µια υπηρεσία, έξω από το  

περιβάλλον του κάθε χρήστη και η οποία χρεώνεται ανάλογα µε τη χρήση της.  

Το Cloud Computing ήρθε  για να λύσει το πρόβληµα της οριζόντιας  

επεκτασιµότητας και έχει αναδειχθεί ως η φυσική εξέλιξη και ολοκλήρωση διαφόρων 

τοµέων, όπως είναι οι υπολογιστές προς χρήση, τα κατανεµηµένα συστήµατα 

πληροφορικής, τα δίκτυα υπολογιστών, οι δικτυακές υπηρεσίες, καθώς και οι 

αρχιτεκτονικές υπηρεσιών.  

Σύµφωνα µε τον Rajkumar Buyya, καθηγητή στο πανεπιστήµιο της Μελβούρνης, 

ο όρος cloud περιγράφει ένα παράλληλο και κατανεµηµένο σύστηµα το οποίο είναι 

προσβάσιµο από οπουδήποτε στον κόσµο, διαθέσιµο όποτε ζητηθεί. Κι αυτό γιατί 

αποτελείται από µια συλλογή συνδεδεµένων και εικονικών υπολογιστών. Οι 

υπολογιστές αυτοί τροφοδοτούνται δυναµικά και µπορούν να εµφανίζονται ως 

ενωµένοι υπολογιστικοί πόροι στον χρήστη του cloud, αλλά και να υποκρύπτουν 

εικονικές µηχανές. Μέσω της κατανοµής των πόρων, οι χρήστες µπορούν να έχουν 

πρόσβαση στις εικονικές µηχανές καθώς και να τρέχουν εφαρµογές σε αυτές.  

Οι συνηθέστερες µορφές µε τις οποίες συναντάµε το  Cloud Computing σήµερα  

είναι: 

1. Υποδοµή ως υπηρεσία (Infrastructure as a Service – IaaS) η οποία 

προσφέρει υπολογιστική υποδοµή όπως είναι η ισχύς επεξεργασίας και η 

χωρητικότητα αποθήκευσης µέσω του διαδικτύου. 

2. Λογισµικό ως υπηρεσία (Software as a Service - SaaS) η οποία προσφέρει 

λογισµικό µέσω του διαδικτύου και συνήθως µέσω  του παγκόσµιου  ιστού.   

Ο χρήστης χωρίς να χρειάζεται να εγκαταστήσει και να ελέγχει το λογισµικό,  

το χρησιµοποιεί µη γνωρίζοντας την υποδοµή που υπάρχει πίσω από αυτό. 

3. Πλατφόρµα ως υπηρεσία (Platform as a Service - PaaS) µέσω της οποίας 

παρέχονται οι κατάλληλες πλατφόρµες για την ανάπτυξη λογισµικού ως  

υπηρεσία, καθώς και για την ανάπτυξη mashups. Παρέχονται ακόµη 

διευκολύνσεις για την υποστήριξη της ανάπτυξης εφαρµογών 

συµπεριλαµβανοµένου του σχεδιασµού, της εκτέλεσης, της αποσφαλµάτωσης,  
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του ελέγχου, της λειτουργίας και της υποστήριξης εφαρµογών και υπηρεσιών 

του διαδικτύου.  

Το Cloud Computing βρίσκεται ήδη εδώ και από ό,τι φαίνεται θα παραµείνει και 

θα απασχολεί τους προγραµµατιστές και τους χρήστες του διαδικτύου και για τις  

επόµενες δεκαετίες.  

Πριν από την έλευση του Cloud Computing, οι χρήστες ήταν υποχρεωµένοι να 

αγοράζουν συνεχώς υπολογιστικούς πόρους και να τους αναβαθµίζουν διαρκώς 

προκειµένου να µπορούν να ανταπεξέλθουν στις αυξανόµενες υπολογιστικές  

ανάγκες.  Η κεντρική ιδέα του Cloud Computing στοχεύει στο να αλλάξει ακριβώς  

αυτήν την κατάσταση και συγκεκριµένα τη νοοτροπία των χρηστών όσον αφορά την 

αγορά ολοένα πιο ισχυρών και ταχύτερων υπολογιστικών πόρων. 

Το Cloud Computing προσφέρει ευκολία, απλότητα και ευελιξία, καθώς ο  

χρήστης του δεν χρειάζεται να ανησυχεί για το αν οι υπολογιστικοί πόροι που  

διαθέτει επαρκούν, ούτε για το αν διαθέτει αρκετό χώρο στο δίσκο  του ή για το αν 

έχει αγοράσει το κατάλληλο πρόγραµµα για την εκάστοτε διεργασία που θέλει να 

εκτελέσει. Επιπλέον, απαλλάσσεται του κόστους συντήρησης των υπολογιστικών 

πόρων.  

Οι υπηρεσίες cloud computing απαιτούν από τους χρήστες ελάχιστους µόνο 

υπολογιστικούς πόρους (συνήθως έναν µέσο υπολογιστή µε σύνδεση στο διαδίκτυο), 

καθώς τους δίνουν πρόσβαση σε  οποιονδήποτε πόρο υπάρχει στο  cloud, οποιαδήποτε  

στιγµή και από οπουδήποτε µέσω του διαδικτύου, και όλα αυτά χωρίς να χρειάζεται ο 

ίδιος να ανησυχεί για το πώς συντηρούνται τα συστήµατα αυτά στο cloud.  

Ο χρήστης επικεντρώνεται στη δουλειά του, καθώς πλέον δεν έχει να ανησυχεί 

ούτε για την χωρητικότητα, ούτε για την υπολογιστική ισχύ που διαθέτει. Το cloud 

του τα παρέχει απρόσκοπτα, εκείνος χρησιµοποιεί µόνο ό,τι χρειάζεται και πληρώνει 

µόνο για τους πόρους και τη χωρητικότητα που χρησιµοποιεί.  

Στον αντίποδα όλων αυτών, το Cloud Computing έχει κατηγορηθεί για 

υπερβολική κοστολόγηση των υπηρεσιών του. Με δεδοµένο ότι το κόστος που  

πληρώνει ο τελικός χρήστης είναι ανάλογο της χρήσης του, πολλές φορές καταλήγει 

να πληρώνει µεγαλύτερη αξία από την αξία της πλήρους εξαγοράς του  

προγράµµατος. 
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Μερικές από τις πιο διαδεδοµένες πλατφόρµες Cloud Computing είναι το Google 

App Engine πάνω στο οποίο αναπτύχθηκε η εφαρµογή µας και για το οποίο θα 

µιλήσουµε στη συνέχεια, το Amazon Web Services (AWS) και το Azure της 

Microsoft. 

 

 

Εικόνα 4: Μερικές από τις βασικότερες µορφές cloud computing  
(πηγή: http://www.azureadvantage.co.uk/aboutazure/cloudcomputing/Pages/default.aspx) 
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2.6  Τα κοινωνικά δίκτυα και οι κυριότεροι εκπρόσωποι τους 

2.6.1 Ορισµός του Κοινωνικού ∆ικτύου 

Μιλώντας για την έννοια του Κοινωνικού ∆ικτύου, αναφερόµαστε σε  µία 

κοινωνική δοµή (social structure) στην οποία περιλαµβάνονται κόµβοι (nodes) και 

δεσµοί (ties) που τους συνδέουν. Οι κόµβοι αντιπροσωπεύουν ανθρώπους ή 

οργανισµούς, ενώ οι δεσµοί ισοδυναµούν µε παντός είδους σχέσεις και 

αλληλεξαρτήσεις µεταξύ των κόµβων. Οι σχέσεις ενδέχεται να  αφορούν σε  κοινές 

ιδέες, αξίες ή οράµατα, συναλλαγές οικονοµικής φύσεως, φιλικές ή συγγενικές 

σχέσεις, εµπορικές σχέσεις, συµπάθειες ή αντιπάθειες κ.α.  Η δοµή ενός κοινωνικού 

δικτύου µπορεί να αναπαρασταθεί ως ένας χάρτης µε σηµεία και γραµµές. Τα  σηµεία 

αντιπροσωπεύουν τους κόµβους, ενώ οι γραµµές τους δεσµούς.  

Σε θεωρητικό επίπεδο, η Ανάλυση Κοινωνικών ∆ικτύων (Social Network 

Analysis) συνδέεται µε τη Θεωρία ∆ικτύων (Network Theory). Τα κοινωνικά δίκτυα 

επιδρούν σε σχέσεις διαφόρων ειδών και βαθµού πολυπλοκότητας. Από τις πιο απλές  

δοµές όπως αυτή µιας οικογένειας, µέχρι τις πιο σύνθετες, όπως είναι για παράδειγµα 

η δοµή ενός ολόκληρου έθνους. Το πεδίο δράσης τους εντοπίζεται σε διαφόρους  

τοµείς, όπως είναι η επίλυση προβληµάτων ή ο τρόπος λειτουργίας ενός οργανισµού.  

Αν αναλογιστούµε ότι όλοι µας αποτελούµε µέρος ενός ευρύτερου Κοινωνικού 

∆ικτύου, αντιλαµβανόµαστε ότι η διαφοροποίηση µας ξεκινά από τη 

δραστηριοποίηση του καθενός από εµάς σε δίκτυα µικρότερης κλίµακας στα οποία 

αναπτύσσονται στενότεροι δεσµοί.  

Με το πέρασµα των χρόνων, η µελέτη και Ανάλυση Κοινωνικών ∆ικτύων 

εξελίχθηκε από την απλή αποτύπωση του ιστού  κόµβων-δεσµών  σε προσέγγιση µιας  

ολόκληρης θεωρίας η οποία µάλιστα σε δικές της θεωρήσεις, πρακτικές, οµάδες 

ερευνητών αλλά και ειδικά πακέτα λογισµικού  που υποστηρίζουν τους ερευνητές στη 

µετάβαση από  το γενικό στο ειδικό, από τη δοµή του συνόλου στη σχέση µεταξύ των 

µονάδων, από τη συµπεριφορά στην ανταπόκριση και γενικότερα αυτοµατοποιούν 

και διευκολύνουν τη µελέτη των δικτύων. Οι εφαρµογές λογισµικού  για την ανάλυση 

κοινωνικών δικτύων αποτελούν εργαλεία που αξιοποιούνται για την αποτύπωση των 

Κόµβων και των ∆εσµών στα πλαίσια ενός ∆ικτύου, ώστε να καταστεί δυνατή η 

ανάλυση των δεδοµένων του. 
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Η τυπική χρήση τέτοιων πακέτων λογισµικού περιλαµβάνει τον αρχικό  

προσδιορισµό των κόµβων και των δεσµών, την ανάλυση, την οπτικοποίηση, την 

αποτύπωση και την προσοµοίωσή τους. Συνεπώς, οι χρήστες των κοινωνικών 

δικτύων τοποθετούνται πάνω σε έναν αόρατο χάρτη κοινωνικής δικτύωσης ο οποίος 

στη συνέχεια οπτικοποιείται µε τη χρήση του κατάλληλου λογισµικού.  

Ο στόχος  των Υπηρεσιών Κοινωνικής ∆ικτύωσης (Social Networking Services) 

είναι η συγκρότηση κοινοτήτων που από ανθρώπους που µοιράζονται κοινά 

ενδιαφέροντα και επιδιώκουν τον εντοπισµό άλλων ανθρώπων µε τα ίδια 

ενδιαφέροντα ή µε τους οποίους συνδέονται µε κοινούς δεσµούς. Η σύγχρονη µορφή 

των υπηρεσιών κοινωνικής δικτύωση περιλαµβάνει διαδικτυακές εφαρµογές οι 

οποίες είναι βασισµένες στα πρότυπα του  παγκόσµιου  ιστού (web based applications) 

και προσφέρουν στους χρήστες µία σειρά από δυνατότητες επικοινωνίας (ανταλλαγή 

άµεσων µηνυµάτων, υπηρεσίες email, διαµοιρασµό multimedia αρχείων κλπ). 

 

2.6.2 Σύντοµη αναδροµή 

Οι πρώτες ιστοσελίδες κοινωνικής δικτύωσης έκαναν την εµφάνιση τους το  

1994. Σκοπός τους ήταν η επικοινωνία των χρηστών µέσω chat rooms και 

προσωπικών ιστοσελίδων. Το περιεχόµενο αυτών των σελίδων αφορούσε σε 

προσωπικές σκέψεις, ιδέες ή πληροφορίες του δηµιουργού τους και η δηµοσίευση 

τους γινόταν µε εργαλεία δηµοσίευσης για το web. Στις χαρακτηριστικές υπηρεσίες  

εκείνης της εποχής άνηκαν το Tripod, το Geocities και το TheGlobe οι οποίοι 

θεωρούνται και οι προάγγελοι των σηµερινών blogs. 

Μερικά χρόνια αργότερα,  εµφανίστηκαν νέοι δικτυακοί τόποι κοινωνικής 

δικτύωσης οι οποίοι επικεντρώνονταν στη δικτύωση των χρηστών µε τη χρήση των 

διευθύνσεων ηλεκτρονικού ταχυδροµείου που εκείνοι διέθεταν. Οι χρήστες πλέον 

είχαν τη δυνατότητα να διαµορφώσουν το προσωπικό τους προφίλ όπως και την 

προσωπική τους λίστα φίλων µε τους οποίους  είχαν τη δυνατότητα άµεσης  

επικοινωνίας.  Οι συγκεκριµένες υπηρεσίες ενσωµατώθηκαν στον ιστότοπο  

SixDegrees.com ο  οποίος εισήγαγε καινοτοµία για τα δεδοµένα της εποχής του 

(1997) , δεν κατάφερε όµως να αντέξει στο  χρόνο και µετά από  µία τριετία συνεχούς 

λειτουργίας διέκοψε την παροχή των υπηρεσιών του. 
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Το 1999 εµφανίστηκε η υπηρεσία κοινωνικής δικτύωσης epinions.com η οποία 

εστίαζε στους δεσµούς εµπιστοσύνης που αναπτύσσονταν µεταξύ καταναλωτών.  

Κατά το διάστηµα 2002-2004 εµφανίστηκαν  τρεις νέοι ιστότοποι κοινωνικής 

δικτύωσης. Πρόκειται για τους Friendster, MySpace και Bebo. Ήταν η πρώτη φορά 

που υπηρεσίες αυτού του είδους γνώρισαν τόσο µεγάλη απήχηση.  

Η µεγάλη αλλαγή επήλθε το 2006 όταν πρωτοεµφανίστηκε το Facebook, το 

οποίο αρχικά απευθύνονταν στην αµερικανική κολεγιακή κοινότητα ενώ στη 

συνέχεια διεύρυνε το κοινό στόχευσης του.  Από τις σηµαντικότερες καινοτοµίες που  

εισήγαγε το  Facebook µε την είσοδο του στο χώρο των υπηρεσιών κοινωνικής 

δικτύωσης ήταν η δυνατότητα ενσωµάτωσης από τους χρήστες add-on εφαρµογών 

που είχαν αναπτυχθεί από τρίτους κατασκευαστές.  

 
 

 

Εικόνα 5: Το τοπίο στα Social Media 
(πηγή: http://jaclynmcneil.wordpress.com/2012/04/02/why-your-company-should-be-using-social-networks/) 
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2.6.3 Οι δηµοφιλέστεροι ιστότοποι κοινωνικής δικτύωσης 

Με τις υπηρεσίες κοινωνικής δικτύωσης να κατέχουν τον πρωτεύοντα ρόλο στις 

προτιµήσεις των χρηστών του παγκόσµιου  ιστού, εκτός από το Facebook που κατέχει 

τη µερίδα του λέοντος, έχουν προκύψει αρκετοί ακόµα ιστότοποι που ειδικεύονται 

στο αντικείµενο αυτό και στοχεύουν σε διαφορετικές οµάδες χρηστών µε βάση το 

ύφος, το ηλιακό εύρος και τα ενδιαφέροντα στα οποία επικεντρώνονται.  

Παρακάτω παρουσιάζονται συνοπτικά µερικοί από τους πιο δηµοφιλείς  

δικτυακούς τόπους κοινωνικής δικτύωσης του σήµερα. 

 

Facebook 

To Facebook ξεκίνησε να λειτουργεί στις 4 Φεβρουαρίου του 2004 ως ένας 

δικτυακός τόπος επικοινωνίας συµφοιτητών, στην πορεία όµως µετεξελίχθηκε και 

σήµερα αποτελεί τη δηµοφιλέστερη υπηρεσία κοινωνικής δικτύωσης παγκοσµίως.  

Αναπτύχθηκε από τον Mark Zuckerberg, φοιτητή στο  πανεπιστήµιο του  Harvard, και 

τους συµφοιτητές του Eduardo Saverin, Dustin Moskovitz  και Chris Hughes.  

Στο αρχικό στάδιο λειτουργίας του, το Facebook ήταν ένα κλειστό δίκτυο 

προσβάσιµο µόνο από τους φοιτητές του Harvard, ενώ στη συνέχεια επεκτάθηκε στην 

ακαδηµαϊκή κοινότητα της ευρύτερης περιοχής της Βοστώνης, στην Ivy League, στο  

πανεπιστήµιο του Stanford και σταδιακά στα περισσότερα πανεπιστήµια των Η.Π.Α. 

και του Καναδά.  Τον Σεπτέµβριο του 2005, δόθηκε στη δηµοσιότητα µία έκδοση του  

Facebook που επέτρεπε στους µαθητές των γυµνασίων να γίνουν µέλη του µετά από 

πρόσκληση. Λίγο αργότερα, επεκτάθηκε σε εταιρίες µεταξύ των οποίων η Apple και 

η Microsoft,  δίνοντας τη δυνατότητα στους εργαζόµενους να γίνουν µέλη.  

Τελικά, στις 26 Σεπτεµβρίου του 2006 άνοιξε τις εγγραφές του  και έγινε 

διαθέσιµο σε χρήστες οι οποίοι ήταν άνω των 13 ετών και διέθεταν µία έγκυρη 

διεύθυνση email.  

Τον Οκτώβριο του 2007, η Microsoft απέκτησε το 1,6% των µετοχών του 

Facebook έναντι 240 εκατοµµυρίων δολαρίων και ανέβασε την αξία της υπηρεσίας  

στα 15 δισεκατοµµύρια δολάρια.  

Την εβδοµάδα 7-13 Μαρτίου 2010, το Facebook δέχθηκε περισσότερες  

επισκέψεις από τη Google. Τον Νοέµβριο του ίδιου έτους, η αξία του Facebook, 
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σύµφωνα µε την SecondMarket Inc, υπολογιζόταν στα 41 δισεκατοµµύρια δολάρια,  

αναδεικνύοντας το ως την τρίτη µεγαλύτερη αµερικανική εταιρία µετά τη Google και 

την Amazon.  

Τον Ιούνιο του 2011 σύµφωνα µε την υπηρεσία DoubleClick, το Facebook 

άγγιξε το 1 τρισεκατοµµύριο  pageviews δίνοντας του τον τίτλο του πρώτου σε 

επισκεψιµότητα website στον πλανήτη. Τον Φεβρουάριο του 2012  ξεπέρασε τα 845 

εκατοµµύρια ενεργούς χρήστες.  

Στις δυνατότητες που παρέχει το Facebook στους χρήστες του περιλαµβάνονται 

µεταξύ άλλων, η δηµιουργία προφίλ µε φωτογραφικά άλµπουµ,  λίστες προσωπικών 

ενδιαφερόντων, πληροφορίες επικοινωνίας καθώς και άλλες προσωπικές 

πληροφορίες. Οι χρήστες µπορούν να επικοινωνούν µε τους φίλους τους και άλλους 

χρήστες µέσω προσωπικών και δηµόσιων µηνυµάτων ή µέσω της λειτουργίας chat 

που παρέχεται. Μπορούν επίσης να δηµιουργούν ή να γίνονται µέλη σε οµάδες ή σε  

σελίδες θαυµαστών (fan pages ή like pages όπως αποκαλούνται πλέον). Ένα από τα 

πιο δυνατά σηµεία του Facebook είναι η δυνατότητα που παρέχει σε τρίτους, µέσω  

των κατάλληλων APIs, για την ανάπτυξη εφαρµογών που βασίζονται στην κοινότητα 

των χρηστών του και εκτελούνται µέσα στο το ίδιο  το Facebook ή σε  εξωτερικούς  

δικτυακούς τόπους. Με τον τρόπο αυτό εκατοντάδες τέτοιες εφαρµογές (Facebook 

Apps) , που στην πλειοψηφία τους είναι ψυχαγωγικά παιχνίδια, γνώρισαν µεγάλη 

ανταπόκριση από τους χρήστες του Facebook. 

 

Twitter 

To Twitter αποτελεί υπηρεσία κοινωνικής δικτύωσης µε κύριο χαρακτηριστικό  

της τη δυνατότητα για microblogging (µικρο-ιστολόγια). ∆ηµιουργήθηκε από τον 

Jack Dorsey τον Μάρτιο του 2006 και λανσαρίστηκε τον Ιούλιο του ίδιου έτους.  

Τα µηνύµατα που αποστέλλονται µέσω της υπηρεσίας του Twitter, έχουν µέγιστο  

µήκος 140 χαρακτήρων και ονοµάζονται “tweets”. ∆εν είναι τυχαίο άλλωστε ότι 

αποκαλείται από πολλούς ως το «SMS του διαδικτύου». Τα τελευταία χρόνια η 

υπηρεσία γνωρίζει ραγδαία απήχηση παγκοσµίως, µε τους χρήστες της να 

υπολογίζονται το 2011 στα 300 εκατοµµύρια ενώ περίπου στον ίδιο αριθµό  

υπολογίζεται το πλήθος των tweets που δηµοσιεύονται ηµερησίως,  ενώ οι 

αναζητήσεις αγγίζουν τις 1,6 δισεκατοµµύρια ηµερησίως.  
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Linkedin 

To Linkedin είναι µία υπηρεσία κοινωνικής δικτύωσης που σχετίζεται µε  τον 

επαγγελµατικό τοµέα. Ιδρύθηκε τον ∆εκέµβριο του 2002 από τον Reid Hoffman και 

τους Hughes Blue, Konstantin Guericke, Eric Ly και Jean-Luc Vaillant   

Ξεκίνησε να λειτουργεί τον Μάιο του 2003 και τον Νοέµβριο του 2011 

απαριθµούσε περί τα 135 εκατοµµύρια εγγεγραµµένους χρήστες σε 200 χώρες.  

Ένα από τα βασικά χαρακτηριστικά του Linkedin είναι η δυνατότητα που 

παρέχει στους εγγεγραµµένους χρήστες να δηµιουργούν µία λίστα επαφών µε τους 

ανθρώπους µε τους οποίους διατηρούν κάποιου επιπέδου σχέση. Οι επαφές των 

χρηστών ονοµάζονται «Συνδέσεις» (Connnections). Οι χρήστες µπορούν να 

προσκαλούν οποιονδήποτε χρήστη του  διαδικτύου να συνδεθεί µαζί τους,  

ανεξαρτήτως του αν είναι ήδη χρήστης του Linkedin ή όχι. Ο προσκεκληµένος έχει 

τη δυνατότητα να αποδεχτεί την πρόσκληση, να δηλώσει πως δεν γνωρίζει τον 

χρήστη που τον προσκάλεσε ή να χαρακτηρίσει ως “Spam” την ενέργεια της  

πρόσκλησης. Οι λογαριασµοί των χρηστών που δέχονται σωρεία αρνητικών 

αποκρίσεων  από τους προσκεκληµένους  ενδέχεται να υφίστανται περιορισµούς ή 

ακόµη και να κλειδώνονται.  

Μερικές από τις δυνατές χρήσεις των «συνδέσεων» είναι οι εξής: 

� Με βάση  τη λίστα των συνδέσεων του χρήστη χτίζεται ένα δίκτυο επαφών 

που αποτελείται από άµεσες συνδέσεις, επαφές δεύτερου βαθµού (επαφές των 

επαφών του χρήστη) και επαφές τρίτου βαθµού (επαφές των επαφών δεύτερου 

βαθµού). Το δίκτυο αυτό συµβάλει στο να δηµιουργήσει νέες συνδέσεις 

µεταξύ χρηστών που έχουν κάποιες κοινές επαφές. 

� Μπορούν να χρησιµοποιηθούν για την εύρεση εργασίας, µέσα από τις 

ευκαιρίες καριέρας που προτείνονται από τις επαφές του δικτύου συνδέσεων. 

� Οι εργοδότες µπορούν να αναρτούν ευκαιρίες απασχόλησης και να αναζητούν 

πιθανούς υποψήφιους. 

� Όσοι αναζητούν εργασία µπορούν να βλέπουν το προφίλ των στελεχών που 

προσλαµβάνουν υποψήφιους και να ανακαλύπτουν ποιά άτοµα από τις επαφές  

τους είναι σε θέση να τους προτείνουν για συνέντευξη. 
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� Οι χρήστες µπορούν να δηµοσιεύουν τη φωτογραφία τους, καθώς και να 

προβάλλουν τις αντίστοιχες φωτογραφίες των επαφών τους.   

� Οι χρήστες µπορούν να «ακολουθούν» (follow) τις εταιρίες που τους 

ενδιαφέρουν και να ενηµερώνονται για πιθανές θέσεις εργασίας που  

δηµοσιεύονται. 

Άλλες δυνατότητες που παρέχονται από το Linkedin είναι το Linkedin Answers 

(στα πρότυπα του Yahoo Answers), οι δηµοσκοπήσεις (Polls) και οι οµάδες 

ενδιαφερόντων (Interest Groups), ενώ παρέχεται δυνατότητα για ανάπτυξη 

εφαρµογών από τρίτους µέσω του διαθέσιµου API. 

 

Google+ 

To Google+ (προφέρεται Google Plus) αποτελεί την υπηρεσία κοινωνικής 

δικτύωσης της Google. Ξεκίνησε τη λειτουργία του το 2011, αρχικά ως κλειστό 

δίκτυο µόνο για προσκεκληµένους χρήστες και στη συνέχεια, από το Σεπτέµβριο της 

ίδιας χρόνιας, ως ανοικτό δίκτυο για όλους τους χρήστες άνω των 18 ετών.  

Το Google+ ολοκληρώνει υπηρεσίες κοινωνικής δικτύωσης όπως το Google 

Profiles και το Google Buzz ενώ εισάγει νέες όπως τα Circles, Hangouts και Sparks.  

Τα Circles  αναφέρονται στη δυνατότητα τους χρήστη να οργανώνει τις επαφές  

του σε οµάδες στις οποίες δίνει την επιθυµητή ονοµασία και τα αντίστοιχα 

δικαιώµατα παρακολούθησης. Οι οµάδες αυτές απεικονίζονται µε τη µορφή κύκλων 

(circles). 

Τα Hangouts δίνουν τη δυνατότητες στους χρήστες του Google+ να 

πραγµατοποιούν οµαδικές βιντεο-συνοµιλίες µέσα από την πλατφόρµα της 

υπηρεσίας.  

Τα Sparks επωφελούνται της υποδοµής του Google Search και δίνουν τη 

δυνατότητα στο χρήστη να δηλώνει τα ενδιαφέροντα του και να παρακολουθεί 

δηµοσιεύσεις που σχετίζονται µε αυτά.  

Η Google, στα πρότυπα του Facebook Like, χρησιµοποιεί τα buttons µε το 

χαρακτηριστικό +1 για την απόδοση ψήφων αρεσκείας περιεχοµένου. 



28 
 

Το Google+  θεωρείται η τέταρτη και µεγαλύτερη προσπάθεια της Google να 

ανταγωνιστεί το Facebook στο χώρο των υπηρεσιών κοινωνικής δικτύωσης. 

Προηγήθηκαν το Orkut (ξεκίνησε το 2004 και πλέον λειτουργεί από την Google 

Brazil), το Google Friend Connect (ξεκίνησε το 2008, αποσύρθηκε το Μάρτιο του 

2012)  και το Google Buzz (ξεκίνησε το 2010, αποσύρθηκε το 2011).  

 

MySpace 

To MySpace είναι µια από  τις παλαιότερες υπηρεσίες κοινωνικής δικτύωσης που  

διατηρούνται ενεργές ακόµη και σήµερα.  Πρωτοεµφανίστηκε τον Αύγουστο του 

2003, ενώ τον Ιούλιο του 2005 εξαγοράσθηκε από την News Corporation έναντι του 

ποσού των 580 εκατοµµυρίων δολαρίων.  

Από το 2005 µέχρι και τις αρχές του 2008, το MySpace ήταν ο δηµοφιλέστερος 

ιστότοπος κοινωνικής δικτύωσης παγκοσµίως. Χαρακτηριστικό είναι το γεγονός ότι 

τον Ιούνιο 2006 ξεπέρασε σε επισκεψιµότητα τη Google και αποτέλεσε το 

µεγαλύτερο σε επισκεψιµότητα site στις Ηνωµένες Πολιτείες.   

Τον Απρίλιο του 2008,  η επισκεψιµότητα του MySpace εκτοπίστηκε από  εκείνη 

του Facebook και έκτοτε η υπηρεσία γνωρίζει σταθερή µείωση στο πλήθος των 

χρηστών της. Ενδεικτικά να αναφέρουµε  ότι ενώ τον Ιούνιο του 2009 το  MySpace 

απασχολούσε περίπου 1.600 εργαζοµένους, δύο χρόνια αργότερα, τον Ιούνιο του 

2011 ο αριθµός των εργαζοµένων του ανερχόταν στα 200 άτοµα.  

Στις 29 Ιουνίου του 2011 το MySpace πωλήθηκε στην εταιρία Specific Media 

και στον δηµοφιλή καλλιτέχνη Justin Timberlake για 35 εκατοµµύρια δολάρια.  

Στο επίκεντρο των χαρακτηριστικών που παρείχε κατά καιρούς το MySpace 

βρέθηκαν δυνατότητες επικοινωνίας των χρηστών του όπως οι βάσεις οµαδικών 

συζητήσεων (bulletin boards)  και ο instant messenger MySpaceIM που 

πρωτοεµφανίστηκε στις αρχές του 2006.  

Από τα δυνατά χαρακτηριστικά του MySpace, ήταν και παραµένει, η δυνατότητα 

για δηµιουργία σελίδων προφίλ µε πλούσια χαρακτηριστικά για καλλιτέχνες και 

συγκροτήµατα από το χώρο της µουσικής.   
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Pinterest 

To Pinterest έχει δηµιουργήσει µία νέα τάση στο χώρο των υπηρεσιών  

κοινωνικής δικτύωσης. Μέσα από έναν κοινωνικό ιστότοπο,  οι χρήστες του  έχουν τη 

δυνατότητα να αναρτήσουν και να µοιραστούν φωτογραφίες που οργανώνονται σε 

θεµατικές οµάδες µε τη µορφή pinboards.  

Η ανάπτυξη του Pinterest ξεκίνησε το  ∆εκέµβριο  του 2009, ενώ  

πρωτοεµφανίστηκε σε µία κλειστή beta version τον Μάρτιο του 2010.  Ακόµη και 

σήµερα λειτουργεί σε ανοιχτό δοκιµαστικό  στάδιο (open beta status). Ιδρυτής του 

είναι ο αµερικανός Ben Silbermann, ο οποίος λέγεται ότι επικοινωνούσε 

αυτοπροσώπως µε τους πρώτους 5.000 χρήστες του ιστότοπου, δίνοντας τους µέχρι 

και τον προσωπικό του τηλεφωνικό αριθµό. 

Τον ∆εκέµβριο του 2011, το Pinterest ανήλθε στην πρώτη δεκάδα των 

δηµοφιλέστερων υπηρεσιών κοινωνικής δικτύωσης σύµφωνα µε δεδοµένα της  

Hitwise. 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 6: Τα logos των δηµοφιλέστερων εκπρόσωπων της κοινωνικής δικτύωσης 
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2.7 Το διαδίκτυο στην κινητή τηλεφωνία και τις έξυπνες συσκευές 

Τα τελευταία χρόνια, το διαδίκτυο έχει διεισδύσει για τα καλά στο χώρο της  

κινητής τηλεφωνίας και των έξυπνων συσκευών. Οι χρήστες πλέον έχουν πρόσβαση 

στο email τους, περιηγούνται στον παγκόσµιο ιστό και συµµετέχουν στα social media 

εν κινήσει. Μέσα από ένα πλήθος έξυπνων συσκευών, από γνωστούς και άγνωστους 

κατασκευαστές, µε πληθώρα χαρακτηριστικών, παρέχεται εύκολη και γρήγορη 

πρόσβαση στις υπηρεσίες του διαδικτύου.  

Με την έλευση των smartphones κατέφθασαν και τα πρώτα λειτουργικά 

συστήµατα για κινητά τηλέφωνα. Σήµερα, µε τα tablet PCs να γνωρίζουν µεγάλη 

απήχηση στο αγοραστικό κοινό και τα smartphones να αγγίζουν την επεξεργαστική 

ισχύ των ηλεκτρονικών υπολογιστών, τα λειτουργικά συστήµατα για κινητές 

συσκευές έχουν ανέλθει σε πολύ υψηλά επίπεδα, προσφέροντας πλούσιες 

δυνατότητες και δυνατή εµπειρία χρήσης. 

 

2.7.1 Ιστορική αναδροµή 

Τα πρώτα βήµατα της κινητής τηλεφωνίας έγιναν µετά τη λήξη του Β’ 

Παγκόσµιου  Πολέµου µε τις προσπάθειες Σουηδών, Φιλανδών και Αµερικανών, 

ωστόσο, ηµεροµηνία-ορόσηµο για την κινητή τηλεφωνία θεωρείται η 3
η
 Απριλίου  

1973. 

Το πρωινό εκείνης της ανοιξιάτικης ηµέρας, ο Dr. Martin Cooper της Motorola,   

περπατούσε σε κεντρικό δρόµο της Νέας Υόρκης κρατώντας στα χέρια του µία 

συσκευή που περισσότερο  θύµιζε  φορητό ασύρµατο. Ήταν το Motorola DynaTAC, 

το πρώτο σύγχρονο κινητό τηλέφωνο, µε ύψος 25 εκατοστά και βάρος 900 

γραµµάρια. Σχηµάτισε τον αριθµό του βασικού ανταγωνιστή του, Joel Engel, που  

εργαζόταν για λογαριασµό της Bell Labs και πραγµατοποίησε την πρώτη κλήση από  

κινητό τηλέφωνο χειρός. «Γεια σου Τζο, σου µιλάω από ένα αληθινό κινητό  

τηλέφωνο» του είπε. «Παρότι δεν είχαµε τις καλύτερες των σχέσεων, µου 

συµπεριφέρθηκε πολύ ευγενικά», δήλωσε χρόνια αργότερα ο Cooper σε συνέντευξή 

του.  

Η Bell Labs πήρε τη ρεβάνς µερικά  χρόνια αργότερα και συγκεκριµένα το 1978, 

όταν κατασκεύασε το πρώτο δοκιµαστικό  δίκτυο κινητής τηλεφωνίας, που ήταν 

απαραίτητο για την εξέλιξη και την εµπορική εκµετάλλευση του κινητού τηλεφώνου. 
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Το πρώτο αυτοµατοποιηµένο δίκτυο κινητής τηλεφωνίας λειτούργησε στις αρχές της 

δεκαετίας του '80 στη Σκανδιναβία. Μέχρι τα τέλη της δεκαετίας του '80 τα κινητά 

τηλέφωνα ήταν ογκώδη για να µεταφέρονται στην τσέπη και βρίσκονταν 

εγκατεστηµένα κυρίως σε αυτοκίνητα. Το πρώτο κινητό που έλαβε άδεια έγκρισης 

ήταν το µοντέλο της Motorola DynaTAC 8000X το οποίο θεωρήθηκε η ναυαρχίδα 

των κινητών τηλεφώνων πρώτης γενιάς (1G). 

Στις αρχές της δεκαετίας του '90 ξεκίνησε η ανοδική πορεία των κινητών 

τηλεφώνων, µε την ψηφιοποίηση δικτύων (GSM) και συσκευών. Τα κινητά έγιναν 

µικρότερα (100-200 γραµµάρια), χωρούσαν στην παλάµη και έµπαιναν έστω και µε  

δυσκολία στην τσέπη του χρήστη τους. Στη συνέχεια περάσαµε  στα κινητά τηλέφωνα 

δεύτερης γενιάς (2G), που παρείχαν και άλλες ευκολίες, όπως την αποστολή 

σύντοµων γραπτών µηνυµάτων (SMS) και τη λήψη φωτογραφιών. Στις αρχές του 

21ου αιώνα κατέφθασαν τα κινητά τρίτης γενιάς (3G), µε τις απεριόριστες 

δυνατότητες πολυµέσων.  

Στην Ελλάδα η κινητή τηλεφωνία έκανε την εµφάνισή της το 1992, µε την 

προκήρυξη διαγωνισµού για τη χορήγηση δύο αδειών. Ο αποκλεισµός του ΟΤΕ από 

τη διαδικασία αδειοδότησης προκάλεσε θύελλα διαµαρτυριών κατά της κυβέρνησης. 

Η κυβέρνηση αντέτεινε την αφερεγγυότητα του οργανισµού (καθυστερήσεις στις  

συνδέσεις σταθερών τηλεφώνων που έφθανε και τα 15 χρόνια, υπόθεση Τόµπρα 

κ.ά.), αλλά και τα οικονοµικά οφέλη, που θα είχε από τη χορήγηση των αδειών σε  

ιδιωτικές εταιρείες. Τελικά, οι δύο άδειες κατοχυρώθηκαν στην Panafon (νυν 

Vodafone), πολυµετοχική εταιρεία µε επικεφαλής την αγγλική Vodafone, και στην 

ιταλική Telestet (µετέπειτα TIM και νυν WIND). 

H Telestet ξεκίνησε την εµπορική της εκµετάλλευση στις 29 Ιουνίου 1993 και η 

Panafon την 1η Ιουλίου του ίδιου έτους. Η Cosmote, συµφερόντων ΟΤΕ, ήταν o 

τρίτος παίκτης που µπήκε στην αγορά της κινητής τηλεφωνίας τον Ιανουάριο του 

1998 και η Q, εταιρεία του οµίλου Φέσσα, ο τέταρτος (19 Ιουνίου 2002). H Q στη 

συνέχεια εξαγοράστηκε από την TIM (Ιανουάριος 2006) κι έτσι σήµερα 

δραστηριοποιούνται τρεις εταιρείες, η WIND, η Vodafone και η Cosmote. 

Τους πρώτους µήνες του 1993 τα κινητά τηλέφωνα λειτουργούσαν µόνο στο  

νοµό Αττικής και τα νησιά του Σαρωνικού. Το κόστος ήταν απαγορευτικό για τους  

περισσότερους. Οι συσκευές κόστιζαν από 700-1400€, το τέλος ενεργοποίησης ήταν 
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στα 85€, το µηνιαίο πάγιο στα 40€ και το λεπτό οµιλίας στα 0,25€. Έτσι, τις πρώτες 

µέρες του Ιουλίου οι συνδροµητές δεν ξεπερνούσαν τους χιλίους. 

Οι εκτιµήσεις των ειδικών το 1993 έκαναν λόγο για 200.000 συνδροµητές µέσα 

σε µια δεκαετία, απέτυχαν όµως παταγωδώς στις προβλέψεις τους. ∆εκατρία χρόνια 

αργότερα, λειτουργούσαν στη χώρα µας 13.551.000 συσκευές (∆εκέµβριος 2006), 

που κάλυπταν το 120,5% του ελληνικού πληθυσµού, γεγονός που κατέταξε την 

Ελλάδα στις πρώτες θέσεις παγκοσµίως σε αναλογία πληθυσµού και κινητών 

τηλεφώνων. 

 

2.7.2  Έξυπνα τηλέφωνα  και mobile λειτουργικά συστήµατα 

Τα έξυπνα τηλέφωνα (smartphones) αποτελούν µια εξελιγµένη κατηγορία 

κινητών τηλεφώνων, χτισµένα πάνω σε πλατφόρµες mobile computing µε αυξηµένη 

υπολογιστική ισχύ και συνδεσιµότητα   σε σχέση µε τα κοινά κινητά τηλέφωνα.  

Τα πρώτα smartphones ήταν συσκευές οι οποίες συνδύαζαν τις λειτουργίες ενός 

PDA (Personal Digital Assistant) και ενός κινητού τηλεφώνου µε ή χωρίς κάµερα. Τα 

σηµερινά µοντέλα συνδυάζουν επίσης λειτουργίες που βρίσκουµε σε φορητούς media 

players, ψηφιακές φωτογραφικές µηχανές, βιντεοκάµερες και συσκευές πλοήγησης  

GPS. Επιπλέον, διαθέτουν οθόνες αφής υψηλής ανάλυσης, web browsers µε  

δυνατότητες προβολής ακόµη και ιστοσελίδων οι οποίες δεν είναι βελτιστοποιηµένες 

για προβολή σε mobile browser, ενώ παρέχουν επίσης συνδεσιµότητα µε υψηλές 

ταχύτητες µέσω Wi-fi και mobile broadband. 

Το πρώτο smartphone ήταν το ΙΒΜ Simon που σχεδιάστηκε το 1992 και 

παρουσιάστηκε στην έκθεση COMDEX στο Λας Βέγκας. Κυκλοφόρησε το 1993 και 

πωλούνταν από την εταιρία BellSouth. Εκτός από τις βασικές δυνατότητες ενός 

κινητού τηλεφώνου, περιελάµβανε επίσης ηµερολόγιο,  βιβλίο διευθύνσεων, 

παγκόσµιο ρολόι,  αριθµοµηχανή, σηµειωµατάριο, e-mail client, δυνατότητα για 

αποστολή και λήψη φαξ και παιχνίδια. ∆εν είχε φυσικά κουµπιά,  αλλά οθόνη αφής  

για την επιλογή των τηλεφωνικών αριθµών µε ένα δάχτυλο ή τη δηµιουργία φαξ και 

σηµειώσεων µε τη χρήση µιας προαιρετικής γραφίδας. Η εισαγωγή του κειµένου 

γινόταν µέσω του «έξυπνου» πληκτρολογίου το οποίο  εµφανιζόταν στην οθόνη της 

συσκευής.  Το Simon δεν υποστήριζε την εγκατάσταση νέων εφαρµογών από τους 
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χρήστες. Με τα σηµερινά δεδοµένα θα χαρακτηριζόταν ως ένα low-end προϊόν, 

ωστόσο για την εποχή του θεωρήθηκε ως µία πολύ προχωρηµένη συσκευή. 

Σήµερα, 20 χρόνια µετά την κυκλοφορία του Simon, τα smartphones έχουν 

κατακλύσει την αγορά κινητών τηλεφώνων προσφέροντας χαρακτηριστικά και 

υπηρεσίες που  µέχρι πρότινος συναντούσαµε  στους προσωπικούς υπολογιστές και σε  

συσκευές ειδικού σκοπού (κάµερες, φωτογραφικές µηχανές, συσκευές πλοήγησης  

GPS κ.α.). Επιπλέον, η εποχή που  διανύουµε χαρακτηρίζεται από την έντονη 

δυναµική που παρουσιάζουν τα tablet pcs τα οποία αποσκοπούν στο να 

συµπληρώσουν τα smartphones και να επικρατήσουν στο χώρο του mobile 

computing. Οι συνηθέστερες πλατφόρµες που συναντάµε στις έξυπνες mobile 

συσκευές του σήµερα είναι οι ακόλουθες: Apple iOS, Google Android, Microsoft 

Windows Phone, Nokia Symbian, RIM BlackBerry OS καθώς κάποιες embedded 

Linux διανοµές όπως το Maemo και το Meego. 

Σε αυτό το σηµείο ας δούµε συνοπτικά µερικές από  τις πλατφόρµες που  

προαναφέρθηκαν: 

 

Symbian 

Το 2000 κυκλοφόρησε το Ericsson R380 µε οθόνη αφής και λανσαρίστηκε  

επίσηµα ως “smartphone”. Ήταν η πρώτη συσκευή που χρησιµοποιούσε ένα ανοιχτό 

λειτουργικό σύστηµα, το Symbian OS. Την ίδια επίσης χρονιά, κυκλοφόρησε από τη 

Nokia το 9210 Communicator που ήταν τα πρώτο κινητό τηλέφωνο µε έγχρωµη 

οθόνη από τη σειρά Nokia Communicator. 

To Symbian κατείχε την πρώτη θέση στην αγορά των smartphone από το 1996 

µέχρι το 2011 όπου  και πέρασε  στη δεύτερη θέση πίσω από  το Android OS της  

Google. Τον Φεβρουάριο  του 2011, η Nokia ανακοίνωσε ότι προτίθεται να 

αντικαταστήσει το Symbian µε το Windows Phone στα µελλοντικά smartphone της. 

Η µετάβαση ολοκληρώθηκε τον Οκτώβριο του 2011 όταν και ανακοίνωσε την πρώτη 

σειρά Windows Phone smartphones της µε τα µοντέλα Lumia 710 και 800. 
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Palm, Windows και BlackBerry 

Στα τέλη της δεκαετίας του ’90, η συντριπτική πλειονότητα των κινητών 

τηλεφώνων διέθετε µόνο βασικά χαρακτηριστικά τηλεφώνων. Αρκετοί χρήστες 

απαιτούσαν λειτουργίες πέρα από τις βασικές, πολλές εκ των οποίων προσφέρονταν 

εκείνη την εποχή από PDA συσκευές οι οποίες έτρεχαν λειτουργικά συστήµατα όπως  

το Palm OS, το BlackBerry OS και τα Windows CE/Pocket PC.  

Οι µεταγενέστερες εκδόσεις αυτών των συστηµάτων ξεκίνησαν να 

ολοκληρώνουν δυνατότητες κινητών τηλεφώνων, σε συνδυασµό µε  τα PDA και 

messaging χαρακτηριστικά καθώς επίσης και την υποστήριξη εφαρµογών τρίτων 

(third-party applications). Σήµερα, οι high-end συσκευές που τρέχουν αυτά τα 

λειτουργικά συστήµατα κυκλοφορούν στην αγορά ως smartphones. 

Στις αρχές του 2001, η Palm παρουσίασε το Kyocera 6035, το πρώτο smartphone 

ευρείας χρήσης στις Ηνωµένες Πολιτείες. Την ίδια χρονιά, η Microsoft ανακοίνωσε 

ότι το Windows CE Pocket PC OS θα προσφερόταν ως “Microsoft Windows 

Powered Smartphone 2002”. Αρχικά η Microsoft διαχώριζε τα Windows Smartphone 

από τα συγγενικά Pocket PC προϊόντα της.  Οι Windows Smartphone συσκευές δεν 

διέθεταν οθόνη αφής και είχαν χαµηλότερη ανάλυση οθόνης σε σχέση µε αυτή των 

Pocket PC συσκευών. Χαρακτηριστικό Windows Smartphone µοντέλο εκείνης της 

εποχής ήταν το Orange SPV, το οποίο κατασκευάστηκε από την HTC για λογαριασµό  

του παρόχου κινητής τηλεφωνίας Orange και κυκλοφόρησε στα τέλη του 2002.   

Η πρώτη έκδοση του Orange SPV διέθετε τον επεξεργαστή OMAP710 της Texas  

Instruments, χρονισµένο στα 132 MHz, 16 MB µνήµης RAM, και οθόνη ανάλυσης 

176x220 pixels, ενώ εκτελούσε το λειτουργικό σύστηµα Microsoft Smartphone 2002. 

Ήταν ένα αξιοσηµείωτο µοντέλο αφού υπήρξε το πρώτο smartphone που «έτρεχε» 

Microsoft Windows. 

Λίγο νωρίτερα, στις αρχές του 2002, είχε κυκλοφορήσει από την Handspring το 

smartphone Palm OS Treo. H συσκευή διέθετε ένα πλήρες  πληκτρολόγιο, το  οποίο  

συνδυαζόταν µε λειτουργίες όπως αυτή του ασύρµατου web browsing, του email, του  

ηµερολογίου και του ευρετηρίου επαφών. Επιπλέον, υπήρχε υποστήριξη για 

εφαρµογές τρίτων τις οποίες µπορούσε να κατεβάσει και να συγχρονίσει ο χρήστης  

µέσω ηλεκτρονικού υπολογιστή. 
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Το 2002, κυκλοφόρησαν επίσης από την RIM οι πρώτες BlackBerry συσκευές µε  

ενσωµατωµένες τηλεφωνικές λειτουργίες παροπλίζοντας έτσι τις προγενέστερες 

συσκευές της εταιρίας. Η σειρά BlackBerry καθιερώθηκε ως η πρώτη σειρά 

smartphone µε βελτιστοποιηµένες λειτουργίες για την ασύρµατη χρήση email,  

αγγίζοντας το ∆εκέµβριο του 2009 τους 32 εκατοµµύρια συνδροµητές. 

 

iPhone OS 

Το 2007 η Apple παρουσίασε το πρώτο iPhone. Το iPhone ήταν το πρώτο κινητό  

τηλέφωνο µε multi-touch interface και είχε ως χαρακτηριστικό του  σηµείο τη µεγάλη 

οθόνη αφής η οποία έδινε τη δυνατότητα άµεσης εισόδου δεδοµένων και 

αλληλεπίδρασης του χρήστη µε τη συσκευή µόνο µέσω δακτύλων, όταν την ίδια 

εποχή οι ανταγωνιστικές smartphone συσκευές χρησιµοποιούσαν τους 

παραδοσιακούς τρόπους εισόδου όπως το πληκτρολόγιο και οι οθόνες αφής µε 

γραφίδα. Το iPhone είχε εγκατεστηµένο το ιδιόκτητο -κλειστού κώδικα- λειτουργικό 

σύστηµα της Apple µε την ονοµασία iOS. 

Τον Ιούνιο του 2007 η Apple ανακοίνωσε ότι το iPhone θα υποστήριζε Web 2.0 

εφαρµογές τρίτων οι οποίες θα ακολουθούσαν την αισθητική των εφαρµογών του  

iPhone. Με αφορµή τη µη υποστήριξη εγγενών εφαρµογών τρίτων, πολλοί 

κατηγόρησαν την Apple για καταστρατήγηση της έννοιας του smartphone. Μέσα σε 

σύντοµο χρονικό διάστηµα κυκλοφόρησε µια ανεπίσηµη διαδικασία που ονοµάζεται 

jailbreaking και επέτρεπε την εγκατάσταση εγγενών εφαρµογών τρίτων.  

Τον Ιούλιο του 2008, η Apple παρουσίασε τη δεύτερη γενιά iPhone µε  

υποστήριξη 3G και µε  κόστος χαµηλότερο από εκείνο των µοντέλων της πρώτης 

γενιάς. Με την έλευση του iPhone 3G, δηµιουργήθηκε και το ηλεκτρονικό 

κατάστηµα App Store, δίνοντας τη δυνατότητα σε κάθε iPhone ή iPod Touch 

συσκευή να εκτελεί επίσηµα πρόσθετες εγγενείς εφαρµογές (δωρεάν ή επί πληρωµή) 

οι οποία εγκαθίστανται απευθείας  µέσω Wi-Fi ή δικτύου κινητής τηλεφωνίας, 

παρακάµπτοντας έτσι την παραδοσιακή µέχρι τότε διαδικασία λήψης και 

εγκατάστασης εφαρµογών που απαιτούσε  την ύπαρξη ηλεκτρονικού υπολογιστή.  

Επιπλέον, ήταν εφικτή η προβολή και η λήψη εφαρµογών µέσω του λογισµικού  

iTunes σε Macintosh και Windows PCs καθιστώντας µε αυτό τον τρόπο εύκολη την 



36 
 

εύρεση και τη λήψη νέων εφαρµογών. Με την έναρξη της λειτουργίας του App Store, 

ξεκίνησε η διάθεση περισσότερων από 500 εφαρµογές τρίτων.  

Τον Ιούνιο του 2010, η Apple παρουσίασε τη νέα έκδοση του λειτουργικού  

συστήµατος iOS, το iOS 4 καθώς και το νέο µοντέλο της ναυαρχίδας των iPhone, το 

iPhone 4.  Το iOS  4 περιείχε APIs που επέτρεπαν στις εφαρµογές τρίτων να 

εκτελούνται ταυτόχρονα (multitasking) ενώ το iPhone 4 περιελάµβανε µία 

αναβαθµισµένη οθόνη ανάλυση 960x640 pixel, κάµερα 5 megapixel µε LED flash 

και δυνατότητα καταγραφής HD video στα 720p, µία δευτερεύουσα εµπρόσθια 

κάµερα για τηλεδιασκέψεις, επεξεργαστή στο 1 GHz και αρκετές ακόµη βελτιώσεις.  

Το iPhone 4S ανακοινώθηκε στις 4 Οκτωβρίου του 2011, βελτιώνοντας 

περεταίρω το ήδη επιτυχηµένο iPhone 4, µε διπύρηνο επεξεργαστή Α5, κάµερα στα 8 

megapixel και δυνατότητα καταγραφής video στα 1080p, υποστήριξη για δίκτυα 

CDMA καθώς και το Siri, έναν αυτοµατοποιηµένο φωνητικό βοηθό. 

Μαζί µε το iPhone 4S κυκλοφόρησε  και το iOS 5 µε  αρκετά νέα και βελτιωµένα 

χαρακτηριστικά, καθώς και το iCloud µε το οποίο πλέον ανεξαρτητοποιήθηκαν οι 

iOS συσκευές από τους υπολογιστές µε Macintosh ή Windows  για την 

ενεργοποίηση, το backup και το συγχρονισµό.  

 

Android 

Το λειτουργικό σύστηµα για smartphones Android κυκλοφόρησε το 2008. Το 

Android αποτελεί µία πλατφόρµα ανοιχτού-κώδικα, υποστηριζόµενη από τη Google 

και µία µεγάλη οµάδα κατασκευαστών hardware και software (Intel, HTC, ARM, 

Motorola, Samsung κ.α.) οι οποίοι συµµετέχουν στην Open Handset Alliance. Το 

πρώτο κινητό τηλέφωνο που χρησιµοποιούσε το Android ήταν το HTC Dream. 

H πλατφόρµα ενσωµατώνει µία σειρά από ιδιόκτητες εφαρµογές της Google 

όπως το Maps, to Calendar, το Gmail καθώς και έναν πλήρη HTML web browser. To 

Android υποστηρίζει την εκτέλεση εγγενών εφαρµογών ως υπηρεσίες µε δυνατότητες 

για multitasking. Οι εφαρµογές τρίτων είναι διαθέσιµες µέσω του Google Play 

(Android Market) περιλαµβάνοντας δωρεάν και επί πληρωµή εφαρµογές. 

Τον Ιανουάριο του 2010, η Google παρουσίασε το smartphone Nexus One µε  

εγκατεστηµένο Android OS. Παρόλο που το Android διέθετε multi-touch 
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δυνατότητες,  η Google απενεργοποίησε αρχικά αυτό το χαρακτηριστικό από το  

Nexus One, το πρόσθεσε όµως λίγο αργότερα µέσω ενός firmware update που 

κυκλοφόρησε. 

 

Εικόνα 7: Συγκριτικός πίνακας  χαρακτηριστικών για τρία δηµοφιλή mobile λειτουργικά συστήµατα 
(πηγή: PC World Magazine – http://www.pcworld.com) 
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2.7.3  Εγγενείς εφαρµογές και mobile web applications  

Σήµερα οι περισσότερες πλατφόρµες για smartphones διαθέτουν τα δικά τους 

καταστήµατα εφαρµογών (Markets)  µε εφαρµογές οµαδοποιηµένες σε κατηγορίες  

και µε δυνατότητα αναζήτησης. Οι εφαρµογές διακρίνονται σε εκείνες που 

διατίθενται δωρεάν και σε εκείνες που προσφέρονται έναντι κάποιου χρηµατικού 

ανταλλάγµατος. 

Όλες αυτές οι εφαρµογές  που διατίθενται από  τα συγκεκριµένα καταστήµατα 

είναι εγγενείς εφαρµογές (native applications) της εκάστοτε πλατφόρµας. Οι 

κατασκευαστές των εφαρµογών έχουν συµµορφωθεί και έχουν αναπτύξει τις 

εφαρµογές τους µε τις προδιαγραφές και τις τεχνολογίες που προστάζει η κάθε  

πλατφόρµα. Επιπλέον, ακολουθείται συγκεκριµένη µεθοδολογία και πολιτική τόσο  

για την ανάπτυξη όσο και για τον έλεγχο και την ανάρτηση της εφαρµογής στα 

καταστήµατα εφαρµογών. 

Από την άλλη πλευρά, υπάρχουν και οι εφαρµογές εκείνες που έχουν αναπτυχθεί 

µε τεχνολογίες ευρύτερης αποδοχής που χρησιµοποιούνται στον παγκόσµιο ιστό.  

Πρόκειται για τα mobile web applications τα οποία αναπτύσσονται µε τις ίδιες  

τεχνολογίες που αναπτύσσονται οι διαδικτυακές εφαρµογές για τον παγκόσµιο ιστό.  

Εδώ µπαίνει και ένα επιπλέον κριτήριο διαχωρισµού των εφαρµογών αυτής της  

κατηγορίας το οποίο αναφέρεται αποκλειστικά στις τεχνολογίες παγκόσµιου  ιστού  

που χρησιµοποιούνται. Έτσι έχουµε τις απλές mobile web εφαρµογές που 

αναπτύσσονται µε την κλασική HTML και ελάχιστα στοιχεία από CSS & JavaScript 

και τις σύνθετες mobile web εφαρµογές στις οποίες χρησιµοποιούνται νεότερες 

γλώσσες και τεχνολογίες όπως  HTML5, CSS3, jQuery, Ajax κλπ. 

Στο σηµείο αυτό, κρίνεται σκόπιµο να εξετάσουµε τα πλεονεκτήµατα και τα 

µειονεκτήµατα καθεµίας κατηγορίας εφαρµογών ξεχωριστά έτσι ώστε να 

µπορέσουµε να καταλήξουµε σε συµπεράσµατα για το ποιά κατηγορία θεωρείται 

ενδεδειγµένη σε κάθε περίσταση. 
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Εγγενείς εφαρµογές (Native Applications) 

Πλεονεκτήµατα 

- Χρησιµοποιούν πλήρως τα χαρακτηριστικά των συσκευών 

- Έχουν καλύτερη απόδοση σε client λειτουργίες που είναι απαιτητικές σε  

υπολογιστικούς πόρους 

- Μπορούν να πωληθούν σε δηµοφιλή καταστήµατα εφαρµογών όπως είναι το 

App Store της Apple, το Android Market του Android και το Ovi Store της  

Nokia 

Μειονεκτήµατα 

- Υψηλό κόστος ανάπτυξης και συντήρησης 

- Απαιτείται αρκετός χρόνος για την ανάπτυξη και τον έλεγχο των εφαρµογών 

- Είναι πολύ δύσκολο να βρεθούν προγραµµατιστές οι οποίοι γνωρίζουν να 

αναπτύσσουν εφαρµογές σε όλες τις πλατφόρµες 

- Η  ταυτόχρονη στόχευση σε πολλές πλατφόρµες απαιτεί αρκετό χρόνο και 

έχει υψηλό κόστος 

 

Απλές mobile web εφαρµογές  (S imple mobile web apps) 

Πλεονεκτήµατα 

- Είναι συµβατές µε οποιοδήποτε κινητό τηλέφωνο διαθέτει browser 

- Μπορούν να ανανεώνονται εύκολα και συχνά 

Μειονεκτήµατα 

- ∆ιαθέτουν πολύ απλό user interface 

- Απαιτείται συνεχής ύπαρξη σύνδεσης στο διαδίκτυο 

- ∆εν είναι εφικτή η πρόσβαση σε χαρακτηριστικά της συσκευής 
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Σύνθετες mobile web εφαρµογές (Complex mobile web apps) 

Πλεονεκτήµατα 

- Είναι συµβατές µε οποιοδήποτε κινητό τηλέφωνο διαθέτει HTML5 browser 

- Έχουν τη δυνατότητα πρόσβασης µε πρότυπο τρόπο (W3C) σε ένα ολοένα 

αυξανόµενο πλήθος χαρακτηριστικών των συσκευών όπως: GPS (Geolocation 

API),  Accelerometer & Gyroscope (DeviceOrientation API) κ.α. 

- Μπορούν εύκολα να µετατραπούν σε εγγενείς εφαρµογές οι οποίες µπορούν 

στη συνέχεια να πωληθούν µέσω των καταστηµάτων εφαρµογών 

- Μπορούν να ανανεώνονται εύκολα και συχνά 

- ∆ιαθέτουν πλούσιο user interface (συγκρίσιµο µε αυτό των εγγενών 

εφαρµογών) 

- ∆εν απαιτείται συνεχής ύπαρξη σύνδεσης στο διαδίκτυο 

Μειονεκτήµατα 

- ∆εν χρησιµοποιούν το σύνολο των χαρακτηριστικών των συσκευών αλλά ένα 

αυξανόµενο πλήθος αυτών 

- Εξαρτώνται από τη βάση δεδοµένων του WURFL για τα διαθέσιµα 

χαρακτηριστικά της κάθε συσκευής 

- Έχουν χειρότερη απόδοση σε client λειτουργίες απαιτητικές σε  

υπολογιστικούς πόρους 

- Περιορισµένος αποθηκευτικός χώρος  

 

Από τα παραπάνω γίνεται φανερό ότι οι mobile web εφαρµογές προσφέρονται 

για να καλύψουν τις ανάγκες περισσότερων χρηστών µε διαφορετικές συσκευές, από 

διαφορετικές πλατφόρµες και λειτουργικά συστήµατα.  Επιπλέον, έχουν χαµηλότερο 

κόστος ανάπτυξης και συντήρησης και απευθύνονται σε µία ευρύτερη κοινότητα 

προγραµµατιστών, συµπεριλαµβανοµένων και των προγραµµατιστών παγκόσµιου  

ιστού (web developers). Από την άλλη πλευρά, οι εγγενείς εφαρµογές (native 

applications) έχουν άµεση πρόσβαση στα ηλεκτρονικά καταστήµατα εφαρµογών και 

κρίνονται καταλληλότερες σε περιπτώσεις  κατά τις οποίες οι υπολογιστικές  
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απαιτήσεις είναι υψηλές, ενώ καλούνται να καλύψουν πλήρως τα λειτουργικά 

χαρακτηριστικά των συσκευών στις οποίες εκτελούνται. Τέτοιες περιπτώσεις 

εφαρµογών είναι τα παιχνίδια µε απαιτητικά γραφικά, σύνθετες εφαρµογές 

πολυµέσων που χρησιµοποιούν το µικρόφωνο και την κάµερα της συσκευής και 

εφαρµογές µε πληροφορίες θέσης στις οποίες απαιτείται υψηλή ακρίβεια. Σε  

αντίθεση όµως µε τις mobile web εφαρµογές, οι εγγενείς εφαρµογές διαθέτουν 

υψηλότερο κόστος ανάπτυξης και συντήρησης, απευθύνονται σε µεµονωµένες 

πλατφόρµες και περιορισµένο πλήθος συσκευών ενώ και η κοινότητα των 

προγραµµατιστών είναι συγκριτικά πολύ µικρότερη από εκείνη των 

προγραµµατιστών για το web. 

Με δεδοµένο ότι καλούµαστε να καλύψουµε τις ανάγκες της συντριπτικής 

πλειονότητας των χρηστών mobile συσκευών του σήµερα και µε τις προδιαγραφές  

του έργου να περιορίζονται σε βασικά λειτουργικά χαρακτηριστικά των συσκευών τα 

οποία υποστηρίζονται από τις σύγχρονες τεχνολογίες και τα APIs του W3C, η λύση 

µίας σύνθετης mobile web εφαρµογής (complex mobile web app) φαντάζει ως η πιο 

ενδεδειγµένη.  

Στην περίπτωση που καλούµαστε  να καλύψουµε χαρακτηριστικά συσκευών, τα 

οποία (προς το παρόν) δεν υποστηρίζονται από την HTML5 και τα σχετικά APIs που 

έχουν δηµοσιευθεί από το W3C, προτείνεται η λύση των εγγενών εφαρµογών η οποία 

όµως σίγουρα διαθέτει µεγαλύτερο βαθµό πολυπλοκότητας και υψηλότερο κόστος  

ανάπτυξης και συντήρησης. Εναλλακτικά, προτείνεται η ενασχόληση µε µια σειρά 

υβριδικών λύσεων που κυκλοφορούν (όπως είναι το PhoneGap και το Titanium που 

θα δούµε λίγο  παρακάτω) και προσφέρουν τη δυνατότητα ανάπτυξης  εγγενών 

εφαρµογών µε τεχνολογίες web.  
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2.7.4 Τεχνολογίες ανάπτυξης σύγχρονων mobile εφαρµογών 

Σε αυτή την ενότητα γίνεται µία συνοπτική παρουσίαση των τεχνολογιών και 

των εργαλείων που διατίθενται για την ανάπτυξη mobile εφαρµογών τόσο από την 

κατηγορία των εγγενών εφαρµογών όσο και από εκείνη των mobile web applications. 

 

Android SDK 

Οι εφαρµογές για το Android αναπτύσσονται συνήθως σε γλώσσα Java µε τη 

χρήση του Android Software Development Kit (SDK) το οποίο παρέχει ένα πλήρες  

σετ εργαλείων ανάπτυξης µεταξύ των οποίων περιλαµβάνονται αποσφαλµατωτής  

(debugger), πλήθος βιβλιοθηκών (libraries), εξοµοιωτής συσκευής (handset 

emulator), τεκµηρίωση (documentation), δείγµατα κώδικα (sample code) και 

tutorials. Το Android SDK είναι συµβατό µε υπολογιστές οι οποίοι τρέχουν 

οποιαδήποτε σύγχρονη διανοµή Linux, Mac OS X 10.4.9 ή νεότερο καθώς και 

Windows XP ή νεότερα.  

Το επίσηµα υποστηριζόµενο IDE (Integrated Development Environment) είναι το  

Eclipse µε το plugin ADT  (Android Development Tools) αν και οι developers έχουν 

τη δυνατότητα να επεξεργαστούν τα Java και XML αρχεία µε  οποιοδήποτε  

επεξεργαστή κειµένου (text editor) και στη συνέχεια µε τη χρήση εργαλείων 

κονσόλας (απαιτούνται τα εργαλεία Java Development Kit και Apache Ant) να 

δηµιουργήσουν, χτίσουν και αποσφαλµατώσουν τις Android εφαρµογές τους όπως 

επίσης και να τις ελέγξουν στις συνδεδεµένες Android συσκευές τους.  

 

iOS SDK 

Στις 6 Μαρτίου 2008, όπως είχε προαναγγείλει ο  Steve Jobs µερικούς µήνες 

νωρίτερα, η Apple κυκλοφόρησε ένα software development kit (SDK) το οποίο  

επέτρεπε στους προγραµµατιστές να δηµιουργούν εφαρµογές για το iPhone και το  

iPod Touch και να τις δοκιµάζουν σε προσοµοιωτή. Η δυνατότητα φόρτωσης των 

εφαρµογών σε πραγµατικές συσκευές δίνεται στους προγραµµατιστές αφού  

προηγουµένως καταβάλουν την αξία της ετήσιας συνδροµής ($99) του προγράµµατος  

iOS Developer. 
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Το επίσηµα υποστηριζόµενο IDE για την ανάπτυξη iOS εφαρµογών είναι το 

Xcode  της Apple και η γλώσσα προγραµµατισµού, όπως άλλωστε ισχύει και µε τις  

Mac OS X εφαρµογές είναι η Objective-C, µε τη δυνατότητα συγγραφής µερικών 

µόνο συστατικών των εφαρµογών σε C ή C++. 

Οι προγραµµατιστές έχουν τη δυνατότητα να ορίζουν οποιοδήποτε αντίτιµο 

(πάνω από το κατώτερο επιτρεπτό) για τις εφαρµογές που διαθέτουν στο App Store 

και από τις πωλήσεις των οποίων λαµβάνουν το 70% της αξίας πώλησης, µε την 

Apple να εισπράττει το υπόλοιπο 30%. Επιπλέον, παρέχεται η δυνατότητα δωρεάν 

διάθεσης των εφαρµογών τους, χωρίς την είσπραξη κάποιας προµήθειας από την 

Apple πέρα από την αξία της συνδροµής. 

Στο kit συµπεριλαµβάνεται o iPhone Simulator, ένα πρόγραµµα το οποίο  

χρησιµοποιείται για να εξοµοιώνει την εµφάνιση και την αίσθηση του iPhone, στο 

desktop του προγραµµατιστή. Το SDK απαιτεί την ύπαρξη Intel Mac ο οποίος τρέχει 

το λειτουργικό σύστηµα Mac OS X Snow Leopard ή κάποιο νεότερο. Άλλα 

λειτουργικά συστήµατα, συµπεριλαµβανοµένων των Microsoft Windows και 

παλαιότερων εκδόσεων του Mac OS Χ, δεν υποστηρίζονται. 

 

PhoneGap 

To PhoneGap είναι µια ανοιχτού κώδικα πλατφόρµα HTML5 εφαρµογών η 

οποία επιτρέπει στους προγραµµατιστές να δηµιουργούν εγγενείς (native) εφαρµογές 

µε τη χρήση web τεχνολογιών και να αποκτούν πρόσβαση σε APIs των συσκευών και 

στα διάφορα καταστήµατα εφαρµογών (app stores). Το PhoneGap αξιοποιεί 

τεχνολογίες παγκόσµιου ιστού όπως η HTML, η JavaScript και το CSS οι οποίες  

είναι ευρέως γνωστές στην κοινότητα των προγραµµατιστών.  

Η πλατφόρµα του PhoneGap υποστηρίζει την ανάπτυξη εφαρµογών για τα 

λειτουργικά συστήµατα Apple iOS, Google Android, HP webOS, Microsoft Windows 

Phone, Nokia Symbian OS και BlackBerry. 

Οι παραγόµενες εφαρµογές χαρακτηρίζονται ως «υβριδικές εφαρµογές», 

εννοώντας ότι δεν πρόκειται για καθαρά εγγενείς εφαρµογές (το layout είναι χτισµένο 

µέσω των webview controls αντί για το native UI της πλατφόρµας) αλλά ούτε και για 

αµιγώς web εφαρµογές αφού έχουν οργανωθεί σε πακέτα για τη διανοµή τους στα 
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καταστήµατα εφαρµογών και διαθέτουν πρόσβαση σε πλήθος χαρακτηριστικών των 

συσκευών µέσω των κατάλληλων APIs. 

Αρχικός κατασκευαστής του PhoneGap  ήταν η εταιρία Nitobi Software µε έδρα 

τον Καναδά, η οποία εξαγοράστηκε από την Adobe, όπως ανακοινώθηκε και επίσηµα 

στις 4 Οκτωβρίου 2011. Μαζί µε την εξαγορά, διατέθηκε και ο κώδικας του  

PhoneGap στον οργανισµό Apache Foundation ώστε  να ξεκινήσει η ανάπτυξη ενός 

νέου project µε την ονοµασία Apache Cordova.  

 

 

Εικόνα 8: Τα υποστηριζόµενα από το PhoneGap χαρακτηριστικά των συσκευών στις διάφορες mobile 
πλατφόρµες. 
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Titanium Mobile 

Μια ακόµη πλατφόρµα ανάπτυξης «υβριδικών» mobile  αλλά και desktop (σε 

αντίθεση µε το PhoneGap) εφαρµογών µε τη χρήση web τεχνολογιών είναι το 

Titanium της εταιρίας Appcelerator που κυκλοφόρησε για πρώτη φορά τον 

∆εκέµβριο του 2008. Η υποστήριξη για mobile εφαρµογές βασισµένες στο iPhone και 

το Android προστέθηκε τον Ιούνιο του 2009 ενώ αργότερα προστέθηκαν οι 

εφαρµογές για iPad και BlackBerry συσκευές.  

Το Titanium υποστηρίζει επιπλέον την ανάπτυξη desktop εφαρµογών για Mac 

OS X, Linux και Windows ενώ συχνά συγκρίνεται από πολλούς µε  το Adobe Air που  

παρέχει παρόµοιες δυνατότητες. 

 

Mobile Web Application Frameworks 

Στο χώρο των mobile web  εφαρµογών συναντάµε αρκετά frameworks µέσω  των 

οποίων υλοποιούνται web εφαρµογές  µε πλούσια χαρακτηριστικά, εµφάνιση και 

αίσθηση εφάµιλλη πολλές φορές εκείνης των εγγενών εφαρµογών. Τα περισσότερα 

frameworks αυτής της κατηγορίας υλοποιούν τα δικά τους user interfaces κάνοντας 

χρήση συνήθως HTML/HTML5, JavaScript/jQuery και CSS /CSS3.  

 

Ενδεικτικά αναφέρουµε µερικά από αυτά: 

- jQuery Mobile (http://www.jquerymobile.com)  

- jQTouch (http://www.jqtouch.com/) 

- iWebKit (http://snippetspace.com/projects/iwebkit/) 

- Kendo UI (http://www.kendoui.com/mobile.aspx) 

 

Σε επόµενο κεφάλαιο παρουσιάζουµε εκτενέστερα το framework  jQuery Mobile 

το οποίο χρησιµοποιήθηκε κατά την ανάπτυξη της εφαρµογής UnipiMOSS. 

Από πλευράς λειτουργικών χαρακτηριστικών των mobile web εφαρµογών θα 

πρέπει να αναφέρουµε ότι οι οµάδες εργασίας  του οργανισµού World Wide Web 

Consortium (W3C) εργάζονται συνεχώς πάνω σε νέες υπηρεσίες για το web και 
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δίνουν στη δηµοσιότητα drafts µε την εξέλιξη των εργασιών τους. Αρκετές από τις  

υλοποιήσεις τους έχουν υιοθετηθεί ήδη από αρκετούς browsers παρόλο που 

βρίσκονται σε πειραµατικό στάδιο. Το mobile web βρίσκεται στις πρώτες 

προτεραιότητες του προγράµµατος Open Web Platform (OWP) το οποίο αποτελεί µία 

συλλογή web τεχνολογιών που αναπτύχθηκε από το W3C και άλλους οργανισµούς 

προτυποποίησης όπως οι Unicode Consortium, Internet Engineering Task Force και 

Ecma International. Πρόκειται για µία πλατφόρµα µε έµφαση στην καινοτοµία, την 

ενοποίηση και την αποδοτικότητα του κόστους.  

To OWP καλύπτει web πρότυπα όπως: HTML5, CSS 2.1, CSS3, CSS 

Namespaces, SVG 1.1, MathML 3, WAI-ARIA 1.0, ECMAScript 5, 2D Context, 

WebGL, Web Storage, Indexed Database API, Web Workers, WebSockets 

Protocol/API, Geolocation API, Server-Sent Events, Element Traversal, DOM Level 

3 Events, Media Fragments, XMLHttpRequest, Selectors API, CSSOM View 

Module, Cross-Origin Resource Sharing, File API, RDFa, Microdata, WOFF, HTTP 

1.1 (part 1-7), TLS 1.2 και IRI. 

Σύµφωνα µε τον Dr. Jeffrey Jaffe, CEO του W3C, το  Open Web Platform στο  

χώρο του mobile αποτελεί το νέο λειτουργικό σύστηµα. Στη διεύθυνση 

http://www.w3.org/Mobile/, ο οργανισµός W3C έχει αναρτήσει την ιστοσελίδα του 

Mobile Web Initiative µέσω του οποίου δίνει στη δηµοσιότητα σηµαντικούς πόρους 

και πληροφορίες για τις εξελίξεις στο χώρο του mobile web. 

 

 

Εικόνα 9: Το Web ως µία πλατφόρµα ανάπτυξης εφαρµογών  
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2.8 Mobile Social Spaces 

O όρος Mobile Social Space (MOSS) αναφέρεται στην ολοκλήρωση (integration) 

εφαρµογών mobile social software / mobile social network για τη δηµιουργίας µίας  

πιο σύνθετης εφαρµογής κοινωνικής δικτύωσης. Το MOSS αποσκοπεί στην ενίσχυση 

της εµπειρίας του χρήστη όταν αυτός επικοινωνεί σε ιδιαίτερα δυναµικούς  

κοινωνικούς χώρους. Πιο συγκεκριµένα, το MOSS στοχεύει στην ολοκλήρωση 

ποικίλων  mobile υπηρεσιών και υπηρεσιών κοινωνικής δικτύωσης, στην απλοποίηση 

της παραµετροποίησης και του διαµοιρασµού social πληροφοριών σε ένα mobile 

περιβάλλον, στην αποτελεσµατική χρήση της διαθέσιµης δικτυακής υποδοµής, στη 

δυναµική εξατοµίκευση των υπηρεσιών, οποτεδήποτε, οπουδήποτε, µέσω  

οποιασδήποτε κινητής συσκευής  µε απώτερο σκοπό  την αύξηση της ικανοποίησης  

του χρήστη. 

Σηµαντικό προαπαιτούµενο είναι τα συστατικά του mobile social space ενός 

χρήστη να είναι αυτοδιαχειριζόµενα και να καθορίζουν µόνα τους τις παραµέτρους  

τους, όχι µε τρόπο µόνο αντιδραστικό αλλά και προληπτικό, λαµβάνοντας υπόψη τις 

διάφορες πτυχές, όπως τις προτιµήσεις,  τις κοινότητες των χρηστών, τις πολιτικές, το 

τρέχον πλαίσιο στο οποίο βρίσκεται ο χρήστης, καθώς επίσης και τις δυνατότητες της 

συσκευής και του δικτύου που επηρεάζουν τις δυνατότητες επικοινωνίας. 

Η πραγµατοποίηση αυτών των αυτοδιαχειριζόµενων δυνατοτήτων απαιτεί 

µηχανισµούς για την µοντελοποίηση, την πρόσβαση, τη µάθηση και την ενηµέρωση 

των χρηστών καθώς και πληροφορίες για το τρέχον πλαίσιο µε τρόπο διαφανή. 

 

2.8.1 Τεχνικές προδιαγραφές 

Προκειµένου να είναι σε θέση να ανταπεξέλθει  στις τεχνικές απαιτήσεις που  

απορρέουν, το MOSS θα πρέπει να έχει τη δυνατότητα να δηµιουργήσει µία υποδοµή 

mobile social network η οποία θα ενσωµατώνει τα ακόλουθα καινοτόµα στοιχεία: 

� Απόκτηση και διαχείριση πληροφοριών για προφίλ χρηστών, προτιµήσεις,  

συµπεριφορές, περιορισµούς όπως και δυνατότητες της εκάστοτε συσκευής  

του χρήστη. Σηµαντική θεωρείται επίσης η συγκέντρωση ανταπόκρισης  από  

το χρήστη µε σκοπό την καταλληλότερη ενηµέρωση. 
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� Συλλογή και διατήρηση ενηµερωµένων πληροφοριών του χρήστη, όσο  

µεταβάλλεται η θέση και η δραστηριότητα του. 

� Απόκτηση και διαχείριση δεδοµένων θέσης και παρουσίας καθώς και 

διαµοιρασµός αυτής της πληροφορίας µε τα µέλη των δικτύων  στα οποία 

ανήκει ο χρήστης, λαµβάνοντας πάντοτε υπόψη τους περιορισµούς 

ιδιωτικότητας που έχει θέσει ο χρήστης. 

� Καθορισµός και επιβολή πολιτικών προστασίας της ιδιωτικότητας όπως αυτές  

υποδεικνύονται από το χρήστη. Πρακτικά αυτό σηµαίνει, τι µοιράζεται και µε  

ποιόν. 

� ∆υνατότητα δηµιουργίας υπηρεσιών, µε  τρόπο εύκολο και φιλικό,  µε σκοπό  

το διαµοιρασµό τους µε τα υπόλοιπα των δικτύων του χρήστη. 

� Πρόσβαση σε δεδοµένα αισθητήρων ή άλλων πηγών δεδοµένων για τη 

λειτουργικότητα των υπηρεσιών π.χ. RFID για προϊόντα σε καταστήµατα,  

αεροπορικές υπηρεσίες για προγραµµατισµό πτήσεων κλπ. 

� Συλλογιστικές δυνατότητες για την παροχή εξατοµικευµένου περιεχοµένου 

και υπηρεσιών στους χρήστες, όπως ο προγραµµατισµός εργασιών στο 

εσωτερικό των δικτύων του χρήστη. 

� Λειτουργικότητα διαχείρισης γνώσης µε σκοπό τη δηµιουργία και την 

εκµετάλλευση που σχετίζεται µε τις προτιµήσεις και τις απαιτήσεις του 

χρήστη, σε συνδυασµό πάντοτε µε το τρέχον πλαίσιο στο οποίο βρίσκεται. 

� Αναζήτηση περιεχοµένου και διαµόρφωση mobile social spaces που 

βασίζονται στις προτιµήσεις και τους στόχους του χρήστη. 

� Αξιολόγηση από τους χρήστες των MOSS υπηρεσιών, έτσι ώστε να ληφθούν 

οι αντιδράσεις από την πλευρά του χρήστη, µε σκοπό τη βελτίωση των 

παρεχόµενων υπηρεσιών εφ’ όσον αυτό κρίνεται απαραίτητο. 
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2.8.2 Αρχιτεκτονική MOSS 

Η υποδοµή για τα MOSS περιλαµβάνει µια λύση που επιτρέπει στους τελικούς  

χρήστες να υποβοηθούνται και να επωφελούνται από τα κοινωνικά knowledge-based 

spaces τους, την προσαρµογή στην τοποθεσία τους, τις πολιτικές, τις διαθέσιµες  

συσκευές, τις υπηρεσίες και οποιεσδήποτε λεπτοµέρειες τους αφορούν.  

Τα δοµικά συστατικά τέτοιων spaces περιλαµβάνουν διάφορες τεχνολογίες 

τοποθεσίας, διαχείριση πολιτικής,  δυναµική και διαλειτουργικότητα.  Επιπλέον, ο  

συνδυασµός τους ξεπερνά την υπάρχουσα αναζήτηση και τα εµπόδια πρόσβασης. 

Προκειµένου να δηµιουργηθούν δυναµικά και να δηµοσιευθούν υπηρεσίες  

κοινότητας, ζητήµατα όπως επιχειρησιακά µοντέλα, τοποθεσία, τρέχον πλαίσιο 

λειτουργίας καθώς και οποιοδήποτε περιεχόµενο αποκτάται από το χρήστη, θα πρέπει 

να παρέχεται στη γνωσιακή βάση.  

Ένα εύρος λειτουργιών όπως συµπεράσµατα βασισµένα στις πολιτικές,  

σηµασιολογικές µηχανές αναζήτηση κλπ  θα πρέπει να χρησιµοποιούνται ώστε να 

προβλέπεται η συµπεριφορά του χρήστη και να παράγονται προσαρµοσµένες 

υπηρεσίες για την εκάστοτε κοινότητα. Μεταξύ των βασικών µηχανισµών για την 

επίτευξη αυτού του στόχου περιλαµβάνονται η διαχείριση οντολογίας µε γνώµονα 

την κοινότητα, τη συλλογιστική και τη σύνδεση τη σύνδεση της υπηρεσίας  

δεδοµένων/περιεχοµένου µε πρωτόκολλα και τύπους δεδοµένων οι οποίοι είναι 

κατανοητοί από τις συσκευές που χρησιµοποιούνται για τη διεπαφή µε τον 

πραγµατικό χρήστη. 

Η τεχνολογία των MOSS επιτρέπει στις user-generated υπηρεσίες κοινότητας να 

ενισχύουν τα “mobile social spaces”. 

Οι 4 βασικές έννοιες στην αρχιτεκτονική των MOSS είναι: «δηµιουργώ» 

(create), «δηµοσιεύω» (publish), «διαλειτουργώ» (interoperate) και «προσπελάζω» 

(access). Αρκετοί από τους µηχανισµούς που αρχικοποιούν αυτές τις έννοιες είναι 

διαθέσιµοι αλλά περιορισµένοι σε εφαρµογές στατικών spaces. Τα MOSS 

εκµεταλλεύονται αυτούς τους µηχανισµούς µε την προσαρµογή τους, όπου είναι 

δυνατόν, ή την επέκταση τους (όπου απαιτείται) για την υποστήριξη των mobile 

social spaces. 

� «∆ηµιουργώ»: ∆ηµιουργία περιεχοµένου στην πορεία, εµπλουτισµένου ή 

καθοδηγούµενου από πληροφορίες πλαισίου ή αισθητήρων, αποφάσεις για 
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τους κανόνες διαµοιρασµού  αυτού του περιεχοµένου, αποφάσεις  για τα 

συστατικά των χρηστών των “mobile social spaces”. 

� «Προσπελάζω»: Πρόσβαση από παντού, όχι µόνο στο social space του 

χρήστη και του σχετικού διαθέσιµου περιεχοµένου, αλλά επίσης  

πρόσβαση/ανάκτηση πληροφοριών πλαισίου που σχετίζονται µε τον χρήστη. 

� «∆ηµοσιεύω»: ∆ηµοσίευση περιεχοµένου/γνώσης βασισµένη στους κανόνες 

και το τρέχον πλαίσιο, µε τη χρήση ετικετών (tags) και εξελιγµένων 

οντολογιών βασισµένων στην κοινότητα. 

� «∆ιαλειτουργώ»: Χτίσιµο οντολογιών καθοδηγούµενων από την κοινότητα, 

αντιστοίχηση, διαχείριση, συστάσεις και κοινωνική δικτύωση ως τεχνολογίες 

που µεγιστοποιούν τη διεργασία ανεύρεσης και εγγύησης του κατάλληλου 

αποτελέσµατος. 

Το τερµατικό του χρήστη απαιτεί µερικές µόνο λειτουργίες όπως  

προφίλ/προτιµήσεις, κανόνες χρήστη και πολιτικές οι οποίες υπαγορεύουν τον οποίο 

θα πρέπει να χτιστεί το Mobile Social Space, λαµβάνοντας υπόψη τους ανθρώπους 

που συναντούν ή περιβάλλουν το χρήστη όσο αυτός κινείται. 

Οι πληροφορίες πλαισίου που συγκεντρώνονται από τα τερµατικά/συσκευές του  

χρήστη εµπλουτίζουν ολόκληρο το σύνολο των πληροφοριών που χρησιµοποιήθηκαν 

κατά τη διάρκεια της δηµιουργίας του  social space. Επιπλέον, δύο πολύ σηµαντικά 

τµήµατα, η δηµοσίευση/ανακάλυψη και η διαχείριση περιεχοµένου, είναι υπεύθυνα 

για το χειρισµό περιεχοµένου/γνώσης στην πλευρά του χρήστη. Αξίζει να σηµειωθεί 

ότι κανένα µέρος του περιεχοµένου του χρήστη ή της γνώσης αποθηκεύεται ή 

επεξεργάζεται από κάποιο κεντρικό διακοµιστή. Από τους κεντρικούς διακοµιστές  

παρέχονται µόνο εργαλεία για την ανακάλυψη και την πρόσβαση αυτής της γνώσης. 

Η αποθήκη γνώσης (KWH) είναι το  κεντρικό µέρος όπου  εφαρµόζονται οι 

πολιτικές και οι κανόνες των χρηστών, λαµβάνοντας υπόψη πληροφορίες πλαισίου 

όπως η παρουσία και τα προφίλ των ανθρώπων, γεγονότα, µέρη κλπ. Ενώ το social 

space είναι σαφώς δηµιουργηµένο και παρέχεται στο χρήστη από την πλευρά του 

KWH, ωστόσο η διαχείριση λαµβάνει χώρα στην πλευρά του τερµατικού. Επιπλέον, 

όλες οι πτυχές που σχετίζονται µε τη διαχείριση οντολογιών χειρίζονται και από την 

πλευρά του KWH.  
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3  
Ανάλυση εφαρµογής 

3.1 Το πρόβληµα 

Κύριος σκοπός της παρούσας διπλωµατικής εργασίας  είναι ο  σχεδιασµός  και η 

ανάπτυξη µίας εφαρµογής Mobile Social Space. Η εν λόγω εφαρµογή θα πρέπει να 

είναι σε θέση να διασύνδεει τα υπάρχοντα κοινωνικά δίκτυα, αλλά ταυτόχρονα να 

παρέχει µία αυτόνοµη υποδοµή µε βασικές υπηρεσίες κοινωνικής δικτύωσης. 

Προκειµένου να επιτευχθεί ο στόχος της ανάπτυξης µίας τέτοιας εφαρµογής, κρίνεται 

απαραίτητο να εστιάσουµε στα δοµικά συστατικά που θα πρέπει να διαθέτει το  

περιβάλλον ενός Mobile Social Space. 

 

 

Εικόνα 10: Πληθώρα ανεξάρτητων social εφαρµογών στην πλατφόρµα του iOS 
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3.2 Ανάλυση απαιτήσεων 

Στο ξεκίνηµα της ανάλυσης της εφαρµογής, καταρτίστηκε ένας συνοπτικός 

πίνακας µε καταγεγραµµένες τις απαιτήσεις και το βαθµό προτεραιότητας τους. Στη 

συνέχεια αποφασίστηκε ποιές από αυτές τις απαιτήσεις θα ικανοποιηθούν και θα 

συµπεριληφθούν στην αρχική έκδοση της εφαρµογής.  

 

Α/Α Περιγραφή απαίτησης Β.Π. 

01 Εγγραφή νέου χρήστη Υψηλός 

02 Σύνδεση χρήστη μέσω UnipiMOSS ID Υψηλός 

03 Σύνδεση χρήστη μέσω Google Account Υψηλός 

04 Σύνδεση χρήστη μέσω Facebook Account Υψηλός 

05 Σύνδεση χρήστη μέσω Twitter Account Υψηλός 

06 Σύνδεση χρήστη μέσω Linkedin Account Υψηλός 

07 Υπηρεσία αυτόματου εντοπισμού θέσης του χρήστη Υψηλός 

08 Υπηρεσία reverse-geocoding με βάση το στίγμα του χρήστη Υψηλός 

09 Αναπαράσταση της θέσης του χρήστη πάνω σε χάρτες Υψηλός 

10 Υπηρεσία Check-in σημείου Υψηλός 

11 Προβολή πλησιέστερων σημείων με βάση τη θέση Υψηλός 

12 Υπηρεσία αναρτήσεων με ετικέτες ενδιαφέροντος Υψηλός 

13 Υποβολή αναρτήσεων σε εξωτερικά κοινωνικά δίκτυα Υψηλός 

14 Αναζήτηση χρηστών  Υψηλός 

15 Αίτημα σύνδεσης με άλλους χρήστες (δημιουργία επαφών) Υψηλός 

16 Αποδοχή/απόρριψη αιτήματος σύνδεσης Υψηλός 

17 Προβολή online επαφών Υψηλός 

18 
Ροή ενημερώσεων/αναρτήσεων με βάση τα ενδιαφέροντα των 

χρηστών 

Υψηλός 

19 Διαμόρφωση προφίλ χρήστη Υψηλός 

20 Προβολή προφίλ χρηστών Υψηλός 

21 Ενσωμάτωση προφίλ από άλλα κοινωνικά δίκτυα Υψηλός 

22 Θυρίδα μηνυμάτων  Υψηλός 

23 Λήψη ροής ενημερώσεων από το Facebook Υψηλός 

24 Λήψη ροής ενημερώσεων από το Twitter Υψηλός 

25 Υπηρεσία αυτόματης αναγνώρισης Λ/Σ και μοντέλου συσκευής  Μεσαίος 

26 
Υπηρεσία επιβεβαίωσης αριθμού κινητού τηλεφώνου μέσω 

SMS και δυνατότητα λήψης ειδοποιήσεων με γραπτά μηνύματα 

Μεσαίος 

27 
Δυνατότητα χρήσης αριθμού κινητού τηλεφώνου ως 

εναλλακτικού UnipiMOSS ID για την αυθεντικοποίηση του 
χρήστη 

Μεσαίος 

28 Λήψη ροής ενημερώσεων από το Linkedin Χαμηλός 

29 Διαμόρφωση κανόνων ιδιωτικότητας για προχωρημένους Χαμηλός 

30 
Ολοκλήρωση υπηρεσίας SMS με την υπηρεσία της θυρίδας 

μηνυμάτων 

Χαμηλός 

31 REST API με δυνατότητα δημιουργίας εφαρμογών από τρίτους Χαμηλός 

32 Κοινότητα προγραμματιστών με δυνατότητα λήψης API keys Χαμηλός 

33 Κατάλογος εφαρμογών με δυνατότητα ενσωμάτωσης από τους Χαμηλός 
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χρήστες 

34 Υπηρεσία instant messaging Χαμηλός 

35 
Υποδομή ενσωμάτωσης άλλων εξωτερικών κοινωνικών 

δικτύων 

Χαμηλός 

Πίνακας 1: Καταγραφή απαιτήσεων και βαθµού προτεραιότητας 

 

Αναλυτικότερα, οι απαιτήσεις  που καταγράφηκαν έχουν ως εξής: 

1. Εγγραφή νέου χρήστη 

Οι νέοι χρήστες του UnipiMOSS θα έχουν τη δυνατότητα να εγγραφούν στην 

εφαρµογή µετά τη συµπλήρωση  της σχετικής φόρµας εγγραφής. Η φόρµα 

εγγραφής θα απαιτεί τα απολύτως απαραίτητα πεδία προκειµένου να 

δηµιουργήσει ένα νέο χρήστη. Τα πεδία αυτά θα είναι: όνοµα, επώνυµο,   

e-mail και κωδικός πρόσβασης. Ο χρήστης θα είναι σε θέση να καταχωρήσει 

περισσότερες πληροφορίες στο προφίλ του αφού εγγραφεί επιτυχώς, µέσα από  

ειδική ενότητα διαχείρισης του λογαριασµού του.  

2. Σύνδεση χρήστη µέσω UnipiMOSS ID 

Οι χρήστες που έχουν εγγραφεί επιτυχώς στην εφαρµογή µέσω της  

παραδοσιακής φόρµας εγγραφής, θα έχουν τη δυνατότητα να συνδεθούν σε 

αυτό αφού πληκτρολογήσουν σωστά το  e-mail που δήλωσαν κατά την 

εγγραφή τους καθώς και τον κωδικό πρόσβασης. 

3. Σύνδεση χρήστη µέσω Google Account 

Εναλλακτικά θα παρέχεται στους χρήστες η δυνατότητα εγγραφής και 

σύνδεσης στο UnipiMOSS µέσω του λογαριασµού που διατηρούν στη 

Google.  

4. Σύνδεση χρήστη µέσω Facebook Account 

Όπως και παραπάνω, σαν εναλλακτικός τρόπος εγγραφής και σύνδεσης στο 

UnipiMOSS θα παρέχεται η χρήση ενός εξωτερικού συστήµατος, όπως το  

πλέον δηµοφιλές κοινωνικό δίκτυο Facebook. 

5. Σύνδεση χρήστη µέσω Twitter Account 

Εναλλακτικά οι χρήστες θα µπορούν να εγγράφονται και να συνδέονται στο 

UnipiMOSS µέσω του λογαριασµού τους στο Twitter. 
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6. Σύνδεση χρήστη µέσω Linkedin Account 

Ένας ακόµη εναλλακτικός τρόπος εγγραφής και σύνδεσης χρηστών στο 

UnipiMOSS θα είναι µέσω της χρήσης Linkedin λογαριασµών. 

7. Υπηρεσία αυτόµατου εντοπισµού θέσης του χρήστη 

Η εφαρµογή θα παρέχει τη δυνατότητα αυτόµατου εντοπισµού της θέσης  

(γεωγραφικές συντεταγµένες - στίγµα) των χρηστών. 

8.  Υπηρεσία reverse-geocoding µε βάση το στίγµα του χρήστη 

∆υνατότητα µετατροπής του στίγµατος των χρηστών (γεωγραφικό πλάτος και 

µήκος) σε διεύθυνση µε τη µέθοδο του reverse-geocoding . 

9.  Αναπαράσταση της θέσης του χρήστη πάνω σε χάρτες 

Η εφαρµογή θα πρέπει να έχει τη δυνατότητα να αναπαραστήσει γραφικά τη 

θέση των χρηστών πάνω σε χάρτες. 

10.  Υπηρεσία Check-in σηµείου 

Θα πρέπει να δίνεται η δυνατότητα στους χρήστες να κάνουν check-in (κατ’ 

επιλογή) στην τρέχουσα τοποθεσία όπου βρίσκονται δίνοντας έναν 

χαρακτηριστικό τίτλο και µια περιγραφή (προαιρετικά) του σηµείου.   

11.  Προβολή πλησιέστερων σηµείων µε βάση τη θέση 

Με τον εντοπισµό της τρέχουσας θέσης του χρήστη, το UnipiMOSS θα 

εµφανίζει τα πλησιέστερα σηµεία στα οποία έχουν γίνει check-in κατά το 

παρελθόν καθώς και τις σχετικές χιλιοµετρικές αποστάσεις τους. 

12.  Υπηρεσία αναρτήσεων µε ετικέτες ενδιαφέροντος 

Το UnipiMOSS θα παρέχει στους χρήστες τη δυνατότητα να αναρτούν 

περιεχόµενο (posts) συσχετισµένο µε ετικέτες από θεµατικά ενδιαφέροντα  

13.  Υποβολή αναρτήσεων σε εξωτερικά κοινωνικά δίκτυα 

Η υπηρεσία αναρτήσεων θα δίνει επιπλέον τη δυνατότητα στους χρήστες να 

υποβάλλουν τις αναρτήσεις τους σε εξωτερικά κοινωνικά δίκτυα (Facebook, 

Twitter) συνδυαστικά µε το UnipiMOSS. 
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14. Αναζήτηση χρηστών 

∆υνατότητα αναζήτησης χρηστών πληκτρολογώντας µία λέξη-κλειδί η οποία 

θα πρέπει να αποτελεί συνθετικό του ονόµατος, του επωνύµου ή της 

δηλωµένης διεύθυνσης email του χρήστη. 

15.  Αίτηµα σύνδεσης µε άλλους χρήστες (δηµιουργία επαφών) 

Οι χρήστες, µετά από αναζήτηση,  θα έχουν τη δυνατότητα να συνδεθούν µε 

άλλους χρήστες, µέσω της δηµιουργίας επαφών, µετά  από την υποβολή 

σχετικού αιτήµατος. 

16.  Αποδοχή/απόρριψη αιτήµατος σύνδεσης 

Μετά από αίτηµα σύνδεσης (δηµιουργίας επαφής), ο χρήστης-παραλήπτης  

είναι σε θέση να εγκρίνει ή να απορρίψει το αίτηµα του αποστολέα. Με την 

έγκριση του αιτήµατος, αυτοµάτως δηµιουργείται µία νέα επαφή εκατέρωθεν. 

17.  Προβολή online επαφών 

Οι χρήστες θα είναι σε  θέση να βλέπουν τις online επαφές τους, την τρέχουσα 

τοποθεσία τους και τα χαρακτηριστικά της συσκευής τους. 

18.  Ροή ενηµερώσεων/αναρτήσεων µε βάση τα ενδιαφέροντα των χρηστών 

Συνεχής ροή ενηµερώσεων µε τις αναρτήσεις που γίνονται από τις 

συνδεδεµένες επαφές των χρηστών και µε βάση τα ενδιαφέροντα που έχει 

δηλώσει ο χρήστης στο προφίλ του. 

19.  ∆ιαµόρφωση προφίλ χρήστη 

∆υνατότητα στους χρήστες να διαµορφώνουν το προφίλ τους, εµπλουτίζοντάς 

το µε συµπληρωµατικές πληροφορίες πέρα από τις βασικές που  

συµπληρώνουν οι χρήστες κατά τη διαδικασία εγγραφής τους ή µεταφέρονται 

µέσω των συνδεδεµένων εξωτερικών κοινωνικών δικτύων (Facebook, Twitter, 

Linkedin κλπ). Οι επιπλέον πληροφορίες θα περιλαµβάνουν µεταξύ άλλων τη 

διεύθυνση, την πόλη, τη χώρα, το τηλέφωνο και τη φωτογραφία του χρήστη, 

ενώ επιπλέον θα παρέχεται η δυνατότητα στο χρήστη να δηλώνει τα πεδία 

ενδιαφέροντος τα οποία τον αφορούν και για τα οποία επιθυµεί να λαµβάνει 

ενηµερώσεις. 
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20.  Προβολή προφίλ χρηστών 

Οι  χρήστες θα έχουν τη δυνατότητα να δουν το διαµορφωµένο προφίλ άλλων 

χρηστών. 

21.  Ενσωµάτωση προφίλ από άλλα κοινωνικά δίκτυα 

∆υνατότητα στους χρήστες να εξουσιοδοτούν το UnipiMOSS να αντλεί και 

να ενσωµατώνει πληροφορίες από τα προφίλ τους σε εξωτερικά κοινωνικά 

δίκτυα. 

22.  Θυρίδα µηνυµάτων 

Οι χρήστες θα διατηρούν την προσωπική τους θυρίδα µηνυµάτων που θα 

λαµβάνουν από άλλους χρήστες (επαφές) καθώς και από τους διαχειριστές της 

εφαρµογής. Θα µπορούν και εκείνοι να αποστέλλουν µηνύµατα στις επαφές  

τους. 

23. Λήψη ροής ενηµερώσεων από το Facebook 

∆υνατότητα λήψης του News Feed του χρήστη από το Facebook µετά από την 

κατάλληλη εξουσιοδότηση στο UnipiMOSS. 

24.  Λήψη ροής ενηµερώσεων από το Twitter 

∆υνατότητα λήψης του Timeline του χρήστη από το Twitter µετά από την 

κατάλληλη εξουσιοδότηση στο UnipiMOSS. 

25.  Υπηρεσία αυτόµατης αναγνώρισης Λ/Σ και µοντέλου συσκευής 

Το UnipiMOSS θα αναγνωρίζει αυτόµατα το λειτουργικό σύστηµα καθώς και 

τον τύπο του τερµατικού που χρησιµοποιεί ο χρήστης (µοντέλο και 

κατασκευαστή στην περίπτωση του κινητού τηλεφώνου. Με βάση τα 

χαρακτηριστικά του τερµατικού, το UnipiMOSS θα σερβίρει αυτόµατα στο  

χρήστη την κατάλληλη έκδοση της εφαρµογής (πλήρες site για desktop 

τερµατικά και τη mobile έκδοση για φορητές συσκευές όπως κινητά 

τηλέφωνα και τα tablet pc). 

26.  Υπηρεσία επιβεβαίωσης αριθµού κινητού τηλεφώνου µέσω SMS 

Ο χρήστης θα έχει τη δυνατότητα να  δηλώνει στο προφίλ  του τον αριθµό του  

κινητού τηλεφώνου ο οποίος θα µπορεί να χρησιµοποιηθεί για υπηρεσίες  

ενηµέρωσης/ειδοποίησης του UnipiMOSS. Προκειµένου να διασφαλιστεί ότι 
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ο συγκεκριµένος αριθµός  που δηλώνει ο χρήστης είναι έγκυρος και του  

ανήκει, θα δηµιουργηθεί µία υπηρεσία επιβεβαίωσης. Μέσω της υπηρεσίας  

αυτή θα αποστέλλεται µέσω SMS ένας µοναδικός κωδικός επαλήθευσης τον 

οποίο θα πρέπει στη συνέχεια να εισάγει ο χρήστης σε ειδική φόρµα ώστε να 

επιβεβαιώσει την εγκυρότητα και την ιδιοκτησία του συγκεκριµένου αριθµού.  

Από τη στιγµή που  ο χρήστης επιβεβαιώνει τον αριθµό του κινητού 

τηλεφώνου του, έχει στο εξής τη δυνατότητα λήψη SMS ειδοποιήσεων. 

27. ∆υνατότητα χρήσης αριθµού κινητού τηλεφώνου ως  εναλλακτικού 

UnipiMOSS ID για την αυθεντικοποίηση του χρήστη  

Χάριν συντοµίας θα παρέχεται η δυνατότητα στους χρήστες µε  

επιβεβαιωµένους αριθµούς κινητού τηλεφώνου να εισέρχονται στην 

εφαρµογή πληκτρολογώντας -ως αναγνωριστικό- τον αριθµό του κινητού τους 

τηλεφώνου αντί για το email που δήλωσαν κατά την εγγραφή τους. 

28. Λήψη ροής ενηµερώσεων από το Linkedin  

∆υνατότητα λήψης των Network Updates από το Linkedin µετά από 

εξουσιοδότηση στο UnipiMOSS.  

29.  ∆ιαµόρφωση κανόνων ιδιωτικότητας για προχωρηµένους 

∆υνατότητα διαµόρφωσης των κανόνων ιδιωτικότητας του χρήστη σε µεγάλο 

επίπεδο λεπτοµέρειας (για προχωρηµένους χρήστες). 

30. Ολοκλήρωση υπηρεσίας SMS µε την υπηρεσία θυρίδας µηνυµάτων  

Εναλλακτική δυνατότητα αποστολής µηνυµάτων στις επαφές του χρήστη 

µέσω υπηρεσίας γραπτών µηνυµάτων SMS. 

31.  REST API µε δυνατότητα δηµιουργίας εφαρµογών από τρίτους 

Υλοποίηση REST API κατάλληλου για χρήση από εφαρµογές τρίτων. Μέσω 

του REST API θα παρέχονται πληροφορίες για τους χρήστες, τα προφίλ τους 

και την κοινωνική τους δραστηριότητα. 

32. Κοινότητα προγραµµατιστών µε δυνατότητα λήψης API keys 

∆υνατότητα εγγραφής (registration) προγραµµατιστών στην εφαρµογή για την 

καταχώρηση των εφαρµογών τους και τη λήψη API keys. 
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33.  Κατάλογος εφαρµογών µε δυνατότητα ενσωµάτωσης από τους χρήστες 

Κατάλογος (directory) των εφαρµογών που έχουν αναπτυχθεί από τρίτους και 

χρησιµοποιούν το REST API του UnipiMOSS. ∆υνατότητα ενσωµάτωσης 

(προσθήκης) και έναρξης χρήσης των εφαρµογών από τους χρήστες.  

34. Υπηρεσία instant messaging  

Ανάπτυξη υπηρεσίας  instant messaging µέσω της οποίας θα παρέχεται η 

δυνατότητα άµεσης συνοµιλίας µεταξύ των συνδεδεµένων χρηστών. 

35. Υποδοµή ενσωµάτωσης άλλων εξωτερικών κοινωνικών δικτύων  

∆υνατότητα ενσωµάτωσης νέων εξωτερικών κοινωνικών δικτύων µε 

περιγραφικό τρόπο από τους διαχειριστές της εφαρµογής. 

 

Με βάση την καταγραφή των απαιτήσεων και του βαθµού προτεραιότητας που  

αντιστοιχεί σε κάθε µία από αυτές, έγινε η λήψη της απόφασης για το ποιές  

λειτουργίες θα υλοποιηθούν και θα συµπεριληφθούν τελικά στην αρχική έκδοση της 

εφαρµογής UnipiMOSS. 

 Αποφασίστηκε  λοιπόν, να υλοποιηθούν όλες οι απαιτήσεις µε βαθµό  

προτεραιότητας «Υψηλό» και «Μεσαίο». Αντιθέτως, οι απαιτήσεις  µε βαθµό  

προτεραιότητας «Χαµηλό» µελετήθηκαν  και εντάχθηκαν στη λίστα των µελλοντικών 

επεκτάσεων της εφαρµογής. 
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3.3 Σενάριο και περιπτώσεις χρήσης 

Έχοντας πλέον καταγράψει το σύνολο των απαιτήσεων, είµαστε σε θέση να 

αποτυπώσουµε ένα βασικό σενάριο χρήσης της εφαρµογής και από  αυτό να εξάγουµε   

στη συνέχεια το διάγραµµα περιπτώσεων χρήσης (use case diagram). 

Ενδεικτικό σενάριο χρήσης: ∆ύο νέοι χρήστες ξεκινούν να χρησιµοποιούν τις 

υπηρεσίες του UnipiMOSS 

 
1. Ο Χρήστης-Α πραγµατοποιεί εγγραφή στο UnipiMOSS µέσω της φόρµας εγγραφής 

νέου χρήστη. Στη συνέχεια λαµβάνει επιβεβαιωτικό µήνυµα στη διεύθυνση e-mail 
που δήλωσε και κάνοντας κλικ στον ειδικό σύνδεσµο ενεργοποιεί το λογαριασµό 

του. 
 

2. Το UnipiMOSS αναγνωρίζει ότι ο Χρήστης-Α έχει συνδεθεί από σταθερό τερµατικό 

(PC) µε generic browser και του σερβίρει το πλήρες web application. 
 

3. Ο Χρήστης-Β συνδέεται για πρώτη φορά στο UnipiMOSS µέσω Facebook. Με τον 

τρόπο αυτό παρακάµπτει τη διαδικασία εγγραφής και ενεργοποίησης αφού το 

Facebook µεταφέρει τα απαραίτητα στοιχεία του χρήστη στο UnipiMOSS µετά από 

εξουσιοδότηση του χρήστη.  
 

4. Το UnipiMOSS αναγνωρίζει ότι ο Χρήστης-Β έχει συνδεθεί από φορητό τερµατικό 

(κινητό τηλέφωνο µε Android) και του σερβίρει το mobile web application. 
 

5. Το UnipiMOSS εντοπίζει και προβάλει στον Χρήστη-Α και στον Χρήστη-Β την 
τρέχουσα θέση τους µέσω γεωγραφικών συντεταγµένων, διεύθυνσης και οπτικής 

αναπαράστασης σε χάρτη. 
 

6.  O Χρήστης-Α πραγµατοποιεί check-in στο Σηµείο-Α. 

 
7. Ο Χρήστης-Α και ο Χρήστης-Β διαµορφώνουν το προφίλ τους συµπληρώνοντας τα 

επιπλέον πεδία και µεταφορτώνοντας τη φωτογραφία τους. Ο Χρήστης-Α δηλώνει 

ως πεδία ενδιαφέροντος του τον Αθλητισµό και τη Μουσική ενώ ο Χρήστης-Β τον 

Κινηµατογράφο και τα Ταξίδια. 

 
8. Ο Χρήστης-Β καταχωρεί τον αριθµό του κινητού τηλεφώνου και ξεκινάει την 

διαδικασία επιβεβαίωσής του. Το UnipiMOSS αποστέλλει γραπτό µήνυµα SMS 

στον αριθµό που δήλωσε ο χρήστης µε το µοναδικό κωδικό ενεργοποίησής του. Στη 

συνέχεια, ο χρήστης πληκτρολογεί στην ειδική φόρµα της εφαρµογής τον κωδικό 

που µόλις έλαβε στο κινητό του και επιβεβαιώνει τον αριθµό του. Από αυτή τη 
στιγµή έχει τη δυνατότητα να χρησιµοποιεί τον αριθµό του κινητού τηλεφώνου του 

ως αναγνωριστικό (username) στο UnipiMOSS.  

 

 

 



60 
 

9. Ο Χρήστης-Α αναζητά τον Χρήστη-Β, βλέπει το προφίλ του και του κάνει αίτηµα 
προσθήκης επαφής.  

 

10. Ο Χρήστης-Β πληροφορείται από την εφαρµογή για το αίτηµα προσθήκης επαφής 

του Χρήστη-Α και το αποδέχεται.  

 

11. Ο Χρήστης-Α βλέπει στις online επαφές του τον Χρήστη-Β και την τρέχουσα 

τοποθεσία του. 

 

12. Ο Χρήστης-Α στέλνει µήνυµα στον Χρήστη-Β για να τον ευχαριστήσει για την 

αποδοχή προσθήκης επαφής και τον ρωτάει να µάθει τα νέα του. 

 

13. Ο Χρήστης-Β ειδοποιείται για τη λήψη νέου µηνύµατος στη θυρίδα του, το ανοίγει, 
το διαβάζει και απαντάει στον Χρήστη-Α. 

 

14. Ο Χρήστης-Α πραγµατοποιεί µία ανάρτηση γενικού ενδιαφέροντος και ο Χρήστης-Β 

το διαβάζει µέσω της Ροής Ενηµερώσεων. 

 

15. Ο Χρήστης-Β πραγµατοποιεί µία ανάρτηση συνδέοντάς την µε την ετικέτα 

«Κινηµατογράφος» ενώ επιλέγει να τη δηµοσιεύσει επίσης στον τοίχο του στο 

Facebook. 

 
16. Ο  Χρήστης-Α δεν λαµβάνει ποτέ την ανάρτηση του Χρήστη-Α στη Ροή 

Ενηµερώσεων του αφού η ετικέτα «Κινηµατογράφος» δεν ανήκει στα ενδιαφέροντα 

που έχει δηλώσει ότι τον αφορούν. 

  

17. Ο Χρήστης-Β ελέγχει το Facebook News Feed του µέσα από το UnipiMOSS 

 

18. O Χρήστης-Α συνδέει τον Twitter λογαριασµό του µε το UnipiMOSS. 

 

19. Ο Χρήστης-Α πραγµατοποιεί µία νέα ανάρτηση στο UnipiMOSS και ταυτόχρονα την 
υποβάλλει στο Twitter µε τη µορφή tweet/ 

 

20. O Χρήστης-Α ελέγχει τη ροή των tweets (timeline) των χρηστών που κάνει Follow 

στο Twitter µέσα από το UnipiMOSS 
Πίνακας 2: Ενδεικτικό σενάριο χρήσης του UnipiMOSS 
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Με βάση το παραπάνω σενάριο, προκύπτει το ακόλουθο Use Case Diagram: 

 
Εικόνα 11: UnipiMOSS Use Case Diagram 
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Από το σενάριο και το διάγραµµα των περιπτώσεων χρήσης που  

κατασκευάστηκε στη συνέχεια, καταλήγουµε στο παρακάτω εννοιλογικό µοντέλο. 

 

 

 
 

UnipiMOSS 
ΕΝΝΟΙΟΛΟΓΙΚΗ ΠΡΟΣΕΓΓΙΣΗ 

UnipiMOSS 

28/2/2012 V1.0 

CONCEPTUAL DATA MODEL 

ER MODEL 
© UniPI 

Πίνακας 3: UnipiMOSS Conceptual Data ER Model 

 

Περιγραφή Μοντέλου 

 

1. O ΧΡΗΣΤΗΣ (USER) έχει ακριβώς ένα ΠΡΟΦΙΛ (PROFILE). 
2. O ΧΡΗΣΤΗΣ (USER) στέλνει ΜΗΝΥΜΑΤΑ (MESSAGES). 
3. O ΧΡΗΣΤΗΣ (USER) υποβάλει ΑΝΑΡΤΗΣΕΙΣ (POSTS). 
4. O ΧΡΗΣΤΗΣ (USER) δηλώνει τα ΕΝ∆ΙΑΦΕΡΟΝΤΑ (INTERESTS) του. 
5. O ΧΡΗΣΤΗΣ (USER) πραγµατοποιεί check-in σε ΣΗΜΕΙΑ (PLACES). 
6. O ΧΡΗΣΤΗΣ (USER) κάνει ΕΠΑΦΕΣ (CONTACTS). 
7. O ΧΡΗΣΤΗΣ (USER) λαµβάνει τη ΡΟΗ ΕΝΗΜΕΡΩΣΕΩΝ (FEED) του. 

  

SENDS DECLARESPOSTSCHECKS-IN RECEIVESMAKESHAS USER INTERESTPOSTMESSAGEPLACE FEEDCONTACTPROFILE
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4  
Σχεδιασµός του UnipiMOSS 

4.1 Σχεδιασµός προτύπων  

Στο σηµείο αυτό θα ξεκινήσουµε να οργανώνουµε την ροή των σελίδων και 

αµέσως µετά θα προχωρήσουµε στην µοντελοποίηση των σελίδων. 

Παρακάτω παρατίθεται ένας συνοπτικός χάρτης των σελίδων (Sitemap) του 

UnipiMOSS. Η πρώτη οθόνη που εµφανίζεται στον χρήστη εξαρτάται από την 

κατάσταση σύνδεσης του. Στην περίπτωση που ο χρήστης είναι ανώνυµος (not 

logged in) δροµολογείται στη Σελίδα Σύνδεσης από όπου έχει τη δυνατότητα είτε να 

εγγραφεί στην εφαρµογή είτε να συνδεθεί µέσω του UnipiMOSS ID του ή µέσω  

κάποιου εξωτερικού κοινωνικού δικτύου (Facebook, Twitter, Linkedin, Google). Έχει 

επίσης τη δυνατότητα να µάθει περισσότερες πληροφορίες για το UnipiMOSS 

(ενότητα «Σχετικά µε την εφαρµογή»). 

 

 

Εικόνα 12: Συνοπτικό Sitemap 
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Στην περίπτωση κατά την οποία ο χρήστης έχει συνδεθεί επιτυχώς στο 

UnipiMOSS, οι διαθέσιµές επιλογές εµφανίζονται κάτω από την γονική σελίδα 

«Αρχική Σελίδα Χρήστη». Μεταξύ άλλων, έχει τη δυνατότητα να δει και να 

διαµορφώσει το προφίλ του, να προσθέσει και να διαχειριστεί τις επαφές του, να 

επικοινωνήσει µέσω της θυρίδας µηνυµάτων, να ελέγξει τα εξωτερικά κοινωνικά 

δίκτυα στα οποία συµµετέχει, να βρει σηµεία στα οποία έχουν πραγµατοποιηθεί 

check-in ή να πραγµατοποιήσει νέο check-in, να διαχειριστεί το λογαριασµό του 

όπως επίσης και να αποσυνδεθεί από το UnipiMOSS. 

Σύµφωνα µε τα όσα αναφέρθηκαν στο προηγούµενο κεφάλαιο της Ανάλυσης,  

προκύπτει η ανάγκη του σχεδιασµού δύο προτύπων, ένα για την πλήρη έκδοση της  

εφαρµογής και ένα για την mobile έκδοση. 

Παρακάτω παρουσιάζονται τα wireframes ενδεικτικών οθονών του UnipiMOSS, 

όπως αυτά σχεδιάστηκαν µε τη χρήση του εργαλείου Balsamiq Mockups. 

 

Αρχική σελίδα µη-συνδεδεµένου χρήστη (Dekstop Client) 

 

Εικόνα 13: Login Page Wireframe (Desktop Client) 
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Αρχική σελίδα µη-συνδεδεµένου χρήστη (Mobile Client) 

 

 

Εικόνα 14: Login Page Wireframe (Mobile Client) 

 

Σύµφωνα µε τα παραπάνω wireframes, αντιλαµβανόµαστε ότι στην περίπτωση 

που ο χρήστης της εφαρµογής είναι αποσυνδεδεµένος ή πρόκειται για νέο χρήστη του  

UnipiMOSS, η οθόνη που θα εµφανιστεί είναι η αρχική οθόνη σύνδεσης. Τόσο στην 

desktop έκδοση, όσο και στη mobile, οι επιλογές παραµένουν οι ίδιες και 

περιλαµβάνουν τη φόρµα εισόδου µε UnipiMOSS ID, διεπαφές σύνδεσης/εγγραφής  

µέσω των εξωτερικών κοινωνικών δικτύων (Facebook, Twitter, Linkedin και 

Google), σύνδεσµο για την οθόνη εγγραφής νέου χρήστη, καθώς και παραποµπή για 

περισσότερες πληροφορίες σχετικά µε την εφαρµογή. 
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Αρχική σελίδα συνδεδεµένου χρήστη (Dekstop Client) 

 

Εικόνα 15: Logged -in user wireframe (Desktop Client) 

 

Στο παραπάνω σκαρίφηµα, έχει γίνει µία πρώτη σχεδιαστική προσέγγιση της  

αρχικής σελίδας του συνδεδεµένου χρήστη του UnipiMOSS όταν αυτός χρησιµοποιεί 

την desktop έκδοση της εφαρµογής.  

Χάρη στην άνεση χώρου που υπάρχει συνήθως στους desktop clients, σε  

σύγκριση πάντα µε τους mobile clients, αποφασίστηκε να ακολουθηθεί µια 

σχεδιαστική λογική µε  καρτέλες (tabs). Με τον τρόπο αυτό, θα µπορούσε να 

αποφευχθεί το να δηµιουργηθούν µενού πολλαπλών επιπέδων καθώς και ένα µεγάλο 

πλήθος σελίδων οι οποίες θα εναλλάσσονταν κατά τη διάρκεια της πλοήγησης του 

χρήστη µέσα στην εφαρµογή. Έτσι όλη η πληροφορία θα συγκεντρωνόταν στις 

βασικές σελίδες και ο χρήστης θα είχε γρήγορη και εύκολη πρόσβαση σε αυτήν, 

µέσω των εναλλαγών των καρτελών.  
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Αρχική σελίδα µη-συνδεδεµένου χρήστη (Mobile Client) 

 

 

Εικόνα 16: Logged -in user wireframe (Mobile Client) 

 
 

Αναφορικά µε  την αρχική σελίδα του συνδεδεµένου χρήστη του UnipiMOSS 

όταν αυτός χρησιµοποιεί την mobile έκδοση της εφαρµογής, η πρόκληση ήταν 

µεγαλύτερη µιας που έπρεπε να χωρέσει ένα πλήθος επιλογών σε µία µικρή 

επιφάνεια. Για το λόγο αυτό διαχωρίστηκαν οι ενότητες της εφαρµογής µε βάση το  

πεδίο εφαρµογής τους και δηµιουργήθηκε µία λίστα επιλογών που θα τις περιέχει. 

Στο κάτω µέρος της οθόνης τοποθετήθηκε µία συντόµευση προς το προφίλ του  

συνδεδεµένου χρήστη, καθώς και κουµπιά για τη µετάβαση στις ρυθµίσεις, την 

εναλλαγή της έκδοσης (από την mobile στην desktop) και την αποσύνδεση του 

χρήστη από την εφαρµογή.  
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4.2 Μοντέλο οντοτήτων συσχετίσεων 

Παρακάτω έχουν καταγραφεί όλες οι οντότητες µε  τα χαρακτηριστικά τους, µαζί 

µε µία σύντοµη περιγραφή καθώς και τον τύπο των δεδοµένων τους. 

ΟΝΤΟΤΗΤΑ ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΤΥΠΟΣ 

USER    

 USERNAME Όνομα χρήστη VARCHAR 

 FIRST_NAME Όνομα VARCHAR 

 LAST_NAME Επώνυμο VARCHAR 

 EMAIL E-mail VARCHAR 

 PASSWORD Κωδικός πρόσβασης VARCHAR 

 MOBILE Αρ. κινητού τηλεφώνου VARCHAR 

 MOBILE_VERIFIED Επιβεβαίωση αριθμού BOOLEAN 

 MOBILE_ACTIVATION Κωδικός επιβεβαίωσης INTEGER 

 LAST_DEVICE Τελευταία συσκευή χρήσης VARCHAR 

 LAST_LOCATION Τελευταία τοποθεσία χρήσης VARCHAR 

 IS_STAFF 
Ανήκει στην ομάδα 

διαχείρισης 
BOOLEAN 

 IS_ACTIVE 
Κατάσταση ενεργοποίησης 

χρήστη 
BOOLEAN 

 IS_SUPERUSER Είναι υπερ-χρήστης BOOLEAN 

 DATE_JOINED Ημερομηνία εγγραφής DATETIME 

 LAST_LOGIN 
Ημερομηνία τελευταίας 

εισόδου 
DATETIME 

 LAST_SHOWN 
Ημερομηνία τελευταίας 

συναλλαγής με το διακομιστή 
DATETIME 

    

USERPROFILE    

 USER Κλειδί χρήστη VARCHAR 

 GENDER Φύλο VARCHAR 

 DATE_OF_BIRTH Ημερομηνία γέννησης DATE 

 ADDRESS Διεύθυνση VARCHAR 

 CITY Πόλη VARCHAR 

 COUNTRY Χώρα VARCHAR 

 TELEPHONE Τηλέφωνο VARCHAR 

 MAINPHOTO Κύρια φωτογραφία  BLOB 

 PHOTO_URL URL φωτογραφίας VARCHAR 

 FB_INFO Στοιχεία Facebook TEXT 

 GGL_INFO Στοιχεία Google TEXT 

 TWT_INFO Στοιχεία Twitter TEXT 

 LNK_INFO Στοιχεία Linkedin TEXT 

 EMAIL_MSG_ALERTS 
Email ειδοποιήσεις για νέα 

μηνύματα 
BOOLEAN 

 SMS_MSG_ALERTS 
SMS ειδοποιήσεις για νέα 

μηνύματα 
BOOLEAN 

 EMAIL_CNT_ALERTS 
Email ειδοποιήσεις για νέα 

αιτήματα προσθήκης επαφής 
BOOLEAN 

 SMS_CNT_ALERTS SMS ειδοποιήσεις για νέα BOOLEAN 
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ΟΝΤΟΤΗΤΑ ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΤΥΠΟΣ 

αιτήματα προσθήκης επαφής 

    

USERCONTACT    

 USER1 Κλειδί χρήστη1 VARCHAR 

 USER2 Κλειδί χρήστη2 VARCHAR 

 APPROVED Κατάσταση αποδοχής BOOLEAN 

 CREATED Ημερομηνία δημιουργίας DATETIME 

    

USERPOST    

 USER Κλειδί χρήστη VARCHAR 

 CONTENT Περιεχόμενο ανάρτησης TEXT 

 POSTED Ημερομηνία ανάρτησης DATETIME 

    

INTEREST    

 NAME Όνομα ενδιαφέροντος VARCHAR 

 SCORE Score δημοτικότητας INTEGER 

    

USERFEED    

 USER Κλειδί χρήστη VARCHAR 

 FEED Ροή ενημερώσεων TEXT 

 UPDATED 
Ημερομηνία τελευταίας 
ενημέρωσης 

DATETIME 

    

USERCHECKIN    

 USER Κλειδί χρήστη VARCHAR 

 PLACE Σημείο VARCHAR 

 LONGITUDE Γεωγραφικό μήκος VARCHAR 

 LATITUDE Γεωγραφικό πλάτος VARCHAR 

 ACCURACY Ακρίβεια εντοπισμού VARCHAR 

 CLIENTIP IP διεύθυνση client VARCHAR 

 CLIENTDEVICE Συσκευή Client VARCHAR 

 CHECKIN_DATE Ημερομηνία check-in DATETIME 

    

MESSAGE    

 AUTHOR Κλειδί αποστολέα VARCHAR 

 RECIPIENT Κλειδί παραλήπτη VARCHAR 

 SUBJECT Θέμα VARCHAR 

 BODY Κυρίως κείμενο TEXT 

 AUTHOR_STATUS Κατάσταση αποστολέα VARCHAR 

 RECIPIENT_STATUS Κατάσταση παραλήπτη VARCHAR 

 SENT Ημερομηνία αποστολής DATETIME 

    

PLACE    

 NAME Ονομασία σημείου VARCHAR 

 MAYOR 
Χρήστης αρχικής 
καταχώρησης 

VARCHAR 

 SHORT_DESCRIPTION Σύντομη περιγραφή VARCHAR 

 FULL_DESCRIPTION Πλήρης περιγραφή TEXT 

 LONGITUDE Γεωγραφικό μήκος VARCHAR 

 LATITUDE Γεωγραφικός πλάτος VARCHAR 



70 
 

ΟΝΤΟΤΗΤΑ ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΤΥΠΟΣ 

 FULL_ADDRESS Πλήρης διεύθυνση TEXT 

 CITY Πόλη VARCHAR 

 COUNTRY Χώρα VARCHAR 

 SCORE Score δημοτικότητας INTEGER 

    

USER_INTEREST    

 USER Κλειδί χρήστη VARCHAR 

 INTEREST Κλειδί ενδιαφέροντος VARCHAR 

    

POST_INTEREST    

 POST Κλειδί ανάρτησης VARCHAR 

 INTEREST Κλειδί ενδιαφέροντος VARCHAR 

    
Πίνακας 4: Χαρακτηριστικά οντοτήτων 
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Με βάση τα παραπάνω χαρακτηριστικά προκύπτει το ακόλουθο διάγραµµα 

οντοτήτων-συσχετίσεων. 

 

 

Εικόνα 17: Το διάγραµµα οντοτήτων-συσχετίσεων του UnipiMOSS  
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4.3 Αρχιτεκτονική 

Τόσο στο ξεκίνηµα, όσο και κατά τη διάρκεια του σχεδιασµού του UnipiMOSS, 

βρέθηκα σε  µια συνεχής αναζήτηση και µελέτη πάνω στο ζήτηµα της αρχιτεκτονικής 

της εφαρµογής. Ήταν επιτακτική ανάγκη το να απαντηθούν ερωτήµατα όπως το ποια 

πλατφόρµα θα επιλεγεί για την ανάπτυξη της εφαρµογής, ποιές τεχνολογίες θα 

χρησιµοποιηθούν, σε τι είδους µηχανή θα φιλοξενηθεί, ποιες είναι οι δυνατότητες 

επεκτασιµότητας της εφαρµογής,  ποιος θα είναι ο  βαθµός  συµβατότητας µε τις  

σηµερινές mobile συσκευές κλπ. 

Μετά από συστηµατική µελέτη και συνεχείς πειραµατισµούς για την εξεύρεση 

της κατάλληλης πλατφόρµας ανάπτυξης και φιλοξενίας του UnipiMOSS, κατέληξα 

στη δηµοφιλή νεφοϋπολογιστική πλατφόρµα του Google App Engine (GAE). 

 

 

Εικόνα 18: Αρχιτεκτονική του UnipiMOSS 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 5  
Υλοποίηση εφαρµογής 

5.1 Ανασκόπηση των τεχνολογιών 

Για την ανάπτυξη του UnipiMOSS, χρησιµοποιήθηκε πλήθος γλωσσών  

προγραµµατισµού και τεχνολογιών ανάπτυξης web εφαρµογών. Ακολουθεί 

συνοπτική παρουσίαση για καθεµιά από αυτές. 

 

5.1.1 Η γλώσσα προγραµµατισµού Python 

Η Python είναι µια γλώσσα προγραµµατισµού  η οποία δηµιουργήθηκε  από  τον 

Ολλανδό Guido van Rossum το 1990. Ο κύριος στόχος της είναι η αναγνωσιµότητα 

του κώδικά της και η ευκολία χρήσης της. ∆ιακρίνεται λόγω του ότι διαθέτει ένα 

µεγάλο πλήθος από βιβλιοθήκες που διευκολύνουν ιδιαίτερα αρκετές συνηθισµένες 

εργασίες και για την ταχύτητα εκµάθησης της. 

Η Python αναπτύσσεται ως ανοιχτό λογισµικό (open source) και η διαχείρισή της  

γίνεται από τον µη κερδοσκοπικό οργανισµό Python Software Foundation. Ο κώδικας 

διανέµεται µε την άδεια Python Software Foundation License η οποία είναι συµβατή 

µε την GPL. Το όνοµα της γλώσσας προέρχεται από την οµάδα άγγλων κωµικών 

Monty Python. 

Αρχικά, η Python ήταν γλώσσα σεναρίων που χρησιµοποιούνταν στο  

λειτουργικό σύστηµα Amoeba, ικανή και για κλήσεις συστήµατος. Η Python 2.0 

κυκλοφόρησε στις 16 Οκτωβρίου του 2000. Στις 3 ∆εκεµβρίου 2008 κυκλοφόρησε η 

έκδοση 3.0 (γνωστή και ως py3k ή python 3000). Πολλά από τα καινούργια 

χαρακτηριστικά αυτής της έκδοσης έχουν µεταφερθεί στις εκδόσεις 2.6 και 2.7 που  

είναι προς τα πίσω συµβατές. 

Η Python 3 είναι ιστορικά η πρώτη γλώσσα προγραµµατισµού που σπάει την  

προς τα πίσω  συµβατότητα µε προηγούµενες εκδόσεις ώστε να διορθωθούν κάποια 

λάθη που υπήρχαν σε  προγενέστερες εκδόσεις και να καταστεί ακόµα πιο  σαφής ο  

απλός τρόπος µε τον οποίο µπορούν να γίνουν κάποια πράγµατα. 
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5.1.2 To πλαίσιο ανάπτυξης Django 

To Django είναι ένα ανοικτού-κώδικα (open-source) πλαίσιο ανάπτυξης web 

εφαρµογών. Είναι γραµµένο µε τη γλώσσα Python και ακολουθεί το  αρχιτεκτονικό 

πρότυπο Model-View-Controller (MVC). Προωθεί τη γρήγορη ανάπτυξη λογισµικού  

και τον καθαρό, πρακτικό σχεδιασµό.  

Αρχικά, αναπτύχθηκε και χρησιµοποιήθηκε για πάνω από δύο χρόνια από ένα 

ταχύρυθµο οργανισµό online ειδησεογραφίας. Το Django σχεδιάστηκε για να 

χειρίζεται δύο προκλήσεις: τις έντονες προθεσµίες της δηµοσιογραφικής  

ανταπόκρισης και τις αυστηρές απαιτήσεις των έµπειρων Web developers που το  

έγραψαν. 

Το Django έχει ως στόχο την έντονη αυτοµατοποίηση όπου είναι δυνατόν και 

την πιστή τήρηση της αρχής «Μην επαναλαµβάνεσαι». Μας επιτρέπει να χτίζουµε  

γρήγορα κοµψές ιστοσελίδες υψηλής επίδοσης.   

 

5.1.3 HTML5 

Η HTML5 είναι η εξέλιξη της  HTML ( HyperText Markup Language) που  

ανέκαθεν αποτελούσε τη ραχοκοκαλιά για σχεδόν ολόκληρο το διαδίκτυο. Η HTML5 

είναι µια καινούρια γλώσσα που εµπλουτίζει τη δοµή και την παρουσίαση του  

περιεχοµένου του παγκόσµιου ιστού. Με την παραδοσιακή HTML όλοι οι ιστότοποι 

έπρεπε να έχουν επεκτάσεις όπως Java, Silverlight και Flash για να είναι πλήρως  

ολοκληρωµένοι τουλάχιστον από πλευράς πολυµέσων. Όλα αυτά αλλάζουν µε την 

HTML5 η οποία δίνει τη δυνατότητα σε  δικτυακούς τόπους να έχουν ενσωµατωµένα 

βίντεο και µουσική χωρίς την προσθήκη επεκτάσεων. Εταιρίες όπως η Apple που είχε 

εγκαταλείψει τη Java και το Flash για χάρη της µεγαλύτερης αυτονοµίας των 

συσκευών της αλλά και το Linux που  αντιµετώπιζε πολλαπλά προβλήµατα µε τις  

προαναφερθείσες τεχνολογίες, επωφελούνται από αυτές τις αλλαγές. Ένα επιπλέον 

πλεονέκτηµα της HTML5 αφορά στις εφαρµογές που µέχρι σήµερα δεν µπορούσαν 

να χρησιµοποιηθούν αν δεν ήµασταν συνδεδεµένοι στο διαδίκτυο. Πλέον, µπορούµε 

να τις χρησιµοποιήσουµε  µιας και η HTML5 επιτρέπει την αποθήκευση δεδοµένων 

προς χρήση από τις εφαρµογές όταν ο browser βρίσκεται σε κατάσταση εκτός 

σύνδεσης. 
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Η ανάπτυξη της HTML5 ξεκίνησε τον Ιούνιο του 2004 από την οµάδα Web 

Hypertext Application Technology Working Group (WHATWG) και βρίσκεται 

ακόµη σε εξέλιξη. Με την ολοκλήρωσή της, αναµένεται να αποτελέσει την επόµενη 

µεγάλη έκδοση της HTML.  

Σήµερα, όλο και περισσότερα sites προγραµµατίζονται κατά ένα µέρος τους σε  

HTML5. Μερικά από τα πλεονεκτήµατα και τα µειονεκτήµατα που παρατηρούνται 

από τη χρήση της HTML5 συνοψίζονται παρακάτω. 

Πλεονεκτήµατα: 

� Offline storage: H HTML5 µας δίνει τη δυνατότητα να χειριζόµαστε δεδοµένα 

ακόµη και όταν η εφαρµογή δεν διαθέτει σύνδεση µε το διαδίκτυο. 

� Geolocation: Η ικανότητα του προγράµµατος να ελέγχει την τοποθεσία του 

χρήστη και να εκτελεί σχετικές εργασίες. 

� Javascript: Πλήρως προγραµµατιζόµενη µέσω JavaScript, γεγονός που µας 

δίνει τεράστια ελευθερία στη χρήση audio και video. 

� Vector γραφικά: Πλέον µας δίνεται η δυνατότητα να σχεδιάσουµε απευθείας  

στον browser κατά την συγγραφή του κώδικα, ενώ µέχρι σήµερα ήµασταν 

αναγκασµένοι να ενσωµατώνουµε embed αρχεία jpg, png, gif. Αυτή η 

σχεδίαση θα µπορεί να γίνει µε δύο καινούργια tag. Το πρώτο ονοµάζεται 

SVG (Scalable Vector Graphics) το οποίο χρησιµοποιείται περισσότερο για τη 

σχεδίαση λογοτύπων, γραφικών του interface και γενικότερα στατικών 

γραφικών. Το δεύτερο αναφέρεται στο canvas που σε αντίθεση µε το πρώτο  

χρησιµοποιείται για γραφήµατα από live δεδοµένα, πολύπλοκα animation και 

παιχνίδια σε µια συγκεκριµένη περιοχή. 

 

Μειονεκτήµατα: 

� Ασυµβατότητα: Λόγω του αρχικού σταδίου της κατασκευής της γλώσσας, 

υπάρχει ακόµη φανερή ασυµβατότητα µε τους browsers. 

� Εξέλιξη της γλώσσας: Αρκετά τµήµατα της γλώσσας είναι stable αλλά λόγω  

του ότι η γλώσσα βρίσκεται ακόµη στο στάδιο της συγγραφής, πρακτικά αυτό  

σηµαίνει ότι ενδέχεται να αλλάξει ο κώδικας ανά πάσα στιγµή 
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� Αδειοδότηση: Μεγάλο πρόβληµα προκαλεί η αδειοδότηση ορισµένων media 

δεδοµένων που έχουν ως αποτέλεσµα την απαραίτητη µετατροπή των αρχείων 

σε µορφή αναγνωρίσιµη από τους browsers. 

 
 

5.1.4 JavaScript & jQuery 

Η JavaScript είναι γλώσσα προγραµµατισµού η οποία έχει σαν σκοπό την 

παραγωγή δυναµικού περιεχοµένου και την εκτέλεση κώδικα στην πλευρά του 

πελάτη (client-side) σε ιστοσελίδες. Το πρότυπο της γλώσσας κατά τον οργανισµό 

τυποποίησης ECMA ονοµάζεται ECMAscript. Η αρχική έκδοση της Javascript 

βασίστηκε στη σύνταξη στη γλώσσα προγραµµατισµού C, αν και πλέον έχει 

εξελιχθεί, ενσωµατώνοντας χαρακτηριστικά από νεότερες γλώσσες. 

Αρχικά χρησιµοποιήθηκε για προγραµµατισµό από την πλευρά του πελάτη 

(client), που ήταν ο φυλλοµετρητής (browser) του χρήστη, και χαρακτηρίστηκε σαν 

client-side γλώσσα προγραµµατισµού. Αυτό σηµαίνει ότι η επεξεργασία του κώδικα 

JavaScript και η παραγωγή του τελικού περιεχοµένου HTML δεν πραγµατοποιείται 

στο διακοµιστή, αλλά στο πρόγραµµα περιήγησης των επισκεπτών, ενώ µπορεί να 

ενσωµατωθεί σε στατικές σελίδες HTML. Αντίθετα, άλλες γλώσσες όπως η PHP 

εκτελούνται στο διακοµιστή (server-side γλώσσες προγραµµατισµού). 

Η JavaScript δεν θα πρέπει να συγχέεται µε τη Java, που είναι διαφορετική 

γλώσσα προγραµµατισµού και µε διαφορετικές εφαρµογές. Η χρήση της λέξης "Java" 

στο όνοµα της γλώσσας έχει περισσότερη σχέση µε το προφίλ του προϊόντος που 

έπρεπε να έχει και λιγότερο µε κάποια πιθανή συµβατότητα ή άλλη στενή σχέση µε  

τη Java. Ρόλο σε  αυτήν τη σύγχυση έπαιξε  και το γεγονός ότι η Java και η JavaScript 

έχουν δεχτεί σηµαντικές επιρροές από τη γλώσσα C, ειδικά στο συντακτικό, ενώ και 

οι δύο αποτελούν αντικειµενοστραφείς γλώσσες.  

Η jQuery είναι µια ελαφριά βιβλιοθήκη JavaScript, συµβατή µε  όλους τους 

φυλλοµετρητές (browsers) που κυκλοφορούν, η οποία απλοποιεί την εκµάθηση και 

τη χρήση της γλώσσας JavaScript.. Με τη χρήση της, µπορούµε να προσθέσουµε  

κίνηση (animation), να αυξήσουµε την διαδραστικότητα του  χρήστη (user 

interaction), να αλλάξουµε το περιεχόµενο της σελίδας χωρίς ο χρήστης να πρέπει να 

µεταφερθεί σε νέα σελίδα, να δηµιουργήσουµε διάφορα εφέ και πολλά περισσότερα. 
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Η jQuery δεν κάνει µόνο την χρήση της JavaScript πιο εύκολη και λιγότερο  

χρονοβόρα, αλλά εξαλείφει και τα προβλήµατα που  συνεπάγονται την χρήση της  

JavaScript, όπως το πρόβληµα συµβατότητας της µε τους διάφορους browsers της 

αγοράς. 

Κυκλοφόρησε τον Ιανουάριο του 2006 από τον John Resig και είναι ένα 

ελεύθερο λογισµικό και λογισµικό ανοιχτού κώδικα (free, open source software) που 

διατίθεται κάτω από τους όρους της GNU General Public License (GPL) και της MIT 

License. Αυτό σηµαίνει ότι ο καθένας µας µπορεί να το χρησιµοποιήσει,  

κατεβάζοντας µία από τις εκδόσεις που  διατίθενται στην επίσηµη ιστοσελίδα του  

(jQuery.com) στην µορφή .js αρχείων. 

Επίσης, υπάρχει µια πολύ µεγάλη και ενεργή κοινότητα προγραµµατιστών που 

έχουν δηµιουργήσει µια πλειάδα από plugins µε  την χρήση της jQuery, τα οποία 

µπορεί ο καθένας να χρησιµοποιήσει, εκµηδενίζοντας έτσι τον χρόνο δηµιουργίας.  

 

5.1.5 jQuery Mobile 

Η jQuery Mobile αποτελεί ένα ενοποιηµένο σύστηµα user interface το οποίο  

λειτουργεί απρόσκοπτα σε όλες τις δηµοφιλείς πλατφόρµες mobile συσκευών. Έχει 

χτιστεί πάνω στα γερά θεµέλια των jQuery και jQuery UI. Εστιάζοντας σε ένα 

πλούσιο σύνολο χαρακτηριστικών (features), διατηρώντας ταυτόχρονα µια ελαφριά 

codebase, βασίζεται στην τεχνική της προοδευτικής ενίσχυσης (progressive 

enhancement), µε ένα ευέλικτο σύστηµα theming και µε το εργαλείο ThemeRoller.  

Το πλαίσιο της jQuery Mobile ενσωµατώνει ένα σύστηµα Ajax πλοήγησης µε  

κινούµενες µεταβάσεις σελίδων (animated page transitions) και ένα σύνολο από  

δοµικά UI widgets : σελίδες (pages), πλαίσια διαλόγου (dialogs), γραµµές εργαλείων 

(toolbars), προβολές λιστών (listviews), κουµπιά µε εικονίδια, συστατικά φορµών, 

accordions, collapsibles κ.α.  

Η βασική διαφοροποίηση της jQuery Mobile είναι το γεγονός ότι στοχεύει σε µία 

ευρεία ποικιλία από mobile πλατφόρµες, χωρίς να παραµερίζει καµία συσκευή και 

κανέναν browser. Επιπλέον, επιδιώκει να διατηρήσει τη σύνταξη της καθαρή και 

εύκολη προς εκµάθηση µέσα από ένα markup-based σύστηµα το οποίο χρησιµοποιεί 

για να αποδώσει συµπεριφορά και theming στις εφαρµογές. Για τους πιο  έµπειρους  

προγραµµατιστές, υπάρχει ένα πλούσιο API από global configuration επιλογές,  
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γεγονότα και µεθόδους για την εφαρµογή scripting, την παραγωγή δυναµικών 

σελίδων, µέχρι και την κατασκευή native εφαρµογών µε εργαλεία όπως το PhoneGap. 

Προκειµένου να επιτευχθεί αυτή η ευρεία υποστήριξη, όλες οι σελίδες της 

jQuery Mobile χτίζονται σε καθαρές βάσεις, µε  semantic HTML ώστε να 

διασφαλιστεί η συµβατότητα σε  όσο  το δυνατόν περισσότερες web-enabled 

συσκευές. Σε  συσκευές οι οποίες διερµηνεύουν CSS και JavaScript, η jQuery Mobile 

εφαρµόζει την τεχνική της προοδευτικής ενίσχυσης ώστε να µετασχηµατίσει 

διακριτικά τη σηµασιολογική σελίδα, σε  µία πλούσια και διαδραστική εµπειρία που  

αναδεικνύει τη δύναµη της jQuery και του CSS. Χαρακτηριστικά προσβασιµότητας  

(accessibility features) όπως το WAI-ARIA, βρίσκονται ενσωµατωµένα στο πλαίσιο  

προκειµένου να παράσχουν υποστήριξη σε αναγνώστες οθόνης (screen readers) 

καθώς και σε άλλες υποστηρικτικές τεχνολογίες. 

 

Υποστηριζόµενες πλατφόρµες 

Η jQuery Mobile υποστηρίζει τη συντριπτική πλειονότητα από σύγχρονες 

desktop, smartphone, tablet και e-reader πλατφόρµες. Επιπλέον, υποστηρίζονται 

παλαιότερα κινητά τηλέφωνα  και browsers χάρη στην τεχνική της προοδευτικής 

ενίσχυσης.  

Προκειµένου να κατατάξουν τις διάφορες mobile πλατφόρµες και τον βαθµό 

υποστήριξης τους, έχει γίνει ένας διαχωρισµός 3-επιπέδων: A (πλήρες), Β (πλήρες 

χωρίς υποστήριξη Ajax) και C (βασική υποστήριξη). Η οπτική πιστότητα είναι 

πλήρως εξαρτώµενη από τις δυνατότητες απεικόνισης CSS της συσκευής και της  

πλατφόρµας. Εποµένως όχι όλες οι πλατφόρµες επιπέδου Α θα είναι pixel-perfect, 

αλλά αυτό είναι κάτι που οφείλεται στη φύση του web.  
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Εικόνα 19: Πλατφόρµες υποστηριζόµενες από τη jQuery Mobile 
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5.2 Η πλατφόρµα Google App Engine 

To Google App Engine είναι µία νεφοϋπολογιστική (cloud computing) 

πλατφόρµα Platform as a Service (PaaS) για την ανάπτυξη και τη φιλοξενία web 

εφαρµογών σε data centers διαχειριζόµενα από τη Google. Το App Engine µας  

παρέχει τη δυνατότητα να δηµιουργήσουµε  και να φιλοξενήσουµε  web applications 

πάνω στις υποδοµές που χρησιµοποιεί η Google για τις εφαρµογές της. Με το App 

Engine µπορούµε να αναπτύσσουµε εφαρµογές οι οποίες συντηρούνται εύκολα, ενώ 

η ίδια η πλατφόρµα φροντίζει για την αυτόµατη κλιµάκωσή τους.  

Όσο αυξάνει το πλήθος των αιτηµάτων (requests), το Google App Engine 

δεσµεύει περισσότερους πόρους για την εφαρµογή µας, µε σκοπό να ικανοποιήσει 

την ολοένα αυξανόµενη ζήτηση. Οι πόροι αφορούν τόσο σε ανάγκες υπολογιστικής  

ισχύος και εύρους ζώνης (bandwidth) όσο και σε αποθηκευτικό χώρο για τα δεδοµένα 

των εφαρµογών (data storage). 

Αξίζει να σηµειωθεί, πως η Google προσφέρει το App Engine και σε δωρεάν 

έκδοση µε περιορισµένη χρήση πόρων. Μία εφαρµογή µε περιορισµένες ανάγκες σε  

πόρους µπορεί να χτιστεί πάνω σε ένα free account και µόνο στην περίπτωση που οι 

απαιτήσεις αυξηθούν, ο διαχειριστής θα πρέπει να ενεργοποιήσει το billing 

ρυθµίζοντας αναλόγως το διαθέσιµο budget του.  

Η ανάπτυξη και η δοκιµή εφαρµογών για το  App Engine µπορεί να γίνει µε  έναν 

απλό προσωπικό υπολογιστή και η διανοµή τους στο δίκτυο είναι υπόθεση µερικών 

µόνο κλικ.  

Μέχρι σήµερα το Google App Engine υποστηρίζει περιβάλλον ανάπτυξης και 

εκτέλεσης (runtime environment) για τις γλώσσες προγραµµατισµού Python, Java και 

Go. 

 

5.2.1 Το περιβάλλον εκτέλεσης της Python στο Google App Engine 

Το Αpp Engine εκτελεί τον κώδικα των Python εφαρµογών, χρησιµοποιώντας 

έναν προ-φορτωµένο Python διερµηνέα (interpreter), µέσα σε ένα ασφαλές 

περιβάλλον. H εφαρµογή δέχεται web requests, εκτελεί εργασία και στέλνει 

αποκρίσεις, αλληλεπιδρώντας µέσα σε αυτό το περιβάλλον. Οι Python web 
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εφαρµογές αλληλεπιδρούν µε τον web server του App Engine χρησιµοποιώντας το 

CGI πρωτόκολλο.   

Η έκδοση 2.5 της Python αποτελεί τη βασική έκδοση που υποστηρίζεται από το  

Google App Engine, ενώ πρόσφατα ξεκίνησε η υποστήριξη της έκδοσης 2.7. Η  

ανάπτυξη UnipiMOSS στηρίχθηκε στη δοκιµασµένη και σταθερή Python 2.5. 

Μια εφαρµογή δύναται να χρησιµοποιεί οποιοδήποτε  πλαίσιο ανάπτυξης web 

εφαρµογών, συµβατό µε το πρότυπο  WSGI, χρησιµοποιώντας CGI προσαρµογέα.  Το 

App Engine ενσωµατώνει ένα τέτοιο πλαίσιο που ονοµάζεται webapp και 

προσφέρεται για να ξεκινήσει κανείς εύκολα την ανάπτυξη εφαρµογών στην 

πλατφόρµα του.  Για µεγαλύτερης κλίµακας εφαρµογές, ώριµα πλαίσια ανάπτυξης  

τρίτων όπως το Django, λειτουργούν επίσης αρµονικά στο App Engine. 

 

5.2.2 App Engine Datastore 

Το περιβάλλον του App Engine παρέχει ένα εύρος επιλογών για την αποθήκευση 

των δεδοµένων.  

Οι βασικές επιλογές είναι: 

� App Engine Datastore: Παρέχει ένα NoSQL, χωρίς σχήµα (schemaless) 

object datastore, µαζί µε µία µηχανή ερωτηµάτων (query engine) και 

ατοµικών συναλλαγών 

� Google Cloud SQL: Παρέχει µία σχεσιακή SQL βάση δεδοµένων, βασισµένη 

στην οικεία για τους περισσότερους MySQL. Η συγκεκριµένη λειτουργία 

βρίσκεται σε  δοκιµαστικό στάδιο και παρέχεται µετά από πρόσκληση στους  

ενδιαφερόµενους. 

� Google Cloud Storage: Παρέχει µία υπηρεσία αποθήκευσης  αντικειµένων 

και αρχείων µεγέθους της τάξεως µερικών terabytes. To Google Cloud 

Storage API βρίσκεται σε πειραµατικό στάδιο λειτουργίας. 

To App Engine Datastore είναι το σύστηµα το οποίο επιλέχθηκε για τις ανάγκες 

της αποθήκευσης των δεδοµένων του UnipiMOSS. To interface της Python 

ενσωµατώνει ένα πλούσιο API µοντελοποίησης δεδοµένων καθώς και µία SQL-like 

γλώσσα ερωτηµάτων µε την ονοµασία GQL. 
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Η πλατφόρµα του App Engine προσφέρει δύο επιλογές για data storage µε  

διαφορετικά επίπεδα αξιοπιστίας και εγγυήσεις σταθερότητας. Πρόκειται για το High 

Replication Datastore (HRD) και το παλαιότερο Master/Slave Datastore. 

Στo High Replication Datastore (HRD), τα δεδοµένα αναπαράγονται δια µέσου  

πολλαπλών κέντρων δεδοµένων (data centers), µε τη χρήση ενός συστήµατος που  

βασίζεται στον αλγόριθµό Paxos. Το γεγονός αυτό έχει ως συνέπεια το υψηλότερο 

επίπεδο διαθεσιµότητας αναγνώσεων και εγγραφών (reads and writes), στο κόστος 

της µεγαλύτερης λανθάνουσας κατάστασης λόγω της διάδοσης των δεδοµένων.  

To Master/Slave Datastore, προσδιορίζει ένα data center το οποίο διατηρεί το  

κύριο αντίγραφο (master copy) όλων των δεδοµένων. Τα δεδοµένα που γράφονται 

στο κύριο data center, αναπαράγονται ασύγχρονα σε όλα τα άλλα (slave) data centers. 

Από τη στιγµή που µόνο ένα data center είναι υπεύθυνο για τις εγγραφές κάθε  

δεδοµένη στιγµή, η επιλογή αυτή προσφέρει ισχυρή συνέπεια για όλες τις αναγνώσεις  

και τα ερωτήµατα, στο κόστος των περιόδων προσωρινής µη-διαθεσιµότητας κατά τη 

διάρκεια βλαβών στα data centers ή προγραµµατισµένων εργασιών συντήρησης  

(downtime). 

Συνεπώς, το High Replication Datastore (HRD) αποτελεί ένα σύστηµα υψηλής 

διαθεσιµότητας και την πλέον αξιόπιστη λύση αποθήκευσης δεδοµένων στο Google 

App Engine. Παραµένει διαθέσιµο για reads και writes ακόµη και κατά τη διάρκεια 

προγραµµατισµένων εργασιών συντήρησης και απρόσµενων γεγονότων, ενώ είναι 

εξαιρετικά ανθεκτικό στην αντιµετώπιση καταστροφικής αποτυχίας. Αντιθέτως, το 

Master/Slave Datastore είναι κατάλληλο  για µια περιορισµένη κατηγορία εφαρµογών 

οι οποίες δεν απαιτούν υψηλή διαθεσιµότητα των δεδοµένων και µπορούν να 

ανεχθούν αιχµές στη λανθάνουσα κατάσταση του Datasotre. 
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Πίνακας 5: Συγκριτικός πίνακας του High Replication και του Master/Slave Datastore 
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5.2.3 Οι υπηρεσίες του App Engine στο περιβάλλον εκτέλεσης της Python 

Η πλατφόρµα του App Engine προσφέρει πλήθος υπηρεσιών (services) τα οποία 

είναι διαθέσιµα προς χρήση µέσα από τα κατάλληλα  Python APIs που έχουν 

αναπτυχθεί από τη Google. 

 

App Identity API 

Κάποιες φορές, οι εφαρµογές χρειάζεται να αναφέρουν την ταυτότητα τους στο 

εξωτερικό τους περιβάλλον. Για το σκοπό αυτό, το App Engine ενσωµατώνει µια 

υπηρεσία Ταυτότητας Εφαρµογής (Application Identity) . Πρόκειται ουσιαστικά, για 

ένα µηχανισµό έκδοσης αναγνωριστικών τα οποία προσδιορίζουν την ταυτότητα του 

εκτελέσιµου κώδικα της εφαρµογής. Το App Identity βρίσκεται σε πειραµατικό  

στάδιο λειτουργίας. 

 

Blobstore API 

To Blobstore API επιτρέπει στις εφαρµογές να σερβίρουν αντικείµενα δεδοµένων 

(data objects), τα οποία καλούνται blobs και είναι αρκετά µεγαλύτερης τάξης  

µεγέθους από  τα εκείνη των επιτρεπόµενων αντικειµένων της υπηρεσίας Datastore. 

Τα Blobs χρησιµεύουν στο σερβίρισµα µεγαλύτερων αρχείων, όπως αρχεία εικόνας 

και βίντεο, ενώ επιτρέπουν στους χρήστες να µεταφορτώνουν µεγαλύτερα αρχεία  

δεδοµένων. Τα Blobs δηµιουργούνται µε  τη µεταφόρτωση αρχείων µέσω HTTP 

αιτηµάτων. Συνήθως, οι εφαρµογές υλοποιούν τη διαδικασία παρουσιάζοντας στο  

χρήστη µία φόρµα που περιλαµβάνει ένα πεδίο  τύπου file upload. Με την υποβολή 

της φόρµας, το Blobstore, δηµιουργεί ένα αντικείµενο τύπου blob από τα περιεχόµενα 

του αρχείου που υποβλήθηκε και επιστρέφει µία αναφορά-κλειδί, η οποία ονοµάζεται 

blob key και µπορεί να χρησιµοποιηθεί στη συνέχεια για την ανάκτηση του 

συγκεκριµένου blob αντικειµένου. Η εφαρµογή έχει τη δυνατότητα να σερβίρει το 

πλήρες blob value ως απόκριση σε αίτηµα χρήστη ή µπορεί να διαβάσει απευθείας το  

value χρησιµοποιώντας µία διεπαφή streaming file-like. 
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Capabilities API 

Με το Capabilities API, οι εφαρµογές έχουν τη δυνατότητα να ανιχνεύουν 

διακοπές και προγραµµατισµένα downtime για συγκεκριµένες δυνατότητες των APIs.  

Με τη χρήση αυτού του API, µπορούµε να µειώσουµε το downtime στις εφαρµογές  

µας, παρακάµπτοντας υπηρεσίες οι οποίες ανιχνεύθηκαν ως προσωρινά µη 

διαθέσιµες.  

Για παράδειγµα, αν χρησιµοποιούµε το Images API για την αλλαγή µεγέθους σε 

εικόνες, µπορούµε µέσω του Capabilities API να ανιχνεύσουµε πότε το Images API 

είναι µη διαθέσιµο και να παρακάµψουµε προσωρινά τη χρήση του.  

Παρατίθεται παρακάτω ενδεικτικός κώδικας για τον έλεγχο και την παράκαµψη 

του Images API µε τη χρήση του Capabilities API. 

from google.appengine.api import capabilities 

 

def StoreUploadedProfileImage(self): 

    uploaded_image = self.request.get('img') 

    # If the images API is unavailable, we'll just skip the resize. 

    if capabilities.CapabilitySet('images').is_enabled(): 

        uploaded_image = images.resize(uploaded_image, 64, 64) 

    store(uploaded_image) 

 

Conversion API 

Το App Engine Conversion API  πραγµατοποιεί µετατροπές µεταξύ  γνωστών 

τύπων αρχείων, χρησιµοποιώντας την υποδοµή της Google για την αποδοτικότητα 

και την κλιµάκωσή της. Το Conversion API υποστηρίζει µετατροπές ανάµεσα σε  

HTML, PDF, text και images formats, σύγχρονα ή ασύγχρονα, µε την επιλογή 

πραγµατοποίησης οπτικής αναγνώρισης χαρακτήρων (OCR). Το συγκεκριµένο API 

βρίσκεται σε πειραµατικό στάδιο λειτουργίας. 
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Channel API 

To Channel API δηµιουργεί µία επίµονη σύνδεση µεταξύ των εφαρµογών και 

των Google servers, επιτρέποντας στην εφαρµογή να στέλνει µηνύµατα σε JavaScript 

clients χωρίς τη χρήση της τεχνικής του polling. Κάτι τέτοιο είναι εξαιρετικά χρήσιµο  

για εφαρµογές που έχουν σχεδιαστεί ώστε να ενηµερώνουν άµεσα τους χρήστες για 

νέες πληροφορίες. Μερικά παραδείγµατα τέτοιων εφαρµογών είναι οι συνεργατικές  

εφαρµογές, τα multi-player games και τα chat rooms. Κατά γενική οµολογία, η χρήση 

του Channel API αποτελεί καλύτερη επιλογή από την τεχνική του polling, σε  

περιπτώσεις όπου οι ενηµερώσεις δεν µπορούν να προβλεφθούν ή να 

προκαθοριστούν. Τέτοιες περιπτώσεις είναι η µετάδοση πληροφορίας µεταξύ  

χρηστών ή γεγονότα που δεν παράγονται µε συστηµατικό τρόπο.  

 

 

Εικόνα 20: Οπτική αναπαράσταση της επικοινωνίας µέσω του Channel API  

(πηγή: http://code.google.com/appengine/) 
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Images API 

To App Engine παρέχει τη δυνατότητα χειρισµού δεδοµένων εικόνων, µε τη 

χρήση µίας ειδικής υπηρεσίας εικόνων (Images service). To Images service δύναται 

να χρησιµοποιηθεί για συνήθεις ενέργειες µετασχηµατισµού εικόνων όπως resize, 

rotate, flip και crop. Επιπλέον, µπορεί να συνθέσει πολλαπλές εικόνες σε µία καθώς 

επίσης και να πραγµατοποιήσει µετατροπές µεταξύ των δηµοφιλέστερων formats 

εικόνων.  Έχει τη δυνατότητα επίσης να ενισχύσει την ποιότητα των φωτογραφιών, 

µέσω ενός ειδικού προκαθορισµένου αλγορίθµου. Τέλος, µπορεί να παρέχει 

πληροφορίες για τα τεχνικά χαρακτηριστικά των εικόνων όπως το format, το πλάτος,  

το ύψος καθώς και ένα ιστόγραµµα µε τις τιµές των χρωµάτων.  

Το Images service µπορεί να δεχτεί δεδοµένα εικόνων απευθείας από την 

εφαρµογή ή εναλλακτικά µέσα από το Blobstore. Όταν η πηγή είναι το Blobstore, το 

µέγεθος της προς µετασχηµατισµό εικόνας  µπορεί να φτάσει µέχρι το ανώτατο όριο 

µεγέθους του Blobstore. Ωστόσο, η µετασχηµατισµένη εικόνα επιστρέφεται 

απευθείας στην εφαρµογή και το µέγεθος της δεν µπορεί να υπερβαίνει τα 32 

megabytes. Κάτι τέτοιο είναι εξαιρετικά χρήσιµο για την κατασκευή µικρογραφιών 

(thumbnails) εικόνων οι οποίες έχουν µεταφορτωθεί στο Blobstore από τους χρήστες. 

Ενδεικτικά παραδείγµατα µετασχηµατισµών µε τη χρήση του Images API 

παρουσιάζονται παρακάτω. 

 

Αλλαγή µεγέθους 

 

Περιστροφή 

 
Αναστροφή (οριζόντια) 

 

Αναστροφή (κάθετη) 

 

Περικοπή 

 

Αισθάνοµαι τυχερός (αλγόριθµος ενίσχυσης) 

 

Πίνακας 6: Ενδεικτικοί µετασχηµατισµοί εικόνων µε το Images API  
(πηγή: http://code.google.com/appengine/) 
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Mail API 

Οι εφαρµογές στο App Engine µπορούν να στέλνουν µηνύµατα e-mail εκ  µέρους  

των διαχειριστών της εφαρµογής και άλλων χρηστών µε  Google accounts. Οι 

εφαρµογές επίσης έχουν τη δυνατότητα να λαµβάνουν e-mail σε ποικίλες  

διευθύνσεις. Η αποστολή των e-mail γίνεται µε  τη χρήση της υπηρεσίας Mail service 

ενώ η λήψη µε τη µορφή HTTP requests τα οποία αρχικοποιούνται από το App 

Engine και γίνονται post στην εφαρµογή. 

 

Memcache API 

Η λειτουργία της memory αφορά στην επιτάχυνση συνηθισµένων ερωτηµάτων 

στο datastore. Όταν ένα πλήθος αιτηµάτων εκτελεί το ίδιο ερώτηµα, µε τις ίδιες 

παραµέτρους και τις ίδιες αλλαγές στα αποτελέσµατα, δεν χρειάζεται να εµφανίζεται 

στο web site αµέσως. Σε µία τέτοια περίπτωση, η εφαρµογή µπορεί να αποθηκεύσει 

τα αποτελέσµατα στη memcache. Μεταγενέστερα ερωτήµατα, µπορούν να ελέγχουν 

τη memcache και να εκτελούν τελικά το ερώτηµα στο  datastore µόνο εφόσον τα 

αποτελέσµατα δεν βρίσκονται πλέον στη memcache ή έχουν λήξει. ∆εδοµένα 

συνόδου (session data), επιλογές χρηστών (user preferences) και άλλα τέτοιου είδους 

ερωτήµατα, που  είναι συνηθισµένα στις περισσότερες σελίδες ενός site, είναι µερικές  

συνιστώµενες εφαρµογές  του caching.  

H memcache µπορεί να φανεί χρήσιµη και για άλλες προσωρινές τιµές. Ωστόσο, 

πριν αποφασίσουµε  να διατηρούµε  µία τιµή αποκλειστικά στη memcache χωρίς 

εφεδρικό αντίγραφο σε κάποιο άλλο µόνιµο αποθηκευτικό σύστηµα, θα πρέπει να 

διασφαλίσουµε ότι η εφαρµογή θα συνεχίσει να λειτουργεί µε αποδεκτό τρόπο ακόµα 

και όταν η συγκεκριµένη τιµή της memcache πάψει ξαφνικά να είναι διαθέσιµη.  

Οι αποθηκευµένες τιµές της memcache ενδέχεται να λήξουν οποιαδήποτε 

χρονική στιγµή, ακόµη και πριν την προκαθορισµένη λήξη τους. Για παράδειγµα, αν 

µία απρόσµενη απώλεια των δεδοµένων συνόδου του χρήστη προκαλέσει 

δυσλειτουργία στη σύνοδο, θα πρέπει τα δεδοµένα πιθανότατα να αποθηκευτούν 

συµπληρωµατικά και στο datastore. 
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OAuth API 

Το OAuth είναι ένα πρωτόκολλο το οποίο  επιτρέπει στο χρήστη να εξουσιοδοτεί 

κάποιον τρίτο µε περιορισµένα δικαιώµατα προκειµένου να προσπελάσει µια web 

εφαρµογή για λογαριασµό του, χωρίς να µοιράζεται µαζί του τα προσωπικά του  

διαπιστευτήρια (username και password). 

Η τρίτη πλευρά, δύναται να είναι µία web εφαρµογή ή άλλου είδους εφαρµογή η 

οποία έχει τη δυνατότητα να καλέσει έναν web browser για λογαριασµό του χρήστη, 

όπως γίνεται για παράδειγµα µε εφαρµογές desktop ή εφαρµογές για έξυπνα 

τηλέφωνα.  

Σύµφωνα µε τους όρους της προδιαγραφής του OAuth, η εφαρµογή που ζητάει 

άδεια  ονοµάζεται καταναλωτής (consumer), ενώ η εφαρµογή που  παρέχει τα 

δεδοµένα ονοµάζεται πάροχος υπηρεσίας (service provider). Με τη χρήση 

λογαριασµών Google και ενός απλού API, οποιαδήποτε  εφαρµογή στο App Engine 

µπορεί να γίνει πάροχος υπηρεσίας OAuth. Οι λογαριασµοί Google χειρίζονται τις 

λεπτοµέρειες του πρωτοκόλλου OAuth. Η εφαρµογή µε τη σειρά της, προσπελάζει τις  

πληροφορίες του καταναλωτή, χρησιµοποιώντας το OAuth API κατά τη διάρκεια 

ενός αιτήµατος, όπως ακριβώς θα το χειριζόταν στην περίπτωση που ο χρήστης είχε 

απευθείας πρόσβαση στην εφαρµογή.  

Το OAuth για Python βρίσκεται σε πειραµατικό στάδιο λειτουργίας στην  

πλατφόρµα του App Engine. 

 

Task Queue API 

Με το Task Queue API, οι εφαρµογές µπορούν να εκτελούν κώδικα εκτός του  

user request, έχοντας όµως αρχικοποιήσει αυτό το αίτηµα µέσω ενός user request. 

Μία εφαρµογή που  χρειάζεται να εκτελέσει έργο  στο παρασκήνιο, µπορεί να 

χρησιµοποιεί το Task Queue API, διαχωρίζοντας το έργο σε µικρές διακριτές µονάδες 

οι οποίες ονοµάζονται εργασίες (tasks). Η εφαρµογή προσθέτει εργασίες στα task 

queues µε σκοπό να εκτελεστούν αργότερα.  
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URL Fetch API 

Οι εφαρµογές στο App Engine µπορούν να επικοινωνούν µε άλλες εφαρµογές ή 

να προσπελάζουν άλλους πόρος στο web καλώντας URLs. Μία εφαρµογή µπορεί να 

χρησιµοποιεί το URL Fetch service µε σκοπό να διεκπεραιώσει HTTP και HTTPS 

αιτήµατα και να λάβει τις αποκρίσεις τους.  

Η υπηρεσία URL Fetch χρησιµοποιεί τη δικτυακή υποδοµή της Google για 

λόγους αποτελεσµατικότητας και κλιµάκωσης. 

 

Users API 

Για την αυθεντικοποίηση των χρηστών τους, οι εφαρµογές, έχουν στη διάθεση 

τους τρεις διαφορετικές µεθόδους: λογαριασµούς Google, δικούς τους custom 

λογαριασµούς στα Google Apps domains τους ή OpenID αναγνωριστικά.  

Μία εφαρµογή έχει τη δυνατότητα να ανιχνεύσει αν ο τρέχων χρήστης έχει 

συνδεθεί , µπορεί να ανακατευθύνει το χρήστη στην κατάλληλη σελίδα σύνδεσης ή 

αν η εφαρµογή χρησιµοποιεί αυθεντικοποίηση µέσω λογαριασµών Google, να 

δηµιουργήσει ένα νέο λογαριασµό.  

Όταν ο χρήστης είναι συνδεδεµένος, η εφαρµογή δύναται να γνωρίζει τη 

διεύθυνση e-mail του (ή το αναγνωριστικό  OpenID στην περίπτωση που  

χρησιµοποιεί OpenID), όπως επίσης και ένα αναγνωριστικό µοναδικού χρήστη.  

Επιπλέον, η εφαρµογή µπορεί να ανιχνεύσει αν ο συγκεκριµένος χρήστης είναι 

διαχειριστής, αξιοποιώντας αυτή την πληροφορία στην υλοποίηση ειδικών περιοχών 

της εφαρµογής µόνο για διαχειριστές. 

 

XMPP API 

Μία App Engine εφαρµογή µπορεί να λάβει και να στείλει µηνύµατα chat από  

και προς κάθε XMPP-συµβατή υπηρεσία µηνυµάτων, όπως το Google Talk. Η 

εφαρµογή µπορεί να στέλνει και να λαµβάνει µηνύµατα chat, να ζητάει την 

κατάσταση σύνδεσης του χρήστη και να παρέχει ένα µήνυµα κατάστασης. Τα 

εισερχόµενα µηνύµατα XMPP εξυπηρετούνται από τους request handlers, µε τον ίδιο   

τρόπο που εξυπηρετούνται τα κοινά web requests.  
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Εφαρµογές των µηνυµάτων XMPP περιλαµβάνουν αυτοµατοποιηµένους chat  

συµµετέχοντες (τα λεγόµενα chat bots), ειδοποιήσεις chat καθώς και chat διεπαφές 

για υπηρεσίες. Rich clients συνδεδεµένοι µε έναν XMPP server (όπως το Google 

Talk), µπορούν να χρησιµοποιούν το XMPP µε σκοπό να αλληλεπιδρούν µε µία 

εφαρµογή App Engine, σε πραγµατικό χρόνο, λαµβάνοντας µηνύµατα που 

αρχικοποιήθηκαν µέσω της εφαρµογής. Να σηµειωθεί πως ένας τέτοιος client που 

χρησιµοποιεί το Google Talk, δεν µπορεί να κάνει χρήση cookies από τους 

λογαριασµούς Google και θα πρέπει να διαθέτει το password του χρήστη 

προκειµένου να δηµιουργήσει µία XMPP σύνδεση. 
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5.3 Υπηρεσίες και APIs 

Προκειµένου να εµπλουτιστεί το UnipiMOSS µε συγκεκριµένες υπηρεσίες που  

έχουν αναπτυχθεί από τρίτους, µελετήθηκαν µία σειρά από services και APIs τα 

οποία στη συνέχεια ενσωµατώθηκαν στον πυρήνα του UnipiMOSS. 

 

5.3.1 WURFL 

Το WURFL είναι ένα Αποθετήριο Περιγραφών Συσκευών (Device Description 

Repository – DDR) καθώς και ένα συστατικό λογισµικού το οποίο εµπεριέχει τις  

περιγραφές για χιλιάδες κινητές συσκευές. Στην πιο απλή του εκδοχή, το WURFL 

είναι ένα XML αρχείο ρυθµίσεων µαζί µε ένα σύνολο προγραµµατιστικών διεπαφών 

(APIs) για την πρόσβαση στα δεδοµένα σε περιβάλλοντα πραγµατικού χρόνου. 

Κύριο µέληµα του WURFL Project είναι να αποτελεί ένα κεντρικό και 

ανεξάρτητο αποθετήριο πληροφοριών για συσκευές, το οποίο θα χρησιµεύει στους  

προγραµµατιστές από όλο τον κόσµο για το χτίσιµο  των mobile web εφαρµογών 

τους. 

Όλες οι πληροφορίες που διατίθενται από το WURFL έχουν συγκεντρωθεί από  

την ScientiaMobile και την κοινότητα των χρηστών του WURFL από  πολλές 

διαφορετικές χώρες. Το WURFL µπορεί να χρησιµοποιηθεί από  οποιαδήποτε  

εφαρµογή, ελεύθερη ή εµπορική. Βαδίζοντας στο πνεύµα των δηµιουργών του, οι 

open-source developers που υιοθετούν το WURFL θα πρέπει να µοιράζονται τις 

πληροφορίες συσκευών  µε την υπόλοιπη κοινότητα. 

Το WURFL έχει αναπτυχθεί από εταιρίες όπως η Facebook και η Google µε  

εξαιρετική απόδοση και αξιοπιστία. Σήµερα, το WURFL είναι πιο δηµοφιλές από  

λύσεις όπως το UAProf και από πολλές εµπορικές λύσεις γνωστών DDR εταιριών.   

Στο UnipiMOSS, το WURFL χρησιµοποιήθηκε µέσω web service για την  

αναγνώριση των χαρακτηριστικών της συσκευής  και του browser του χρήστη,  µε  

σκοπό την ορθή µετάβαση του στην desktop ή τη mobile έκδοση της εφαρµογής. 
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5.3.2 W3C Geolocation 

Το Geolocation API ορίζει µια υψηλού επιπέδου διεπαφή µε πληροφορίες θέσης 

οι οποίες σχετίζονται µόνο µε  τη συσκευή που  φιλοξενεί την εφαρµογή, όπως το  

γεωγραφικό πλάτος και µήκος.  

Το API από µόνο του δεν γνωρίζει τις σχετικές πηγές πληροφοριών θέσης. Οι 

συνηθέστερες πηγές πληροφοριών τοποθεσίας περιλαµβάνουν το σύστηµα GPS 

(Global Positioning System), θέσεις που προέρχονται από σήµατα δικτύου όπως η 

διεύθυνση IP, RFID, WiFi και Bluetooth MAC διευθύνσεις, καθώς επίσης  

GSM/CDMA IDs κυψελών και δεδοµένα που εισάγει ο χρήστης. ∆εν παρέχεται όµως  

καµία εγγύηση ότι η επιστρεφόµενη από το API θέση είναι και η πραγµατική θέση 

της συσκευής. Σε προγραµµατιστικό επίπεδο, η λήψη της θέσης του χρήστη γίνεται 

µε κώδικα JavaScript µετά από την σχετική έγκριση που  δίνει ο χρήστης µέσω του  

browser για το διαµοιρασµό της θέσης του. 

 

5.3.3 Google Maps API 

Η υπηρεσία Google Maps αποτελεί µία υπηρεσία χαρτών οι οποίοι εµφανίζονται 

στον web browser. Ανάλογα µε την τοποθεσία του, ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να 

δει βασικούς ή προσαρµοσµένους χάρτες καθώς και πληροφορίες για τις τοπικές 

επιχειρήσεις όπως η τοποθεσία, τα στοιχεία επικοινωνίας και οδηγίες δροµολόγησης  

προς αυτές. Η υπηρεσία υποστηρίζει λειτουργία απεικόνισης δορυφορικών εικόνων 

µε δυνατότητα zoom και pan. 

Το Google Maps JavaScript API επιτρέπει στους προγραµµατιστές να 

ενσωµατώνουν την υπηρεσία του Google Maps στις δικές τους ιστοσελίδες. Η 

έκδοση 3 του API είναι ειδικά σχεδιασµένη να παρέχει ταχύτερη απόκριση τόσο σε  

mobile συσκευές, όσο και σε παραδοσιακές εφαρµογές για desktop browsers. 

To API παρέχει ένα πλήθος λειτουργικών χαρακτηριστικών για τον εµπλουτισµό  

των χαρτών (όπως ακριβώς συµβαίνει και στην κεντρική σελίδα των χαρτών 

http://maps.google.com) και την προσθήκη περιεχοµένου στο χάρτη µέσα από µία 

γκάµα υπηρεσιών που µας επιτρέπει να δηµιουργούµε ισχυρές εφαρµογές χαρτών για 

τις ιστοσελίδες µας. Το Google Maps JavaScript API αποτελεί µία δωρεάν υπηρεσία 

για κάθε web site το οποίο µε τη σειρά του προσφέρεται δωρεάν στους χρήστες του. 
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Στο UnipiMOSS χρησιµοποιήθηκε ενεργά η υπηρεσία χαρτών, στη δυναµική της  

εκδοχή µέσω του Google Maps JavaScript API για την dektop έκδοση και στη 

στατική της µέσω του Google Static Maps API για την mobile έκδοση. Επιπλέον, 

χρησιµοποιήθηκε  η ενσωµατωµένη στο  JavaScript API δυνατότητα του Geocoder για 

reverse geocoding, µέσω της οποίας γίνεται αντιστοίχηση των γεωγραφικών 

συντεταγµένων του χρήστη (µέσω  του W3C Geolocation API)  σε αναγνώσιµα 

στοιχεία τοποθεσίας (διεύθυνση,  πόλη,  χώρα κλπ).  

 

5.3.4 SMS Gateway API 

Οι περισσότερες SMS gateway, παρέχουν στους πελάτες τους HTTP API µε 

σκοπό να χρησιµοποιούν την υπηρεσία αποστολής σύντοµων γραπτών µηνυµάτων 

(SMS)  στις διαδικτυακές τους εφαρµογές.  

Στο UnipiMOSS ενσωµατώθηκε το HTTP API της ελληνικής εταιρείας Yuboto. 

Η ενσωµάτωση έγινε µε τη µορφή ενός service που µπορεί να χρησιµοποιηθεί σε µια 

σειρά από λειτουργίες της εφαρµογής. Ενδεικτικά να αναφερθεί η υπηρεσία 

ταυτοποίησης του αριθµού κινητού τηλεφώνου του χρήστη η οποία υλοποιήθηκε και 

ενσωµατώθηκε στην αρχική έκδοση του UnipiMOSS. 
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5.4 Εργαλεία που χρησιµοποιήθηκαν 

Για το σχεδιασµό και την ανάπτυξη του  UnipiMOSS χρησιµοποιήθηκε µία σειρά 

εργαλείων λογισµικού. Τα σηµαντικότερα από αυτά παρουσιάζονται παρακάτω. 

 

5.4.1 Aptana Studio 

Το Aptana Studio είναι ένα ενοποιηµένο περιβάλλον ανάπτυξης (Integrated 

Development Environment – IDE) για την κατασκευή διαδικτυακών εφαρµογών. 

Περιλαµβάνει υποστήριξη για Javascript, HTML, DOM και CSS µε δυνατότητες 

συµπλήρωσης κώδικα (code-completion), outlining, αποσφαλµάτωση JavaScript, 

σήµανση για errors και warnings και ενσωµατωµένη τεκµηρίωση. Επιπρόσθετα 

plugins επεκτείνουν τις δυνατότητες του Aptana Studio και προσθέτουν υποστήριξη 

για Ruby on Rails, PHP, Python, Perl, Adobe AIR, Apple iPhone και Nokia WRT 

(Web Runtime). To Aptana Studio είναι βασισµένο στο Eclipse και διατίθεται ως  

ανεξάρτητη εφαρµογή για Microsoft Windows, Mac OS X και Linux ή µε τη µορφή 

plugin για το Eclipse. 

To Aptana Studio χρησιµοποιήθηκε για τη συγγραφή του κώδικα του 

UnipiMOSS. Στην βασική έκδοση του προστέθηκαν το PyDev plugin για την 

υποστήριξη της γλώσσας Python καθώς και το Subversive για την υποστήριξη του 

συστήµατος version control SVN.  

 

5.4.2 Artisteer 

Το Artisteer είναι ένα αυτοµατοποιηµένο εργαλείο WYSIWYG (What you see is  

what you get) το οποίο αναπτύχθηκε από την εταιρία Extensoft. Επιτρέπει στους  

χρήστες να δηµιουργούν µοναδικά και προσαρµοσµένα website templates και blog 

themes.  

To Artisteer διαφοροποιείται από τους HTML editors παρέχοντας υψηλού 

επιπέδου αυτοµατισµούς για τη δηµιουργία web templates σε σχέση µε  την απλή 

δηµιουργία HTML σελίδων. Για παράδειγµα, ο χρήστης µπορεί να δηµιουργήσει ένα 

σχέδιο ιστοσελίδας (website design) µε το πάτηµα ενός πλήκτρου, το οποίο παράγει 

ένα τυχαίο σχέδιο ιστοσελίδας και εµφανίζει την προεπισκόπηση του. Στη συνέχεια ο  

χρήστης µπορεί να τροποποιήσει το παραγόµενο σχέδιο καθορίζοντας µία σειρά από  
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παραµέτρους και να εξάγει το web template µε  τη µορφή XHTML και CSS ή ως ένα 

σύνολο από αρχεία theme για τη δηµοφιλή πλατφόρµα του WordPress. 

H εφαρµογή του Artisteer διατίθεται για το λειτουργικό σύστηµα Windows και 

παρέχει υποστήριξη για τεχνολογίες web όπως το CSS και η XHTML. Η πρώτη 

έκδοση του Artisteer κυκλοφόρησε το Σεπτέµβριο του 2008. Η τρέχουσα έκδοση 3.0 

κυκλοφόρησε τον Ιούνιο του 2011.  

To Artisteer χρησιµοποιήθηκε για την ανάγκη δηµιουργίας του website template 

της desktop έκδοσης του UnipiMOSS. 

 

5.4.3 App Engine Python SDK 

To Python SDK συµπεριλαµβάνει µία εφαρµογή web server η οποία 

προσοµοιώνει το περιβάλλον του App Engine, ενσωµατώνει µία τοπική έκδοση του  

Datastore, Google Accounts και τη δυνατότητα για κλήση URLs και αποστολή email 

απευθείας από τον υπολογιστή χρησιµοποιώντας τα API του App Engine. To Python 

SDK εκτελείται σε οποιοδήποτε υπολογιστή µε Python 2.5 και διατίθεται σε εκδόσεις  

για Windows, Mac OS X και Linux. Το Python SDK δεν είναι συµβατό µε την 

Python 3. 

Το Python SDK για Windows και Mac περιλαµβάνει το Google App Engine 

Launcher, µια εφαρµογή η οποία τρέχει στον υπολογιστή και παρέχει ένα γραφικό 

interface το οποίο απλοποιεί τις συνηθέστερες εργασίες ανάπτυξης του App Engine. 

 

5.4.4 Εργαλεία ανάλυσης και σχεδιασµού 

Κατά τη διάρκεια των φάσεων της ανάλυσης και του σχεδιασµού του  

UnipiMOSS, χρησιµοποιήθηκαν τα ακόλουθα εργαλεία: 

1. Το Balsamiq Mockups για την κατασκευή wireframes (σκαριφηµάτων) για 

τις οθόνες της εφαρµογής. 

2. Το Visual Paradigm για την κατασκευή UML διαγραµµάτων και του 

διαγράµµατος οντοτήτων – συσχετίσεων. 

3. Το Sybase Power Designer για την κατασκευή του εννοιολογικού µοντέλου 

της βάσης δεδοµένων. 
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4. Το SmartDraw για την κατασκευή διαγραµµάτων αρχιτεκτονικής του 

συστήµατος καθώς και του χάρτη ιστοσελίδας (sitemap) 

 

5.4.5 Unfuddle 

To Unfuddle είναι µία online πλατφόρµα διαχείρισης έργων λογισµικού  

(software project management platform) και φιλοξενίας κώδικα µέσω των 

συστηµάτων ελέγχου εκδόσεων (version control) Git και SVN. Μεταξύ άλλων 

παρέχει δυνατότητα διαχείρισης µηνυµάτων (messages), ορόσηµων (milestones), 

ζητηµάτων υποστήριξης (tickets), σηµειώσεων (notebooks), ανθρώπινου δυναµικού 

που απασχολείται στο project καθώς και αποθετηρίων κώδικα Git και SVN 

(repositories).  

Η υπηρεσία του Unfuddle παρέχεται στους χρήστες µέσα από µια σειρά 

διαβαθµισµένων πακέτων resources. Στα διαθέσιµα πακέτα περιλαµβάνεται και το  

free plan το οποίο προσφέρει 200 MB αποθηκευτικού χώρου και κάποιες ακόµη 

περιορισµένες δυνατότητες σε σχέση µε τα επί πληρωµή πακέτα. 

Το UnipiMOSS ως ατοµικό project δεν επωφελήθηκε πλήρως τις δυνατότητες 

του Unfuddle (απευθύνεται κυρίως σε οµάδες ανάπτυξης έργων λογισµικού).  

Ωστόσο, χρησιµοποιήθηκε  στη φάση της ανάπτυξης ως ένας ασφαλής αποθηκευτικός  

χώρος µε δυνατότητα ελέγχου και ανάκτησης εκδόσεων του πηγαίου κώδικα της 

εφαρµογής. 
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5.5 Τεχνικές και διαδικασίες 

Κατά τη διάρκεια της υλοποίησης του UnipiMOSS, χρησιµοποιήθηκαν µία σειρά 

από τεχνικές και διαδικασίες προκειµένου να φτάσει το project στο επιθυµητό 

αποτέλεσµα και µε τη βέλτιστη δυνατή απόδοση.  Παρακάτω παρουσιάζονται µερικές  

από τις πιο χαρακτηριστικές. 

 

5.5.1 Django-nonrel και djangoappengine  

Όπως αναφέρθηκε στην ενότητα 5.1.2, το Django είναι ένα Python framework 

που προωθεί τη γρήγορη ανάπτυξη εφαρµογών σε συνδυασµό µε τον καθαρό και 

πρακτικό σχεδιασµό.  Επιπλέον, παρέχει µία σειρά από βιβλιοθήκες και 

επαναχρησιµοποιήσιµα εργαλεία που  ενσωµατώνονται στις διαδικτυακές εφαρµογές  

που αναπτύσσονται µε τη χρήση του.  

Το Django από τη φύση του δεν παρείχε υποστήριξη για µη-σχεσιακές βάσεις  

δεδοµένων (no-sql databases). Από την άλλη πλευρά όµως, το Django παρέχει ένα 

πολύ εύχρηστο ORM σύστηµα που διευκολύνει τη διαδικασία της ανάπτυξης.  

Η πλατφόρµα του Google App Engine, ενσωµατώνει ένα υποσύνολο της 

πλήρους έκδοσης του Django, χωρίς ωστόσο να περιλαµβάνει αρκετά από τα χρήσιµα 

συστατικά του framework. Χαρακτηριστικές  ελλείψεις αποτελούν το administration 

tool που παρέχει το Django  (Django-admin), η ξεκάθαρη MVC δοµή του project και 

φυσικά το ORM µοντέλο του Django (µε το datastore του App Engine υλοποιούνται 

µη σχεσιακές βάσεις δεδοµένων που στηρίζονται στο BigTable της Google). 

Προκειµένου να µπορέσουν να ενσωµατωθούν τα χαρακτηριστικά εκείνα του  

Django που απουσιάζουν από τo Google App Engine, χρησιµοποιήθηκαν δύο βασικές  

βιβλιοθήκες τρίτων που επιτυγχάνουν αυτό το σκοπό. Και οι δύο αυτές βιβλιοθήκες 

έχουν αναπτυχθεί από τους Waldemar Kornewald και Thomas Wanschik 

(http://www.allbuttonspressed.com).  

Συγκεκριµένα: 

Η βιβλιοθήκη Django-nonrel περιλαµβάνει έναν κλώνο του Django ο οποίος 

προσθέτει υποστήριξη για NoSQL  databases στο υπάρχον ORM.  

Η βιβλιοθήκη Djangoappengine περιέχει όλα τα υποσυστήµατα του App Engine 

για το project Django-nonrel π.χ. τη βάση δεδοµένων και τα email backends. 
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Επιπλέον, περιλαµβάνει µια δοκιµαστική εφαρµογή (testapp) µε τις λιγότερες δυνατές 

ρυθµίσεις για την εκτέλεση του Django-nonrel στην πλατφόρµα του Google App 

Engine.  

 

5.5.2 Google App Engine SDK 

Ως περιβάλλον ανάπτυξης χρησιµοποιήθηκε το App Engine Python SDK που 

διαθέτει ελεύθερα η Google στους προγραµµατιστές. Το Python SDK περιλαµβάνει 

µια εφαρµογή web διακοµιστή (web server application) µέσω της οποίας  

προσοµοιώνεται το περιβάλλον του App  Engine, συµπεριλαµβάνοντας µία τοπική 

έκδοση του datastore, των Google λογαριασµών καθώς και τη δυνατότητα κλήσης 

URLs  και αποστολής email απευθείας από τον υπολογιστή µε τη χρήση των App 

Engine APIs. To Python SDK εκτελείται σε οποιονδήποτε υπολογιστή έχει 

εγκατεστηµένη την Python 2.5 και διατίθεται σε εκδόσεις για Windows, Mac OS X 

και Linux.  

 

 

Εικόνα 21: Το Development Console του App Engine Python SDK 

 

To Python SDK για Windows και Mac ενσωµατώνει το Google App Engine 

Launcher, µία εφαρµογή η οποία εκτελείται στον υπολογιστή και παρέχει ένα 
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γραφικό περιβάλλον (graphical interface) το οποίο απλοποιεί µερικές από τις πιο 

κοινές εργασίες ανάπτυξης στην πλατφόρµα του App Engine. 

∆ύο από τις βασικότερες εντολές-σενάρια (script commands) που  

περιλαµβάνονται στο Python SDK είναι: 

- Το dev_appserver.py  µε το οποίο διαχειριζόµαστε τον development web 

server. 

- Το appcfg.py µέσω του οποίου ανεβάζουµε την εφαρµογή στο App Engine. 

Οι χρήστες Windows και Mac έχουν τη δυνατότητα να τρέχουν αυτές τις εντολές 

πατώντας απλά τα κουµπιά Run και Deploy αντίστοιχα, στο γραφικό περιβάλλον του 

προγράµµατος Google App Engine Launcher που περιλαµβάνεται στο Python SDK. 

 

 

Εικόνα 22: Το Google App Engine Launcher στα Windows 

 

Επιπλέον, ο Windows Installer τοποθετεί τις δύο βασικές αυτές εντολές στο 

command path. Συνεπώς, µετά την εγκατάσταση οι εντολές είναι διαθέσιµες προς  

εκτέλεση µέσω της γραµµής εντολών (command prompt). 

Οι Mac χρήστες έχουν τη δυνατότητα να συµπεριλάβουν αυτές τις εντολές στο 

command path επιλέγοντας από το µενού του Google App Engine Launcher την 

επιλογή “Make Symlinks…”. 
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5.5.3 Αναγνώριση τερµατικού χρήστη µε το WURFL 

Για την αναγνώριση του τερµατικού του χρήστη (συσκευής) και του  

λειτουργικού συστήµατος χρησιµοποιήθηκε το  open-source project WURFL µέσω  

web services τα οποία λειτουργούν σε δικτυακούς τόπους οι οποίοι έχουν 

εγκατεστηµένο το project και τη βάση δεδοµένων του WURFL.  

Συγκεκριµένα, κατά την είσοδο του χρήστη και την εµφάνιση της αρχικής 

σελίδας επιχειρείται η αναγνώριση του κατασκευαστή και του µοντέλου της 

συσκευής του καθώς και του λειτουργικού του συστήµατος. Με βάση αυτή την 

πληροφορία και αναλόγως µε το αν πρόκειται για mobile ή desktop περιβάλλον 

εκτέλεσης, ο χρήστης  δροµολογείται στην αντίστοιχη έκδοση (desktop ή mobile) του  

UnipiMOSS. Επιπλέον, τα χαρακτηριστικά αυτά αποθηκεύονται σε  µεταβλητές  

συνόδου (session variables) και παραµένουν αποθηκευµένα καθ’ όλη  τη διάρκεια της  

συνόδου του χρήστη µε την εφαρµογή ενώ αποθηκεύονται και στο προφίλ του  

χρήστη ως πληροφορίες για την πιο πρόσφατη συσκευή που αυτός χρησιµοποίησε  

κατά τη σύνδεση του στην εφαρµογή. 

Η αναγνώριση επιτυγχάνεται µε την αποστολή προς το web service των headers 

που παρέχονται από τον browser του χρήστη (HTTP_USER_AGENT) και µε την 

ανάγνωση της απόκρισης που αυτό επιστρέφει (response). 

 

Ο κώδικας για αυτή την διαδικασία έχει ως εξής: 

    try: 

        device_info = request.session['device_info'] 

    except: 

        device_info = [] 

        try: 

            url = 
'http://wurfl.thesedays.com/webservice.php?'+urllib.urlencode(

{'format':'json','ua':request.META['HTTP_USER_AGENT']}) 

            req = urllib2.Request(url) 

            res = urllib2.urlopen(req) 
            device_info = json.load(res)["capabilities"]  

        except: 

            try: 

                url = 
'http://api.wurflws.com/wurflws?'+urllib.urlencode({'ua':reque

st.META['HTTP_USER_AGENT']}) 

                req = urllib2.Request(url) 

                res = urllib2.urlopen(req) 

                device_info = json.load(res)  
            except: 
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                pass 

         
        request.session['device_info'] = device_info 

        user.last_device = device_info['brand_name']+' 

'+device_info['model_name'] 

        try: 
            if device_info['device_os']: 

                user.last_device += ' 

('+device_info['device_os']+')' 

        except: 

            pass 

        user.save() 

 

Από τον παραπάνω κώδικα φαίνεται ξεκάθαρα ότι αρχικά επιχειρείται η 

επικοινωνία και η λήψη απόκριση από το web service του δικτυακού τόπου 

http://wurfl.thesedays.com/ , ενώ αν για κάποιο λόγο (π.χ. µη διαθεσιµότητα του 

δικτυακού τόπου ή της υπηρεσίας) αυτό δεν καταστεί δυνατό επιχειρείται η 

επικοινωνία µε το αντίστοιχο web service του δικτυακού τόπου 

http://api.wurflws.com/ .  

Από την απόκριση του web service συλλέγονται οι πληροφορίες του  

κατασκευαστή της συσκευής (brand_name), του µοντέλου της συσκευής  

(model_name) και του λειτουργικού συστήµατος που αυτή εκτελεί (device_os).  

 

5.5.4 Αναγνώριση της τοποθεσίας του χρήστη  

Η διαδικασία αναγνώρισης της τοποθεσίας του χρήστη αποτελείται από τα 

ακόλουθα βήµατα: 

1. Κλήση της παρακάτω javascript συνάρτησης για τη λήψη των δεδοµένων 

θέσης από τον browser του χρήστη. Για να επιτευχθεί αυτό θα πρέπει ο 

browser να υποστηρίζει το  W3C Geolocation API και ο χρήστης να 

εξουσιοδοτήσει (µετά τη σχετική προτροπή του browser) την εφαρµογή για τη 

χρήση της πληροφορίας θέσης του.   

function get_current_location() { 

 if (navigator.geolocation) { 

   navigator.geolocation.getCurrentPosition( 

success, error); 

 } else { 

   error('not supported'); 
 }} 



103 
 

 

2. ∆εδοµένου ότι έχουµε επιτυχηµένη κλήση της javascript συνάρτησης 

navigator.geolocation.getCurrentPosition(success, error); στη 

συνέχεια  γίνεται ανάγνωση των δεδοµένων θέσης µέσω του αντικειµένου 

position το οποίο έχει τις ιδιότητες γεωγραφικό µήκος (coords.longitude),  

γεωγραφικό πλάτος (coords.latitude) και ακρίβεια µέτρησης  

(coords.accuracy).  

 

3. ∆ιαθέτοντας πλέον τα δεδοµένα θέσης του χρήστη, εµφανίζουµε τη θέση του 

χρήστη και των συνδεδεµένων επαφών του πάνω στον Google Map χάρτη.  

function draw_map(lat, lng) { 

 var latlng = new google.maps.LatLng(lat, lng); 

 var myOptions = {…} } 

Στη mobile έκδοση της εφαρµογής χρησιµοποιείται το Static Google Maps 

API. 

 

4. Παράλληλα µε την εµφάνιση της θέσης του χρήστη και των επαφών του στο 

χάρτη, γίνεται ajax κλήση της µεθόδου Cords2GeoLoc() η οποία τρέχει 

server-side προκειµένου να γίνει η αντιστοίχηση συντεταγµένων-φυσικής 

διεύθυνσης της τοποθεσίας. Η µέθοδος καλεί ένα php script που τρέχει στο 

subdomain http://utils.unipimoss.info και φιλοξενείται σε  φυσικό  server 

(εκτός Google App Engine) το οποίο µε τη σειρά του καλεί το geocoding web 

service της υπηρεσίας Google Maps και το οποίο επιστρέφει τελικά τα 

δεδοµένα µε τις πληροφορίας της τοποθεσίας. Ο λόγος για τον οποίο 

παρεµβάλλεται php script από εξωτερικό server είναι επειδή το Google App 

Engine αποδίδει shared IP διευθύνσεις τις οποίες διαµοιράζονται διάφορες  

εφαρµογές που τρέχουν στην πλατφόρµα. Από την άλλη πλευρά, το 

geocoding web service του Google Maps έχει συγκεκριµένο ηµερήσιο όριο  

επιτρεπόµενων κλήσεων της υπηρεσίας ανά IP διεύθυνση µε αποτέλεσµα οι 

shared IPs να ξεπερνούν πολύ γρήγορα αυτό το όριο και να µην υπάρχει 

δυνατότητα περεταίρω χρήσης της υπηρεσίας κατά τη διάρκεια της ηµέρας.  
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Client-side JavaScript Code: 

var geourl = 

'/cordstogeoloc/?lng='+myLongitude+'&lat='+myLatitude+'&acc='+m

yAccuracy;  

 $.ajax({ 

  url: geourl, 

  data: "", 

  type: "GET", 

  dataType: "json", 

  async: true, 

  beforeSend: function() {…}, 

  success: function(data) { … }, 

       error:function (xhr, ajaxOptions, thrownError){ 

         alert(xhr.status); 

         alert(thrownError); 

     }      
}); 

 

Server-side Python Code: 

@login_required(redirect_field_name='redirect_to') 

def Cords2GeoLoc(request):     

    redirect = False 

    try: 

        mylongitude = request.GET.get('lng') 

        mylatitude = request.GET.get('lat') 

        myaccuracy = request.GET.get('acc') 

        detected = request.GET.get('detected','y') 

         

        f_lat = float(mylatitude) 

        f_lng = float(mylongitude) 

         

        myplaces = [] 

        places = Place.objects.all() 

        for place in places: 

            distance = calc_distance(float(place.latitude), 

float(place.longitude), f_lat, f_lng) 

            m_distance = int(distance * 1000) 

            km_distance = int(distance) 

             

            if m_distance < 1000: 

                mydistance =  str(m_distance)+" µ." 

            else: 

                mydistance =  str(km_distance)+" χλµ." 
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            myplace = { "rel_distance":int(distance),  

                       "id":place.id,  

                       "name":place.name,  

                       "full_address":place.full_address,  

                       "distance":mydistance, 

                    } 

            myplaces.append(myplace) 

        myplaces = sorted(myplaces, key=lambda 

place:place["rel_distance"]) 

        myurl = 

'http://utils.unipimoss.info/ws/geocoding.php?pwd=zawrer4134&la

t='+mylatitude+'&lng='+mylongitude 

        result = urlfetch.fetch(url=myurl, deadline=10) 

        if result.status_code == 200: 

            res = eval(result.content) 

             

            if detected == 'y': 

                request.session["current_location"] = {                       

"latitude": mylatitude, 

"longitude": mylongitude, 

"accuracy": myaccuracy, 

"geocoded": str(res["results"][0]["formatted_address"]),  

"myplaces": myplaces                                                   

} 

                request.user.last_location = 

str(res["results"][0]["formatted_address"]) 

                request.user.last_location = 

json.dumps({"geocoded": 

(res["results"][0]["formatted_address"]), "latitude": 

mylatitude, "longitude": mylongitude}) 

                request.user.save() 

             

            content = json.dumps({ "geocoded": 

str(res["results"][0]["formatted_address"]), "myplaces": 

myplaces }) 

        else:       

            content = 'error http code' 

    except: 

        content = 'exception'     

    if redirect: 

        return HttpResponseRedirect('/') 

    else: 

        return HttpResponse(content, 

mimetype='text/javascript') 
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Server-side Python Code για τον υπολογισµό  της απόστασης µεταξύ δύο  

γεωγραφικών σηµειών: 

EARTH_RADIUS_IN_KMS = 6371.009 

def calc_distance(lat_a, long_a, lat_b, long_b): 

    lat_a = radians(lat_a) 

    lat_b = radians(lat_b) 

    delta_long = radians(long_a - long_b) 

    cos_x = ( 

        sin(lat_a) * sin(lat_b) + 

        cos(lat_a) * cos(lat_b) * cos(delta_long) 

        )     
    return acos(cos_x) * EARTH_RADIUS_IN_KMS 

 

Server-side PHP Code:  

<?php 

 header('Content-type: text/javascript'); 

 if($_REQUEST['pwd'] = "zawrer4134") 

 { 

  $lat = $_REQUEST['lat']; 

  $lng = $_REQUEST['lng']; 

   

  $url = 

'http://maps.google.com/maps/api/geocode/json?latlng='.$l

at.','.$lng.'&language=el&sensor=true'; 

  $content = file_get_contents($url); 

  echo $content;   

   

 } else { 

  echo "Forbidden"; 

 }  
?> 

 

Παρακάτω παρατίθεται ένα ενδεικτικό δείγµα της JSON απόκρισης που  

λαµβάνουµε από το geocoding web service της υπηρεσίας Google Maps:: 

{ 

"results": [{ 

         "address_components": [ 

            {"long_name": "59-61", 

               "short_name": "59-61", 

               "types": ["street_number"]}, 

 



107 
 

            {"long_name": "Μετεώρων", 

               "short_name": "Μετεώρων", 

               "types": ["route"]}, 

 

            {"long_name": "Πετρούπολη", 

               "short_name": "Πετρούπολη", 

               "types": ["locality", "political"]}, 

 

            {"long_name: "Αθήνα", 

               "short_name": "Αθήνα", 

               "types":["administrative_area_level_2", 

"political" ]}, 

            {"long_name": "Αττική", 

               "short_name": "Αττική", 

               

"types":["administrative_area_level_1","political" ]}, 

            {"long_name": "Ελλάς", 

               "short_name": "GR", 

               "types": ["country", "political" ]}, 

 

            {"long_name": "13231", 

               "short_name": "13231", 

               "types": ["postal_code"]} 

         ], 

         "formatted_address": "Μετεώρων 59-61, Πετρούπολη 

13231, Ελλάς", 

   "status": "OK" 

} 

 

5. Μαζί µε τη φυσική διεύθυνση της τοποθεσίας του χρήστη, η Cords2GeoLoc()   

επιστρέφει και µία λίστα µε τα σηµεία ενδιαφέροντος που βρίσκονται πλησίον 
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της θέσης του χρήστη. Με την λήψη της ajax απόκρισης, εµφανίζονται οι 

σχετικές πληροφορίες στο interface της εφαρµογή και ενεργοποιείται η 

δυνατότητα πραγµατοποίησης Check-in από τον χρήστη είτε σε νέο σηµείο  

που εκείνος θα περιγράψει ή σε κάποιο από τα πλησιέστερα σηµεία που έχουν 

ήδη καταχωρηθεί από προηγούµενα check-ins χρηστών. 

{"geocoded": "Μετεώρων 59-61, Πετρούπολη 13231, Ελλάς", 

    "myplaces": [ 

        { 

            "full_address": "Οδυσσέως, Ίλιον 13123, Ελλάς", 

            "distance": "2 χλµ.", 

            "rel_distance": 2, 

            "name": "ΑΒ Βασιλόπουλος Ίλιον", 

            "id": 108009 

        }, 

        { 

            "full_address": "Αλµυρού 1-7, Περιστέρι 12135, 

Ελλάς", 

            "distance": "2 χλµ.", 

            "rel_distance": 2, 

            "name": "Μετρό Ανθούπολη", 

            "id": 116018 

        }, 

        { 

            "full_address": "Θηβών 496, Ίλιον 13123, Ελλάς", 

            "distance": "2 χλµ.", 

            "rel_distance": 2, 

            "name": "Coffee Time Ίλιον", 

            "id": 133001 

        }, 

    ]} 
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5.5.5 ∆οµή page templates 

Το πλαίσιο ανάπτυξης Django έχει ενσωµατωµένο έναν µηχανισµό για την 

υλοποίηση templates σελίδων µε πλούσια χαρακτηριστικά. Τα templates του Django 

δίνουν τη δυνατότητα στον προγραµµατιστή να δώσει δυναµικά χαρακτηριστικά 

µέσα στο στατικό περιεχόµενο (συνήθως κώδικας HTML) ενός template. Αυτό 

επιτυγχάνεται µε τα προκαθορισµένα template tags που παρέχει το Django και µε την 

ανάπτυξη custom template tags από τον προγραµµατιστή της εφαρµογής.  

Τα προκαθορισµένα template tags υλοποιούν µεταξύ άλλων επαναληπτικές  

δοµές (for…each), δοµές ελέγχου (if…then…else), µπορούν ακόµη να 

ενσωµατώνουν άλλα templates στο σώµα του τρέχοντος template (include) ή να 

επεκτείνουν κάποιο άλλο template µέσω του τρέχοντος προσθέτοντας νέα ή 

τροποποιώντας τα αρχικά block κώδικα. 

Μέσω αυτού του µηχανισµού, υλοποιήθηκαν τα templates των δύο εκδόσεων 

(desktop και mobile) του UnipiMOSS. Μάλιστα, αποφεύχθηκε η δηµιουργία διπλών 

templates για τις δύο εκδόσεις, ενσωµατώνοντας το desktop template και το mobile 

template σε ξεχωριστά blocks στο  ίδιο template αρχείο. Με τη χρήση των template 

tags συντάχθηκε δοµή ελέγχου η οποία παρέπεµπε στο αντίστοιχο block του template 

ανάλογα αν ο χρήστης βρισκόταν σε desktop ή mobile περιβάλλον. 

Για παράδειγµα, το template της οθόνης «Σηµεία» έχει υλοποιηθεί ως εξής: 

{% extends 'base.html' %} 

{% block title %}Σηµεία - UnipiMOSS{% endblock %} 

{% block preload_js %} 

 <script>$(function() {$("#tabs").tabs();});</script>  

{% endblock %} 

{% block content %} 

<h1>Σηµεία</h1> 

<div id="tabs"> 

<ul><li><a href="#tabs-1">Πρόσφατα Check-ins µου</a></li></ul> 

<div id="tabs-1"> 

{% if checkins %} 

<table width="100%"> 
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<thead>  

<th>Όνοµα Σηµείου</th> 

<th>Ηµεροµηνία</th> 

<th>∆ιεύθυνση</th> 

<th>Συσκευή</th> 

<th>IP</th> 

</thead> 

{% for checkin in checkins %} 

<tr> 

<td><a href="/point/{{ checkin.place.id }}/"> 

{{ checkin.place.name }}</a></td> 

<td>{{ checkin.checkin_date|date:"d/m/Y H:i" }}</td> 

<td>{{ checkin.place.full_address }}</td> 

<td>{{ checkin.clientdevice }}</td> 

<td>{{ checkin.clientip }}</td> 

</tr> 

{% endfor %} 

</table>  

{% else %} 

<p>∆εν βρέθηκαν πρόσφατα σηµεία.</p> 

{% endif %} 

 </div> 

</div> 

{% endblock %} 

 

{% block m_content %} 

{% if checkins %}  

<ul data-role="listview" data-theme="c"> 

<li data-role="list-divider">Πρόσφατα Σηµεία</li> 

{% for checkin in checkins %}     
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<li><a href="/point/{{ checkin.place.id }}/"><h3>{{ 

checkin.place.name }}</h3><p>{{ checkin.place.full_address 

}}</p></a></li> 

{% endfor %} 

</ul>    

{% else %} 

<p>∆εν βρέθηκαν πρόσφατα σηµεία.</p> 

{% endif %} 

{% endblock %} 

{% block extra_pages %}  

{% endblock %} 

 

5.5.6 Χρήση memcache 

Προκειµένου να βελτιστοποιηθεί η απόδοση της εφαρµογής µέσω της ταχύτερης 

απόκρισης και της εξοικονόµησης υπολογιστικών πόρων, σε αρκετά σηµεία του  

project έχει γίνει χρήση του Memcache API που διατίθεται από την πλατφόρµα του  

Google App Engine. 

Ουσιαστικά, ο τρόπος µε τον οποίο χρησιµοποιήθηκε το Memcache API 

περιλαµβάνει τον καθορισµό ενός χαρακτηριστικού αναγνωριστικού (κλειδί) για τα 

δεδοµένα που αποθηκεύονται και κάθε φορά που επιβάλλεται η ανάκτηση αυτού του 

σετ δεδοµένων γίνεται µία πρώτη προσπάθεια ανάκτησης στη Memcache και αν δεν 

βρεθεί το συγκεκριµένο κλειδί στη συνέχεια εκτελείται αναζήτηση στο Datastore (µε 

το ανάλογο GQL query).  

Χαρακτηριστικές περιπτώσεις χρήσης της Memcache στα πλαίσια του  

UnipiMOSS είναι η λίστα της ροής ενηµερώσεων του χρήστη, η λίστα επαφών του, η 

λίστα ενδιαφερόντων του καθώς και τα feeds που  έρχονται από εξωτερικά κοινωνικά 

δίκτυα (facebook newsfeed, twitter tweets κλπ). 
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Ενδεικτικό παράδειγµα χρήσης της Memcache:  

def get_contacts(myuser): 

    contacts_list = [] 

    contacts_list1 = UserContact.objects.filter(user1 = 

myuser, approved = True) 

    for user_contact in contacts_list1: 

        contacts_list.append(user_contact.user2) 

    contacts_list2 = UserContact.objects.filter(user2 = 

myuser, approved = True) 

    for user_contact in contacts_list2: 

        contacts_list.append(user_contact.user1)  

    return contacts_list 

 

def my_contacts(myuser): 
    keyname = 'mycontacts_'+str(myuser.id) 

    contacts_list = memcache.get(keyname) 

    if contacts_list: 

        pass 

    else: 

        contacts_list = get_contacts(myuser) 

        memcache.add(keyname, contacts_list, 86400) 
    return contacts_list 

 

Στο παραπάνω παράδειγµα η συνάρτηση my_contacts() δέχεται ως όρισµα το  

αντικείµενο του χρήστη και επιστρέφει τη λίστα επαφών του. Το αναγνωριστικό 

κλειδί έχει τη µορφή mycontacts_userID όπου userID είναι το αναγνωριστικό  του  

χρήστη. Αρχικά επιχειρείται η ανάκτηση της λίστας επαφών του χρήστη από την 

Memcache memcache.get(keyname) και εφόσον αυτό δεν καταστεί δυνατό 

εκτελείται ερώτηµα στο Datastore µέσω της συνάρτησης get_contacts(). Η λίστα 

εγγραφών αποθηκεύεται στην Memcache memcache.add(keynme, contacts_list, 

86400) για ένα εικοσιτετράωρο (86400 δευτερόλεπτα). 

Η εγγραφή στη memcache διαγράφεται αυτόµατα µετά το πέρας του χρονικού 

διαστήµατος που  έχει ορισθεί κατά την αποθήκευση ή µετά από  κάποια ενέργεια η 

οποία τροποποιεί το συγκεκριµένο σετ δεδοµένων. Παράδειγµα τέτοιας ενέργειας 

είναι η διαγραφή επαφής. Σε αυτή την περίπτωση αφαιρούνται από τη memcache 

τόσο η λίστα επαφών του χρήστη που  εκτελεί τη διαγραφή όσο  και εκείνου που  

διαγράφεται. 
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@login_required(redirect_field_name='redirect_to') 

def DeleteContact(request, pk): 

    profile = get_object_or_404(UserProfile, user=pk) 

    status = check_friendship(request.user, profile.user) 
    if status=="friends": 

        try: 

            uc = 

UserContact.objects.get(user1=profile.user, 

user2=request.user) 

            uc.delete() 

        except: 

            try: 

                uc = 

UserContact.objects.get(user2=profile.user, 

user1=request.user) 

                uc.delete()             

            except: 

                pass 

    keyname = 'mycontacts_'+str(request.user.id) 

    memcache.delete(keyname) 

    keyname = 'mycontacts_'+str(profile.user.id) 

    memcache.delete(keyname)           

    return HttpResponseRedirect("/contacts/") 

 

5.5.8 UnipiMOSS Image Service 

Για να µπορέσει να καταστεί δυνατή η µεταφόρτωση εικόνων στο προφίλ των 

χρηστών αλλά και η ανάκτηση και επεξεργασία αυτών δηµιουργήθηκε ένα νέο µικρό  

project το οποίο αναρτήθηκε ως ξεχωριστή έκδοση του application unipi-moss στο 

Google App Engine και έχει το ρόλο της υπηρεσίας διαχείρισης εικόνων του 

UnipiMOSS. 

To project αυτό έχει γραφτεί εξολοκλήρου µε το webapp framework που υπάρχει 

ενσωµατωµένο στην πλατφόρµα του App Engine (χωρίς τη χρήση του Django) ενώ 

γίνεται εντατική χρήση του Images API για την βελτίωση των εικόνων, την 

παραγωγή µικρογραφίας στις  επιθυµητές διαστάσεις (resize) αλλά και για την 

µετατροπή τους σε jpeg format. 

Απόσπασµα κώδικα από το UnipiMOSS Image Service: 

 

class GetImage(webapp.RequestHandler): 

    def get(self): 

        guid = self.request.get("id",None) 

        resize = self.request.get("resize",None) 

        if guid: 

            checkimage = ImageEntry.all().filter("guid =", guid) 
            if checkimage.count()>0: 
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                myimage = checkimage[0] 

                if myimage.image_src is not None: 

                    img = images.Image(myimage.image_src) 

                    if resize: 

                        resize = resize.split('x') 

                        try: 

                            mywidth = resize[0] 

                            myheight = resize[1] 

                            img.resize(width=int(mywidth), 

height=int(myheight)) 

                        except: 

                            pass           

 

                    img.im_feeling_lucky() 

                    thumbnail = 

img.execute_transforms(output_encoding=images.JPEG)     

                    self.response.headers['Content-Type'] = 

'image/jpeg' 

                    self.response.out.write(thumbnail)                 

                else: 

                    self.response.out.write('Corrupted Image') 

        else: 

            self.response.out.write('Undefined Image ID') 

         

 

 

5.5.9 ∆ιασύνδεση του UnipiMOSS µε εξωτερικά κοινωνικά δίκτυα 

Ένα από τα σηµαντικότερα χαρακτηριστικά του UnipiMOSS είναι η δυνατότητα 

διασύνδεσης του προφίλ χρήστη µε τους λογαριασµούς που διατηρεί σε εξωτερικά 

κοινωνικά δίκτυα. Συγκεκριµένα, υλοποιήθηκαν διασυνδέσεις µε το Facebook, το 

Twitter και το Linkedin.  Σε όλες τις διασυνδέσεις χρησιµοποιήθηκε το πρωτόκολλο 

OAuth για την αυθεντικοποίηση του  χρήστη και την εξουσιοδότηση του UnipiMOSS 

να αντλεί πληροφορίες και να εκτελεί ενέργειες για λογαριασµό του χρήστη στα 

εξωτερικά κοινωνικά δίκτυα.  

Στα κοινωνικά δίκτυα που προαναφέρθηκαν υπάρχει ειδική περιοχή που 

απεθύνεται στους προγραµµατιστές (developers zone) και δίνει τη δυνατότητα 

καταχώρησης νέων εφαρµογών ή επεξεργασίας των υπαρχόντων, λήψη API keys, 

ανάγνωση τεκµηρίωσης (documentation) και κατέβασµα χρήσιµων εργαλείων, 

βιβλιοθηκών και SDKs. 
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Εικόνα 23: Το UnipiMOSS application στο Facebook 

 

 

Εικόνα 24: Το UnipiMOSS application στο Twitter 
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Εικόνα 25: Το UnipiMOSS application στο Linkedin 

Για την ευκολότερη προγραµµατιστική διασύνδεση χρησιµοποιήθηκαν µια σειρά 

από Python βιβλιοθήκες που υλοποιούν τα APIs των δηµοφιλέστερων κοινωνικών 

δικτύων. 

 

Συγκεκριµένα, 

� Για το Facebook χρησιµοποιήθηκε ένας ανεπίσηµος Python client που 

διατίθεται στο διαδίκτυο και υλοποιεί το GraphAPI του Facebook, σε 

συνδυασµό custom κώδικα.  

� Για το Twitter χρησιµοποιήθηκε το  Tweepy, µία Python βιβλιοθήκη για την 

πρόσβαση στο Twitter API. 

� Για το Linkedin χρησιµοποιήθηκε µία ανεπίσηµη Python βιβλιοθήκη που 

υλοποιεί το πρωτόκολλο  OAuth στο Google App Engine. 
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Ενδεικτικός κώδικας για την λήψη του Facebook News Feed του χρήστη: 

 

@login_required(redirect_field_name='redirect_to') 

def FbNewsfeed(request): 

    myuser = request.user 

    userprofile = myuser.get_profile() 

    if userprofile.fb_token: 

        pass 

    else: 
        return HttpResponse('Access token is missing') 

    access_token = userprofile.fb_token.split('=')[1] 

    graph = facebook.GraphAPI(access_token)   

    try: 
        news_feed = graph.get_connections("me", "home") 

    except facebook.GraphAPIError: 

        return HttpResponse('GraphAPIError') 

     

    for post in news_feed["data"]: 

        post["created_time"] = datetime.datetime.strptime( 

            post["created_time"], "%Y-%m-%dT%H:%M:%S+0000") 

+ \ 

            datetime.timedelta(hours=0) 

    now = datetime.datetime.now 

    return render_to_response('social.html', 

{'news_feed':news_feed, 'now':now },  

                              

context_instance=RequestContext(request)) 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 6  
Περιγραφή λειτουργίας εφαρµογής  

Στο κεφάλαιο αυτό πραγµατοποιείται ο έλεγχος της εφαρµογής UnipiMOSS 

µέσα από την παρουσίαση των λειτουργιών που διαθέτει.. 

 

6.1 Desktop έκδοση 

Η πρόσβαση στην εφαρµογή τόσο από desktop όσο και από mobile client  

πραγµατοποιείται µέσω της διεύθυνσης http://www.unipimoss.info. Για τον έλεγχο 

του desktop client χρησιµοποιήθηκαν υπολογιστές µε διαφορετικά λειτουργικά 

συστήµατα και διαφορετικούς browsers. Ενδεικτικά να αναφέρουµε ότι έγιναν 

δοκιµές σε PC µε Windows 7, σε iMac µε Mac OS X Snow Leopard, σε netbook µε 

Linux (Ubuntu Netbook) και στους browsers Mozilla Firefox, Chrome, Safari και 

Internet Explorer.  

Σε καµία από  τις δοκιµές  που πραγµατοποιήθηκαν δεν παρατηρήθηκαν απώλειες  

ή ασυµβατότητες, τόσο στην εµφάνιση όσο και στη λειτουργικότητα της εφαρµογής.  

Η οµοιογενής απόκριση της εφαρµογής στις διάφορες πλατφόρµες όπου δοκιµάστηκε  

οφείλεται στις web τεχνολογίες που χρησιµοποιήθηκαν και στον γενικευµένο τρόπο 

ανάπτυξης ώστε να αποτελεί µία thin-client cross-platform εφαρµογή, όπως άλλωστε 

θα πρέπει να συµβαίνει µε όλες τις web εφαρµογές που αναπτύσσονται.  

 

Εικόνα 26: Η desktop έκδοση του UnipiMOSS αποτελεί cross-platform web application 
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6.1.1 Εγγραφή και είσοδος χρηστών 

 

 

Εικόνα 27: Η αρχική οθόνη του UnipiMOSS από desktop client 

 

Στην αρχική οθόνη της εφαρµογής βρίσκεται η φόρµα εισόδου χρηστών και τα 

εικονίδια σύνδεσης µέσω εξωτερικών κοινωνικών δικτύων.  

Στην περίπτωση κατά την οποία ο χρήστης έχει επιβεβαιώσει τον αριθµό του  

κινητού του τηλεφώνου, το UnipiMOSS του δίνει τη δυνατότητα να τον 

χρησιµοποιήσει αντί του e-mail και σε συνδυασµό µε τον κωδικό πρόσβασης του, να 

εισέλθει στο περιβάλλον της εφαρµογής. 
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Εικόνα 28: Είσοδος µέσω Facebook 

 

 

 

Εικόνα 29: Είσοδος µέσω Twitter 
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Εικόνα 30: Είσοδος µέσω Linkedin 

 

 

Εικόνα 31: Είσοδος µέσω Google Accounts 

 

Κατά την πρώτη σύνδεση του χρήστη στο UnipiMOSS µέσω εξωτερικών  

κοινωνικών δικτύων (Facebook, Twitter, Linkedin αλλά και στην περίπτωση των 

Google Accounts), ζητείται η συγκατάθεση του χρήστη και η εξουσιοδότηση στο  

application UnipiMOSS να µπορεί να χρησιµοποιεί δεδοµένα για λογαριασµό του  

χρήστη.  

Η διασύνδεση πραγµατοποιείται στα πρότυπα του πρωτοκόλλου OAuth το οποίο  

δεν προβλέπει σε καµία περίπτωση τη γνωστοποίηση του password του χρήστη από 

το κοινωνικό δίκτυο προς την εφαρµογή. 
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Εναλλακτικά, δίνεται η δυνατότητα στους χρήστες που δεν διατηρούν κάποιο  

λογαριασµό σε εξωτερικά κοινωνικά δίκτυα ή δεν θέλουν να τον χρησιµοποιήσουν, 

να δηµιουργήσουν ένα νέο λογαριασµό στο UnipiMOSS µέσω της διαδικασίας  

εγγραφής και επιβεβαίωσης του e-mail τους. 

 

Εικόνα 32: ∆ηµιουργία νέου λογαριασµού σε desktop client 

 

Εικόνα 33: Ε-mail ενεργοποίησης νέου λογαριασµού UnipiMOSS 
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6.1.2 Αρχική σελίδα συνδεδεµένου χρήστη 

Στην αρχική σελίδα του συνδεδεµένου χρήστη βρίσκονται οι πληροφορίες θέσης  

του, τα πλησιέστερα σηµεία, οι online επαφές του µε τη θέση τους πάνω στο χάρτη, η 

δυνατότητα για check-in σε νέο ή υπάρχον σηµείο, η ροή ενηµερώσεων του και η 

φόρµα νέας ανάρτησης µε δυνατότητα ταυτόχρονης υποβολής της ανάρτησης στο  

Facebook και το Twitter. 

 

 

Εικόνα 34: Η αρχική σελίδα του συνδεδεµένου χρήστη 
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Εικόνα 35: Θέση χρήστη & online επαφών, πλησιέστερα σηµεία και δυνατότητα για check-in 
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Εικόνα 36: Η ροή ενηµερώσεων του χρήστη 

 

Στη ροή ενηµερώσεων του χρήστη εµφανίζονται οι αναρτήσεις που δηµοσιεύουν  

οι επαφές του χρήστη. 

 

Εικόνα 37: Οι αναρτήσεις του χρήστη και η φόρµα νέας ανάρτηση 

 

Στην καρτέλα «Οι αναρτήσεις µου» εµφανίζεται η λίστα µε τις πρόσφατες 

αναρτήσεις του χρήστη καθώς και η φόρµα υποβολής νέας ανάρτησης. Στη φόρµα 

νέας ανάρτησης δίνεται η δυνατότητα στο χρήστη να ορίσει ένα ή περισσότερα 

ενδιαφέροντα τα οποία σχετίζονται µε την ανάρτηση του. Με τον τρόπο αυτό 
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πραγµατοποιείται η σήµανση της ανάρτησης µε τη µορφή ετικετών-ενδιαφερόντων 

τα οποία έχουν αντίκτυπο στη Ροή Ενηµερώσεων των επαφών του (φιλτράρονται οι 

αναρτήσεις που σχετίζονται µε ενδιαφέροντα που έχουν δηλώσει οι χρήστες στις 

προτιµήσεις τους). Επιπλέον, παρέχεται η δυνατότητα, εφόσον ο χρήστης έχει 

συνδέσει το λογαριασµό του µε το Facebook ή το Twitter, δηµοσίευσης της 

ανάρτησης σε εξωτερικά κοινωνικά δίκτυα. 

 

 

Εικόνα 38: Η λίστα των online επαφών του χρήστη 

 

Στην καρτέλα «Online επαφές» εµφανίζεται η λίστα µε τις συνδεδεµένες 

(online), εκείνη τη στιγµή, επαφές του χρήστη. Στις πληροφορίες online επαφών 

συµπεριλαµβάνονται τα χρονικό διάστηµα που µεσολάβησε από την τελευταία φορά 

που εµφανίστηκαν συνδεδεµένες, οι πληροφορίες του τερµατικού τους καθώς και η 

τοποθεσία τους.  
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6.1.3 Προφίλ  

Στη σελίδα «Προφίλ» εµφανίζονται συγκεντρωτικά οι πληροφορίες που έχει 

δηλώσει ο χρήστης στο προφίλ του στο UnipiMOSS, σε συνδυασµό  µε τις  

πληροφορίες που έρχονται από το προφίλ  του στα συνδεδεµένα εξωτερικά κοινωνικά 

δίκτυα (Facebook, Twitter και Linkedin). Επιπλέον, εµφανίζεται η λίστα µε τις 

πρόσφατες αναρτήσεις και τα check-ins του χρήστη. 

 

Εικόνα 39: Η σελίδα προβολής του προφίλ του χρήστη 

 

 

Εικόνα 40: Πληροφορίες του χρήστη από το Facebook 
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6.1.4 Επαφές 

Στη σελίδα «Επαφές» εµφανίζεται η λίστα των επαφών του χρήστη µε 

δυνατότητα διαγραφής τους, τα εκκρεµή αιτήµατα προσθήκης νέων επαφών µε 

δυνατότητα αποδοχής ή απόρριψης, η λίστα επαφών του χρήστη από το Facebook 

(εφόσον έχει συνδέσει το λογαριασµό του), η φόρµα αναζήτησης χρηστών καθώς και 

ένας συγκεντρωτικός κατάλογος των χρηστών του UnipiMOSS. 

 

Εικόνα 41: Η ενότητα "Επαφές" 

 

Στην κορυφή του template παρατηρούµε δίπλα στον τίτλο «Επαφές» έναν 

µετρητή µε το σύνολο των εκκρεµών αιτηµάτων προσθήκης νέων επαφών. 
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6.1.5 Μηνύµατα 

Στην ενότητα «Μηνύµατα» συναντάµε τη θυρίδα µηνυµάτων µε τα εισερχόµενα 

και τα απεσταλµένα µηνύµατα του χρήστη µε  τις επαφές  του, καθώς και τη φόρµα 

συγγραφής και αποστολής νέου µηνύµατος. 

 

Εικόνα 42: H ενότητα "Μηνύµατα" 

 

Με έντονη γραµµατοσειρά εµφανίζονται τα µη αναγνωσµένα µηνύµατα του  

χρήστη, ενώ στην κορυφή του template παρατηρούµε δίπλα στον τίτλο «Μηνύµατα» 

έναν µετρητή µε το σύνολο των µη αναγνωσµένων µηνυµάτων. 
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Εικόνα 43: Σύνθεση νέου µηνύµατος 

 

 

 

Εικόνα 44: Ανάγνωση µηνύµατος 
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6.1.6 Κοινωνικά δίκτυα 

Στην ενότητα «∆ίκτυα» εµφανίζεται η ροή ενηµερώσεων από τα συνδεδεµένα 

κοινωνικά δίκτυα Facebook και Twitter. 

 

 

Εικόνα 45: H ροή ενηµερώσεων από το Facebook 
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Οι ενηµερώσεις εµφανίζονται ανά κοινωνικό δίκτυο και µε φθίνουσα 

χρονολογική σειρά. 

 

Εικόνα 46: Η ροή ενηµερώσεων από το Twitter 
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6.1.7 Σηµεία 

Στην ενότητα «Σηµεία» εµφανίζεται η λίστα µε τα πρόσφατα check-ins του  

χρήστη, ενώ πατώντας στο Όνοµα Σηµείου εµφανίζονται οι λεπτοµέρειες του 

εκάστοτε σηµείου. 

 

 

Εικόνα 47: Η ενότητα "Σηµεία" και η λίστα µε τα πρόσφατα check-ins του χρήστη 

 

Στη λίστα εµφανίζονται οι στήλες µε το Όνοµα Σηµείου, την ηµεροµηνία 

καταχώρησης, την reverse-geocoded διεύθυνση τα χαρακτηριστικά του τερµατικού  

(κατασκευαστής, µοντέλο συσκευής και λειτουργικό σύστηµα) που  χρησιµοποιήθηκε  

καθώς και η IP διεύθυνση που είχε το τερµατικό όταν έγινε το check-in. 
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Εικόνα 48: Προβολή λεπτοµερειών σηµείου στο οποίο έχει γίνει check-in 
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6.1.8 Λογαριασµός 

Στην ενότητα «Λογαριασµός» καταχωρούνται τα στοιχεία του χρήστη, οι 

ρυθµίσεις και οι προτιµήσεις του.  

 

 

Εικόνα 49: Η ενότητα "Λογαριασµός" 

 

Η ενότητα «Λογαριασµός» χωρίζεται σε έξι υποενότητες (καρτέλες):  

1.  «Φωτογραφία»: Ο χρήστης µπορεί να µεταφορτώσει ή να αντικαταστήσει τη 

φωτογραφία που εµφανίζεται στο προφίλ του.  

2.  «Κινητό τηλέφωνο»: Εδώ έχει τη δυνατότητα να δηλώσει τον αριθµό του 

κινητού τηλεφώνου του και να τον επιβεβαιώσει µέσω της σχετικής 

διαδικασίας αποστολής κωδικού µε SMS και καταχώρησης του στη συνέχεια 

στην εφαρµογή.  

3. «Στοιχεία»: Στην υποενότητα αυτή καταχωρούνται τα στοιχεία του χρήστη 

(ονοµατεπώνυµο, στοιχεία επικοινωνίας, πληροφορίες για το προφίλ του κλπ).  
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4. «Ενδιαφέροντα»: Εδώ ο χρήστης δηλώνει τις ετικέτες (ενδιαφέροντα) που 

τον ενδιαφέρουν ώστε στη συνέχεια να φιλτράρονται στη ροή ενηµερώσεων 

του µόνο οι αναρτήσεις που φέρουν αυτές τις ετικέτες. 

5. «Κοινωνικά δίκτυα»: Στην υποενότητα αυτή ο χρήστης έχει τη δυνατότητα 

να συνδέσει (όπως και να αποσυνδέσει) το λογαριασµό του στο UnipiMOSS 

µε τα εξωτερικά κοινωνικά δίκτυα. Τα δίκτυα που υποστηρίζονται είναι το 

Facebook, το Twitter και το Linkedin. 

6. «Ρυθµίσεις»: Στην έκτη και τελευταία υποενότητα των ρυθµίσεων, ο χρήστης  

έχει τη δυνατότητα να δηλώσει για ποιές ενέργειες επιθυµεί να λαµβάνει 

ειδοποιήσεις και µε ποιο τρόπο (Email ή/και SMS εφόσον έχει επιβεβαιώσει 

τον αριθµό του κινητού τηλεφώνου του). Οι ενέργειες που υποστηρίζονται 

είναι η λήψη νέου µηνύµατος στη θυρίδα µηνυµάτων του UnipiMOSS και η 

λήψη νέου αιτήµατος προσθήκης επαφής. 

 

 

Εικόνα 50: Καταχώρηση των ενδιαφερόντων του χρήστη 

 

Εικόνα 51: Ρυθµίσεις ειδοποιήσεων  
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6.2 Mobile έκδοση 

Όπως προαναφέραµε σε κάθε περίπτωση η πρόσβαση στην εφαρµογή 

πραγµατοποιείται µέσω της διεύθυνσης http://www.unipimoss.info . Για τον έλεγχο 

σε mobile clients χρησιµοποιήθηκαν smartphones από διαφορετικούς κατασκευαστές,  

µε διαφορετικά λειτουργικά συστήµατα και διαφορετικούς browsers. Συγκεκριµένα,  

η εφαρµογή δοκιµάστηκε σε Apple iPhone 4 µε λειτουργικό σύστηµα iOS 4.2, σε  

Samsung Galaxy Y µε λειτουργικό σύστηµα Android 2.3, σε LG GT540 Optimus µε 

Android 2.1, σε Samsung Google Nexus S µε Android 4.0 και σε Nokia E7 µε  

Symbian 3. 

 

6.2.1 Εγγραφή και είσοδος χρηστών 

Όπως και στον desktop client έτσι και στον mobile, η πρόσβαση στην εφαρµογή 

αποκτάται µετά από επιτυχηµένη είσοδο των χρηστών µε τα στοιχεία πρόσβασης  

τους από το λογαριασµό τους στο UnipiMOSS ή µε τη σύνδεση τους µέσω 

εξωτερικών κοινωνικών δικτύων. 

 

Εικόνα 52: Apple iPhone 4 µε iOS 4 

 

Εικόνα 53: Samsung Galaxy Y µε Android 2.3 
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Εικόνα 54: Apple iPhone 4 µε iOS 4 

 

 
Εικόνα 55: Samsung Galaxy Y µε Android 2.3 

 

   

Εικόνα 56: Σύνδεση µέσω εξωτερικών κοινωνικών δίκτυων στον mobile client 

 

Όπως στη desktop έκδοση έτσι και στη mobile, κατά την πρώτη σύνδεση του 

χρήστη µέσω εξωτερικών κοινωνικών δικτύων, ζητείται η συγκατάθεση του και η 

εξουσιοδότηση στο application UnipiMOSS (στα πρότυπα του πρωτοκόλλου OAuth) 

να µπορεί να χρησιµοποιεί δεδοµένα για λογαριασµό του.  
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6.2.2 Αρχική σελίδα συνδεδεµένου χρήστη 

Στην αρχική σελίδα του συνδεδεµένου χρήστη, όπως και στη desktop έκδοση, 

βρίσκονται οι πληροφορίες θέσης του, τα πλησιέστερα σηµεία, οι online επαφές του, 

η δυνατότητα για check-in σε νέο ή υπάρχον σηµείο, η ροή ενηµερώσεων του και η 

φόρµα νέας ανάρτησης µε δυνατότητα ταυτόχρονης υποβολής της ανάρτησης στο  

Facebook και το Twitter. Βασικές διαφοροποιήσεις  της mobile έκδοσης είναι η 

προσθήκη ενότητας στην οποία εµφανίζονται οι πληροφορίες του τερµατικού του  

χρήστη και η αντικατάσταση του δυναµικού  χάρτη Google Maps µε στατικό χάρτη 

(Google Static Maps API) για λόγους εξοικονόµησης πόρων. 

 

 

Εικόνα 57: Apple iPhone 4 µε iOS 4 

 

Εικόνα 58: Samsung Galaxy Y µε Android 2.3 

 

Στις εικόνες 50 και 51 βλέπουµε την αρχική οθόνη συνδεδεµένου χρήστη µέσα 

από τον Safari του iPhone (αριστερά) και µέσα από τον browser του Android (δεξιά). 
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Εικόνα 59: Apple iPhone 4 µε iOS 4 

 

Εικόνα 60: Samsung Galaxy Y µε Android 2.3 

Παραπάνω βλέπουµε τη ροή ενηµερώσεων του χρήστη µέσα από δύο 

διαφορετικές συσκευές και πλατφόρµες smartphone. Στην  ενότητα «Οι αναρτήσεις  

µου» δίνεται η δυνατότητα στο χρήστη να ελέγξει τις πρόσφατες αναρτήσεις που έχει 

κάνει καθώς και να υποβάλει νέες µέσα από τη φόρµα νέας ανάρτησης. 

 

Εικόνα 61: Apple iPhone 4 µε iOS 4 

 

Εικόνα 62: Samsung Galaxy Y µε Android 2.3 
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Επόµενη επιλογή από το βασικό µενού επιλογών είναι η υποενότητα «Η 

τοποθεσία µου» όπου εµφανίζονται οι πληροφορίες θέσης του χρήστη και η 

δυνατότητα πραγµατοποίησης νέου check-in. 

 

 

 

 

Εικόνα 63: "Η τοποθεσία µου" σε iOS (αριστερά) και Android (δεξιά) 
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Επόµενη επιλογή είναι η υποενότητα «Η συσκευή µου» µε τα χαρακτηριστικά 

του τερµατικού του χρήστη. 

 

Εικόνα 64: Apple iPhone 4 µε iOS 4 

 

Εικόνα 65: Samsung Galaxy Y µε Android 2.3 

 

Ακολουθεί η επιλογή «Κοινωνικά δίκτυα» µέσω της οποίας  εµφανίζεται η ροή 

ενηµερώσεων των συνδεδεµένων κοινωνικών δικτύων (υποστήριξη για Facebook και 

και Twitter).  

 



143 
 

 

Εικόνα 66: Apple iPhone 4 µε iOS 4 

 

Εικόνα 67: Samsung Galaxy Y µε Android 2.3 

  

  

Εικόνα 68: Ροή ενηµερώσεων από το Facebook και το Twitter στο iPhone 4 
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Η τελευταία επιλογή στο βασικό µενού επιλογών είναι η λίστα online επαφών. 
 

 

Εικόνα 69: Apple iPhone 4 µε iOS 4 

 

Εικόνα 70: Samsung Galaxy Y µε Android 2.3 
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6.2.3 Προφίλ 

Στην προβολή Προφίλ ισχύει ό,τι και στον desktop client αναφορικά µε τις  

πληροφορίες που εµφανίζονται. 

 

 

 

 

 

Εικόνα 71: Προβολή προφίλ χρήστη σε iOS (αριστερά) και Android (δεξιά) 
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6.2.4 Επαφές 

Και οι Επαφές στην mobile έκδοση έχουν την ίδια ακριβώς λειτουργικότητα µε  

αυτή της desktop έκδοσης. 

 

 

 

 

 

Εικόνα 72: Οι επαφές του χρήστη σε iOS (αριστερά) και Android (δεξιά) 
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6.2.5 Μηνύµατα 

Οµοίως, και µε τα Μηνύµατα στη mobile έκδοση συναντάµε την ίδια 

λειτουργικότητα µε αυτή της desktop έκδοσης. 

 

 

 

 

 

Εικόνα 73: Τα Μηνύµατα σε iOS (αριστερά) και Android (δεξιά) 
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Εικόνα 74: Άλλες επιλογές Μηνυµάτων σε iOS (αριστερά) και Android (δεξιά) 
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6.2.6 Σηµεία  

Τέλος, έχουµε την ενότητα Σηµεία στα πρότυπα της desktop έκδοσης. 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 75: Προβολή λεπτοµερειών Σηµείου σε iOS (αριστερά) και Android (δεξιά) 
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6.3 iOS Web Application 

To λειτουργικό σύστηµα iOS παρέχει τη δυνατότητα σε κάθε mobile web 

εφαρµογή, µέσω των κατάλληλων meta-tags, να προστεθεί στη home screen µε το  

χαρακτηριστικό της εικονίδιο και στη συνέχεια να εκτελείται σε πλήρη οθόνη 

(fullscreen mode). Η εκτέλεση της εφαρµογής γίνεται χωρίς τα βοηθητικά εικονίδια 

του Safari, ενώ µέσω κατάλληλου meta-tag προστίθεται προαιρετικά και εικόνα 

προφόρτωσης (preloader image) η οποία εµφανίζεται όσο διάστηµα διαρκεί η 

φόρτωση της αρχικής σελίδας. 

 
 

  

Εικόνα 76: Προσθήκη του UnipiMOSS και εκτέλεση του από τη home screen του iPhone 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 7   
Συµπεράσµατα και µελλοντικές επεκτάσεις 

7.1 Συµπεράσµατα 

Είναι αδιαµφισβήτητο γεγονός ότι οι σύγχρονες εφαρµογές κοινωνικής 

δικτύωσης έχουν κατακλύσει το διαδίκτυο και αποτελούν αναπόσπαστο κοµµάτι της  

καθηµερινότητας, σε ένα περιβάλλον που χαρακτηρίζεται από συνεχή µεταβολή και 

αυξηµένες απαιτήσεις επικοινωνίας. Η διάσπαρτη διάδοση των δεδοµένων µέσα από 

τους αναρίθµητους ιστότοπους που επισκεπτόµαστε καθηµερινά, στο χαώδες 

οικοσύστηµα του διαδικτύου, έχει ως συνέπεια να καθίσταται πολλές φορές 

αναποτελεσµατική η επικοινωνία, η ενηµέρωση µας και η εύρεση πραγµατικά 

χρήσιµων πληροφοριών. Κρίνεται σκόπιµο λοιπόν, να καταφύγουµε σε νέες λύσεις οι 

οποίες ολοκληρώνουν τις υπάρχουσες εφαρµογές κοινωνικής δικτύωσης σε µία πιο  

σύνθετη εφαρµογή και αποτελεσµατική η οποία είναι διαθέσιµη κάτω από  

οποιοδήποτε πλαίσιο λειτουργίας κι αν βρισκόµαστε. Μία τέτοια λύση καλούνται να 

δώσουν τα Mobile Social Spaces. 

Στην παρούσα διπλωµατική εργασία είδαµε βήµα προς βήµα, πώς µπορούµε να 

σχεδιάσουµε και να αναπτύξουµε µία πλήρη εφαρµογή για Mobile Social Space. 

Χρησιµοποιώντας σύγχρονες web τεχνολογίες και µεθοδολογίες, ανοιχτά εργαλεία 

και υπηρεσίες, µε σχεδόν µηδενικό κόστος, σχεδιάστηκε και αναπτύχθηκε το 

UnipiMOSS. Μία εφαρµογή η οποία µπορεί να ανταπεξέλθει κάτω από συνθήκες 

εξαιρετικά υψηλών απαιτήσεων σε υπολογιστικούς πόρους, χάρη στην κλιµάκωση 

που παρέχει η νεφοϋπολογιστική πλατφόρµα του Google App Engine. Με το 

κεντρικό domain www.unipimoss.info ως κοινό σηµείο εισόδου στην εφαρµογή 

ανεξαρτήτως του client (desktop ή mobile) και της πλατφόρµας λογισµικού που  

χρησιµοποιείται, το UnipiMOSS καθίσταται λειτουργικό και προσβάσιµο  από ένα 

ευρύ κοινό που βρίσκεται σε σταθερό σηµείο ή κινείται ενώ χρησιµοποιεί υλικό και 

λογισµικό που έχει αναπτυχθεί από διαφορετικούς κατασκευαστές, µε διαφορετικές  

αρχιτεκτονικές  και πρότυπα. 

Παρέχοντας διασυνδέσεις µε τα δηµοφιλέστερα κοινωνικά δίκτυα, δίνεται η 

δυνατότητα στο χρήστη να παρακάµψει τη διαδικασία δηµιουργίας ενός ακόµη 

λογαριασµού (παρέχεται µόνο ως εναλλακτικός τρόπος) ενώ µπορεί να έχει 
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συγκεντρωµένες τις πληροφορίες που προέρχονται από τα εξωτερικά κοινωνικά 

δίκτυα καθώς και να αποστέλλει περιεχόµενο προς αυτά µέσα από το περιβάλλον του 

UnipiMOSS. Επιπλέον, η εφαρµογή παρέχει µια σειρά από βασικές υποδοµές για την 

αναγνώριση των χαρακτηριστικών του τερµατικού του χρήστη, τον εντοπισµό και τη 

γνωστοποίηση της τοποθεσίας του, τη δηµιουργία προφίλ, την προσθήκη επαφών, 

την ανταλλαγή µηνυµάτων, την υποβολή αναρτήσεων µε ετικέτες ενδιαφέροντος, τη 

λήψη ροής ενηµερώσεων του δικτύου  του (φιλτραρισµένες µε  βάση τα ενδιαφέροντα 

που εκείνος έχει δηλώσει) και τη λήψη ειδοποιήσεων µε e-mail και SMS. 

Επιλέγοντας, τη λύση της ανάπτυξης µε  τη χρήση web τεχνολογιών και για τη 

mobile εκδοχή της εφαρµογής, έναντι των τεχνολογιών που προστάζει η εκάστοτε 

mobile πλατφόρµα, επιτεύχθηκε ο στόχος της προσβασιµότητας στην εφαρµογή από  

την πλειονότητα των σύγχρονων έξυπνων mobile συσκευών που κυκλοφορούν στην 

αγορά. 

Η εφαρµογή που αναπτύχθηκε αποτελεί µια βασική προσπάθεια για να τεθεί σε  

πειραµατική λειτουργία ένα Mobile Social Space µε συγκεκριµένες δυνατότητες και 

χαρακτηριστικά. Ωστόσο, µέσα από αυτή την προσπάθεια δίνεται το έναυσµα για να 

ακολουθήσουν και άλλες οι οποίες θα εισάγουν βελτιώσεις και νέα χαρακτηριστικά 

στην παρούσα εφαρµογή. 
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7.2 Μελλοντικές επεκτάσεις 

Παρακάτω παρατίθενται µερικές προτεινόµενες µελλοντικές επεκτάσεις και 

βελτιώσεις για την εφαρµογή που σχεδιάστηκε και αναπτύχθηκε στα πλαίσια της  

παρούσας διπλωµατικής εργασίας. 

� Ολοκλήρωση της βασικής υποδοµής του REST API που έχει ενσωµατωθεί 

στην παρούσα έκδοση της εφαρµογής. Ανάπτυξη κοινότητας 

προγραµµατιστών (developers) µέσω της οποίας θα δηλώνουν τις εφαρµογές 

τους, θα αποκτούν τα απαραίτητα API keys και θα λαµβάνουν υλικό 

τεκµηρίωσης (documentation).  

� Οι χρήστες του Mobile Social Space θα πρέπει να έχουν τη δυνατότητα µέσα 

από ένα ειδικό κατάστηµα web εφαρµογών να επιλέγουν και να 

χρησιµοποιούν τις εφαρµογές που ταιριάζουν στις ανάγκες τους. Οι 

εφαρµογές αυτές θα είναι δυνατό να αναπτύσσονται από τρίτους µέσω του 

API που προαναφέραµε. 

� Βελτιστοποίηση της απόδοσης της mobile έκδοσης του UnipiMOSS µέσα από  

την εκτεταµένη χρήση των νέων χαρακτηριστικών της HTML5 και µε έµφαση 

στο offline storage. Με τον τρόπο αυτό θα βελτιωθεί ο χρόνος απόκρισης της 

εφαρµογής ενώ παράλληλα θα γίνει µεγαλύτερη εξοικονόµηση πόρων όπως 

το εύρος ζώνης (bandwidth). Θα πρέπει να σηµειωθεί πως σε  κάθε περίπτωση 

απαιτείται αρκετός ακόµη χρόνος µέχρι να ωριµάσουν πολλά από τα νέα 

χαρακτηριστικά που προτείνει σήµερα το W3C και να υιοθετηθούν από τους 

browsers, ωστόσο είναι ολοφάνερο ότι θα αποτελέσουν το µέλλον των 

διαδικτυακών εφαρµογών τόσο σε desktop όσο και σε mobile περιβάλλον. 

� Ενδελεχής µελέτη και εφαρµογή κανόνων για τη διασφάλιση της  

ιδιωτικότητας (privacy) των χρηστών του Mobile Social Space µέσα από την 

εισαγωγή αποτελεσµατικών προεπιλεγµένων ρυθµίσεων ιδιωτικότητας και µε 

τη δυνατότητα ευέλικτων αναπροσαρµογών τους. 

� Ανάπτυξη υποδοµής για την ενεργοποίηση υπηρεσίας ανταλλαγής µηνυµάτων 

και ειδοποιήσεων σε πραγµατικό χρόνο µε push µεθόδους. Με τον τρόπο θα 

επιτευχθεί η αµεσότητα στην επικοινωνία και την ενηµέρωση των χρηστών, 

ενώ θα εξοικονοµηθούν πόροι µέσω της αποφυγής της µεθόδου polling για τη 

λήψη νέων µηνυµάτων και ειδοποιήσεων. 
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� Προκειµένου να καταστεί δυνατή η πρόσβαση όλων των χρηστών της κινητής 

τηλεφωνίας (ακόµη και εκείνων που δεν είναι εξοικειωµένοι µε το διαδίκτυο 

και τα έξυπνα τηλέφωνα ή δεν διαθέτουν κάποια κατάλληλη συσκευή) στο  

Mobile Social Space, θα ήταν δυνατό να χρησιµοποιηθεί η υποδοµή 

διασύνδεσης µε SMS gateways και να αναπτυχθεί µια πιο σύνθετη υπηρεσία 

επικοινωνίας, µε δυνατότητα για αποστολή και λήψη µηνυµάτων και 

αιτηµάτων από και προς το UnipiMOSS, για τους χρήστες οι οποίοι δεν 

διαθέτουν κάποιο έξυπνο τηλέφωνο ή άµεση πρόσβαση στο διαδίκτυο, µέσω  

της παραδοσιακής χρήσης SMS µηνυµάτων.  

� Μία σηµαντική επέκταση του UnipiMOSS θα ήταν η ανάπτυξη ενός 

µηχανισµού ο  οποίος θα δίνει τη δυνατότητα σε νέα εξωτερικά κοινωνικά 

δίκτυα τα οποία σήµερα δεν υποστηρίζονται από  την εφαρµογή να 

ενσωµατώνονται στο UnipiMOSS δίνοντας στους χρήστες του τη δυνατότητα 

σύνδεσης µε αυτά καθώς και τη δυνατότητα λήψης και υποβολής δεδοµένων 

από και προς αυτά. Η διασύνδεση του UnipiMOSS µε  οποιοδήποτε  νέο 

κοινωνικό δίκτυο θα πρέπει να γίνεται µε τρόπο αυτοπεριγραφικό,  σύµφωνα 

µε τον οποίο το εκάστοτε εξωτερικό κοινωνικό δίκτυο, µέσω της κατάλληλης 

προδιαγραφής (specification), θα δηλώνει στο  Mobile Social Space του  

UnipiMOSS την περιγραφή των αντικειµένων του (ιδιότητες, µεθόδους, 

συσχετίσεις) καθώς και τις τοποθεσίες των web services τα οποία θα 

γεφυρώνουν την εφαρµογή µε το κοινωνικό δίκτυο. 
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7.3 Επίλογος 

Κλείνοντας σε αυτό το σηµείο την παρούσα διπλωµατική εργασία θα ήθελα να 

προσθέσω ένα τελευταίο σχόλιο σχετικά µε τα ζητήµατα τα οποία µελετήθηκαν. 

Είναι φανερό ότι βρισκόµαστε στην καρδιά των εξελίξεων σε ό,τι αφορά την 

µετέπειτα πορεία αφενός του διαδικτύου και αφετέρου των τηλεπικοινωνιών. Με τις 

τελευταίες τάσεις στην αγορά να δείχνουν ότι σχεδόν το ένα τρίτο των ανθρώπων που 

χρησιµοποιούν κινητό τηλέφωνο, διαθέτει στην κατοχή του κάποιο  έξυπνο τηλέφωνο 

(smartphone), κρίνεται σκόπιµη η ανάπτυξη εφαρµογών κοινωνικής δικτύωσης οι 

οποίες θα εκµεταλλεύονται τα χαρακτηριστικά αυτών των συσκευών σε συνδυασµό  

µε το γεγονός ότι πλέον η πρόσβαση στο διαδίκτυο από κινητές συσκευές γίνεται 

ολοένα πιο προσιτή.  

Με την HTML5 να δηλώνει ήδη παρούσα, στην πορεία προς την τυποποίηση και 

την καθιέρωση της και µε  τις τεχνολογίες του παγκόσµιου  ιστού  να είναι πιο ισχυρές 

από ποτέ, θεωρώ πως το µέλλον των mobile εφαρµογών βρίσκεται στο χώρο των 

mobile web εφαρµογών. Πρόκειται ουσιαστικά για το χώρο µε τη µεγαλύτερη 

κοινότητα προγραµµατιστών και σχεδιαστών γεγονός που µειώνει το κόστος 

ανάπτυξης και συντήρησης τέτοιων εφαρµογών τόσο σε χρήµατα όσο και σε χρόνο. 

Το πιο δυνατό χαρακτηριστικό αυτών των εφαρµογών είναι ότι πρόκειται για 

διαπλατφορµικές (cross-platform) εφαρµογές οι οποίες είναι συµβατές µε ένα µεγάλο  

εύρος συσκευών οι οποίες προέρχονται από διαφορετικούς κατασκευαστές και 

«τρέχουν» διαφορετικά λειτουργικά συστήµατα. 

Το UnipiMOSS αποτελεί µία πρώτη πειραµατική εφαρµογή που αναπτύχθηκε 

στα πλαίσια της παρούσας εργασίας για τη µελέτη των Mobile Social Spaces και τη 

λειτουργία τους µέσα στον παγκόσµιο ιστό. Εκείνο που µένει να δούµε είναι αν η 

µετέπειτα εξέλιξη των εφαρµογών κοινωνικής δικτύωσης θα είναι ανάλογη εκείνης 

που δείχνει να προδιαγράφεται από  τις µέχρι τώρα ευοίωνες ενδείξεις που έχουµε και 

αν τελικά θα καταφέρουν να επικρατήσουν στο χώρο του mobile. 

 

«IT professionals have a responsibility to understand the use of standards and 

the importance of making Web applications that work with any kind of device» 

Tim Berners-Lee 
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