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Περίληψη

Η παρούσα διπλωματική εργασία έχει ως στόχο το σχεδιασμό και την υλοποίη-

ση μιας διαδικτυακής εφαρμογής, η οποία θα συγκεντρώνει και θα διαχειρίζεται

τις επαφές ενός χρήστη μαζί με τα στοιχεία που τις συνοδεύουν από διαφορε-

τικά κοινωνικά δίκτυα. Για την επίτευξη της συλλογής των πληροφοριών της

κάθε επαφής, σε κάποια κοινωνικά δίκτυα χρησιμοποιούμε το ΑΡΙ που παρέχει

το κάθε κοινωνικό δίκτυο, ενώ για όσα κοινωνικά δίκτυα δεν υπάρχει αυτή η

δυνατότητα χρησιμοποιούμε την τεχνική web scraping. Τα στοιχεία από κάθε

επαφή συγκεντρώνονται σε μια τοπική βάση δεδομένων και επιτρέπεται στο

χρήστη, μέσω κατάλληλης διεπαφής, να χειρίζεται μέρος της λειτουργικότητας

των κοινωνικών δικτύων που αφορούν στους φίλους του.

Μέσω της εφαρμογής μας ο χρήστης μπορεί συγκεντρώσει τα στοιχεία των ε-

παφών/φίλων του, από τα τρία διάσημα κοινωνικά δίκτυα (Facebook, Twitter,
Instagram), να διαχειριστεί τις επαφές του και να εξάγει όποια στοιχεία επι-

θυμεί σε ένα αρχείο Excel για περαιτέρω διεργασία. Τα κύρια χαρακτηριστικά

της εφαρμογής είναι η ενοποίηση με ημι-αυτόματο τρόπο όλων των επαφών που

διατηρεί ένας χρήστης σε διαφορετικά κοινωνικά δίκτυα καθώς και η αναζήτη-

ση και ο εντοπισμός επαφών που έχουν προφίλ σε κάποιο κοινωνικό δίκτυο και

δεν είναι στη λίστα του. Το σύστημά μας σχεδιάστηκε ώστε να είναι επεκτάσι-

μο τόσο ως προς τον αριθμό των επαφών κάθε χρήστη, όσο και ως προς τα

διαφορετικά κοινωνικά δίκτυα.
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Abstract

This thesis aims to design and implement a web application, that collects
and manages social contacts from different social networks along with their
associated data. To achieve the data collection we rely on the provided API,
where available, and on web scrapping techniques for those social networks
that do not provide principled access to their data. The retrieved data is
stored in a local database and allows the user, through an appropriate in-
terface, to perform basic social networking functionality typically associated
with friend and contact management.
Through our application the user may obtain the information of friends/so-
cial contacts from several famous social networking sites (currently Face-
book, Twitter, and Instagram are supported out-of-the-box), manage those
contacts, and export all or part of these data in a structured file format for
further processing. The highlights of the developed application include the
semi-automatic location and integration of social contacts from well-known
social networks, a local contact store that integrates the (possibly) fragmen-
ted information located in various social networking sites, a proof-of-concept
mechanism for semi-automatic contact linkability across different social net-
works, and an easy-to-extend architecture that allows the user to incorporate
more social networks with minimal effort.
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Κεφάλαιο 1

Εισαγωγή

Στο Κεφάλαιο 1 δίνεται μία σύντομη περιγραφή των εννοιών της κοινωνικής

δικτύωσης. Ορίζεται το πρόβλημα που καλούμαστε να επιλύσουμε και παρου-

σιάζεται ο σκοπός και η οργάνωση των κεφαλαίων αυτής της διατριβής.

1.1 Ορισμοί και η έννοια της κοινωνικής δι-

κτύωσης

Με τον όρο «κοινωνικό δίκτυο» εννοούμε μια δομή αποτελούμενη από κόμβους,

κάθε ένας από τους οποίους αντιπροσωπεύει ένα άτομο ή έναν οργανισμό. Οι

κόμβοι αυτοί είναι συνδεδεμένοι μεταξύ τους με μια σχέση αλληλεξάρτησης (in-
terdependence), όπως για παράδειγμα φιλία, συγγένεια, οικονομική συναλλαγή

ή κοινά ενδιαφέροντα. (Wilkipedia, 2011). Το σύνολο των κόμβων και των με-

ταξύ τους σχέσεων σε ένα κοινωνικό δίκτυο αποτελεί ένα περίπλοκο φαινόμενο

με διαφορετικό κάθε φορά μέγεθος. Κάποιες φορές το μέγεθος αυτό μπορεί να

περιορίζεται στα πλαίσια μιας οικογένειας ενώ άλλες φορές να επεκτείνεται σε

διεθνές επίπεδο. Με τη σειρά τους, οι διάφοροι κόμβοι που είναι συνδεδεμένοι

με ένα άτομο αποτελούν τις κοινωνικές διεπαφές (social interfaces), ή, απλο-

ύστερα, τις επαφές του ατόμου. Η σχέση επικοινωνίας και αλληλεπίδρασης που

έχει κάθε άτομο με τις επαφές του είναι αποκλειστική και οι παράμετροι αυτής

συνήθως περιγράφονται από μία σελίδα κοινωνικής δικτύωσης.

Η υπηρεσία ή ιστότοπος κοινωνικής δικτύωσης είναι μια διαδικτυακή υπηρεσία,

πλατφόρμα ή ιστότοπος που περιγράφει και αναπαριστά τη δομή ενός κοινω-

νικού δικτύου, καθώς επίσης και τους επιμέρους κόμβους – χρήστες και τις

σχέσεις αυτών. Κάθε άτομο που συμμετέχει σε αυτήν έχει ένα δικό του ψη-

φιακό προφίλ στο οποίο προβάλλονται οι προσωπικές πληροφορίες που έχει

επιλέξει. Επιπλέον, σε κάθε χρήστη δίνεται πρόσβαση σε μια ομάδα ατόμων με

τα οποία έχει τη δυνατότητα να έρχεται σε επαφή και να αλληλεπιδρά μέσα από
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τη χρήση διάφορων τεχνολογιών, όπως είναι η υπηρεσία ηλεκτρονικού ταχυδρο-

μείου (e-mail), η υπηρεσία άμεσης ανταλλαγής μηνυμάτων (instant messaging)
κ.α. Ακόμα, η δυνατότητα αναζήτησης των λιστών επαφών κάποιου χρήστη

μπορεί να προσφέρει τη δυνατότητα σύναψης δεσμών μεταξύ όλο και περισ-

σότερων χρηστών. Αντίστοιχα, ο όρος «δικτύωση», αναφέρεται περισσότερο

στη σύναψη σύνδεσης, σχέσης, δηλαδή, μεταξύ ατόμων που έχουν παρεμφερείς

κοινωνικούς κύκλους ή κάποιο άλλο κοινό σημείο αναφοράς (εργασία, σπου-

δές κλπ.). Η πρωτοπορία των κοινωνικών δικτύων έγκειται, επομένως, στη

δημιουργία αλυσίδων γνωριμιών, οι οποίες καθιστούν τη μεταβίβαση πληροφο-

ρίας εύκολη μέσα στον κοινωνικό γράφο (social graph). Μέσα στα πλαίσια της

κοινωνικής δικτύωσης οι δύο συναλλασσόμενοι, ο αιτών (requestor) και ο πα-

ραλήπτης (receiver) αποτελούν, αντίστοιχα, το υποκείμενο και το αντικείμενο

αυτής της σχέσης, ενώ ως συμμετέχοντες σε μια κοινωνική συναλλαγή εννοο-

ύνται όλοι εκείνοι οι χρήστες που καλούνται να αλληλεπιδράσουν με διάφορες

λειτουργίες όπως η σύναψη μιας φιλίας και η δημοσίευση ενός μηνύματος αλλά

και με διάφορες πρόσθετες εφαρμογές. ΄Ετσι, δεν δέχονται ή «καταναλώνουν»

απλώς μια πληροφορία αλλά συμμετέχουν στη δημιουργία και μετάδοσή της σε

συνεργασία και με άλλους κόμβους.

1.2 Ζήτημα της εργασίας

Ερευνώντας στο διαδίκτυο, παρατηρήσαμε, πως υπάρχουν δεκάδες κοινωνικά

δίκτυα με αρκετούς χρήστες να είναι γραμμένοι σε αυτά χωρίς να υπάρχει κάποιο

σύστημα το οποίο παρέχει τη δυνατότητα διαχείρισης των επαφών των κοινω-

νικών δικτύων ενός χρήστη σε μια ενιαία εφαρμογή. Οι χρήστες που έχουν

λογαριασμούς σε παραπάνω από ένα κοινωνικά δίκτυα δεν έχουν τη δυνατότητα

να ενοποιήσουν όλες τις επαφές τους σε μια ενιαία πλατφόρμα και να μπορούν

να αντλούν πληροφορίες για αυτές. Δεν υπάρχει, δηλαδή, η δυνατότητα της ε-

ύκολης και γρήγορης πρόσβασης στις πληροφορίες που έχει δημοσιεύσει η κάθε

επαφή στο εκάστοτε κοινωνικό δίκτυο.

Αν ένας χρήστης θέλει να συγκεντρώσει όλες τις πληροφορίες μιας επαφής, που

έχει παραπάνω από ένα λογαριασμό σε διαφορετικά κοινωνικά δίκτυα, θα πρέπει

να εντοπίσει όλες τις πληροφορίες της για κάθε κοινωνικό δίκτυο ξεχωριστά.

΄Υστερα χρειάζεται να χρησιμοποιήσει μια εξωτερική εφαρμογή, ανάλογα με το

θέλει να κάνει, και να αρχίσει να αποθηκεύει σε αυτήν την κάθε πληροφορία

ξεχωριστά μέσω της διαδικασίας αντιγραφής και επικόλλησης. Οι ενέργειες για

τον εντοπισμό και της αποθήκευσης όλων των πληροφορίων των επαφών, για

περεταίρω επεξεργασία, είναι μια διαδικασία επίπονη και χρονοβόρα.

΄Ενα ακόμα ζήτημα είναι η ταυτοποίηση χρηστών σε διάφορα κοινωνικά δίκτυα,

δηλαδή η εύρεση και αντιστοίχηση προφίλ χρηστών διαφόρων κοινωνικών δι-
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κτύων τα οποία που ανήκουν σε ένα άτομο.

1.3 Σκοπός της εργασίας

Η παρούσα διπλωματική εργασία έχει ως στόχο το σχεδιασμό και την υλοποίηση

μιας διαδικτυακής εφαρμογής, η όποια έχει τη δυνατότητα να συνδέσει διαφο-

ρετικά κοινωνικά δίκτυα σε μια ενιαία πλατφόρμα. Η εφαρμογή συνδέεται στο

κοινωνικό δίκτυο και ανακτά όλες τις πληροφορίες που αφορούν στους φίλους

ενός χρήστη. Κατόπιν ο χρήστης μέσω της πλατφόρμας που αναπτύχθηκε μπο-

ρεί να δει σε μια λίστα όλες τις επαφές που έχει και στα τρία κοινωνικά δίκτυα,

μπορεί να αναζητήσει μια επαφή, μέσω της εφαρμογής, σε κάποιο άλλο κοινωνι-

κό δίκτυο και να την προσθέσει στις επαφές του. Ακόμα έχει τη δυνατότητα να

εξάγει όλες τις πληροφορίες για τις επαφές του σε αρχείο για τοπική επεξεργα-

σία. Το προτέρημα της εφαρμογής είναι πως μπορεί ο χρήστης να διαχειριστεί

τις επαφές του από μια ενιαία πλατφόρμα.

1.4 Οργάνωση Κεφαλαίων

Η εργασία αποτελείται από επτά κεφάλαια. Στο παρών εισαγωγικό κεφάλαιο

περιγράφηκαν συνοπτικά ορισμοί και έννοιες της κοινωνικής δικτύωσης και πα-

ρουσιάστηκε ένα από τα προβλήματα που προκύπτουν από την πληθώρα των δι-

άφορων κοινωνικών δικτύων που υπάρχουν και πως προσπαθούμε να το λύσουμε

μέσω της πλατφόρμας που αναπτύξαμε. Στο δεύτερο κεφάλαιο περιγράφονται

οι λειτουργίες των κοινωνικών δικτύων και αναφέρονται κάποιες ιστοσελίδες

κοινωνικής δικτύωσης. Στο τρίτο κεφάλαιο παρουσιάζονται εφαρμογές που ε-

νοποιούν κάποιες λειτουργίες των κοινωνικών δικτύων σε μια πλατφόρμα και

γίνεται αναφορά σε σχετικές εργασίες που έχουν ως σκοπό τη ταυτοποίηση

χρηστών ανάμεσα σε διάφορα κοινωνικά δίκτυα. Στο τέταρτο κεφάλαιο ανα-

λύονται τα εργαλεία και οι βιβλιοθήκες που χρησιμοποιήθηκαν, η αρχιτεκτονική

της βάσης δεδομένων της πλατφόρμας και τα βήματα που χρειάζεται να ακολου-

θήσει ο χρήστης για την εγκατάσταση της εφαρμογής. Το πέμπτο κεφάλαιο

είναι αφιερωμένο στην παρουσίαση των λειτουργιών της εφαρμογής. Στο κε-

φάλαιο έξι δίνεται ένα παράδειγμα χρήσης της εφαρμογής και παρουσιάζεται ένα

σενάριο χρήσης στο όποιο ο χρήστης είναι γραμμένος σε τρία κοινωνικά δίκτυα.

Γίνεται ανάκτηση των δεδομένων όλων των επαφών του, κάνει αναζήτηση και

ταυτοποίηση επαφών, και εξάγει όλες τις πληροφορίες σε αρχείο Εξςελ. Τέλος,

στο έβδομο κεφάλαιο αναφέρονται τα συμπεράσματα που βγάλαμε από την χρήση

της εφαρμογής και αναλύονται οι πιθανές μελλοντικές επεκτάσεις που θα μπο-

ρούσαν να γίνουν στην εφαρμογή μας.
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Κεφάλαιο 2

΄Εννοιες και θεωρίες

κοινωνικών δικτύων

Στο κεφάλαιο 2 αναφέρεται η φιλοσοφία των κοινωνικών δικτύων, ο τρόπος

λειτουργίας τους, οι δυνατότητες που μας παρέχουν και παρουσιάζονται κάποιες

δημοφιλείς ιστοσελίδες κοινωνικής δικτύωσης.

2.1 Αξιοποίηση φιλοσοφικών θεωριών της

σκέψης και της μάθησης

Η φιλοσοφία των κοινωνικών διεπαφών βασίζεται σε μια συμμετοχική θεώρηση

σύμφωνα με την οποία δίνεται μεγαλύτερη ευκαιρία για πρωτοβουλία, παραγω-

γικότητα και μοίρασμα προσωπικής δημιουργίας. Προσφέρεται, έτσι, η ευκαιρία

στα άτομα να γίνουν παγκόσμιοι πολίτες, ικανοί να επικοινωνούν και να εργάζο-

νται σε ποικίλα περιβάλλοντα (Jenkins, 2007) [1].

Κυριαρχεί μια εστίαση στο χρήστη και στη σχεδίαση λογισμικού που εξαρτάται

σε κύριο βαθμό από τους χρήστες του καθώς το περιεχόμενο, όπως συμβαίνει

πχ. στο You Tube, συνεισφέρεται από χιλιάδες χρήστες. ΄Ετσι, ο χρήστης δεν

είναι πλέον ένας θεατής, ένας πελάτης ή ένας «καταναλωτής» αλλά ένας ενεργο-

ποιητικός παράγοντας που φέρεται λογικά (με την οικονομική έννοια του όρου)

και εκπληκτικά συχνά συμπεριφέρεται συνεργατικά και αλτρουιστικά. Πρόκειται

για μια σχεδίαση συστημάτων που γίνονται καλύτερα όσο περισσότερα άτομα

τα χρησιμοποιούν (O’ Reilly, 2009)[2].
Εγκαινιάζεται, λοιπόν, μια αρχιτεκτονική της συμμετοχής που περιλαμβάνει το

διαμοιρασμό ψηφιακών τεχνουργημάτων από ομάδες και άτομα. Γίνεται λόγος

για μια συλλογική νοημοσύνη, μια «σοφία των μαζών» προσεγγίσεις που υπο-

στηρίζουν ότι όταν εργαζόμαστε συνεργατικά και μοιραζόμαστε ιδέες, οι κοι-

νότητες μπορούν να είναι πολύ περισσότερο παραγωγικές από τα μεμονωμένα
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άτομα που δουλεύουν απομονωμένα. Πρόκειται για το λεγόμενο «ςροωδσου-

ρςινγ», δηλαδή, έναν μεγάλο αριθμό ανθρώπων που μπορεί να δημιουργήσει

περισσότερη αξία από τα μεμονωμένα άτομα.

Εκείνο το ιδιαίτερο χαρακτηριστικό αυτού του νέου τρόπου σκέψης είναι, κυ-

ρίως, η ανοικτότητα ( openness ), καθώς επιτρέπεται στους χρήστες να συνδυ-

άζουν, να συνθέτουν μικροπεριεχόμενα και να εκθέτουν τις προσωπικές τους

σκέψεις και πεποιθήσεις σε ένα καθολικό κοινό προσκαλώντας το για αναθεω-

ρήσεις και σχολιασμό. Συνεπώς, όσο περισσότεροι χρήστες χρησιμοποιούν τις

κοινωνικές διεπαφές, τόσο μεγαλύτερη γίνεται και η επίδραση της δικτύωσης.

Οι χρήστες μαθαίνουν μέσα από τη συμμετοχή και την αλληλεπίδραση για τα

πράγματα που τους ενδιαφέρουν, τη στιγμή που τους ενδιαφέρουν, με τον τρόπο

που τους διασκεδάζει και τους ταιριάζει. Παράλληλα, τα ψηφιακά μέσα δη-

μιουργούν νέες ευκαιρίες για το χειρισμό μηνυμάτων που δεν βασίζονται στο

συμβατικό κείμενο και διευκολύνουν το συνδυασμό εικόνων, ήχου και βίντεο.

Ενώ, επομένως, στην Καρτεσιανή λογική η σκέψη και η μάθηση είναι μια υ-

πόθεση κυρίαρχα ατομική όπου η γνώση προσεγγίζεται ως ουσία και η μάθηση

ως μεταλαμπάδευση αυτής της γνώσης, στην κοινωνική θεώρησή της, σκέψη

και μάθηση γίνονται κατανοητές μέσα από τη συμμετοχή, η οποία καθορίζει την

ύπαρξη και τον τρόπο σκέψης μας και η κατανόηση προσεγγίζεται, πλέον, ως

μία κοινωνική κατασκευή (Brown & Adler, 2008)[3].

2.2 Τρόπος λειτουργίας μιας κοινωνικής δι-

κτύωσης

Οι χρήστες ενός ιστότοπου κοινωνικής δικτύωσης είναι τα εγγεγραμμένα μέλη

που έχουν αποκτήσει το δικό τους προσωπικό προφίλ. Με έναν προσωπικό

κωδικό που αποτελεί το δικό τους αναγνωριστικό, έχουν τη δυνατότητα να

αναρτήσουν προσωπικές πληροφορίες ή υλικό που εμφανίζεται στο προφίλ τους

όπως είναι φωτογραφίες και βίντεο, τα προσωπικά τους ενδιαφέροντα, στοιχεία

επικοινωνίας ή κατοικίας τους ακόμα και πεποιθήσεις πολιτικές, κοινωνικές ή

θρησκευτικές. Παράλληλα, μπορούν να καταστήσουν τις πληροφορίες αυτές

μερικώς ή ολικώς ορατές σε κάποιες ομάδες χρηστών και να ρυθμίζουν οι ίδιοι

το βαθμό πρόσβασης στα προσωπικά τους στοιχεία.

Οι σχέσεις των συμμετεχόντων σε μεγάλο βαθμό ορίζουν αυτές τις λειτουργίες

και τις περισσότερες φορές αυτές είναι αμφίδρομες, δηλαδή, απαιτούν την επι-

κύρωση ενός αιτήματος φιλίας του ενός συμμετέχοντος από τον άλλο όπως για

παράδειγμα συμβαίνει με την περίπτωση του Facebook. ΄Ετσι, ενώ μονόδρο-

μες είναι οι σχέσεις που συνδέουν δύο κόμβους ούτως ώστε η μία οντότητα να

συνδέεται με την άλλη χωρίς, όμως, να συμβαίνει απαραίτητα και το αντίστρο-
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φο, αμφίδρομες είναι οι σχέσεις και επικοινωνίες μεταξύ κόμβων στις οποίες η

σύνδεση των αντίστοιχων οντοτήτων στον κοινωνικό γράφο συντελείται αμφι-

μερώς.

Μετά την επικύρωση αυτή και την αποδοχή της σχέσης από τον παραλήπτη,

όπως αναφέρθηκε για την περίπτωση του Facebook, θα μπορούσε να ειπω-

θεί ότι ο χρήστης-αιτών αποκτά μια σχέση χρήστη-παραλήπτη και αντίστροφα.

Πολλές φορές συμβαίνει ένας συμμετέχων να εγγράφεται στον κόμβο κάποιου

άλλου απλά για να τον «ακολουθεί» για τυχόν ενημερώσεις και δημοσιεύσεις

όπως για παράδειγμα στο Twitter. Στις περιπτώσεις αυτές πάλι μιλάμε για

μονόδρομες σχέσεις.

Σε κάθε περίπτωση, οι σχέσεις που διαμορφώνονται και ο βαθμός αλληλεπίδρα-

σης μεταξύ των οντοτήτων που εξασφαλίζουν, άλλοτε σε μεγαλύτερο βαθμό και

άλλοτε σε μικρότερο, δίνουν νόημα σε κάποιες δυνατότητες που μπορούν να πα-

ρέχουν οι ιστότοποι κοινωνικής δικτύωσης και διευκολύνουν την επικοινωνία

και, συνεπώς, την κοινωνική δικτύωση μεταξύ των συμμετεχόντων (Acquisti
& Gross, 2006).
Τέτοιες δυνατότητες μπορεί να είναι:

(α) η ανταλλαγή μηνυμάτων, δηλαδή, η δυνατότητα των χρηστών να δημοσιε-

ύουν μηνύματα που αφορούν στις προσωπικές τους σκέψεις και συναισθήματα

είτε στο προσωπικό τους προφίλ είτε σε προφίλ άλλων χρηστών με τους οποίους

είναι συνδεδεμένοι, ενώ σε πολλές περιπτώσεις τέτοιου είδους υποστηρίζεται και

η επιπρόσθετη δυνατότητα ανταλλαγής άμεσων μηνυμάτων ή και η επικοινωνία

μέσω κάμερας όπως συμβαίνει στο κοινωνικό δίκτυο Google+,
(β) η ανάρτηση υλικού, δηλαδή, η δυνατότητα των χρηστών να αναρτούν ει-

κόνες, βίντεο ή διευθύνσεις ιστοσελίδων από το διαδίκτυο, αναμένοντας πολλές

φορές σχόλια των άλλων χρηστών,

(γ) η δημιουργία και συμμετοχή σε εικονικές ομάδες ( groups ), οι οποίες είναι

ομάδες ατόμων με κοινά ενδιαφέροντα ή ιδέες που αποκτούν όλοι πρόσβαση

ως ομάδα στα πλαίσια μιας υπηρεσίας κοινωνικής δικτύωσης και αλληλεπιδρούν

συγκεντρωτικά δημιουργώντας τις δικές τους διαδικτυακές «κοινότητες».

(δ) η αλληλεπίδραση μέσω εφαρμογών, δηλαδή, η πρόσβαση σε εφαρμογές (

applications ), οι οποίες παρέχουν μεγαλύτερη λειτουργικότητα από εκείνη του

ιστότοπου ενσωματώνοντας τη λειτουργικότητα ξένων υπηρεσιών στον ιστότο-

πο κοινωνικής δικτύωσης.
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2.3 Μορφές, λειτουργία και ανάπτυξη εφαρ-

μογών σε δίκτυα κοινωνικών διεπαφών

Η διευκόλυνση, λειτουργία και ανάπτυξη διαφόρων εφαρμογών σε ιστότοπους

κοινωνικής δικτύωσης είναι μια διαδικασία που συχνά ενθαρρύνεται διότι αφε-

νός μεν μπορεί να προκαλέσει δραστηριοποίηση προγραμματιστών και, έτσι, να

επεκτείνει τη λειτουργικότητά τους, αφετέρου, μπορεί να βελτιώσει τη συνο-

λική εμπειρία της κοινωνικής δικτύωσης για τους χρήστες, κάτι που αποτελεί

διαρκώς επιθυμητό στόχο. Συχνά παρατηρούμε σε ιστότοπους κοινωνικής δι-

κτύωσης να δημοσιοποιούνται κάποιες προγραμματιστικές διεπαφές έτσι ώστε

με τη βοήθεια προγραμματιστών οι χρήστες να εξάγουν την πληροφορία, να

κατασκευάζουν εφαρμογές, άλλοτε εσωτερικές και άλλοτε εξωτερικές.

Οι εξωτερικές εφαρμογές έχουν την ιδιότητα να ενσωματώνονται σε εξωτερικές

ιστοσελίδες, οι οποίες είναι ξένες προς τον ιστότοπο της κοινωνικής δικτύωσης

και να περιλαμβάνουν ένα μέρος της λειτουργικότητάς του, για παράδειγμα η

δυνατότητα δημοσίευσης ενός μηνύματος σε έναν ιστότοπο κοινωνικής δικτύω-

σης χωρίς ο χρήστης να τον έχει επισκεφτεί. Αντίθετα, εσωτερικές εφαρμογές

είναι εκείνες οι οποίες ενσωματώνονται στο εσωτερικό του ιστότοπου κοινωνι-

κής δικτύωσης και επεκτείνουν τη λειτουργικότητά του όπως μπορεί να είναι οι

εφαρμογές παιχνιδιών που συναντά κανείς σε έναν ιστότοπο κοινωνικής δικτύω-

σης ή και οι υπηρεσίες ανταλλαγής μηνυμάτων. Ωστόσο, για την πρόσβαση των

χρηστών σε αυτές τις εσωτερικές εφαρμογές απαιτείται κάποια επιβεβαίωση, η

χορήγηση δικαιωμάτων προς την αντίστοιχη εφαρμογή, η οποία έτσι καθίσταται

ικανή να αναγιγνώσκει και να επεξεργάζεται τις πληροφορίες του χρήστη.

Δημοφιλείς ιστοσελίδες κοινωνικής δικτύωσης οι οποίες προσφέρουν διεπαφές

για ανάπτυξη και φιλοξενία εσωτερικών εφαρμογών είναι το Facebook, You-
Tube, Twitter, LinkedIn, Google+, Myspace. Οι περισσότερες από αυτές

τις ιστοσελίδες, αν και όχι όλες, προσφέρουν, παράλληλα και διεπαφές για α-

νάπτυξη εξωτερικών εφαρμογών όπως είναι πάλι η Myspace, το Facebook
και YouTube, το Twitter, LinkedIn και Google+.
Ερευνώντας στο διαδίκτυο, παρατηρήσαμε, πως υπάρχουν δεκάδες έως εκατο-

ντάδες κοινωνικά δίκτυα με αρκετούς χρήστες να είναι γραμμένοι σε αυτά χωρίς

να υπάρχει κάποια πλατφόρμα που να μπορεί να διαχειρίζεται τις επαφές ή τους

φίλους από όσα κοινωνικά δίκτυα επιθυμεί ο χρήστης σε μια ενιαία. Ετσι λοι-

πόν αν καποιος χρήστης θέλει να αντλήσει πληροφορίες για τις επαφές του, θα

πρέπει να τις εντοπίσει μόνος του και να αρχίζει να τις αποθηκεύει μια προς μια

σε καποια τρίτη εφαρμογή ώστε να συγκεντρώσει όλες τις απαραίτητες πληρο-

φορίες και να τις διαχειριστεί από κει. Μια διαδικασία που είναι επίπονη και

χρονοβόρα.
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Σχήμα 1: Αρχική Σελίδα του Friendster, 2011

2.4 Δημοφιλείς ιστοσελίδες κοινωνικής δι-

κτύωσης

2.4.1 Friendster
Το Friendster είναι ένας από τους πρώτους χώρους κοινωνικής δικτύωσης

ο οποίος λειτουργεί πλέον μόνο ως ιστότοπος κοινωνικής διασκέδασης εστι-

άζοντας σε εφαρμογές παιχνιδιών και μουσικής. Μέσω ενός ψηφιακού προφίλ

(Avatar), κάθε χρήστης έχει δυνατότητα αλληλεπίδρασης με ανταλλαγή μηνυ-

μάτων, συμμετοχή σε παιχνίδια που ανάλογα με την έκβασή τους εξαργυρώνουν

στους νικητές ψηφιακά κέρματα (coins) και εμπορικές προσφορές.

Η λειτουργία του περιστρέφεται πλήρως γύρω από τη χρήση εφαρμογών. Οι

πλατφόρμες που χρησιμοποιούνται είναι του Opensocial και VI με έτοιμες

συναρτήσεις και μηχανισμούς για την υποστήριξη και εξυπηρέτηση κλήσεων,

ενώ ο χρήστης της πλατφόρμας Ι῞ μπορούσε να πραγματοποιεί κλήσεις προς

συναρτήσεις του API του Friendster και ύστερα να χειρίζεται τα δεδομένα

με επιστροφή για τη δημιουργία μιας δικής του mashup εφαρμογής.

2.4.2 Facebook
Ιδρύθηκε το 2004 από τον M.Zuckenberg και αρχικά απευθυνόταν μόνο σε φοι-

τητές του πανεπιστημίου του Harvard. Σήμερα έχει πάνω από 1.650.000.000
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εγγεγραμμένους ενεργούς χρήστες και παραπάνω από 13000 υπαλλήλους (Face-
book, 2016). Είναι ο πιο δημοφιλής ιστότοπος κοινωνικής δικτύωσης στον

κόσμο με λειτουργίες γνωστές στο ευρύ κοινό. Δημιουργώντας το αντίστοιχο

προφίλ του ένας χρήστης συνάπτει σχέσεις με άλλους, ενημερώνει το προφίλ

του, και συμμετέχει σε εικονικές ομάδες, αναρτά μηνύματα ή υλικό στο προφίλ

του ή στο προφίλ άλλων, και σχολιάζει τις δημοσιεύσεις τους. Η λειτουργία

’ like ” είναι και η πιο διάσημη. Μέσω αυτής ένας χρήστης δηλώνει ότι του

αρέσει η ανάρτηση ενός άλλου χρήστη. Κάθε οντότητα έχει το δικό της μονα-

δικό αναγνωριστικό κωδικό ( id ). Υπάρχει επιπλέον η δυνατότητα αναζήτησης

προσώπων και ανάκτηση των πληροφοριών που τα αφορούν μέσα από το Graph
API. Αιτήματα ίδιας μορφής πραγματοποιούνται επίσης και για εξεύρεση φίλων

που έχει ένας άλλος χρήστης, σελίδων που ακολουθεί κλπ. Σε μια κενή περιοχή

που ονομάζεται Canvas το Facebook ενσωματώνει εσωτερικές εφαρμογές

που αφορούν σε παιχνίδια και στο σημείο αυτό φορτώνεται το περιεχόμενο μιας

σελίδας όπου «τρέχει» η εφαρμογή μέσω της γλώσσας HTML.

Σχήμα 2: Προφίλ χρήστη Facebook, 2016

2.4.3 Twitter
Αρκετά δημοφιλής ιστότοπος κοινωνικής δικτύωσης που παρέχει κυρίως τη λει-

τουργία tweet, δηλαδή, δημοσιεύει άμεσα ένα μήνυμα περιορισμένου μήκους

που συνδυάζει την άμεση επικοινωνία και χαρακτηριστικά από blogs. Στον

χρήστη τίθεται μια απλοϊκή ερώτηση: «Τι κάνεις τώρα·» και αυτός απαντά α-
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νάλογα ενώ η δημοσίευση αυτή μπορεί να επισημαίνεται ( tag ) σε συγκεκρι-

μένους συμμετέχοντες (Mischaud, 2007). Ελάχιστες προσωπικές πληρο-

φορίες συνθέτουν το προφίλ του χρήστη μαζί με μια φωτογραφία του και τα

tweets του.

Κάθε συμμετέχων έχει πρόσβαση στα tweets ενός άλλου μέσα από μια σχέση

follower. Η σχέση αυτή είναι μονόδρομη. ΄Ετσι, όταν κάποια άτομα ακολουθο-

ύν έναν χρήστη αυτοί αποτελούν τους Followers για το συγκεκριμένη χρήστη.

Αντίστοιχα, όταν αυτός ακολουθεί κάποια άτομα έτσι ώστε να ενημερώνεται

για τα νέα tweets τους, τα άτομα αυτά αποτελούν τις Following επαφές του.

Λόγω της απλής σύλληψής του δεν υποστηρίζονται ενσωματωμένες εφαρμογές

στο εσωτερικό του. Ωστόσο, η ενσωμάτωση μέρους της λειτουργικότητάς του

σε εξωτερικές εφαρμογές υποστηρίζεται μέσω τριών APIs, του Search API
που προσφέρει την ευκαιρία στους χρήστες να κάνουν επερωτήσεις ( queries
), του REST API που δίνει την ευκαιρία στους χρήστες να προσπελαύνουν

κοινωνική πληροφορία όπως για παράδειγμα ημερομηνίες, προφίλ κλπ., να δη-

μιουργούν και να δημοσιεύουν tweets ή να απαντούν σε tweets και του

Streaming API το οποίο αφορά σε χρήστες και προγραμματιστές που θέλουν

να εξάγουν στατιστικά συμπεράσματα και χρησιμοποιούν για το λόγο αυτό με-

γάλο όγκο πληροφοριών από την υπηρεσία.

Σχήμα 3: Προφίλ χρήστη Twitter, 2016

2.4.4 MySpace
Αποτελεί έναν από τους δημοφιλέστερους ιστότοπους κοινωνικής δικτύωσης

και δίνει στους χρήστες του τη δυνατότητα για δημιουργία προφίλ, αμφίδρομων

σχέσεων φιλίας, ανταλλαγής μηνυμάτων, ανάρτησης υλικού κλπ. Από το 2005
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και έπειτα οι λειτουργίες του γίνονται περισσότερο εξειδικευμένες και οι χρήστες

μπορούν να δημιουργήσουν τα καλλιτεχνικά τους προφίλ, να προωθήσουν μου-

σικά έργα και φυσικά να προσπελάσουν τα αντίστοιχα άλλων χρηστών.

Μέσω της πλατφόρμας MySpace Developer Platform, παρέχεται στους χρήστες

η δυνατότητα να χρησιμοποιήσουν αποθηκευμένη πληροφορία και να δημιουρ-

γήσουν εφαρμογές εσωτερικές αλλά και εξωτερικές. Για τις εσωτερικές εφαρ-

μογές γίνεται χρήση του OpenSocial, και αυτές ενσωματώνονται ως gadgets
χρησιμοποιώντας κώδικα σε JavaScript. Το προφίλ των χρηστών, η αρχική

σελίδα, οι ενημερώσεις φίλων, ή οι λίστες εφαρμογών είναι μερικά μόνο από τα

σημεία στα οποία μπορούν να προστεθούν αυτά τα gadjets. Για τις εξωτερικές

εφαρμογές απαιτείται η επιβεβαίωση και άδεια από το MySpace σύμφωνα με

το πρότυπο OAuth.

Σχήμα 4: Προφίλ χρήστη MySpace, 2011

2.4.5 YouTube
Είναι ένας από τους δημοφιλέστερα κοινωνικά δίκτυα παγκοσμίως δημιουρ-

γώντας μια κοινότητα για ανάρτηση, διαμοιρασμό ή απλή θέαση διαφόρων βίντε-

ο με σκοπό να διατηρήσουν ή να δημιουργήσουν κοινωνικές σχέσεις (Lange,
2007). Το προφίλ που συναντά κανείς σε αυτό το χώρο είναι το «κανάλι»

( channel ), και μέσα από αυτό δίνονται προσωπικές πληροφορίες του κάθε

χρήστη.

Παρέχονται δυνατότητες για δημιουργία σχέσεων φιλίας και για την εγγραφή

ενός συμμετέχοντος στο κανάλι κάποιου άλλου, για πληροφορίες γύρω από
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ένα νέο βίντεο ή για ανάρτηση προσωπικών μηνυμάτων αλλά και μηνυμάτων

σε κανάλια άλλων χρηστών. Ακόμα, μπορεί κανείς να βαθμολογήσει ένα βίντεο

αλλά και να κάνει χρήση κάποιων εξειδικευμένων λειτουργιών όπως η αναζήτηση

ενός βίντεο ή η δημιουργία μιας λίστας αναπαραγωγής με κάποια συλλογή από

βίντεο.

Σχήμα 5: «Κανάλι» χρήστη στο YouTube.com, 2016

2.4.6 Instagram
Το Instagram είναι μία δημοφιλής mobile social εφαρμογή και συγχρόνως μία

υπηρεσία κοινωνικής δικτύωσης, η οποία επιτρέπει τη λήψη και το διαμοιρασμό

φωτογραφιών και βίντεο. ΄Εγινε γνωστό χάρη στα φίλτρα φωτογραφιών του,

ενώ σήμερα διαθέτει φίλτρα και για βίντεο, καθώς επίσης και πληθώρα άλλων

εργαλείων φιλικών προς τους χρήστες.

Το Instagram ανήκει στο Facebook, με την εξαγορά να έχει πραγματοποι-

ηθεί τον Απρίλιο του 2012 έναντι 1 δισ. δολαρίων. Συνολικά υπάρχουν πάνω

από 200 εκατ. εγγεγραμμένοι χρήστες, οι οποίοι έχουν ανεβάσει πάνω από 20

δισ. φωτογραφίες, ανεβάζουν καθημερινά πάνω από 60 εκατ. φωτογραφίες και

πραγματοποιούν καθημερινά πάνω από 1,6 δισ. likes σε φωτογραφίες και βίντε-

ο. Το Instagram διαθέτει εφαρμογές για Android, iOS και Windows Phone
συσκευές. Κατά κύριο λόγο, χρησιμοποιούνται οι προηγούμενες εφαρμογές,

όμως υπάρχει και το instagram.com, μέσω του οποίου οι χρήστες μπορούν να

συνδεθούν από υπολογιστή ή κινητή συσκευή, έχοντας περιορισμένες λειτουρ-

γίες.

Κάθε χρήστης έχει το δικό του προφίλ, το οποίο μπορεί να εμπλουτίσει με

φωτογραφία προφίλ, βιογραφικό, σύνδεσμο (προς κάποιο σιτε) κλπ. Από προε-

πιλογή, κάθε προφίλ είναι δημόσιο προς προβολή, όπως και οι φωτογραφίες και
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τα βίντεο του, κάτι το οποίο μπορεί να αλλάξει μέσω των ρυθμίσεων. Στο Ins-
tagram δεν υπάρχουν φιλίες. Αντιθέτως, λειτουργεί η φιλοσοφία των followers,
δηλαδή κάθε χρήστης ακολουθεί όποιους χρήστες επιθυμεί και ακολουθείται α-

πό όσους ενδιαφέρονται για το περιεχόμενο του. Ακολουθώντας χρήστες, οι

φωτογραφίες και τα βίντεο τους προβάλλονται μέσω της αρχικής οθόνης του

χρήστη.

Το ανέβασμα φωτογραφιών και βίντεο είναι εφικτό μονάχα μέσω των κινητών

συσκευών και όχι μέσω υπολογιστή. Από υπολογιστή μπορεί κανείς να δει το

προφίλ του, την αρχική σελίδα του με φωτογραφίες και βίντεο όσων ακολουθεί,

τις οποίες μπορεί να κάνει like και να αφήσει σχόλιο, ή να κάνει follow νέους

χρήστες.
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Σχήμα 6: Προφίλ χρήστη στο instagram, 2016
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Κεφάλαιο 3

Σχετικές εφαρμογές

Στο προηγούμενο κεφάλαιο συζητήσαμε την έννοια του κοινωνικού δικτύου και

αναφέραμε ενδεικτικά κάποια παλαιότερα και δημοφιλέστερα κοινωνικά δίκτυα.

Σε αυτό το κεφάλαιο γίνονται αναφορές σε εφαρμογές και εργασίες που να

έχουν σχέση με την ενοποίηση κοινωνικών δικτύων σε μια ενιαία πλατφόρμα

και ταυτοποιήση χρηστών σε κοινωνικά δίκτυα.

3.1 Εφαρμογές στο διαδίκτυο

Στο κόσμο του διαδικτύου υπάρχουν εκατοντάδες διαφορετικά κοινωνικά δίκτυα.

Αυτό δημιουργεί μια τεράστια δυσκολία στο να παρακολουθεί κάποιος όλα τα

κοινωνικά δίκτυα που είναι γραμμένος ώστε να είναι παρών στις εξελίξεις και

ειδικότερα αν θέλει να τα χρησιμοποιήσει για κάποιο είδος προβολής και μάρ-

κετινγκ.

Πολλοί χρήστες του διαδικτύου δεν αρκούνται μόνο στο να φτιάξουν ένα προφίλ.

Αυτό έχει σαν αποτέλεσμα ένας χρήστης που θέλει να παρακολουθεί όλους

τους λογαριασμούς του, θα πρέπει να εναλλάσσεται ανάμεσα σε κάθε εφαρμογή

κάθε κοινωνικού δικτύου. Αυτή η διαδικασία είναι χρονοβόρα και δύσκολη στη

διαχείριση.

3.1.1 Buffer
Το buffer είναι μια διαδικτυακή εφαρμογή στον ιστότοπο www.buffer.com.
Είναι μια εφαρμογή που διαχειρίζεται ουσιαστικά τις δημοσιεύσεις που θέλει

να κάνει κάποιος σε διάφορα κοινωνικά δίκτυα. Η λογική είναι ότι γράφει

κάποιος τις δημοσιεύσεις που θέλει κείνη τη στιγμή, επιλέγει σε ποια κοινωνικά

δίκτυα θέλει να δημοσιευτούν και το buffer αναλαμβάνει να τα δημοσιεύσει

την ανάλογη χρονική στιγμή που επιλέγει ο χρήστης. ΄Ετσι ο χρήστης δεν
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χρειάζεται να είναι συνδεδεμένος στο κοινωνικό δίκτυο ούτε πάνω από κάποιο

υπολογιστή.

Μπορείς ακόμα στη δημοσίευσή σου να επισυνάψεις φωτογραφία, βίντεο η

κάποιο σύνδεσμο ( link ). Επιπλέον, το buffer αναλαμβάνει να συντομεύσει

το σύνδεσμό της δημοσιευσής σας, και γιαυτό μπορεί να παρέχει και παραπάνω

αναλύσεις από ότι θα είχε κάποιος αν απευθυνόταν μόνο στο facebook ή στο

twitter. Προς το παρών το buffer υποστηρίζει τα παρακάτω κοινωνικά δίκτυα:

• Facebook

• LinkedIn

• Twitter

• Google+

• Pinterest

Σχήμα 7: Βασική οθόνη του buffer

3.1.2 Sumall
Το sumall είναι μια διαδικτυακή εφαρμογή στον ιστότοπο www.sumall.com.
Αφότου συνδέσει κάποιος τους λογαριασμούς του στην πλατφόρμα του sumall,
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ξεκινάει να ανακτά δεδομένα και να κρατάει στατιστικά σε ένα κεντρικό πίνακα

αναλύσεων. Μπορεί κάποιος να έχει πρόσβαση σε αυτές τις πληροφορίες είτε να

επισκεφτεί την εφαρμογή είτε να του έρχονται αναφορές ανάλογα την ώρα που

έχει επιλέξει. Τα στατιστικά στοιχεία που συγκεντρώνει έχουν να κάνουν με τις

προβολές, την επισκεψιμότητα, και κατά πόσο αναμεταδίδεται μια δημοσίευση.

Σχήμα 8: Βασική οθόνη του sumall

Κοινωνικά δίκτυα που υποστηρίζει:

• Facebook

• Twitter

• LinkedIn

• Google+

• Instagram,

• Pinterest

• Tumblr
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3.2 Σχετικές εργασίες.

3.2.1 Social Web
Το διαδίκτυο φιλοξενεί μια ευρεία γκάμα από κοινωνικές δραστηριότητες για το

χρήστη, συμπεριλαμβανομένης της διαμοίρασης πληροφορίας μέσω κοινωνικών

δικτύων (π.χ. Twitter ), ερωτααπαντήσεις σε συνεργατικά συστήματα Q &
Α (π.χ. StackOverow ) και πιο επαγγελματικές δραστηριότητες όπως γράψιμο

κώδικα για συστήματα διαμοίρασης κώδικα (π.χ. Github). Το Social Web
[5] μας δίνει την ευκαιρία να κατανοήσουμε την αλληλεπίδραση μεταξύ των

τύπων δραστηριότητας μεταξύ πολλαπλών χρηστών. Για την επίτευξη αυτού,

μια βασική απαίτηση, και μια μεγάλη πρόκληση, είναι η δυνατότητα να συνδέσεις

προφίλ χρηστών σε πολλαπλά κοινωνικά δίκτυα. Αξιοποιώντας χαρακτηριστικά

των χρηστών, υπηρεσίες πλατφόρμας και διάφορες τεχνικές σύγκρισης η εν

λόγω εργασία κατάφερε να συνδέσει προφίλ χρηστών από τα κοινωνικά δίκτυα

StackOverow, Githun και twitter. Δείχνει πως μπορούν δεκάδες χιλιάδες

λογαριασμοί από το StackOverow, Githun και το twitter να συνδεθούν

επιτυχημένα.

3.2.2 Stylometry
Η εργασία[6] παρουσιάζει τεχνικές ψηφιακής στυλομετρίας (digital stylometry)
για να ταιριάζει προφίλ χρηστών βάσει του στυλ γραφής τους. Η στυλομε-

τρία ορίζεται ως η στατιστική ανάλυση των μεταβολών στο τρόπο γραφής η

του ύφους ενός συγγραφέα. Είναι μια μακραίωνη πρακτική, που χρονολογε-

ίται από την αρχή της εποχής της Αναγέννησης. Χρησιμοποιείται συχνά για

αποδώσει πατρότητα σε ανώνυμα κείμενα. ΄Εχει εφαρμοστεί με επιτυχία σε μη

μη-γλωσσικό τομέα, όπως οι πίνακες ζωγραφικής και η μουσική.

Σήμερα, υπάρχουν εκατομμύρια χρήστες με λογαριασμούς προφίλ σε πολλά

διαφορετικά κοινωνικά δίκτυα και ιστοσελίδες. Για το λόγο αυτό υπάρχει ένα

αυξανόμενο ενδιαφέρον από την ακαδημαϊκή και εμπορική κοινότητα για συ-

γκέντρωση πληροφοριών με σκοπό την καλύτερη ταυτοποίηση των χρηστών.

Εμπνευσμένοι από την κλασσική στυλομετρία και το αυξανόμενο ενδιαφέρον

για ταύτιση λογαριασμών χρηστών του διαδικτύου, δημιούργησαν μοντέλα Ψη-

φιακής Στυλομετρίας η οποία συνδυάζει παραδοσιακές τεχνικές στυλομετρίας

με μεθόδους ανάλυσης μεγάλων δεδομένων που χρησιμοποιούνται σε κοινωνικά

δίκτυα.

Με τις τεχνικές που αναπτύχθηκαν στην εργασία[6] κατάφεραν να ταυτοποι-

ήσουν το 31% από 5,612 ξεχωριστούς χρήστες από facebook και twitter. Η

μόνη πληροφορία που αξιοποιήθηκε ήταν ο χρόνος και το γλωσσικό περιεχόμενο

των μηνυμάτων από τους χρήστες.
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3.2.3 Σύγκριση με τα παραπάνω

Η εφαρμογή που δημιουργήσαμε είναι διαδικτυακή και έχει τη δυνατότητα να

ανακτήσει όλες τις επαφές μαζί με τις πληροφορίες τους σε μια τοπική βάση

δεδομένων. Αν κάποιες επαφές έχουν το ίδιο όνομα η εφαρμογή συγχωνεύει τις

επαφές και στην λίστα μας φαίνεται ως μια μεμονωμένη. Δίνεται η δυνατότητα

στο χρήστη να συγχωνεύσει χειροκίνητα όποιες επαφές θεωρεί ότι είναι ίδιες.

Ακόμα χρήστης μπορεί να αναζητήσει από τη λίστα επαφών του τις επαφές

που δεν έχει σε κάποιο από τα κοινωνικά δίκτυα. Τα κοινωνικά δίκτυα που

χρησιμοποιήθηκαν είναι το twitter, το facebook και το instagram τα οποία

είναι και τα πιο διαδεδομένα στην Ελλάδα.

Σχήμα 9: Περιβάλλον της εφαρμογής Social Contacts
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Κεφάλαιο 4

Τεχνολογίες και θέματα

υλοποίησης.

Στο προηγούμενο κεφάλαιο έγινε αναφορά σε εφαρμογές και εργασίες που να

έχουν σχέση με την ενοποίηση κοινωνικών δικτύων σε μια ενιαία πλατφόρμα.

Στο Κεφάλαιο 4 περιγράφεται η αρχιτεκτονική του προγράμματος αυτής της

πτυχιακής εργασίας και οι προϋποθέσεις εκτέλεσης της εφαρμογής. Ακόμα,

περιγράφονται οι βιβλιοθήκες που χρησιμοποιήθηκαν, δηλαδή τα εργαλεία οι

διαδικασίες και οι μέθοδοι. Αναλύεται η βάση δεδομένων και περιγράφονται τα

βήματα που πρέπει να ακολουθηθούν ώστε να εκτελεστεί με επιτυχία η εφαρ-

μογή.

4.1 Περιβάλλον

Η εφαρμογή μας είναι διαδικτυακή (Web Application) και υλοποιήθηκε με τη

γλώσσα προγραμματισμού Java. Είναι βασισμένη στο Play Framework, το

οποίο παρέχει όλα τα απαραίτητα εργαλεία και βιβλιοθήκες για τη δημιουργία

μιας web εφαρμογής, όσο και τον Application Server για να εγκατασταθεί

και να εκτελεστεί η εφαρμογή.

Για την διαχείριση της βάσης δεδομένων μας έχει χρησιμοποιηθεί η MySQL,
μια από τις ποιο ευρέως χρησιμοποιούμενες βάσεις δεδομένων για web.
Για την υλοποίηση της διεπαφής χρήστη (User Interface - UI) χρησιμοποι-

ήθηκαν δυο JavaScript/CSS frameworks τα AngularJS και Bootstrap. Η

βασική εφαρμογή μας είναι ένα “ Single Page Application ”, που σημαίνει ότι η

σελίδα δεν επαναφορτώνεται ώστε να γίνει η επικοινωνία με το Server, αλλά

η επικοινωνία αυτή γίνεται ασύγχρονα. Χρησιμοποιείται, λοιπόν, τεχνολογία

AJAX για την επικοινωνία του UI με τον Server και τα περιεχόμενα της

σελίδας ανανεώνονται χωρίς να επαναφορτώνεται ολόκληρη η σελίδα. Αυτή την
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λειτουργία την αναλαμβάνει το AngularJS. Για το στήσιμο της σελίδας Lay-
out), τα αναδυόμενα μενού, τα εικονίδια και γενικότερα για ότι έχει να κάνει

με το θέμα (theme) της εφαρμογής έχουμε χρησιμοποιήσει το framework
Bootstrap.
Επιπλέον των εργαλείων και των βιβλιωθηκών που μας παρέχει το Play frame-
work, έχουμε χρησιμοποιήσει κάποιες εξωτερικές βιβλιοθήκες για την επικοι-

νωνία με τα social networks, το scraping των σελίδων, και την εξαγωγή των

επαφών.

4.2 Play Framework
Το Play είναι ένα ανοικτού κώδικα (open source) framework, για την

ανάπτυξη διαδικτυακών εφαρμογών (Web Applications). Είναι γραμμένο για

τις γλώσσες προγραμματισμού Scala και Java. Ο προγραμματιστής μπορεί

να επιλέξει τη γλώσσα της προτίμησης του ή ακόμα και να δουλέψει και με τις

δύο παράλληλα.

Ακολουθεί το σχεδιαστικό πρότυπο MVC (Model-View-Controller) και στόχος

του είναι να βελτιστοποιήσει την παραγωγικότητα των προγραμματιστών κάνο-

ντας χρήση των τεχνικών Convention Over Configuration, Hot Code Reload-
ing, άλλα και προβάλλοντας τα σφάλματα στο πρόγραμμα περιήγησης. Παρέχει

στον προγραμματιστή όλα τα εργαλεία και τις βιβλιοθήκες που χρειάζεται μια

εφαρμογή διαδικτύου, καθώς και τον Application Server που χρειάζεται η

εφαρμογή για να εκτελεστεί. Είναι βασισμένη σε μια ελαφριά, stateless και

web-friendly αρχιτεκτονική η οποία κάνει ελάχιστη κατανάλωση των πόρων

του συστήματος ( CPU, μνήμη και νήματα).

4.3 AngularJS
Το AngularJS είναι ένα ανοικτού κώδικα (open source) framework, για

διαδικτυακές εφαρμογές (Web Applications) . Είναι ένα client side JavaS-
cript framework, τόσο για desktop, όσο και για mobile browsers, το

οποίο υποστηρίζεται κυρίως από την Google, αλλά και από ιδιώτες και επι-

χειρήσεις. Δημιουργήθηκε για να καλύψει τις ανάγκες που προέκυψαν κατά

την ανάπτυξη Single Page Applications, δηλαδή εφαρμογών που δεν απαιτούν

την επαναφόρτιση της σελίδας, για την ανανέωση των περιεχομένων της, και

έχει ως στόχο να απλοποιήσει τόσο την ανάπτυξη, όσο και τη δοκιμή αυτών

των εφαρμογών. Οι εφαρμογές σε ΑνγυλαρΘΣ μπορούν να αναπτυχθούν σε

δυο σχεδιαστικά πρότυπα το MVC (Model-View-Controller), αλλά και το
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MVVM (Model-View-ViewModel).

4.4 Bootstrap
Το Bootstrap είναι ένα ανοικτού κώδικα (open source) framework για τους

browsers (front-end), το οποίο χρησιμοποιείται για τη δημιουργία ιστοσελίδων

αλλά και εφαρμογών διαδικτύου. Παρέχει πρότυπα σε HTML και CSS για

τη δημιουργία φορμών, κουμπιών, μενού, αναδυόμενων παραθύρων αλλά και

άλλων στοιχείων (components) για την κατασκευή του UI. Στόχος του

είναι μέσα από τα components που παρέχει να απλοποιήσει την ανάπτυξη των

ιστοσελίδων και των εφαρμογών διαδικτύου.

4.5 MySQL
Η MySQL είναι ένα σύστημα διαχείρισης σχεσιακών βάσεων ανοικτού κώδι-

κα (Relational Database Management System - RDBMS) , που χρησιμοποιεί

την Structured Query Language (SQL), την πιο γνωστή γλώσσα για την

προσθήκη, την πρόσβαση και την επεξεργασία δεδομένων σε μία Βάση Δεδο-

μένων.

Επειδή είναι ανοικτού κώδικα (open source), οποιοσδήποτε μπορεί να κατε-

βάσει τη MySQL και να την διαμορφώσει με βάση τις ανάγκες του, σύμφωνα

πάντα με την γενική άδεια χρήσης. Η MySQL είναι γνωστή κυρίως για την

ταχύτητα, την αξιοπιστία, και την ευελιξία που παρέχει. Η MySQL αυτή τη

στιγμή μπορεί να λειτουργήσει σε περιβάλλον Linux, Unix, και Windows.

4.6 Εξωτερικές βιβλιοθήκες

΄Εχουν χρησιμοποιηθεί επιπλέον Java βιβλιοθήκες, πέραν αυτών που παρέχει

το Play Framework ώστε να είναι εφικτή η επικοινωνία με το εκάστοτε social
network.

4.6.1 Facebook4j
Το facebook4j (http://facebook4j.org/en/index.html) είναι ανεπίσημη ανοι-

χτού κώδικα βιβλιοθήκη Java. Με τη βιβλιοθήκη αυτή μπορεί κάποιος εύκολα

να ενοποιήσει την εφαρμογή του με το API του facebook. Είναι υλοποιη-

μένη αποκλειστικά σε Java και δουλεύει σε όλες τις πλατφόρμες Java από

την έκδοση 5 και πάνω. Για την εγκατάστασή της χρειάζεται απλά κάποιος να

προσθέσει το facebook4j-core-2.4.4.jar στο classpath της εφαρμογής του.

Για την αναζήτηση των χρηστών χρησιμοποιείται η παρακάτω συνάρτηση

ResponseList$<$User$>$ results =
facebook.searchUsers("mark");
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4.6.2 Twitter4j
Το Twitter4j (http://twitter4j.org/en/index.html) είναι ανεπίσημη ανοιχτού

κώδικα βιβίοθήκη Java για το API του Twitter. Είναι υλοποιημένη

αποκλειστικά σε Java και δουλεύει σε οποιαδήποτε πλαρφόρμα Java από

την έκδοση 5 και πάνω. Μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε πλαφόρμα Android και

Google App Engine, είναι ανεξάρτητη από πρόσθετα jar, έχει ενσωματωμένη

OAuth υποστήριξη, και είναι συμβατή με το Twitter API 1.1. Για την χρήση

της ο χρήστης απλά προσθέτει το twitter4j-core-4.0.4.jar στο classpath της

εφαρμογής του.

4.6.3 Instagram-Java
Το Instagram-Java (https://github.com/sola92/Instagram-Java) είναι βι-

βλιοθήκη για το API v1 του Instagram. Είναι ανοιχτού κώδικα και είναι

γραμμένο σε Java. Για να ξεκινήσει κάποιος την χρήση του χρειάζεται να

κάνει αυθεντικοποίηση.

InstagramAuthentication auth = new
InstagramAuthentication();

String authUrl =
auth.setRedirectUri("your_redirect_url")

.setClientSecret("your_app_secrect")

.setClientId("your_client_id")

.setScope("comments+likes")

.getAuthorizationUri();

΄Υστερα χρειάζεται να λάβει το κλειδί από το κώδικα.

AccessToken token = auth.build("code");

Δημιουργούμε τη συνεδρία χρησιμοποιώντας το κλειδί.

InstagramSession session = new
InstagramSession(token);\\

User rihanna =
session.searchUsersByName("badgalriri").get(0);

Λόγω του ότι τα API των Facebook και Instagram έχουν πλέον στα-

ματήσει να δίνουν της πληροφορίες των χρηστών τους, για να συγκεντρώσου-

με τα απαραίτητα δεδομένα χρειάστηκε να χρησιμοποιήσουμε την τεχνική του

webscraping. To webscraping είναι προγραμματιστική τεχνική η οποία

χρησιμοποιείται για την εξαγωγή δεδομένων από ιστοσελίδες. Η τεχνική αυτή

διαβάζει τον HTML κώδικα της σελίδας που μας ενδιαφέρει και κρατάει τα
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δεδομένα που εμείς ορίζουμε και χρειαζόμαστε.

4.6.4 JSoup
Το jsoup (https://jsoup.org/) είναι μια βιβλιοθήκη Java και παρέχει το API
για εξαγωγή δεδομένων από ιστοσελίδες, χρησιμοποιώντας τον πηγαίο κώδικα

της σελίδας κώδικας (HTML) . Το API μοιάζει πολύ με αυτό του jQuery
κάνοντας χρήση DOM και CSS selectors για να εντοπίσει και να εξάγει τα

στοιχεία μέσα από μία ιστοσελίδα.

Παράδειγμα χρήσης:

Διάβασμα δεδομένων των headlines από το κοινωνικό δίκτυο Twitter.

public class TwitterScrapService extends
AbstractScrapService {

@Override
public void scrap() {
try {
Document doc =

Jsoup.connect(getSocialConnection().url).get();
addDetail("Screen Name",

doc.select(".ProfileHeaderCard-screenname").text());
addDetail("Bio",

doc.select(".ProfileHeaderCard-bio").html());
addDetail("Location",

doc.select(".ProfileHeaderCard-locationText").html());
addDetail("Website",

doc.select(".ProfileHeaderCard-urlText").text());
addDetail("Birthdate",

doc.select(".ProfileHeaderCard-birthdateText").text());
addDetail("Joined",

doc.select(".ProfileHeaderCard-joinDateText").text());
} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();
} }}

4.6.5 SeliniumHQ
Η βιβλιοθήκη JSoup έχει τον περιορισμό ότι διαβάζει τον πηγαίο κώδικα της

σελίδας ακριβώς όπως έρχεται από τον server, δηλαδή αγνοεί τον παραγόμενο

κώδικα από τα διάφορα JavaScript που μπορεί να περιέχει μια σελίδα. ΄Ετσι αν

και παρέχει ένα πολύ εύχρηστο API, η χρήση του είναι περιορισμένη σε σελίδες

όπως το Twitter που ο κώδικας της σελίδας δεν παράγεται από τα JavaScript
που περιέχει. Για τις σελίδες του Facebook και του Instagram λοιπόν έγινε

η χρήση της βιβλιοθήκης SeliniumHQ. (http://www.seleniumhq.org/) Η
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βιβλιοθήκη αυτή παρέχει τη δυνατότητα ώστε να ανοίξει έναν εικονικό browser,
με αποτέλεσμα να εκτελεστούν όλα τα JavaScript που περιέχει η σελίδα και

να διαβάσει τον πηγαίο κώδικά που θα παραχτεί απο την χρήση τους. Για την

εξαγωγή των στοιχείων από τη σελίδα χρησιμοποιούνται XPath Selectors.
4.6.6 XPath Selectors
Είναι μια τεχνολογία η οποία χρησιμοποιεί εκφράσεις για να επιλέξει κόμβους

ή σύνολα κόμβων ενός xml εγγράφου. Ο καθορισμός ενός κόμβου η μιας ο-

μαδας κόμβων, μεσω της XPath, γινεται με τη χρηση των διαδρομων ελεγχου

(location paths). Μια διαδρομη ελεγχου αποτελειται από ενα η περισσότερα

βηματα, τα οποια διαχωρίζονται με τη χρηση των χαρακτηρων ¨/’ η ¨//¨. Υπαρ-

χουν δυο ειδων διαδρομων ελεγχου, οι απόλυτες και οι σχετικες διαδρομες. Οι

απόλυτες διαδρομες καθοριζουν την εναρξη της διαδρομης από τον κόμβο-ριζα

και η περιγραφη της διαδρομης ξεκιναει με το χαρακτηρα ¨/¨. Η εναρξη των

σχετικων διαδρομων καθοριζεται από τον εκαστοτε τρεχοντα κόμβο.

Μια διαδρομή ελεγχου αποτελειται από μια σειρα βηματων, καθενα από τα οποια

μεταφερει τη διαδρομη στο τελικό της σημειο. Ενα βημα αποτελειται από τρια

μερη: εναν αξονα που περιγραφει τη διευθυνση της πορειας, ενα κόμβο ελεγχου

που περιγραφει τι ειδους κόμβοι ειναι εφαρμόσιμοι, και ενα συνολο από δηλωσεις

που χρησιμοποιούν Boolean Τιμες 0 η 1 (σωστό/λαθος).

4.6.7 Βιβλιοθήκη εξαγωγής δεδομένων σε Excel
Apache POI

Πρόκειται για μια βιβλιοθήκη ανοικτού κώδικα που αναπτύχθηκε και διανέμεται

από το Apache Software Foundation (https://poi.apache.org/) και παρέχει

το API, που επιτρέπει στους πργραματιστές να δημιουργούν, να τροποποιούν

και να προβάλουν αρχεία του MS Office, χρησιμοποιώντας προγράμματα Java.
Με την βιβλιοθήκη αυτή εξάγαμε τα δεδομένα των επαφών μας σε αρχείο excel.

4.6.8 Δομή φακέλων εργασίας (project)
Ο φάκελος αππ περιέχει τον πηγαίο κώδικα της εφαρμογής. Ο κώδικας αυτός

είναι κώδικας Java, καθώς και αρχεία LESS τα οποία θα γίνουν compile
σε CSS, αλλά και αρχεία JavaScript τα οποία θα γίνουν minified κατά το

compile.
Κάτω από τον φάκελο app υπάρχουν τέσσερις “βασικοί” φάκελοι.

• app/assets

• app/controllers
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• app/models

• app/views

Στον φάκελο app/assets βρίσκονται τα αρχεία LESS και JavaScript. Το

Play Framework βασίζεται στο πρότυπο σχεδίασης εφαρμογών MVC, οπότε

κάθε ένα από τους φακέλους app/models, app/views και app/control-
lers, περιέχει τον πηγαίο κώδικα σε Java του κάθε επιπέδου του προτύπου.

Οι υπόλοιποι φάκελοι που υπάρχουν μέσα στον φάκελο app περιέχουν πηγαίο

κώδικα σε Java, πέραν του προτύπου.

Σχήμα 10: Δένδρο διαδρομής φακέλων της εφαρμογής με επεξήγηση.

4.7 Βάση δεδομένων.

Για να εκτελέσουμε την εφαρμογή, θα πρέπει να έχουμε δημιουργήσει τη βάση

δεδομένων social_contacts. Η βάση πρέπει να δημιουργηθεί με κωδικοπο-

ίηση utf8_general_ci.
Αν επιλέξουμε να δημιουργήσουμε τη βάση μέσω του phpMyAdmin, τότε

έχοντας τρέξει τον wampserver, ανοίγουμε έναν browser στη διεύθνση

http://localhost/phpmyadmin, πάμε στην καρτέλα Βάσεις Δεδομένων συ-

μπληρώνουμε το όνομα και την κωδικοποίηση της βάσης και πατάμε το κουμπί

Δημιουργία όπως φαίνεται από το σχήμα 11 .
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Σχήμα 11: Δημιουργία βάσης

Αν επιλέξουμε να δημιουργήσουμε τη βάση μέσω της γραμμής εντολών, τότε

ανοίγουμε το Command Prompt και συνδεόμαστε στη MySQL μέσω της

εντολής mysql -u user -p pass, όπου user και pass το όνομα χρήστη και

ο κωδικός που έχουμε δηλώσει κατά την εγκατάσταση της MySQL. Αφού

συνδεθούμε εκτελούμε την εντολή

CREATE DATABASE IF NOT EXISTS ‘social_contacts‘ DEFAULT CHAR-
ACTER SET utf8 COLLATE utf8_general_ci;
Το Play Framework ακολουθεί το πρότυπο σχεδίασης εφαρμογών MVC
(Model - View - Controller). ΄Εχοντας φτιάξει λοιπόν τα μοντέλα μας, την

πρώτη φορά που θα τρέξουμε την εφαρμογή, το Play Framework θα δη-

μιουργήσει τους πίνακες της βάσης δεδομένων και εμείς απλά χρειάζεται να

πατήσουμε στο κουμπί Apply this script now όπως και φαίνεται στο σχήμα

12 .

Σχήμα 12: Δημιουργία πινάκων.

Η βάση δεδομένων της εφαρμογής αποτελείται από τους πίνακες : users, so-

35



cial_accounts, social_connections, contacts και social_connections_details.
Στο σχήμα 13 φαίνεται το Μοντέλο Οντοτήτων Συσχετίσεων.

Σχήμα 13: Μοντέλο Οντοτήτων Συσχετίσεων

4.8 Πίνακας users
Ο πίνακας users κρατάει τα στοιχεία των χρηστών που εγγράφονται στο

σύστημα μας. Είναι δηλαδή οι χρήστες της εφαρμογής μας. Αντιστοιχεί στο

μοντέλο model.User. Τα πεδία του πίνακα φαίνονται στο σχήμα 14.

Σχήμα 14: Πίνακας χρηστών

Πρωτεύον κλειδί (PRIMARYKEY) είναι το πεδίο id το οποίο είναι τύπου BI-
GINT(20) και είναι ρυθμισμένο να παράγεται αυτόματα από τη βάση (AUTO_INCREMENT).
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Τα υπόλοιπα πεδία lastname (Επώνυμο), firstname (΄Ονομα), email (E-
mail), password (Κωδικός) είναι τύπου VARCHAR(255) και είναι τα

στοιχεία που δηλώνει ο χρήστης κατά την εγγραφή του.

4.8.1 Πίνακας social_accounts
Κάθε χρήστης αφού εγγραφεί έχει τη δυνατότητα να συνδέσει τους λογαρια-

σμούς του στα κοινωνικά δίκτυα Facebook, Twitter και Instagram στο

σύστημα. Τα στοιχεία του κάθε λογαριασμού που συνδέει αποθηκεύονται στον

πίνακα social_accounts. ΄Αρα ένας χρήστης μπορεί να έχει πολλούς λο-

γαριασμούς κοινωνικού δικτύου. Ο πίνακας αντιστοιχεί στο μοντέλο models.
SocialAccount και η δομή του φαίνεται στο σχήμα 15.

Σχήμα 15: Πίνακας λογαριασμών των χρηστών.

Πρωτεύον κλειδί είναι το πεδίο id το οποίο είναι τύπου VARCHAR(255),
και το οποίο αντιστοιχεί στον κωδικό που έχει ο κάθε λογαριασμός κοινωνικού

δικτύου. Το πεδίο userId είναι τύπου BIGINT(20) και είναι ξένο κλειδί

(FOREIGN KEY) , προς τον πίνακα users και δείχνει σε ποιόν χρήστη

αντιστοιχεί ο συγκεκριμένος λογαριασμός. Το πεδίο accountType είναι

τύπου VARCHAR(255) και προσδιορίζει το κοινωνικό δίκτυο στο οποίο αντι-

στοιχεί ο λογαριασμός. Παίρνει μία από τις τιμές FACEBOOK, TWITTER
και INSTAGRAM ανάλογα τον τύπο του λογαριασμού. Τα πεδία name
και email είναι τύπου VARCHAR(255) και αντιστοιχούν στα στοιχεία που

έχει δηλώσει ο χρήστης στο αντίστοιχο κοινωνικό δίκτυο. Τα πεδία token,
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τοκεν σεςρετ τύπου TEXT, καθώς και το πεδίο τοκεν εξπιρες τύπου

BIGINT(20) είναι τα στοιχεία εισόδου στον κάθε λογαριασμό τα οποία αν

έχουν λήξει (token_expires) πρέπει να ανανεώσουμε. Τα στοιχεία αυτά α-

ποκτούνται και ανανεώνονται μέσα από το API του αντίστοιχου κοινωνικού

δικτύου.

4.8.2 Πίνακας social_connections
Συνδέοντας έναν λογαριασμό κοινωνικού δικτύου, οι συνδέσεις του λογαρια-

σμού εισάγονται στο σύστημα μας και στον πίνακα social_connections.
΄Ενας λογαριασμός κοινωνικού δικτύου μπορεί να έχει πολλές συνδέσεις κοινω-

νικού δικτύου. Ο πίνακας αντιστοιχεί στο μοντέλο models. SocialConnection
και η δομή του φαίνεται στο σχήμα 16.

Σχήμα 16: Πίνακας συνδέσεων του λογαριασμού

Πρωτεύον κλειδί είναι το πεδίο id το οποίο είναι τύπου VARCHAR(255), και

το οποίο παράγεται από την εφαρμογή ώστε να είναι μοναδικός για την κάθε

σύνδεση. Το πεδίο contactId είναι τύπου BIGINT(20) και είναι ξένο κλειδί,

προς τον πίνακα contacts και δείχνει σε ποια επαφή του χρήστη αντιστοιχεί

η συγκεκριμένη σύνδεση. Το πεδίο accountId είναι τύπου VARCHAR(255)
και είναι ξένο κλειδί, προς τον πίνακα social_accounts, και δείχνει σε ποιόν

λογαριασμό αντιστοιχεί η συγκεκριμένη σύνδεση. Τα πεδία name (Ονο-

μ/νυμο), lastname (Επώνυμο), firstname (΄Ονομα), imageURL (ΥΡΛ

φωτογραφίας), και url ( URL προφίλ αν δίνεται από το κοινωνικό δίκτυο)

είναι τύπου VARCHAR(255) και αντιστοιχούν σε πληροφορίες που μας δίνει

το κάθε κοινωνικό δίκτυο για την συγκεκριμένη σύνδεση.
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4.8.3 Πίνακας contacts
Κατά την εισαγωγή των συνδέσεων του κάθε λογαριασμού κοινωνικού δικτύου,

γίνεται αντιστοίχηση των συνδέσεων με κάποια από τις επαφές του χρήστη. Αν

δεν μπορεί να γίνει αντιστοίχηση τότε δημιουργείται καινούργια επαφή. Κάθε

χρήστης μπορεί να έχει πολλές επαφές, οι οποίες αποθηκεύονται στον πίνακα

contacts, και συνδέονται με μια οι περισσότερες συνδέσεις κοινωνικού δικτύου.

Ο πίνακας αντιστοιχεί στο μοντέλο models. Contact και η δομή του φαίνεται

στο σχήμα 8.

Σχήμα 17: Πίνακας επαφών.

Πρωτεύον κλειδί είναι το πεδίο id το οποίο είναι τύπου BIGINT(20) και

είναι ρυθμισμένο να παράγεται αυτόματα από τη βάση. Το πεδίο userId είναι

τύπου BIGINT(20) και είναι ξένο κλειδί, προς τον πίνακα users και δείχνει

σε ποιον χρήστη αντιστοιχεί η συγκεκριμένη επαφή. Τα πεδία name (Ονο-

μ/νυμο), lastname (Επώνυμο), firstname (΄Ονομα), image_url ( URL
φωτογραφίας) είναι τύπου VARCHAR(255) και αντιστοιχούν σε πληροφορίες

που μας δίνει η σύνδεση από τη οποία δημιουργείται η επαφή την πρώτη φορά.

4.8.4 Πίνακας social_connections_details
Οι πληροφορίες που εξάγουμε, από τα προφίλ των συνδέσεων αποθηκεύονται

στον πίνακα social_connections_details. Κάθε σύνδεση κοινωνικού

δικτύου μπορεί να έχει πολλές πληροφορίες. Ο πίνακας αντιστοιχεί στο μοντέλο

models.SocialConnectionDetail και η δομή του φαίνεται από το σχήμα 18.
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Σχήμα 18: Πίνακας πληροφοριών.

Πρωτεύον κλειδί είναι το πεδίο id το οποίο είναι τύπου BIGINT(20) και είναι

ρυθμισμένο να παράγεται αυτόματα από τη βάση. Το πεδίο social_connection_id
είναι τύπου VARCHAR(255) και είναι ξένο κλειδί, προς τον πίνακα so-
cial_connections και δείχνει σε ποια σύνδεση αντιστοιχεί η συγκεκριμένη

πληροφορία. Τα πεδία dtype και dvalue είναι τύπου VARCHAR(255) και

αντιστοιχούν στον τύπο της πληροφορίας και την τιμή που έχει.

4.9 Προσθήκη νέου κοινωνικού δικτύου

Για να προσθέσουμε ένα νεο κοινωνικό δίκτυο στην εφαρμογή μας χρειάζεται

να τροποποιήσουμε τα εξής στοιχεία:

• models.AccountType : Είναι ένα enum με τους τύπους των κοινωνικών

δικτύων που έχουν υλοποιηθεί. Πρέπει να προστεθεί στο enum ο νέος

τύπος του κοινωνικού δικτύου.

• models.SocialAccount : Είναι το μοντέλο που αντιστοιχεί στον πίνακα

social_accounts. Πρέπει να προστεθεί ένας κατασκευαστής ο οποίιος

θα φτιάχνει ένα αντικείμενο SocialAccount, με στοιχεία από τον λογα-

ριασμό του νέου κοινωνικού δικτύου.

• models.SocialConnection : Είναι το μοντέλο που αντιστοιχεί στον πίνακα

social_connections. Πρέπει να προστεθεί ένας κατασκευαστής που

θα φτιάχνει ένα αντικείμενο SocialConnection, με στοιχεία από ένα

connection ( friends, followers ή όπως αλλιώς ονομάζεται) του νέου

κοινωνικού δικτύου.

• services.SocialService : Για πιο εύκολη πρόσβαση αλλά και επεκτασιμότη-

τα, έχουμε ενσωματώσει τα τρία API των κοινωνικών δικτύων που έχουν

υλοποιηθεί, μέσα σε ένα service, το οποίο μας παρέχει εύκολη πρόσβαση

στις μεθόδους και των τριών API. Πρέπει να ενσωματωθεί σε αυτό το

service και το νέο API.
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• controllers.Social, services.ScrapServiceFactory, services.ScrapService :

Οι controller αυτοί είναι υπεύθυνοι για τη σύνδεση ενός λογαριασμού

κοινωνικού δικτύου, την άντληση των συνδέσεων του λογαριασμού και

των συγχρονισμό τους, τη συγχώνευση των επαφών, το scraping του

προφίλ μιας επαφής από το αντίστοιχο κοινωνικό δίκτυο και την απο-

σύνδεση του λογαριασμού. Θα πρέπει να προστεθεί ο κώδικάς για να

συνδεθεί ο χρήστης στον λογαριασμό του νέου κοινωνικού δικτύου αλλά

και να υλοποιηθεί ένα service για scraping.

• controllers.Search : Ο controller αυτός είναι υπεύθυνος για την ανα-

ζήτηση μιας επαφής σε κάποιο από τα κοινωνικά δίκτυα

4.10 Εγκατάσταση προαπαιτούμενων και ο-

δηγίες εκτέλεσης της εφαρμογής.

Για να μπορέσουμε να εκτελέσουμε και να χρησιμοποιήσουμε την εφαρμογή μας

πρέπει να εγκαταστήσουμε κάποια πρόσθετα και να κάνουμε κάποιες ρυθμίσεις.

Παρακάτω αναλύεται η διαδικασία για το λειτουργικό σύστημα windows 7
64bit, ενώ είναι αντίστοιχη για άλλα λειτουργικά συστήματα.

Διαδιακασία βημάτων

I. Εγκατάσταση της Java Se Development Kit, καθότι η εφαρμογή είναι

γραμμένη σε Java.

II. Εγκαταστήση της MySQL. Επιλέγουμε να την εγκαταστήσουμε μέσω

του Wampserver 2,5 και όχι σαν stand alone εφαρμογή, προκειμένου

να έχουμε και το εργαλείο phpMyAdmin που προσφέρει για τη δια-

χείριση της βάσης. Αφού γίνει η εγκατάσταση πρέπει να εκτελέσουμε

το wampserver το οποίο θα τρέχει στο παρασκήνιο. Ανοίγουμε ο-

ποιονδήποτε φυλλομετρητή (browser) και μεταβαίνουμε στη διεύθυνση

http://localhost. Επιλέγουμε από τα tools, phpmyadmin και δη-

μιουργουμε την βαση δεδομένων μας με όνομα social_contacts και μορφή

utf8_general_ci.

III. Εγκατάσταση Playframework 2.3.7 μαζί με το Typeactivator_1.2.12
από τη σελίδα https://www.playframework.com/ (typesafe-activator-
1.2.12.zip). Αποσυμπιέζουμε το αρχείο και τοποθετούμε το φάκελο

activator-1.2.12 στο C : \development\.

IV. Προσθήσκη διαδομών. Από τις ιδιότητες του συστήματός μας (system
properties) προσθέτουμε τη διαδρομή C : \development\activator −
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1.2.12 στο PATH καθώς και την διαδρομή του Java Development kit
C : \ProgramFiles\Java\jdk1.8.031\bin.

V. Τοποθέτηση κώδικα της εφαρμογής μας στη διαδρομή:

C : \development\workspace\SocialContacts

VI. Ενεργοποίηση του Play Framework. Ανοίγουμε την γραμμή εντολών

των Windows (Command Prompt - CMD) και με τη χρήση της εντολής

cd μεταβαίνουμε στο φακελο: C : \development\workspace\SocialContacts.
Τρέχουμε την εντολή activator και περιμένουμε μέχρι να εκκινήσει η

κονσόλα του Play Framework και εκτελούμε την εντολή run

VII. Αφού ολοκληρωθεί η εντολή στο αρχείο hosts προσθέτουμε τη γραμμή

127.0.0.1 socialcontacts.gr. Βρίσκεται στην διαδρομή

C : \Windows\System32\drivers\ etc

VIII. Ανοίγουμε έναν broswer και μεταβαίνουμε στη διεύθυνση www.socialcontacts.gr:9000.
Την πρώτη φορά που θα επισκεφτούμε τη διεύθυνση αυτή θα μας ζητη-

θεί να εγκαταστήσουμε την βάση δεδομένων για την εφαρμογή μας, μέσω

ενός SQL script. Πατάμε την επιλογή “ Apply this script now ”.

IX. Από δω και πέρα για να χρησιμοποιούμε την εφαρμογή μας εκτελούμε

το wamp, ενεργοποιούμε το activator, τρέχουμε την εντολή run
όπως κάναμε στα παραπάνω βήματα, και μεταβαίνουμε στην διεύθυνση

www.socialcontacts.gr:9000 · όπως και φαίνεται στο σχήμα 19.

Σχήμα 19: Αρχική οθόνη πλατφορμας.
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Κεφάλαιο 5

Χρήση της εφαρμογής

Στο παραπάνω κεφάλαιο περιεγράφηκαν η αρχιτεκτονική του προγράμματος αυ-

τής της πτυχιακής εργασίας και οι προϋποθέσεις εκτέλεσης της εφαρμογής.

Ακόμα, έγινε αναφορά στις βιβλιοθήκες που χρησιμοποιήθηκαν, δηλαδή τα ερ-

γαλεία, οι διαδικασίες και οι μέθοδοι. Αναλύθηκε η βάση δεδομένων και πε-

ριεγράφηκαν τα βήματα που πρέπει να ακολουθηθούν ώστε να εκτελεστεί με

επιτυχία η εφαρμογή. Σε αυτό το κεφάλαιο παρουσιάζεται με συντομία ο τρόπος

λειτουργίας της εφαρμογής.

5.1 Εγγραφή χρήστη

Ο χρήστης μεταβαίνει στην αρχική σελίδα όπου τη πρώτη φορά θα χρειαστεί

να κάνει εγγραφή ( register ) και να επιλέξει ένα κωδικό ( password ) της

αρεσκείας του. Για την επιλογή του πασσωορδ δεν υπάρχουν περιορισμοί.
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Σχήμα 20: Αρχική οθόνη εγγραφής χρήστη.

5.2 Σύνδεση (login)
Μεταβαίνοντας στην διεύθυνση της εφαρμογής μας (www.socialcontacts.gr)
εμφανίζεται η αρχική φόρμα της εφαρμογής μας. Τα στοιχεία που ζητούνται

είναι το email και ο κωδικός (password) του χρήστη.
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Σχήμα 21: Φόρμα εισαγωγής

5.3 Σύνδεση στα κοινωνικά δίκτυα.

Πατώντας στο εικονίδιο κάτω αριστερά εμφανίζεται μενού με τα ανάλογα κοι-

νωνικά δίκτυα που διαθέτει η εφαρμογή. Κάνοντας κλικ πάνω σε αυτά η εφαρ-

μογή μας μεταφέρει στη φόρμα εισόδου του ανάλογου κοινωνικού δικτύου. Στο

σχήμα 22 φαίνονται οι επιλογές αυτές.

Σχήμα 22: Επιλογή σύνδεσης.

5.4 Εμφάνιση επαφών.

Με το που γίνεται η σύνδεση σε κάθε κοινωνικό δίκτυο αυτομάτως εμφανίζεται

και αποθηκεύεται σε τοπική βάση η λίστα με τους φίλους (σχήμα 23).
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Σχήμα 23: Λίστα με όλες τις επαφές μας.

Στο πάνω αριστερά κομμάτι της οθόνης υπάρχουν τέσσερις καρτέλες. Στην

καρτέλα All contacts βλέπουμε όλες επαφές μας και από τα τρία κοινωνικά

δίκτυα. Στις υπόλοιπες τρείς, τις επαφές που έχουμε στο αντίστοιχο κοινωνικό

δίκτυο ξεχωριστά. Η εφαρμογή μας έχει τη δυνατότητα να ανακαλύψει και να

συγχωνεύσει από μόνη της, όσες επαφές έχουν το ίδιο όνομα και από τα τρία

κοινωνικά δίκτυα. Για παράδειγμα, η επαφή με το όνομα Vasilis Ntemos έχει

προφίλ στο facebook και στο instagram με το ίδιο όνομα και για το λόγο

αυτό συγχωνεύτηκε αυτόματα σε μια επαφή. Αν την επιλέξουμε, στην δεξιά

στήλη φαίνονται καρτέλες με αντίστοιχα κοινωνικά δίκτυα στα οποία έχει προφίλ

(Σχήμα 24).
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Σχήμα 24: ΄Εχοντας επιλέξει την επαφή Vasilis Ntemos.

5.5 Συγχώνευση επαφών

Η λειτουργία της συγχώνευσης επαφών χρησιμοποιείται για να ενώσει επαφές

που θεωρούμε ότι ανήκουν σε ένα άτομο και να βλέπουμε τα στοιχεία της σε

μια καρτέλα. Για να συγχωνεύσουμε επαφές επιλέγουμε αυτές που θέλουμε και

πατάμε Merge (Σχήμα 25).

Σχήμα 25: Κουμπί συγχώνευσης επαφής.
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5.6 Αναζήτηση επαφής.

΄Εχοντας επιλέξει κάποια επαφή, στη δεξιά καρτέλα της εφαρμογής μας εμφα-

νίζονται με μορφή κουμπιού σε ποια κοινωνικά δίκτυα δεν έχουμε το προφίλ

της. Κάνοντας κλικ πάνω τους μπορούμε να την αναζητήσουμε. Για παράδειγ-

μα ο χρήστης Teo Kanistras δεν είναι στις επαφές μας στο facebook και το

instagram (Σχήμα 26).

Σχήμα 26: Επαφή που έχουμε στο Twitter με επιλογή αναζήτησης σε Face-
book, Instagram.

Σχήμα 27: Αναζήτηση επαφής στο Ινσταγραμ.

Στην αριστερή καρτέλα για να ανακτήσουμε όποια στοιχεία είναι διαθέσιμα της

κάθε επαφής μας από το instagram και το twitter πατάμε Get Info.
Για το facebook πατάμε στην αντίστοιχη καρτέλα και βάζουμε το link επαφής

μας στο πλαίσιο κειμένου “ Screen Name: ”. Να σημειωθεί ότι τη πρώτη
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φορά που θα ανακτήσουμε δεδομένα για κάποιον χρειάζεται να βάλουμε τους

κωδικούς μας στο facebook (Σχήμα 28).

Σχήμα 28: Επαφή στο Facebook πριν κάνουμε webscraping.

5.7 Ανανέωση επαφών

Κατά τη χρήση της εφαρμογής μας η λίστα των επαφών μας μπορεί να αλλάξει.

΄Εχουμε τη δυνατότητα ανανέωσης της, μέσω του κουμπιού synchronize που

βρίσκεται κάτω αριστερά στη περιοχή των ρυθμίσεων και είναι ξεχωριστή επιλο-

γή για κάθε κοινωνικό δίκτυο. Τέλος με την επιλογή disconnect μπορούμε να

αποσυνδεθούμε από όποιο κοινωνικό δίκτυο θέλουμε. Στο σχήμα 29 φαίνονται

σκιασμένες οι επιλογές αυτές για το κοινωνικό δίκτυο instagram.

Σχήμα 29: Επιλογές για συγχρονισμό επαφών και αποσύνδεσης για το Ins-
tagram.
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5.8 Εξαγωγή επαφών σε αρχείο

Για να κάνουμε εξαγωγή όλων των επαφών μας σε αρχείο excel κάνουμε κλικ

στο κουμπί Εξπορτ ενώ αν θέλουμε να εξάγουμε τα στοιχεία μεμονωμένων επα-

φών επιλέγουμε τις όποιες επαφές θέλουμε και το κουμπί Export. Στο σχήμα

30 φαίνονται επισκιασμένα τα κουμπιά για την εξαγωγή και την συγχώνευση

των επαφών.

Σχήμα 30: Βασικά κουμπιά εξαγωγής στοιχείων και συγχώνευσης επαφών

5.9 Αποσύνδεση

Για την αποσύνδεση χρήστη από την εφαρμογή πατάμε το logout που βρίσκεται

στο πάνω δεξί μέρος της εφαρμογής και εμφανίζεται αν πατήσει κάποιος στο

mail που έχει χρησιμοποιήσει για την είσοδο της εφαρμογής (Σχήμα 31).
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Σχήμα 31: Κουμπί αποσύνδεσης από την εφαρμογή.
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Κεφάλαιο 6

Σενάριο χρήσης

Στο προηγούμενο κεφάλαιο περιγράψαμε το εγχειρίδιο χρήσης της εφαρμογής.

Στο κεφάλαιο 6 θα περιγράψουμε ένα σενάριο χρήσης κατά το οποίο εγγράφουμε

έναν χρήστη που έχει λογαριασμούς στο facebook, instagram και twitter.
Ανακτάμε τα δεδομένα και των τριών κοινωνικών δικτύων, συγχωνεύουμε τις

κοινές επαφές του, αναζητούμε νέες επαφές και εξάγουμε όλες τις πληροφορίες

σε αρχείο Excel.
Για να μεταβούμε στην εφαρμογή μέσω του φυλλομετρητή μας μεταβαίνουμε

στη διεύθυνση www.socialcontacts.gr:9000. ΄Οπου φαίνεται η αρχική οθόνη

της εφαρμογής μας (εικόνα 32).

Σχήμα 32: Αρχική οθόνη εφαρμογής.

Πατάμε Register για να κάνουμε εγγραφή. Εμφανίζονται τέσσερα πλαίσια

κειμένου. Name για το όνομα μας, Lastname για το επώνυμό μας, email
για την ταχυδρομική μας διεύθυνση και password στο οποίο γραφουμε κωδικό

ασφαλείας της επιθυμίας μας. Το πλαίσιο κειμένου repeat password είναι για

επαλήθευση του κωδικού μας. Αν δεν βάλουμε σωστά το κωδικό επαλήθευσης

εμφανίζεται μήνυμα ότι οι κωδικοί δεν ταιριάζουν όταν πατήσουμε Register
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για την εγγραφή μας (σχήμα 33).

Σχήμα 33: Φόρμα εγγραφής χρήστη με μήνυμα για λάθος κωδικό επαλήθευσης.

Αφού κάνουμε την εγγραφή μας, η εφαρμογή μας πάει πάλι στην φόρμα εισόδου.

Με τα στοιχεία της εγγραφής μας email και κωδικό ( password ) κάνουμε

είσοδο στην εφαρμογή πατώντας login.
Στην πρώτη είσοδο η εφαρμογή δεν έχει τις επαφές που έχουμε στα κοινω-

νικά μας δίκτυα και θα χρειαστεί να κάνουμε είσοδο σε κάθε ένα από αυτά.

Κάτω αριστερά πατάμε στο εικονίδιο των ρυθμίσεων. ΄Οπου πατάμε το ανάλογο

εικονίδιο για να κάνουμε σύνδεση στο ανάλογο κοινωνικό δίκτυο.

Σχήμα 34: Κουμπί ρυθμίσεων με μενού για την σύνδεση στα κοινωνικά δίκτυα.
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Πατάμε στο κουμπί του facebook και εμφανίζεται η φόρμα εισαγωγής στοιχε-

ίων μας στο facebook σχήμα 35.

Σχήμα 35: Φόρμα εισόδου στο facebook.

Στην εφαρμογή μας, εμφανίζεται στα αριστερά μας το πλαίσιο που αφορά το

facebook με περιεχόμενο όλους τους φίλους μας. Για την ακρίβεια έχουμε 30

φίλους από τους οποίους οι 6 έχουν το όνομά τους γραμμένο με ελληνικούς

χαρακτήρες.

Σχήμα 36: Καρτέλα με τους φίλους από το facebook.

Από το μενού των ρυθμίσεών μας κάνουμε τις αντίστοιχες ενέργειες για σύν-

δεση στους λογαριασμούς μας σε Instagram και Twitter. Στο λογαριασμό

μας στο Instagram έχουμε 4 επαφές και στο Twitter, 8. Επιλέγοντας το
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πλαίσιο all contacts βλέπουμε όλες τις επαφές μας οι οποίες είναι 40 και

αυτό γιατί κάποιες έχουν αναγνωριστεί από την εφαρμογή μας σαν κοινές και

έχουν συγχωνευτεί.

Η επαφή μας Konstantopoulos Basilis έχει προφίλ στο facebook και στο

instagram και έχει συγχωνευτεί ως μια επαφή. Επιλέγοντας τη, στο δεξιό

πλαίσιο φαίνονται τα στοιχεία της. Το επόμενο που θέλουμε να κάνουμε είναι

να ανακτήσουμε τις πληροφορίες της επαφής μας από τα δύο κοινωνικά δίκτυα

που έχει.

Για να ανακτήσουμε τις πληροφορίες από το facebook κάνουμε κλικ στο

πλαίσιο του facebook από τα δεξιά. Λόγω του, ότι το του facebook
δεν παρέχει πληροφορίες για τις επαφές μας γίνεται scraping στη σελίδα του

χρήστη που μας ενδιαφέρει. Για το λόγο αυτό χρειάζεται να αντιγράψουμε το

URL του χρήστη που μας ενδιαφέρει στο πλαίσιο κειμένου screenname.

Σχήμα 37: Πλαίσιο με όλες τις επαφές από όλα τα κοινωνικά δίκτυα.
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Σχήμα 38: Καρτέλα της επαφής μας Konstantopoulos Basilis

Ανοίγουμε νέο παράθυρο φυλλομετρητή και μεταβαίνουμε στο facebook. Α-

ναζητούμε το προφίλ του χρήστη Konstantopoulos Basilis και αντιγράφουμε

το διεύθυνση του.

Σχήμα 39: Προφίλ Konstantopoulou B. με επιλεγμένη τη διεύθυνση και το

μενού για αντιγραφή της.

Από την καρτέλα με τα στοιχειά επιλέγουμε αυτή του facebook και κάνουμε

επικόλληση την διεύθυνση στο screenname. Πατάμε το κουμπί Get Info,
βάζουμε τα στοιχεία εισόδου μας στο facebook και πατάμε Get. ΄Οπως

φαίνεται από το σχήμα 40, τα στοιχεία του χρήστη Konstantopoulos B. έχουν

με επιτυχία κατέβει.
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Σχήμα 40: Καρτέλα Konstantopoulos B. με όλα τα στοιχεία από το facebook.

Για να ανακτήσουμε τα στοιχεία της ίδιας επαφής μας από το instagram, πατάμε

στη καρτέλα του instagram και έπειτα το κουμπί Get Info.

Σχήμα 41: Καρτέλα Konstantopoulou B. με όλα τα στοιχεία από το ins-
tagram.
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Σχήμα 42: Καρτέλα Konstantopoulou B. με όλα τα στοιχεία των κοινωνικών

δικτύων του.

Μεταβαίνοντας στην αριστερή καρτέλα με όλες τις επαφές μας. Παρατηρούμε

ότι οι επαφές Social Contacts από το instagram και Social Contacts 02 από

το twitter είναι η ίδια επαφή. Για την συγχώνευση της επαφής επιλέγουμε και

τις δυο πατώντας κλικαροντας πάνω στο κουτάκι που υπάρχει στα δεξιά τους.

Για ολοκληρωθεί η συγχώνευση πατάμε το κουμπί Megre.
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Σχήμα 43: Καρτέλα συγχωνευμένης επαφής Social Contacts με όλες τις

πληροφορίες από instagram, Twitter.

Το επόμενο βήμα που θέλουμε να κάνουμε είναι να εξάγουμε τις πληροφορίες

μας για τις επαφές Konstantopoulos Basilis και Social Contacts. Για

την επίτευξη αυτού τις επιλέγουμε κάνοντας κλικ στα κουτάκια που βρίσκονται

δεξιά του και πατάμε το κουμπί Export Selected.

Σχήμα 44: Αρχείο excel με 2 πληροφορίες δύο επαφών.

Σενάριο αναζήτησης χρήστη σε κοινωνικό δίκτυο που δεν είναι στις επαφές μας:

Για παράδειγμα εντοπίζουμε το χρήστη George Zaf από τη καρτέλα All
Contacts και παρατηρούμε ότι έχουμε την επαφή αυτή μόνο στο twitter.
Στην καρτέλα της εμφανίζονται οι επιλογές για αναζήτηση στα κοινωνικά δίκτυα

facebook και instagram. Για να την αναζητήσουμε σε κάποιο από τα δυο

κοινωνικά δίκτυα απλά πατάμε στο αντίστοιχο κουμπί.

Για την αναζήτηση της επαφής George Zaf στο facebook πατάμε στο κουμπί

αναζήτησης για το facebook και εμφανίζονται ολοι οι πιθανοί χρήστες που

μπορεί να είναι. Σε κάθε έναν από αυτούς στα δεξιά τους υπάρχει το κουμπί

visit οπού μπορούμε πατώντας το να μεταβούμε στο προφίλ του και να από και

πέρα να του στείλουμε αίτημα φιλίας.
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Σχήμα 45: Χρήστες facebook που εμφανίζονται ύστερα από αναζήτηση με τα

στοιχεία του George Zaf.
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Κεφάλαιο 7

Συμπεράσματα

Στο Κεφάλαιο 7 αναφέρονται τα συμπεράσματα που βγάλαμε από την χρήση της

εφαρμογής και αναφέρονται οι πιθανές επεκτάσεις που θα μπορούσαν να γίνουν

στην εφαρμογή μας.

7.1 Συμπεράσματα

Σας παρουσιάσαμε μια διαδικτυακή εφαρμογή που έχει τη δυνατότητα να ενο-

ποιήσει και να διαχειριστεί τις επαφές ή φίλους ενός χρήστη από τρία κοινωνικά

δίκτυα (facebook, instagram, twitter). Σκοπός της ήταν η ανάκτηση των πλη-

ροφοριών των επαφών που είχε ο χρήστης ώστε να μπορεί να τις διαχειριστεί

από μια πλατφόρμα. Για την επίτευξη αυτού του σκοπού χρησιμοποιήθηκαν

τεχνικές webscraping και αξιοποιήθηκαν τα ΑΡΙ που παρέχουν τα κοινωνικά

δίκτυα. Η εφαρμογή κατάφερε να ενοποιήσει αυτόματα με επιτυχία κοινές επα-

φές με το ίδιο όνομα. Δόθηκε ακόμα η δυνατότητα στο χρήστη να μπορεί να

αναζητεί επαφές που δεν ήταν στην λίστα του και να τις προσθέσει. ΄Ενα ακόμα

χαρακτηριστικό ήταν να εξάγει τις πληροφορίες από κάθε επαφή που επιθυμεί

σε αρχείο Excel.

7.2 Μελλοντικές επεκτάσεις

Σαν μελλοντικές επεκτάσεις για περαιτέρω βελτίωση της εφαρμογής μπορούν να

προστεθούν αρκετές λειτουργίες. Κάποιες από αυτές είναι, η προσθήκη άλλων

κοινωνικών δικτύων, η αυτοματοποίηση της διαδικασίας του webscrapping για

το κοινωνικό δίκτυο facebook χωρίς να χρειάζεται ο χρήστης να υποδείξει τη

διαδρομή που βρίσκεται το προφίλ του. Επιπρόσθετα ένας οδηγός (wizard)
θα μπορούσε να μαρκάρει και να δίνει τη δυνατότητα να επιλέξει ο χρήστης

τις πληροφορίες που θέλει να ανακτήσει αποφεύγοντας έτσι την ανάκτηση του
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συνόλου των διαθέσιμων πληροφοριών. Τέλος, ένας αλγόριθμος μηχανικής

μάθησης, είναι ένα ακόμα στοιχείο που θα μπορούσε να προστεθεί. Ο εν λόγω

αλγόριθμος θα εκπαιδευόταν στην αναγνώριση χρηστών που έχουν προφίλ σε

παραπάνω από ένα κοινωνικό δίκτυο και δεν χρησιμοποιούν το ίδιο όνομα σε

αυτά.
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