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Περίληψη 

Στόχος µας είναι η ανάπτυξη ενός διαδικτυακού συµµετοχικού ραδιοφώνου το οποίο 
θα έχει τη δυνατότητα να κατασκευάζει µε δυναµικό τρόπο λίστες αναπαραγωγής 
τραγουδιών βασιζόµενο στις προτιµήσεις της κοινότητας. Πιο συγκεκριµένα, τραγούδια τα 
οποία προτιµώνται σε µεγαλύτερο βαθµό από τους χρήστες θα αναπαράγονται από το 
ραδιόφωνο συχνότερα σε σχέση µε εκείνα τα οποία προτιµώνται από µικρότερες µερίδες 
της κοινότητας.  

Η web εφαρµογή που δηµιουργήσαµε στοχεύει κατά κύριο λόγο σε νέους και 
αφανείς καλλιτέχνες, οι οποίοι θα έχουν τη δυνατότητα να διαµοιράζουν και να 
γνωστοποιούν τις δηµιουργίες τους. Βασιστήκαµε στην παρατήρηση ότι υπάρχουν πολλοί 
καλλιτέχνες που απευθύνονται σε πολύ περιορισµένο κοινό (long tail) και οι δηµιουργίες 
των οποίων θα ήταν ανέφικτο να διανεµηθούν -µε πιο παραδοσιακές µεθόδους- στο ευρύ 
κοινό εξαιτίας των περιορισµών που εισάγονται σε χώρο και κόστος αποθήκευσης. Το 
διαδίκτυο όµως λύνει το πρόβληµα τόσο της χωρητικότητας όσο και της προσβασιµότητας, 
συνεπώς είναι δυνατό να φέρουµε σε επαφή αυτόν τον µεγάλο αριθµό καλλιτεχνών µε ένα 
µεγαλύτερο ακροατήριο. 

Απώτερος στόχος της εφαρµογής µας είναι το συλλογικό φιλτράρισµα της 
πληροφορίας, η οποία στην περίπτωση µας αντιπροσωπεύεται από τα τραγούδια που 
παράγονται από τους καλλιτέχνες, ώστε τελικά να αναδειχθεί το υποσύνολο αυτής που έχει 
τη θετικότερη απήχηση στην κοινότητα.  
 
 
Λέξεις Κλειδιά: << web εφαρµογή, ραδιόφωνο, συµµετοχικότητα, µουσική, long-tail>> 
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1  

Εισαγωγή 

Η ραγδαία εξέλιξη της τεχνολογίας έχει ανοίξει νέους δρόµους στην επικοινωνία, στη 

συνεργασία και στον τρόπο µε τον οποίο διαδίδονται νέες ιδέες. Ένα από τα πιο σηµαντικά 

χαρακτηριστικά του διαδικτύου, όπως το γνωρίζουµε σήµερα, είναι ότι δίνει τη δυνατότητα 

στους χρήστες του να συνεισφέρουν διαµοιράζοντας περιεχόµενο που οι ίδιοι έχουν 

δηµιουργήσει, δαπανώντας ουσιαστικά ελάχιστο χρόνο και χρήµα. Στις περισσότερες 

περιπτώσεις µάλιστα, δεν απαιτείται καµία επιπλέον εξειδίκευση στη χρήση συγκεκριµένων 

εργαλείων, το µόνο που χρειάζεται είναι ένας απλός περιηγητής. Όλα τα παραπάνω έχουν 

οδηγήσει στη δηµιουργία µίας νέας συµµετοχικής κουλτούρας στα πλαίσια της οποίας το 

άτοµο δε δρα µόνο ως αποδέκτης, αλλά και ως δηµιουργός/παραγωγός της πληροφορίας. 

 

1.1 ∆ιαδίκτυο και συµµετοχικότητα 

Η συµµετοχικότητα είναι ένας όρος που συσχετίστηκε για πρώτη φορά µε το διαδίκτυο όταν 

δηµιουργήθηκε η ανάγκη διαχωρισµού των όρων web 2.0 και web 1.0. Εάν προσπαθούσε 

κανείς να περιγράψει µε λίγα λόγια το είδος των υπηρεσιών και εφαρµογών που παρέχονται 

σήµερα στον παγκόσµιο ιστό, µερικές από τις λέξεις που σίγουρα θα χρησιµοποιούσε είναι οι 

εξής: 

• ευχρηστία (usability) 

• συνεργασία (collaboration) 
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• σύγκλιση (convergence) 

• φορητότητα (mobility) 

• οικονοµία (economy) 

• συµµετοχικότητα (participation) 

 

Παρότι όλα τα παραπάνω χαρακτηριστικά - και όχι µόνο - συνθέτουν το σύγχρονο παγκόσµιο 

ιστό, η συµµετοχικότητα είναι ίσως το χαρακτηριστικό που έχει επιφέρει τις µεγαλύτερες 

αλλαγές στη µορφή και στον τρόπο χρήσης του διαδικτύου. Η νέα τάση που έχει επικρατήσει 

στο διαδίκτυο θέλει τις web εφαρµογές να λειτουργούν περισσότερο ως πλατφόρµες και όχι 

ως στατικές ιστοσελίδες, οι οποίες παρέχουν τα µέσα στους χρήστες να δηµιουργούν, να 

διαχειρίζονται και να οργανώνουν το περιεχόµενό τους. Σελίδες όπως το Wikipedia, το 

YouTube, το Flickr και το MySpace έχουν δώσει τη δυνατότητα στους χρήστες να 

γνωστοποιούν τις ιδέες τους και να µοιράζονται τις δηµιουργίες τους µε το ευρύ κοινό, ακόµα 

και να βελτιώνουν και να αναδιανέµουν υπάρχον περιεχόµενο, προς όφελος πάντα της 

κοινότητας. 

 

1.2 Το φαινόµενο της µακριάς ουράς 

Ο όρος ‘µακριά ουρά’ (αγγλ. long tail) πρωτοχρησιµοποιήθηκε και αναλύθηκε από τον 

αρχισυντάκτη του περιοδικού Wired Chris Anderson σε σχετικό άρθρο του τον Οκτώβριο του 

20041. Σύµφωνα µε το φαινόµενο της µακριάς ουράς εντοπίζεται περιορισµένος αριθµός 

προϊόντων µε  πολύ µεγάλη ζήτηση, ενώ στον αντίποδα, υπάρχει ένα τεράστιο πλήθος 

προϊόντων για τα οποία η ζήτηση είναι πολύ περιορισµένη. Αυτή η σχέση ζήτησης-πλήθους 

προϊόντων έχει παρατηρηθεί πως ακολουθεί εκθετική µείωση όπως φαίνεται στο σχήµα.  

 

Εικόνα 1-1: Long tail graph 
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Για να γίνει κατανοητή η παραπάνω σχέση, ας θεωρήσουµε το παράδειγµα ενός 

παραδοσιακού καταστήµατος ενοικίασης ταινιών, το οποίο διαθέτει πεπερασµένο -και τις 

περισσότερες φορές αρκετά περιορισµένο- αποθηκευτικό χώρο. Εάν υποθέσουµε ότι τα 

ράφια του καταστήµατος µπορούν να φιλοξενήσουν µέχρι και 100 διαφορετικές ταινίες, 

µοιάζει ορθολογικό οι 100 αυτές ταινίες να επιλεγούν από την κατηγορία των µεγαλύτερων 

εισπρακτικών επιτυχιών της εποχής, καθώς έτσι είναι βέβαιο ότι κάθε ταινία θα ενοικιαστεί 

αρκετές φορές ώστε να εξισορροπηθεί το κόστος αγοράς και αποθήκευσής της από το 

κατάστηµα. Παρότι µία τέτοια πολιτική µοιάζει επιχειρηµατικά ορθή καθώς επιφέρει σίγουρο 

κέρδος στο κατάστηµα, δε λαµβάνει υπόψη τη µερίδα του καταναλωτικού κοινού που 

στρέφεται προς λιγότερο εµπορικές ταινίες, δηλαδή το long tail. Ένα τέτοιο κοινό είναι 

λιγότερο πιθανό να εντοπίσει ταινίες της αρεσκείας του στο συγκεκριµένο κατάστηµα, µε 

συνέπεια να καταναλώνει πολύ λιγότερο.  

Τι θα συνέβαινε όµως εάν το κατάστηµα διέθετε άφθονο και φθηνό αποθηκευτικό χώρο και 

το κόστος αγοράς των ταινιών έπεφτε στο µισό; Το πιο πιθανό είναι πως θα αγόραζε όσο το 

δυνατόν περισσότερες ταινίες του επέτρεπε ο προϋπολογισµός του και κατά συνέπεια θα 

προσέγγιζε ένα πολύ µεγαλύτερο καταναλωτικό κοινό, µε αποτέλεσµα να αυξήσει κατά πολύ 

τα κέρδη του.  

Σύµφωνα µε στατιστικά στοιχεία που έχει δώσει στη δηµοσιότητα το Amazon και τα οποία 

επίσης µελετά στο άρθρο του ο Chris Anderson, τουλάχιστον το 50% των πωλήσεων που 

σχετίζονται µε βιβλία, προέρχονται από βιβλία που δεν ανήκουν στα κορυφαία 130,000 σε 

πωλήσεις. Αυτό αποδεικνύει ότι η αγορά του long tail κάθε άλλο παρά περιορισµένη είναι.  

 

1.3 ∆ιαδίκτυο και µουσική 

H βιοµηχανία που στηρίζει τα κέρδη της στη διανοµή προϊόντων που σχετίζονται µε 

πολυµέσα είναι ίσως η βιοµηχανία που έχει επηρεαστεί περισσότερο από τις ραγδαίες 

µεταβολές στον τρόπο διακίνησης της πληροφορίας. Τεράστιες ποσότητες δεδοµένων 

διακινούνται σχεδόν ανεξέλεγκτα στο διαδίκτυο, ουσιαστικά µε ελάχιστο κόστος σε χρόνο 

και χρήµα. Επιπλέον, µε το κόστος αποθήκευσης να µειώνεται διαρκώς, ένας συνηθισµένος 

προσωπικός υπολογιστής µπορεί να φιλοξενήσει µερικές εκατοντάδες ταινίες και αρκετές 

χιλιάδες µουσικά κοµµάτια, καθιστώντας έτσι περιττή και ασύµφορη την απόκτηση δίσκων 

CD και DVD. 

Στην παραπάνω παρατήρηση έχουν βασιστεί πολλές εταιρίες διανοµής υλικού πολυµέσων, οι 

οποίες προσαρµοζόµενες στις απαιτήσεις της εποχής και εκµεταλλευόµενες τις δυνατότητες 

που τους παρέχει ένα διαρκώς εξελισσόµενο διαδίκτυο, έχουν προχωρήσει στον 
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εκσυγχρονισµό του τρόπου διανοµής των προϊόντων τους. Εταιρίες όπως η Apple µε το 

iTunes Store, διανέµουν µε ψηφιακό τρόπο το υλικό τους, κοστολογώντας πλέον το τραγούδι 

και όχι το άλµπουµ, δίνοντας τη δυνατότητα στους χρήστες να αγοράζουν αποκλειστικά τα 

τραγούδια ενός άλµπουµ που επιθυµούν χωρίς να επιβαρύνονται µε το κόστος αγοράς 

ολόκληρου του άλµπουµ. Υπηρεσίες όπως το Rhapsody, διαθέτουν online βάσεις δεδοµένων 

µε µερικές εκατοντάδες χιλιάδες τραγούδια και επιτρέπουν την πρόσβαση σε αυτές µε 

µηνιαία συνδροµή που δεν ξεπερνά το κόστος αγοράς ενός άλµπουµ, ουσιαστικά χωρίς να 

απαιτούν από το χρήστη να αποθηκεύει ούτε ένα MegaByte στον υπολογιστή του. Υπηρεσίες 

κοινωνικής δικτύωσης όπως το MySpace δίνουν τη δυνατότητα σε ανερχόµενους καλλιτέχνες 

να έρθουν σε επαφή µε το ακροατήριό τους και να διαφηµίσουν τη µουσική τους πρακτικά µε 

µηδενικό κόστος, αφαιρώντας την ανάγκη µεσολάβησης δισκογραφικών εταιριών. 

Όλες οι παραπάνω µορφές διανοµής µουσικού –και όχι µόνο- περιεχοµένου έχουν γίνει 

αποδεκτές µε ενθουσιασµό τόσο από την κοινότητα των καταναλωτών όσο και από την 

κοινότητα των δηµιουργών. Όµως, ο συνεχώς αυξανόµενος όγκος ψηφιακής -πλέον- 

πληροφορίας, καθιστά την αναζήτηση σε αυτή ένα διόλου απλό εγχείρηµα. Το να αναζητήσει 

κανείς µέσα στην αχανή στοίβα από άχυρα που είναι η πληροφορία, τη βελόνα που 

αντιπροσωπεύει  το προσωπικό του γούστο αποτελεί το στοίχηµα της εποχής σε ό,τι αφορά 

τη βελτίωση των υπηρεσιών που παρέχονται στον παγκόσµιο ιστό. 
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2  

Συστήµατα πληροφοριακών συστάσεων και 

ψηφοφοριών 

Έχοντας επιλύσει τα προβλήµατα που σχετίζονται µε τη χωρητικότητα και το κόστος 

αποθήκευσης, έχουµε περάσει στη εποχή όπου αµέτρητη ποσότητα πληροφορίας έχει 

κατακλύσει το διαδίκτυο. Η έναρξη αυτής της νέας εποχής σηµατοδότησε την αρχή µίας 

προσπάθειας επιβολής της τάξης στο χάος που έχει δηµιουργηθεί. Αφενός µεν υπάρχουν 

χρήστες που γνωρίζουν τί είναι αυτό που ψάχνουν, αλλά δεν έχουν τη δυνατότητα να το 

εντοπίσουν και αφετέρου υπάρχουν χρήστες που δε γνωρίζουν τι ακριβώς πληροφορία 

αναζητούν. Η πρώτη κατηγορία χρηστών βρήκε απάντηση στο πρόβληµά της µέσα από τις 

µηχανές αναζήτησης (βλ. Google, Bing, Yahoo). Η δεύτερη κατηγορία χρηστών βρήκε 

απάντηση στο πρόβληµά της µέσα από µία διαφορετική κατηγορία υπηρεσιών, η οποία έχει 

τη δυνατότητα να τους συστήνει υποσύνολα της πληροφορίας τα οποία µε µεγάλη 

πιθανότητα θα ταιριάζουν στις προτιµήσεις τους.  
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2.1 Συλλογικό φιλτράρισµα πληροφοριών 

Ως συλλογικό φιλτράρισµα πληροφοριών ( αγγλ. Collaborative Filtering ) ορίζεται η µέθοδος 

δηµιουργίας αυτοµατοποιηµένων προβλέψεων σχετικά µε τα ενδιαφέροντα/προτιµήσεις ενός 

χρήστη βασιζόµενη στη συλλογή πληροφοριών από πολλούς διαφορετικούς χρήστες
1. 

Ουσιαστικά, πρόκειται για µία µέθοδο η οποία, γνωρίζοντας το ιστορικό των προτιµήσεων 

ενός χρήστη, επιχειρεί να διαπιστώσει τί αναµένεται να ταιριάξει µε τα ενδιαφέροντα του 

ώστε να του το συστήσει. Τέτοια συστήµατα συστάσεων βασιζόµενα σε Collaborative 

Filtering έχουν ενσωµατωθεί µε µεγάλη επιτυχία σε πολλούς διαδικτυακούς τόπους. 

Υπηρεσίες όπως το Amazon, χρησιµοποιούν το συλλογικό φιλτράρισµα πληροφοριών για να 

διαφηµίσουν προϊόντα σε χρήστες που είναι πιθανό ότι τελικά θα τα αγοράσουν. Ιστοσελίδες 

όπως το Last.fm κρατούν το λεπτοµερές ιστορικό των ακροάσεων/προτιµήσεων για τους 

χρήστες τους και εν συνεχεία, συγκρίνοντας τα ιστορικά διαφορετικών χρηστών εντοπίζουν 

µουσική που είναι πολύ πιθανό να αρέσει στους χρήστες. Άλλες υπηρεσίες όπως το Digg, 

κρατώντας στοιχεία για τα «diggs» των µελλών τους είναι σε θέση να συστήνουν νέα άρθρα 

στους αναγνώστες τα οποία µε µεγάλη πιθανότητα θα διαβάσουν µε ενδιαφέρον. 

Παρότι όλα τα παραπάνω παραδείγµατα αναφέρονται σε διαφορετικά είδη 

προϊόντων/πληροφορίας, η µέθοδος εξαγωγής προβλέψεων είναι η ίδια και βασίζεται στη 

συλλογή και διασταύρωση µεγάλου όγκου πληροφορίας από ένα αρκετά µεγάλο σύνολο 

χρηστών. Πιο συγκεκριµένα, διακρίνονται δύο βασικά στάδια λειτουργίας της µεθόδου: 

1. Συλλογή δεδοµένων που σχετίζονται µε τις προτιµήσεις του χρήστη στον οποίο θα 

απευθυνθεί η σύσταση 

2. Σύγκριση των παραπάνω δεδοµένων µε αντίστοιχα δεδοµένα που έχουν συγκεντρωθεί 

για χρήστες µε παραπλήσια ενδιαφέροντα 

 

Εικόνα 2-1: Collaborative filtering process 

                                                      

1 Ορισµός: http://en.wikipedia.org/wiki/Collaborative_filtering 
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Εξαιτίας του τρόπου λειτουργίας της µεθόδου παρατηρούνται δύο αξιοσηµείωτα φαινόµενα: 

1. Cold Start 

2. Positive Feedback 

Το πρώτο φαινόµενο θεωρείται ένα από τα βασικότερα προβλήµατα που αντιµετωπίζει η 

προσέγγιση του Collaborative Filtering και σχετίζεται µε την ανεπάρκεια στατιστικών 

στοιχείων κατά την έναρξη λειτουργίας ενός τέτοιου συστήµατος. Ακριβώς επειδή το 

συλλογικό φιλτράρισµα απαιτεί τη συλλογή µεγάλου όγκου πληροφοριών, µέχρι να µπορέσει 

το σύστηµα να συλλέξει αυτές τις πληροφορίες, τα συµπεράσµατα και οι συστάσεις που θα 

εξάγει δε θα θεωρούνται αξιόπιστες. Παρότι έχουν προταθεί λύσεις που ξεφεύγουν από τα 

πλαίσια του συλλογικού φιλτραρίσµατος πληροφοριών, το cold start φαινόµενο θεωρείται 

από πολλούς ένα αναγκαίο κακό που µπορεί απλά να παραβλεφθεί κατά τα πρώτα στάδια 

λειτουργίας ενός συστήµατος. 

Για να γίνει κατανοητό το φαινόµενο της θετικής ανάδρασης, ας θεωρήσουµε το παράδειγµα 

του Amazon το οποίο, έχοντας υλοποιήσει ένα µηχανισµό Collaborative Filtering, έχει τη 

δυνατότητα να προτείνει σε ένα χρήστη που µόλις αναζήτησε ένα βιβλίο, διαφορετικά βιβλία 

τα οποία αναµένεται ότι επίσης θα αγοράσει. Η εξαγωγή αυτής της πρότασης βασίζεται σε 

ένα µοτίβο της µορφής «οι χρήστες που αγόρασαν το βιβλίο x, αγόρασαν επίσης και το βιβλίο 

y». Κατά συνέπεια, στο χρήστη που προτίθεται να αγοράσει το βιβλίο x, θα συσταθεί από το 

µηχανισµό η αγορά του βιβλίου y. Εάν αυτή η σύσταση αποδειχθεί εύστοχη και ο χρήστης 

πράγµατι αγοράσει τα βιβλία x και y µαζί, τότε ενισχύεται ακόµα περισσότερο η συσχέτιση 

«οι χρήστες που αγόρασαν το βιβλίο x, αγόρασαν επίσης και το βιβλίο y» µε αποτέλεσµα το y 

να προταθεί µε ακόµα µεγαλύτερη πιθανότητα στους επόµενους χρήστες που θα αγοράσουν 

µελλοντικά το βιβλίο x. Συνοπτικά, συσχετίσεις οι οποίες, εκ του αποτελέσµατος, 

αποδεικνύονται εύστοχες επανεµφανίζονται µε µεγαλύτερη πιθανότητα στο µέλλον. 

 

2.2 Συστάσεις µουσικής 

Ένας από τους τοµείς που έχει επωφεληθεί πολύ από την ύπαρξη των συστηµάτων 

πληροφοριακών συστάσεων είναι ο τοµέας της µουσικής. Υπηρεσίες που έχουν τη 

δυνατότητα να προτείνουν στους χρήστες νέα τραγούδια και µουσικά σχήµατα διαδέχονται η 

µία την άλλη και πολλές από αυτές µάλιστα χαίρουν ήδη ευρείας αποδοχής. Υπηρεσίες όπως 

οι Genius και Ping της Apple που επεκτείνουν τη λειτουργικότητα του iTunes2 καθώς και 

web εφαρµογές όπως το Last.fm3, το Pandora.com4 και το Slacker.com5 έχουν τη δυνατότητα 

εντοπίζουν τραγούδια που ταιριάζουν µεταξύ τους αλλά και µε τις προτιµήσεις των χρηστών 

και να δηµιουργούν κατάλληλες λίστες αναπαραγωγής. Στον αντίποδα, εφαρµογές όπως το 
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Future Of Music 20106, έχουν τη δυνατότητα να εντοπίζουν µουσική που δεν ταιριάζει µε τις 

προτιµήσεις του χρήστη και να τη διαγράφουν αυτόµατα από τον υπολογιστή του 

εξοικονοµώντας χώρο. 

Όλες οι παραπάνω υπηρεσίες χρησιµοποιούν αλγορίθµους collaborative filtering και κατά 

συνέπεια διατηρούν λεπτοµερές ιστορικό σχετικά µε τις προτιµήσεις των ακροατών τους. 

Έτσι είναι σε θέση να εξάγουν µοτίβα της µορφής «οι χρήστες που ακούν τον καλλιτέχνη x, µε 

µεγάλη πιθανότητα ακούν επίσης τον καλλιτέχνη y» ή «οι χρήστες που ακούν τον κοµµάτι x, µε 

µεγάλη πιθανότητα θα ακούσουν στη συνέχεια το κοµµάτι y». Υπάρχουν όµως και υπηρεσίες 

που καταλήγουν σε συµπεράσµατα, σχετικά µε το τί αρέσει στους χρήστες, βασιζόµενες σε 

συστήµατα ψηφοφοριών. Παραδείγµατα τέτοιων υπηρεσιών αποτελούν τα The Hype 

Machine7 και Mixpod8, τα οποία κατασκευάζουν λίστες αναπαραγωγής βασιζόµενες στις 

θετικές/αρνητικές ψήφους των χρηστών. Χαρακτηριστικό πλεονέκτηµα µεθόδων που 

βασίζονται σε συστήµατα ψηφοφορίας είναι ο περιορισµός του cold start φαινοµένου, καθώς 

πλέον δε συγκρίνονται γούστα διαφορετικών χρηστών, αλλά λαµβάνονται υπόψη ψήφοι που 

τελικά αντιστοιχίζονται σε δηµοτικότητα. Κατά συνέπεια, τέτοια συστήµατα είναι αρκετά 

πιθανό ότι θα εξάγουν τα ίδια αποτελέσµατα ακόµα και για πιο µικρά ακροατήρια αλλά και 

στα πρώτα στάδια της λειτουργίας τους. 

Σε κάθε περίπτωση όµως, για να µπορέσουν τα παραπάνω συστήµατα να εξάγουν αξιόπιστα 

συµπεράσµατα και να καταλήξουν σε εύστοχες συστάσεις απαιτείται συλλογή στατιστικών 

στοιχείων αναφορικά µε τις συνήθειες των χρηστών. Ακόµα και σε αυτήν την περίπτωση 

όµως, είναι πολλοί εκείνοι που αµφισβητούν τα αποτελέσµατα των συστάσεων που 

βασίζονται αποκλειστικά στο ιστορικό και στις συνήθειες των χρηστών. 

Ο Alex Williams, σε άρθρο του σχετικό µε τα συστήµατα συστάσεων µουσικού περιεχοµένου 

στο blog ReadWriteWeb9, θέτει υπό αµφισβήτηση την αξία των συστάσεων που έχουν 

προέλθει από την επεξεργασία τέτοιων στατιστικών στοιχείων. Σύµφωνα πάντα µε το άρθρο, 

στόχος µίας σύστασης µουσικής δεν είναι η επιβεβαίωση της οµοιότητας δύο γνωστών 

καλλιτεχνών (σχεδόν όλοι γνωρίζουν πως η µουσική των Beatles και του John Lennon είναι 

συγγενική), αλλά η ανακάλυψη καλλιτεχνών -µέσα από το φάσµα του long tail- για την 

ύπαρξη των οποίων οι χρήστες δύσκολα θα ενηµερώνονταν από άλλα µέσα. Με άλλα λόγια, 

ο πραγµατικός στόχος ενός αλγορίθµου εξαγωγής συστάσεων µουσικής θα πρέπει να είναι 

σύνδεση των λιγότερο γνωστών καλλιτεχνών µε το -έστω και µικρό- ακροατήριο τους. 

 



 

 14 

2.3 Ιστοχώροι κοινωνικής δηµοσίευσης 

Ανεξαρτήτως του µηχανισµού συστάσεων µουσικού -και όχι µόνο- περιεχόµενου που µπορεί 

να χρησιµοποιεί µία υπηρεσία, στην περίπτωση που υλοποιείται ως web εφαρµογή, η ύπαρξη 

µίας υποδοµής που θα φιλοξενεί το περιεχόµενο και ταυτόχρονα θα δίνει τη δυνατότητα 

στους χρήστες να εκφράζουν τις προτιµήσεις τους είναι απαραίτητη.  

Οι ιστοχώροι κοινωνικής δηµοσίευσης (αγγλ. social publishing websites) είναι τέτοιου είδους 

πλατφόρµες, οι οποίες παρέχουν στους χρήστες τη δυνατότητα να διαχειρίζονται το 

περιεχόµενό τους και ταυτόχρονα να εκφράζουν τα σχόλια και την κριτική τους απέναντι σε 

αυτό. Πρόκειται για ιστοχώρους που συνδυάζουν χαρακτηριστικά συστηµάτων διαχείρισης 

περιεχοµένου (content management systems)  και εργαλείων κοινωνικής δικτύωσης (social 

software tools). 

 

Εικόνα 2-2: Social publishing traits 

Όπως εύστοχα αναφέρει ο Brian Frederick σε άρθρο του
2, το σηµαντικότερο χαρακτηριστικό 

του social publishing είναι το γεγονός ότι δηµιουργεί ένα άµεσο κανάλι επικοινωνίας µεταξύ 

εκδότη/δηµιουργού και αναγνώστη/αποδέκτη µέσα από το οποίο ο τελευταίος µπορεί να 

µεταφέρει απευθείας στο δηµιουργό τις απόψεις και τις ερωτήσεις του οι οποίες πλέον 

γίνονται αντικείµενο διαλόγου µεταξύ των δύο πλευρών.  

                                                      

2 http://billboardsandcavedrawings.wordpress.com/2009/10/28/what-the-hell-is-social-publishing/ 
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Αυτή ακριβώς η δυνατότητα της ανάδρασης (feedback) αποδεικνύεται ιδιαίτερα χρήσιµη 

όταν στόχος είναι το φιλτράρισµα και η οργάνωση του περιεχοµένου µίας πλατφόρµας. 

∆ηµιουργοί περιεχοµένου θα έχουν τη δυνατότητα να ανεβάζουν το περιεχόµενο που 

επιθυµούν, ενώ οι χρήστες θα µπορούν να ανταλλάσουν σχόλια πάνω σε αυτό τόσο µεταξύ 

τους όσο και µε τους δηµιουργούς. Επιπλέον, θα µπορούν να συνεισφέρουν στην αξιολόγησή 

του ψηφίζοντας το θετικά ή αρνητικά, αλλά και στην οργάνωσή του αποδίδοντάς του ετικέτες 

(tags) οι οποίες θα βοηθούν στην κατηγοριοποίησή του και θα διευκολύνουν την αναζήτηση.  

Η δηµιουργία µίας τέτοιας πλατφόρµας, µε χαρακτηριστικά και προδιαγραφές που θα 

αναλυθούν στο επόµενο κεφάλαιο, είναι και ο στόχος της εργασίας µας.  
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3  

Στόχοι και προδιαγραφές 

Στο κεφάλαιο αυτό θα ασχοληθούµε µε τους στόχους και τις προδιαγραφές µε τις οποίες έχει 

αναπτυχθεί η διαδικτυακή εφαρµογή. 

 

3.1 Συλλογική ανάδειξη νέων καλλιτεχνών 

Κυρίαρχος στόχος της εφαρµογής µας είναι η ανάδειξη και η προώθηση της δισκογραφικής 

δουλειάς νέων και αφανών καλλιτεχνών µέσω ραδιοφωνικών σταθµών που δηµιουργούνται 

ανάλογα µε το είδος µουσικής και µέσω µίας συνεχόµενης ψηφοφορίας στην οποία 

συµµετέχουν οι χρήστες που είναι εγγεγραµµένοι στο σύστηµα. 

Το γεγονός ότι απευθυνόµαστε στους καλλιτέχνες που ανήκουν στο long tail της µουσικής 

σκηνής µας οδήγησε στο συµπέρασµα πως το κοινό το οποίο αναµένεται να δείξει 

ενδιαφέρον θα είναι περιορισµένο. Αυτό µας ώθησε στην απόφαση να απορρίψουµε το 

ενδεχόµενο του συλλογικού φιλτραρίσµατος πληροφοριών διότι για να προκύψουν αξιόπιστα 

αποτελέσµατα, απαιτείται µεγάλος όγκος πληροφοριών ο οποίος προέρχεται από τις επιλογές 

των χρηστών. Στην προκειµένη περίπτωση το φαινόµενο cold start δε θα µπορούσε να 

εξαλειφθεί αφού το σύστηµα θα βασίζεται µονίµως σε σχετικά περιορισµένο αριθµό 

χρηστών. Συνεπώς, καταλήξαµε στη χρήση ενός συστήµατος ψηφοφορίας, το οποίο εξάγει 

καθολικά συµπεράσµατα για τις προτιµήσεις των χρηστών, χωρίς αυτά να εξαρτώνται από το 

δείγµα πληροφορίας που βρίσκεται στο σύστηµα.  
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Κάθε χρήστης, που έχει συνδεθεί στην εφαρµογή, µπορεί να ακούσει τα τραγούδια των 

καλλιτεχνών τα οποία είναι κατηγοριοποιηµένα σε λίστες (σταθµούς) ανάλογα µε το είδος 

τους. Όταν οι χρήστες επιλέξουν έναν σταθµό από την κατηγορία της αρεσκείας τους (ο 

οποίος είναι ίδιος για όλους), ακούνε µια λίστα αναπαραγωγής µε τραγούδια τα οποία έχουν 

τη δυνατότητα να ψηφίσουν θετικά ή αρνητικά. Οι ψήφοι των χρηστών, αποτελούν τον κύριο 

γνώµονα µε τον οποίο η εφαρµογή αναπροσαρµόζει τη λίστα αναπαραγωγής του κάθε 

σταθµού ανά τακτά χρονικά διαστήµατα, επαναλαµβάνοντας πιο συχνά τα τραγούδια που 

συγκεντρώνουν θετικές ψήφους. Μπορούµε να φανταστούµε τα τραγούδια σαν ένα µεγάλο 

chart όπου ανακατατάσσονται δυναµικά ανάλογα µε τις ψήφους των ακροατών. Αυτό ισχύει 

και για τα άλµπουµ και τους καλλιτέχνες. Ως αποτέλεσµα, οι καλλιτέχνες οι οποίοι 

παρατηρείται ότι «ενθουσιάζουν» τους χρήστες της εφαρµογής µε τα τραγούδια τους, 

αναδεικνύονται και κερδίζουν δηµοφιλία διότι τα κοµµάτια τους αποκτούν µεγαλύτερη 

βαρύτητα (credits) και παίζουν πιο συχνά στα ραδιόφωνα. Με αυτόν τον τρόπο λοιπόν 

επιτυγχάνεται σε πρώτη φάση η ανάδειξη και η προώθηση των καλλιτεχνών που «αρέσουν» 

στους χρήστες. Σε αυτό το σηµείο παρατηρείται το φαινόµενο της θετικής ανάδρασης. Τα 

κοµµάτια µε υψηλά credits παίζονται πιο συχνά στις λίστες των σταθµών και ακούγονται 

περισσότερο. Άρα είναι πολύ πιθανό να συγκεντρώσουν ακόµη περισσότερες θετικές ψήφους 

και να εµφανίζονται ακόµη πιο πολλές φορές στα ραδιόφωνα. Αυτό είναι το positive 

feedback το οποίο βοηθά τους καλλιτέχνες που έχουν ήδη καταφέρει να ξεχωρίσουν, να 

αναδειχθούν ακόµη περισσότερο ανάµεσα στους υπόλοιπους (the rich get richer). Οι λίστες 

αναπαραγωγής λοιπόν σε συνδυασµό µε την ψηφοφορία παίζουν καταλυτικό ρόλο στην 

προώθηση των καλλιτεχνών. Σηµαντικό ρόλο όµως παίζουν και οι  πίνακες top charts στους 

οποίους εµφανίζονται, ανά είδος, οι δέκα πρώτοι καλλιτέχνες, τα δέκα πρώτα άλµπουµ και τα 

δέκα πρώτα τραγούδια που φαίνονται να είναι πιο δηµοφιλή. Οι πίνακες αυτοί ανανεώνονται 

κάθε φορά που η εφαρµογή συγκεντρώνει τις ψήφους των χρηστών. 

Εξετάζοντας τώρα την εφαρµογή από την σκοπιά της µουσικής βιοµηχανίας, αυτό που 

µπορούµε να πούµε είναι ότι, βασιζόµενοι στο long tail των καλλιτεχνών που υπάρχουν αυτή 

τη στιγµή στη χώρα µας, δίνουµε τη δυνατότητα να υπάρξει µια «άµεση διασύνδεση» µεταξύ 

ακροατή και καλλιτέχνη. Ο καλλιτέχνης µοιράζεται, εύκολα και γρήγορα, τη µουσική του µε 

τον κόσµο ο οποίος µε τη σειρά του βρίσκει το είδος που του αρέσει και αναδεικνύει 

πλειοψηφικά τα κοµµάτια και τους καλλιτέχνες της αρεσκείας του. Συµπερασµατικά, το web 

application που αναπτύχθηκε µπορεί να δώσει µια «ανάσα» στο µεγάλο κοµµάτι των 

καλλιτεχνών του long tail, οι οποίοι αντιµετωπίζουν ολοένα και περισσότερα εµπόδια στην 

ανάδειξη τους στο χώρο, δηµιουργώντας νέες ευκαιρίες για την προώθησή τους σε µια εποχή 

όπου η δισκογραφία περνάει τεράστια κρίση.   
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3.2 Αυτόµατη οργάνωση και διαχείριση µουσικού 

περιεχοµένου 

Στο σύστηµα που αναπτύξαµε κάθε επίδοξος χρήστης µπορεί να εγγραφεί είτε ως user είτε ως 

artist. Ο user είναι ο χρήστης που µπαίνει στο σύστηµα συνήθως µε την ιδιότητα του ακροατή 

ο οποίος µπορεί να ακούσει µουσική, να βλέπει πληροφορίες για νέους καλλιτέχνες και να 

ανακαλύπτει νέα κοµµάτια ανάλογα το είδος µουσικής που του αρέσει. Ο artist είναι ο νέος 

καλλιτέχνης που θέλει να προωθήσει τη δισκογραφική του δουλεία µέσω της διαδικτυακής 

αυτής πλατφόρµας και µπορεί να δηµιουργήσει άλµπουµ, να ανεβάσει τραγούδια, να τα 

επεξεργαστεί και να προσθέσει το φωτογραφικό του υλικό. Στο σχήµα που ακολουθεί 

φαίνονται αναλυτικά οι ενέργειες της κάθε κατηγορίας χρήστη. 

 

Εικόνα 3-1: Σχηµατική αναπαράσταση των ενεργειών κάθε χρήστη 
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Πιο αναλυτικά, ο χρήστης που εισέρχεται στο σύστηµα ως user µπορεί να εκτελέσει τις 

παρακάτω ενέργειες : 

• Listen radio: Ο user έχει τη δυνατότητα να επιλέξει για να ακούσει έναν σταθµό από 

αυτούς που έχουν δηµιουργηθεί. Οι σταθµοί δηµιουργούνται από τη µουσική που 

ανεβάζουν οι καλλιτέχνες στην εφαρµογή κατηγοριοποιώντας την ανάλογα µε το είδος 

της. Εκτός όµως από τους σταθµούς, ο χρήστης µπορεί να δει τα άλµπουµ οποιουδήποτε 

καλλιτέχνη, να ακούσει όλα τα τραγούδια που περιλαµβάνονται σε αυτό (listen to 

album) ή να ακούσει ένα συγκεκριµένο κοµµάτι είτε από τη σελίδα του άλµπουµ είτε 

από τη σελίδα του συγκεκριµένου τραγουδιού. 

• Create Artist: Με αυτήν τη λειτουργία εάν ο user είναι ένας νέος καλλιτέχνης και θέλει 

να φτιάξει το καλλιτεχνικό του προφίλ στο σύστηµα τότε µπορεί να το κάνει µε αυτή την 

επιλογή. Συµπληρώνοντας τα απαραίτητα στοιχεία όπως για παράδειγµα το καλλιτεχνικό 

όνοµα και τα είδη µουσικής που τον χαρακτηρίζουν µπορεί εύκολα να δηµιουργήσει την 

καλλιτεχνική του σελίδα. 

• Vote: Ο user έχει την επιλογή να ψηφίσει θετικά ή αρνητικά οποιοδήποτε κοµµάτι. 

Μπορεί να ψηφίσει το τραγούδι είτε όταν το ακούει σε ένα σταθµό είτε βρίσκοντας τη 

σελίδα του αντίστοιχου καλλιτέχνη και το αντίστοιχο άλµπουµ στο οποίο εµπεριέχεται. 

• Tag: Η λειτουργία αυτή δίνει τη δυνατότητα στο χρήστη να προσθέσει µία ετικέτα, ως 

προς το είδος της µουσικής, στους καλλιτέχνες, στα άλµπουµ και στα τραγούδια τους. 

Μπορεί να δώσει όποιον χαρακτηρισµό θέλει σε κάθε ένα από τα παραπάνω. Ο χρήστης 

ακούγοντας ένα σταθµό µπορεί να χαρακτηρίσει µόνο το κοµµάτι που ακούει εκείνη τη 

στιγµή ενώ από τη σελίδα του καλλιτέχνη µπορεί να βάλει ετικέτες στον καλλιτέχνη στα 

άλµπουµ του αλλά και στα τραγούδια του. 

• Share track: Ο χρήστης µπορεί να µοιραστεί µε τους φίλους του από οποιοδήποτε 

κοινωνικό δίκτυο τη σελίδα του τραγουδιού, του άλµπουµ ή του καλλιτέχνη που 

επιθυµεί. 

• Download/Buy: Προσφέροντας στο χρήστη αυτή τη λειτουργία, του δίνεται η 

δυνατότητα να κατεβάσει ή να αγοράσει ένα τραγούδι. Ο καλλιτέχνης είναι αυτός που 

ορίζει το κοµµάτι ως “free”(δωρεάν) ή “not free”(µε πληρωµή). Στη δεύτερη περίπτωση 

ο χρήστης πρέπει να αγοράσει το τραγούδι. Έτσι ανακατευθύνεται στην PayPal10 για να 

δώσει το ποσό που έχει ορίσει ο καλλιτέχνης. Αφού γίνει η ηλεκτρονική αγορά του 

κοµµατιού, ο χρήστης µπορεί να κατεβάσει ελεύθερα το τραγούδι στον υπολογιστή του.  

• Rss subscribe: Με την εγγραφή στα rss feeds, ο χρήστης µπορεί να ενηµερώνεται µέσω 

του φυλλοµετρητή του για τα δέκα τελευταία τραγούδια, άλµπουµ και καλλιτέχνες που 

µπήκαν πρόσφατα στο σύστηµα. Επίσης, έχει τη δυνατότητα να µαθαίνει ποια είναι τα 
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δέκα πρώτα τραγούδια, µαζί µε τα άλµπουµ και τους καλλιτέχνες, που αναδεικνύονται 

από τα αποτελέσµατα της ψηφοφορίας των χρηστών. 

• Join artist: Η λειτουργία αυτή αξιοποιείται όταν ο χρήστης αποτελεί µέλος ενός 

καλλιτέχνη που υπάρχει ήδη στο σύστηµα. Με αυτόν τον τρόπο όλα τα µέλη τα οποία 

συνθέτουν ένα συγκρότηµα και επιθυµούν να έχουν δικαίωµα πρόσβασης και 

επεξεργασίας στη σελίδα του συγκροτήµατος, µπορούν µε αυτή τη δυνατότητα να 

στείλουν αίτηµα συµµετοχής στον καλλιτέχνη (δηλαδή στο χρήστη που έφτιαξε το 

προφίλ του συγκροτήµατος) και αυτός να τους αποδεχτεί. Έτσι, τα µέλη του 

συγκροτήµατος θα αποτελούν απλούς χρήστες αλλά µε τα δικαιώµατα που έχει και ο 

δηµιουργός της σελίδας του γκρουπ στο σύστηµα. 

Όσον αφορά στον καλλιτέχνη που εισέρχεται στο σύστηµα, µπορούµε να αναλύσουµε 

εκτενέστερα τις λειτουργίες τις οποίες έχει στη διάθεσή του. Πριν γίνει όµως αυτό θα πρέπει 

να επισηµανθεί ότι µπορεί και αυτός να λειτουργήσει εν µέρει ως απλός χρήστης. Αυτό 

σηµαίνει ότι πολλές από τις ενέργειες που µπορεί να εκτελέσει ο χρήστης µπορεί να τις 

εκτελέσει και αυτός. Κατά συνέπεια, οι λειτουργίες Listen radio, Vote, Tag, Share track, 

Download/Buy και Rss subscribe είναι διαθέσιµες και για τον καλλιτέχνη που χρησιµοποιεί 

την εφαρµογή. Εκτός όµως από αυτά µπορεί να διαχειριστεί την καλλιτεχνική του σελίδα µε 

τις εξής ενέργειες:  

• Delete Profile: Ο καλλιτέχνης έχει τη δυνατότητα να διαγράψει το προφίλ του 

οποιαδήποτε στιγµή θέλει. Όταν συµβεί κάτι τέτοιο, τότε διαγράφονται όλα τα άλµπουµ, 

τα τραγούδια και οι εικόνες που έχει ανεβάσει ο καλλιτέχνης στην εφαρµογή και δε 

µένει καµία πληροφορία για αυτόν στο σύστηµα. 

• Add album: Αρχικά, όταν ο καλλιτέχνης καταχωρήσει το προφίλ του, δηµιουργείται 

αυτόµατα ένα άλµπουµ (dummy album) στο οποίο µπορεί να ανεβάσει τραγούδια τα 

οποία δεν ανήκουν σε συγκεκριµένο δίσκο. Εάν ο καλλιτέχνης θελήσει να φτιάξει ένα 

νέο δίσκο τότε επιλέγοντας “Add album”  µπορεί να δηµιουργήσει το νέο άλµπουµ 

δίνοντας τις σχετικές πληροφορίες για αυτό. 

• Edit album: Ο καλλιτέχνης έχει οποιαδήποτε στιγµή τη δυνατότητα να επεξεργαστεί ό,τι 

έχει σχέση µε ένα άλµπουµ το οποίο έχει δηµιουργήσει. Συνεπώς, µπορεί εάν θέλει να το 

διαγράψει ολόκληρο ή να επιλέξει συγκεκριµένα κοµµάτια τα οποία θέλει να 

διαγραφούν. Ο καλλιτέχνης επίσης, έχει την επιλογή να αλλάξει το εξώφυλλο της 

συλλογής και να επεξεργαστεί ένα προς ένα τα τραγούδια που περιέχονται σε αυτήν. 

Μπορεί δηλαδή να αλλάξει τον τίτλο αλλά και τον αριθµό σειράς του κάθε κοµµατιού. 

Τέλος, έχει τη δυνατότητα να ορίσει αν το κοµµάτι είναι “free” ή “not free” το οποίο 

καθορίζει εάν ο χρήστης θα µπορεί να «κατεβάζει» ελεύθερα το τραγούδι ή εάν θα 

πρέπει να πληρώσει.   
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• Upload song: Με αυτήν την ενέργεια ο καλλιτέχνης επιλέγει να ανεβάσει ένα κοµµάτι 

στην εφαρµογή σε µορφή mp3 το οποίο είτε ανήκει στο dummy album είτε σε κάποιο 

άλλο άλµπουµ το οποίο έχει δηµιουργήσει ο ίδιος ο καλλιτέχνης. Αφού ολοκληρωθεί η 

φόρτωση του τραγουδιού, η εφαρµογή διαβάζει τα µεταδεδοµένα (metadata) του 

τραγουδιού και  επιστρέφεται µία φόρµα όπου γίνεται η επιβεβαίωση των στοιχείων. Σε 

αυτό το σηµείο ορίζεται ο τίτλος του κοµµατιού, ο αριθµός σειράς του στο album, το 

είδος ή είδη µουσικής στα οποία µπορεί να ανήκει και αν το τραγούδι είναι “free” ή “not 

free”. 

• Upload multiple songs: Ο καλλιτέχνης, σ’ αυτή την περίπτωση, µπορεί να φορτώσει τα 

τραγούδια ενός άλµπουµ µαζικά στην εφαρµογή. Επιλέγει ποια είναι τα κοµµάτια που 

θέλει να ανεβάσει και η εφαρµογή τα διαβάζει ένα-ένα. Σε αυτή την περίπτωση η 

πληροφορία για τα τραγούδια διαβάζεται αποκλειστικά από τα µεταδεδοµένα τους 

εφόσον δεν επιστρέφεται πίσω κάποια φόρµα για να επιβεβαιωθούν τα στοιχεία. 

Εποµένως θα ήταν φρόνιµο, τα κοµµάτια που ανεβάζουν οι καλλιτέχνες µαζικά να έχουν 

φροντίσει να συµπληρώσουν τα βασικά στοιχεία όπως ο τίτλος, το όνοµα του 

καλλιτέχνη και το είδος µουσικής στο οποίο ανήκει. 

• Upload image: Με αυτή τη λειτουργία ο καλλιτέχνης έχει την ευκαιρία να ανεβάσει το 

φωτογραφικό του υλικό και να δηµιουργηθεί αυτόµατα µία έκθεση φωτογραφίας όπου 

θα είναι συγκεντρωµένες όλες οι φωτογραφίες. Ως αποτέλεσµα, οι χρήστες της 

εφαρµογής εκτός από το να ακούνε τις δηµιουργίες των καλλιτεχνών έχουν την ευκαιρία 

να βλέπουν και τους αγαπηµένους τους καλλιτέχνες σε διάφορες φωτογραφίες.  
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4  

Αλγόριθµοι 

4.1 Σύστηµα ψηφοφορίας 

Σε κάθε κοµµάτι που εισέρχεται στο σύστηµα ανατίθεται µία αρχική πίστωση (credit). Η 

πίστωση αυτή χρησιµοποιείται ως µέτρο δηµοτικότητας του κάθε κοµµατιού και 

χρησιµοποιείται από τον αλγόριθµο κατασκευής λίστας εκτέλεσης. Αρχικά, για τα Ν 

κοµµάτια που βρίσκονται στο σύστηµά µας, έστω C η πίστωση που αντιστοιχεί στο κάθε ένα. 

Συνολικά δηλαδή στο σύστηµά µας έχει ανατεθεί πίστωση ίση µε  Ν·C.  Η αρχική πίστωση C 

αποτελεί παράµετρος του αλγορίθµου. 

Για κάθε νέο κοµµάτι που εισέρχεται στο σύστηµα, θέλουµε να του ανατίθεται τόση 

πίστωση, ώστε ο αλγόριθµος κατασκευής λίστας εκτέλεσης είτε να  προτιµά το νέο κοµµάτι 

εις βάρος όσων βρίσκονται ήδη στο σύστηµα, είτε το αντίστροφο. Μία πολιτική επιλογής 

πίστωσης εισόδου θα µπορούσε να λαµβάνει υπόψη το µέσο όρο των πιστώσεων για όλα τα 

κοµµάτια που βρίσκονται στο σύστηµα, έστω E(C):  

C[νέο κοµµάτι] = α·E(C) 

 όπου α παράµετρος του αλγορίθµου µε α>0.Η παράµετρος α, µας βοηθά να ρυθµίζουµε την 

προτεραιότητα που θα δίνει ο αλγόριθµος κατασκευής λίστας εκτέλεσης στα νέα κοµµάτια. 

Εφόσον το σύστηµα που σχεδιάζουµε θέλουµε να είναι ανοιχτό, ο συνολικός αριθµός 

πίστωσης του συστήµατος θα µεταβάλλεται κάθε φορά που ένα κοµµάτι εισέρχεται στο 

σύστηµα ή εξέρχεται από αυτό. Συγκεκριµένα, θέλουµε µε την εξαγωγή ενός κοµµατιού από 
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το σύστηµα, η συνολική πίστωση του συστήµατος να επανέρχεται στο επίπεδο που 

βρισκόταν πριν από την εισαγωγή του κοµµατιού. Για να επιτευχθεί αυτός ο στόχος πρέπει να 

είµαστε σε θέση να χειριζόµαστε τις περιπτώσεις όπου: 

1. Το κοµµάτι ακριβώς πριν εξέλθει από το σύστηµα διαθέτει ίση πίστωση µε την αρχική 

πίστωση που του ανατέθηκε, Center = Cexit 

2. Το κοµµάτι ακριβώς πριν εξέλθει από το σύστηµα διαθέτει περισσότερη πίστωση από 

την αρχική πίστωση που του ανατέθηκε, Center < Cexit 

3. Το κοµµάτι ακριβώς πριν εξέλθει από το σύστηµα διαθέτει λιγότερη πίστωση από την 

αρχική πίστωση που του ανατέθηκε, Center > Cexit 

Για παράδειγµα, έστω κοµµάτι που εισέρχεται στο σύστηµα µε αρχική πίστωση Center =10. 

Έστω, επίσης, ότι πριν την εξαγωγή του από το σύστηµα η πίστωση που διαθέτει είναι Cexit 

=5. Στην περίπτωση αυτή, µε τη διαγραφή του κοµµατιού, το σύστηµα χάνει αυτόµατα 

πίστωση ίση µε Cexit. Για να  επανέλθει όµως στην κατάσταση που βρισκόταν πριν την 

εισαγωγή του κοµµατιού, πρέπει να αφαιρεθεί συνολικά από το σύστηµα επιπλέον πίστωση 

ίση µε Center - Cexit. Αν στο σύστηµα παραµένουν N κοµµάτια, θα αφαιρεθεί πίστωση από 

το κάθε ένα ίση µε (Center - Cexit)/Ν. Αντίστοιχος χειρισµός πρέπει να γίνει και στην 

περίπτωση όπου Center <Cexit.  

Καθ’ όλη τη διάρκεια ζωής ενός κοµµατιού µέσα στο σύστηµα µας, η πίστωσή του 

επηρεάζεται από δύο παράγοντες: 

1. Ψήφοι  χρηστών 

2. Χρόνος 

 

Ψήφοι χρηστών 

Κάθε χρήστης, ακούγοντας ένα κοµµάτι, έχει τη δυνατότητα να το ψηφίσει θετικά ή 

αρνητικά. Σε σχέση µε την ψήφο των χρηστών πρέπει να αντιµετωπιστούν τρία βασικά 

ζητήµατα: 

1. Η διαφορά στη συχνότητα µε την οποία ψηφίζουν (θετικά ή αρνητικά) διαφορετικοί 

χρήστες 

2. Η επανειληµµένη αποστολή ψήφου από τον ίδιο χρήστη προς ένα (ίδιο) κοµµάτι 

3. Το Reputation Hacking, δηλαδή η απόπειρα τροποποίησης της δηµοτικότητας 

συγκεκριµένων κοµµατιών από χρήστες προς όφελος συγκεκριµένων καλλιτεχνών. Η 

επίλυση αυτού του ζητήµατος συνδέεται άµεσα µε την επίλυση των προηγούµενων δύο 

Για να αντιµετωπιστούν τα παραπάνω ζητήµατα, πρέπει: 
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1. Να επιλεγεί ένα άνω όριο πίστωσης U που µπορεί ένας χρήστης να «διαχειριστεί» 

µε τις ψήφους του µέσα σε ένα προκαθορισµένο χρονικό διάστηµα Τ , όπου U,Τ 

µεταβλητές του αλγορίθµου. Με τον τρόπο αυτό δεν περιορίζουµε το πλήθος των ψήφων 

που µπορεί να δώσει ένας χρήστης στο χρονικό διάστηµα Τ, αναπροσαρµόζουµε όµως 

το βάρος κάθε µιας, έτσι ώστε οι ψήφοι των χρηστών που ψηφίζουν συχνότερα να έχουν 

µικρότερη αξία.  Ο πιο απλός τρόπος να επιλεγεί το βάρος κάθε ψήφου ενός χρήστη 

είναι: 

w = U/( # votes in T) 

Εάν, επιπλέον, θέλουµε να «συγκρατήσουµε» το βάρος των ψήφων µέσα σε κάποια 

όρια, µπορούµε να θέσουµε: 

w =min{U/(# votes in T),b} 

όπου b παράµετρος του αλγορίθµου. 

Να σηµειωθεί ότι αν η εν λόγω ψήφος είναι αρνητική, αφαιρείται πίστωση ίση µε w από 

το κοµµάτι.  

Ένας τρόπος υπολογισµού του U (για κάθε χρήστη) θα µπορούσε να σχετίζεται µε τη 

συνολική πίστωση που διαθέτει το σύστηµα τη στιγµή του υπολογισµού.  

U = µ·( total system credit)/(#users),0<µ≤1 

όπου µ παράµετρος του αλγορίθµου, που καθορίζει το ποσοστό της συνολικής πίστωσης 

που θα «µετακινηθεί» µέσω των ψήφων των χρηστών. 

Ο παραπάνω υπολογισµός γίνεται µε περίοδο Τ, µαζί µε τον υπολογισµό του w. 

2. Να µην επιτρέπεται στους χρήστες να ψηφίζουν κοµµάτια που έχουν ήδη ψηφίσει, 

εκτός εάν κάθε νέα ψήφος τους είναι διαφορετική από την προηγούµενη. Για 

παράδειγµα, επιτρέπουµε στο χρήστη να ψηφίσει θετικά ένα κοµµάτι που έχει 

καταψηφίσει στο παρελθόν, ακυρώνοντας την αρνητική ψήφο και αποδίδοντας στο 

κοµµάτι πίστωση ίση µε το άθροισµα της πίστωσης που έχασε λόγω της (παλιάς) 

αρνητικής ψήφου συν την πίστωση που αναλογεί στη (νέα) θετική ψήφο. 

Επιπλέον, επιθυµούµε κάθε ψήφος που αφαιρεί/προσθέτει πίστωση από/σε ένα κοµµάτι,  να 

προσθέτει/αφαιρεί το ίδιο ποσό σε/από όλα τα υπόλοιπα κοµµάτια που βρίσκονται εκείνη τη 

στιγµή στο σύστηµα µας. Συνεπώς, ψηφίζοντας ένα κοµµάτι δε µεταβάλουµε τη συνολική 

πίστωση του συστήµατος. 

 

Χρόνος 

Θεωρούµε πως η δηµοτικότητα όλων των κοµµατιών µειώνεται µε το χρόνο λόγω 

παλαιότητας  (decay). Ως αποτέλεσµα, ευνοείται, µέσω του αλγορίθµου κατασκευής λίστας 
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εκτέλεσης, η επιλογή των νέων κοµµατιών. Για να µοντελοποιήσουµε µια τέτοιου είδους 

µείωση, θα µπορούσαµε να χρησιµοποιήσουµε µία αναδροµική συνάρτηση της µορφής: 

credits(kT)=d·credits({k-1}·T)  ,όπου 0<d<1, k∈Ζ, k≥1 

Ισοδύναµα: 

credits(kT)=d^k ·credits(0)  ,όπου 0<d<1, k∈Ζ, k≥1 

∆ηλαδή, µε το πέρασµα κάθε χρονικού διαστήµατος T η δηµοτικότητα κάθε κοµµατιού 

µειώνεται κατά (1-d)·100% , όπου d παράµετρος του αλγορίθµου. 

 

 

ΥΛΟΠΟΙΗΣΗ 

ΑΡΧΙΚΗ ΚΑΤΑΣΤΑΣΗ ΤΟΥ ΣΥΣΤΗΜΑΤΟΣ: 

Θεωρώντας πως στο σύστηµά µας υπάρχει ήδη αποθηκευµένος ένας αριθµός κοµµατιών, σε 

κάθε κοµµάτι εκχωρείται πίστωση ίση µε C (όλα τα κοµµάτια ξεκινούν µε την ίδια 

δηµοτικότητα). 

 

Ο ΑΛΓΟΡΙΘΜΟΣ ΘΑ ΕΚΤΕΛΕΙΤΑΙ ΜΕ ΠΕΡΙΟ∆Ο Τ ΚΑΙ ΘΑ ΕΝΕΡΓΕΙ ΩΣ ΕΞΗΣ: 

1. Για κάθε χρήστη: 

a. Εάν έχει ψηφίσει τουλάχιστον µία φορά στο χρονικό διάστηµα Τ, θα υπολογίζει το 

βάρος κάθε µίας εκ των ψήφων του:  

w = U/( # votes in T)     ή      w =min{U/(# votes in T),b} 

b. Αναθέτει στο U νέα τιµή: 

U = µ·( total system credit)/(#users),0<µ≤1 

2. Για κάθε κοµµάτι που έχει ψηφιστεί µέσα στο χρονικό διάστηµα Τ:  

Του προσθέτει/αφαιρεί (ανάλογα µε το είδος της ψήφου), για κάθε ψήφο που δέχτηκε, 

πίστωση ίση µε w και αφαιρεί/προσθέτει από/σε όλα τα υπόλοιπα κοµµάτια πίστωση ίση 

µε:  

w/(# κοµµατιών-1) 

3. Για κάθε κοµµάτι που υπάρχει στη βάση: 

Υπολογίζει τη νέα πίστωση ως το γινόµενο της πίστωσης που προέκυψε από το 

προηγούµενο βήµα µε τη σταθερά d. 

Σηµείωση: Τα βήµατα 2 και 3 θα µπορούσαν να εκτελεστούν και µε αντίστροφη σειρά. Το 

µειονέκτηµα µίας τέτοιας προσέγγισης, όµως, είναι ότι η πίστωση κάθε κοµµατιού µεταβάλλεται 
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περισσότερο (είτε θετικά είτε αρνητικά, ανάλογα µε το ισοζύγιο και τα βάρη των ψήφων), 

καθώς ο συντελεστής παλαιότητας είναι µικρότερος της µονάδας. 

 

ΚΑΤΑ ΤΗΝ ΑΠΟ∆ΟΣΗ ΨΗΦΟΥ ΑΠΟ ΧΡΗΣΤΗ ΣΕ ΚΟΜΜΑΤΙ: 

Ελέγχει αν ο χρήστης έχει ψηφίσει ήδη το κοµµάτι: 

1. Αν το έχει ψηφίσει ήδη, ελέγχει εάν η νέα ψήφος διαφέρει από την προηγούµενη: 

a. Αν διαφέρει, ελέγχει εάν η προηγούµενη ψήφος αποδόθηκε στο κοµµάτι µέσα στα 

πλαίσια του τρέχοντος χρονικού παραθύρου Τ: 

i. Αν ναι, αντικαθιστά την παλιά ψήφο µε τη νέα. Συνεπώς, µετά το πέρας του 

τρέχοντος χρονικού διαστήµατος Τ και αν αποδόθηκαν πολλές ψήφοι από τον 

ίδιο χρήστη στο ίδιο κοµµάτι, θα µετρήσει (µόνο) η τελευταία ψήφος που 

αλλάζει την κατάσταση για το κοµµάτι αυτό 

ii. Αν όχι, «ακυρώνει» την παλιά ψήφο επιστρέφοντας στο κοµµάτι ή αφαιρώντας 

από αυτό (ανάλογα µε το είδος της παλιάς ψήφου) τόσα credits όσα 

αντιστοιχούσαν στην παλιά ψήφο και αντικαθιστά την παλιά ψήφο µε τη νέα. Τα 

credits που αντιστοιχούν στη νέα ψήφο, θα αποδοθούν στο κοµµάτι ή θα 

αφαιρεθούν από αυτό στο τέλος του χρονικού παραθύρου Τ (σύµφωνα µε τη 

διαδικασία που αναφέρθηκε παραπάνω) 

b. Αν δε διαφέρει, αγνοεί τη νέα ψήφο 

2. Αν το ψηφίζει για πρώτη φορά, καταγράφει την ψήφο ώστε να αποδοθούν στο κοµµάτι ή 

να αφαιρεθούν από αυτό τα ανάλογα credits µετά το πέρας του τρέχοντος χρονικού 

διαστήµατος Τ (σύµφωνα µε τη διαδικασία που αναφέρθηκε παραπάνω) 

Σηµείωση: Είναι φανερή η απαίτηση να συγκρατούµε, για κάθε ψήφο, το βάρος (σε credits) της 

ψήφου καθώς και µία χρονοσφραγίδα (timestamp) που θα αντιστοιχεί στη χρονική στιγµή 

απόδοσής της, ώστε να έχουµε τη δυνατότητα να ακυρώνουµε παλιές ψήφους, όταν αυτό 

χρειάζεται. 

Σηµείωση: Εφόσον, για κάθε χρήστη, µας ενδιαφέρει µόνο η πιο πρόσφατη ψήφος που έχει 

αποδώσει σε κάθε κοµµάτι, κάθε δεδοµένη χρονική στιγµή θα υπάρχει αποθηκευµένη στη βάση 

δεδοµένων το πολύ µία εγγραφή που θα συσχετίζει τον συγκεκριµένο χρήστη µε ένα (ίδιο) 

κοµµάτι. 

 

ΚΑΤΑ ΤΗ ∆ΙΑΓΡΑΦΗ ΚΟΜΜΑΤΙΟΥ ΑΠΟ ΤΟ ΣΥΣΤΗΜΑ: 

1. Αν Center> Cexit, διαγράφεται το κοµµάτι και αφαιρείται από κάθε ένα εκ των 

υπολοίπων κοµµατιών (έστω n σε πλήθος) πίστωση ίση µε (Center-Cexit)/n 
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2. Αν Center< Cexit, διαγράφεται το κοµµάτι και προστίθεται σε κάθε ένα εκ των 

υπολοίπων κοµµατιών (έστω n σε πλήθος) πίστωση ίση µε (Cexit- Center)/n 

3. Αν Center= Cexit απλά διαγράφεται το κοµµάτι 

Σηµείωση: Κοµµάτια διαγράφονται από το σύστηµα µόνο κατ’ απαίτηση  του δηµιουργού. 

Σηµείωση:  Εφόσον υπάρχει και ο παράγοντας παλαιότητας, µπορούµε να αντικαταστήσουµε 

στους παραπάνω υπολογισµούς το Center  µε  d^k·C_enter   όπου k=⌊(t_deletion- t_enter)/T⌋. 

Με τον τρόπο αυτό είµαστε πιο «δίκαιοι» απέναντι στο σύνολο των κοµµατιών που παραµένουν 

στο σύστηµα, καθώς το σύστηµα µε το χρόνο «γεράζει», χάνοντας µέρος της συνολικής του 

αξίας, οπότε τη γήρανση αυτή πρέπει να τη λάβουµε υπόψη και κατά τη διαγραφή των 

κοµµατιών. 

 

ΚΑΤΑ ΤΗΝ ΕΙΣΟ∆Ο ΕΝΟΣ ΝΕΟΥ ΚΟΜΜΑΤΙΟΥ ΣΤΟ ΣΥΣΤΗΜΑ: 

 Εκχωρείται στο νέο κοµµάτι πίστωση ίση µε α·E(C) , όπου α παράµετρος και Ε(C) η µέση 

τιµή της πίστωσης για όλα τα κοµµάτια που βρίσκονται εκείνη τη στιγµή στο σύστηµα.  

 

ΑΝΕΞΑΡΤΗΤΕΣ ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ ΤΟΥ ΑΛΓΟΡΙΘΜΟΥ: 

µ:  ποσοστό της συνολικής πίστωσης του συστήµατος που µπορούν να αναδιανείµουν (όλοι) 

οι χρήστες µε τις ψήφους τους 

Τ: περίοδος υπολογισµού των w, U και ανάθεσης πίστωσης στα κοµµάτια µε βάση τις 

ψήφους των χρηστών 

α: παράγοντας που ρυθµίζει την αρχική πίστωση κάθε νέου κοµµατιού στο σύστηµα σε 

σχέση µε το µέσο όρο 

d:  παράγοντας που επηρεάζει το ρυθµό µε τον οποίο φθίνει η δηµοτικότητα των κοµµατιών 

στο σύστηµα µε το πέρασµα του χρόνου (ενδεικτική τιµή d=0,98) 

b:  παράγοντας που καθορίζει το µέγιστο δυνατό βάρος µίας ψήφου 

C:  η πίστωση που εκχωρείται σε κάθε κοµµάτι κατά την αρχικοποίηση του συστήµατος  

  

4.2 ∆ηµιουργία ραδιοφωνικών σταθµών 

Αφήνουµε τους χρήστες ελεύθερους να αποδίδουν στα κοµµάτια, στα album και στους 

καλλιτέχνες τις ετικέτες που επιθυµούν. Ωστόσο, κάθε φορά τους προτείνουµε ένα σύνολο 

ετικετών, ως πιο ταιριαστές για το καθετί που επιθυµούν να χαρακτηρίσουν. Τα ζητήµατα 

που πρέπει να επιλυθούν είναι τα εξής: 
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1. Πρέπει να είµαστε σε θέση να αποφασίζουµε για κάθε κοµµάτι, album και καλλιτέχνη σε 

ποιές κατηγορίες ανήκει. Για παράδειγµα, εάν ένα κοµµάτι έχει χαρακτηριστεί 200 

φορές: 120 ως ‘rock’, 40 ως ‘alternative’, 38 ως ‘pop rock’ και 2 ως ‘metal’ είναι 

προφανές ότι δεν µπορεί να ενταχθεί στο σταθµό της ετικέτας ‘metal’, καθώς οι δύο 

χαρακτηρισµοί θεωρούνται άστοχοι µπροστά στο σύνολο των διακοσίων. Για 

διευκόλυνση, µπορούµε περιοδικά να ελέγχουµε τις ετικέτες των κοµµατιών, των 

albums και των καλλιτεχνών και για το κάθε ένα να ανακαλύπτουµε µία ή περισσότερες 

επικρατούσες ετικέτες.  

Σηµείωση: Εάν µία επικρατούσα ετικέτα δεν πλειοψηφεί µε µεγάλη διαφορά, µπορούµε να 

λάβουµε υπόψη και µία ή περισσότερες από τις µειοψηφούσες ετικέτες. 

2. Εφόσον δεν υπάρχουν εκ των προτέρων καθορισµένες ετικέτες, δεν υπάρχουν και εκ 

των προτέρων καθορισµένοι ραδιοφωνικοί σταθµοί. Κατά συνέπεια, ο αλγόριθµος 

πρέπει να έχει τη δυνατότητα να συγχωνεύει τις συγγενικές ετικέτες και να 

δηµιουργεί/καταστρέφει ραδιοφωνικούς σταθµούς όταν ο αριθµός των κοµµατιών τους 

γίνεται µεγαλύτερος ή µικρότερος, αντίστοιχα, από ένα προκαθορισµένο όριο (π.χ. 

απαιτούµε ένας ραδιοφωνικός σταθµός να διαθέτει τουλάχιστον 100 διαφορετικά 

κοµµάτια). 

Σηµείωση: Σε κάθε περίπτωση, στόχος είναι να αποφευχθεί η δηµιουργία µεγάλου αριθµού 

κατηγοριών µε λίγα κοµµάτια σε κάθε µία, καθώς έτσι θα είναι δύσκολο να 

αντιστοιχίσουµε τις κατηγορίες σε σταθµούς, λόγω του µικρού αριθµού κοµµατιών. Για το 

λόγο αυτό, είναι επιθυµητό κοµµάτια µε συγγενικές ετικέτες να οµαδοποιούνται και να 

εντάσσονται στον ίδιο ραδιοφωνικό σταθµό. 

3. Είναι σκόπιµο να µην επιτρέπουµε στους χρήστες να χαρακτηρίζουν κοµµάτια που 

έχουν ήδη χαρακτηρίσει. Για κάθε χρήστη λαµβάνουµε υπόψη µόνο τον τελευταίο 

χαρακτηρισµό που έχει αποδώσει σε κάθε κοµµάτι. 

 

 

Αλγόριθµος 

Ο αλγόριθµος που θα χρησιµοποιήσουµε αποτελεί µία παραλλαγή των αλγορίθµων 

ιεραρχικής συσταδοποίησης (hierarchical clustering) και ως µέτρο οµοιότητας/απόστασης 

µεταξύ δύο στοιχείων-ετικετών, έστω a και b, χρησιµοποιεί το µέτρο Jaccard3:  

                                                      

3 Για περαιτέρω συζήτηση πάνω στη συσταδοποίηση βασιζόµενη σε ετικέτες, αλλά και πάνω στα 

διαφορετικά µέτρα οµοιότητας παραπέµπουµε στο σύνδεσµο: 

http://www.pui.ch/phred/automated_tag_clustering/ 
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Similarity(a,b)=|S(a)∩S(b) |/|S(a)∪S(b)| ,0≤Similarity(t,c) ≤1 

Για να γίνει κατανοητός ο λόγος για τον οποίο ένα τέτοιο µέτρο οµοιότητας έχει νόηµα, έστω 

δύο ετικέτες α και b. Έστω, επίσης, S(a) το σύνολο των κοµµατιών που χαρακτηρίζονται από 

την ετικέτα a και S(b) το σύνολο των κοµµατιών που χαρακτηρίζονται από την ετικέτα b. Εάν 

υποθέσουµε ότι  S(a)∩S(b)≠∅, τότε θα υπάρχουν κοµµάτια που χαρακτηρίζονται ταυτόχρονα 

(µε ισχυρό τρόπο) και από τις δύο ετικέτες. Όσο µεγαλύτερο είναι το πλήθος των κοµµατιών 

που ανήκουν ταυτόχρονα και στις δύο κατηγορίες, σε σχέση πάντα µε την πληθικότητα της 

ένωσης των κοµµατιών |S(a)∪S(b)|, τόσο µεγαλύτερη συγγένεια αναµένεται να 

παρουσιάζουν οι ετικέτες a και b. 

Σηµείωση: Από εδώ και στο εξής, αναφερόµαστε µόνο στις επικρατούσες ετικέτες των 

κοµµατιών, καθώς µόνο αυτές λαµβάνονται υπόψη στα πλαίσια του αλγορίθµου. 

 

Ο αλγόριθµος θα εκτελείται µε περίοδο Τ,  µετά την ολοκλήρωση εκτέλεσης του αλγορίθµου 

ψηφοφορίας που περιγράψαµε στην προηγούµενη ενότητα και θα πραγµατοποιεί τις εξής δύο 

λειτουργίες:  

1. Υπολογισµός επικρατούσας ετικέτας για κάθε κοµµάτι, album και καλλιτέχνη στη 

βάση δεδοµένων. 

Ο τρόπος υπολογισµού των ετικετών που επικρατούν είναι ο ίδιος και στις τρεις 

περιπτώσεις (κοµµάτια, album, καλλιτέχνες): η ετικέτα που έχει αποδοθεί τις 

περισσότερες φορές εκλαµβάνεται πάντοτε ως επικρατούσα. Από όλες τις υπόλοιπες 

ετικέτες, πλην της πλειοψηφούσας, ως επικρατούσες εκλαµβάνονται όσες έχουν 

αποδοθεί σε ποσοστό µεγαλύτερο ή ίσο από 20% στο πλήθος των χαρακτηρισµών. 

2. Συσταδοποίηση ετικετών και δηµιουργία ραδιοφωνικών σταθµών. 

Έχοντας υπολογίσει τις επικρατούσες ετικέτες για κάθε κοµµάτι, album και καλλιτέχνη, 

ο αλγόριθµος λειτουργεί ως εξής:  

a. Έστω σύνολο Ν, στο οποίο αρχικά ανήκουν όλες οι διακριτές επικρατούσες ετικέτες 

των κοµµατιών
4 και κάθε ετικέτα αποτελεί µία συστάδα. 

b. Για κάθε ζεύγος ετικετών t,c∶ t,c∈N, c≠t  υπολογίζουµε την τιµή: 

Similarity(t,c)=|S(t)∩S(c) |/|S(t)∪S(c)| ,0≤Similarity(t,c) ≤1 

όπου S(c), S(t) τα σύνολα των κοµµατιών στις επικρατούσες ετικέτες των οποίων 

συµπεριλαµβάνονται οι c και t αντίστοιχα. Μεγαλύτερες τιµές του Similarity 

                                                      

4 Στις επικρατούσες ετικέτες των κοµµατιών συγκαταλέγονται και οι επικρατούσες ετικέτες που 

κληρονοµούν από το συσχετιζόµενο album και τον συσχετιζόµενο καλλιτέχνη 
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καταδεικνύουν µεγαλύτερη οµοιότητα µεταξύ των δύο ετικετών για τις οποίες έχει 

υπολογιστεί. 

c. Έστω n=|N|, το πλήθος των ετικετών που ανήκουν αρχικά στο σύνολο Ν. Εκτελούµε 

το πολύ n-1 βήµατα και σε κάθε βήµα ενεργούµε ως εξής: 

i. Έστω συστάδες t',c'∈N, t'≠c': 

Similarity(t',c') = max(Similarity(t,c)), ∀t,c∈Ν,t≠c 

Αν Similarity(t',c') ≤ Threshold τερµατίζουµε τον αλγόριθµο 

ii. N=N-{t'}-{c'}+{t',c'}  

iii.  ∀t∈N: t≠{t',c'}   υπολογίζουµε: 

Similarity({t',c'},t)=1 /(|{t',c'}| ·|t| )·∑∀x∈{t',c' }, ∀y∈t Similarity(x,y)  

iv. Αν έχουν πραγµατοποιηθεί λιγότερες από n-1 επαναλήψεις, επαναλαµβάνουµε 

τα βήµατα Ι – ΙΙΙ 

Όταν θα τερµατίσει ο παραπάνω αλγόριθµος, το N θα περιέχει ένα σύνολο συστάδων, οι 

ετικέτες-µέλη των οποίων θα θεωρούνται συγγενικές (πάντα µε βάση τις προτιµήσεις των 

χρηστών). Για κάθε µία από τις παραπάνω συστάδες ετικετών, υπολογίζουµε το πλήθος των 

κοµµατιών που χαρακτηρίζονται από τις ετικέτες της εν λόγω συστάδας
5. Αν ξεπερνά το 

κατώφλι που έχουµε θέσει, δηµιουργείται ο αντίστοιχος ραδιοφωνικός σταθµός. 

 

4.3 ∆ηµιουργία λιστών αναπαραγωγής 

Σε αυτήν την ενότητα θα εξηγήσουµε πως δηµιουργούνται οι λίστες των σταθµών της 

εφαρµογής µας. Το σύστηµα αναπροσαρµόζει τις λίστες των σταθµών, οι οποίες έχουν 

συγκεκριµένη διάρκεια, ανά τακτά χρονικά διαστήµατα και φροντίζει τραγούδια τα οποία 

συγκεντρώνουν πολλές θετικές ψήφους (µεγάλα credits) να εµφανίζονται περισσότερες φορές 

σε σχέση µε τα υπόλοιπα που έχουν χαµηλά credits. Το πρόβληµα που αντιµετωπίσαµε στη 

δηµιουργία των λιστών αναπαραγωγής ταιριάζει µε το knapsack6 πρόβληµα. Το πρόβληµα 

του σακιδίου µπορεί να λυθεί µε βάση τρεις διαφορετικές προσεγγίσεις : 

• ∆υναµικού προγραµµατισµού 

• Άπληστου αλγόριθµου 
                                                      

5 Επειδή τα κοµµάτια κληρονοµούν τις ετικέτες από το album και τον καλλιτέχνη στον οποίο ανήκουν, 

για να ενταχθεί ένα κοµµάτι στο ραδιοφωνικό σταθµό µίας ετικέτας, αρκεί η εν λόγω ετικέτα να 

επικρατεί είτε στο κοµµάτι, είτε στο αντίστοιχο album, είτε στον αντίστοιχο καλλιτέχνη 

6 http://en.wikipedia.org/wiki/Knapsack_problem  
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• Γενετικού αλγόριθµου 

Επιλέξαµε την προσέγγιση του γενετικού αλγόριθµου γεγονός που µας οδήγησε στην χρήση 

του αλγόριθµου της ρουλέτας (roulette wheel algorithm) για να γίνει η σωστή επιλογή των 

κοµµατιών που θα µπαίνουν κάθε φορά στις λίστες. 

 

4.3.1 Επιλογή τραγουδιών 

Ο αλγόριθµος της ρουλέτας, κάθε φορά που εκτελείται, δέχεται σαν παράµετρο µια λίστα µε 

τραγούδια, έστω songsList, τα οποία ταιριάζουν µε το είδος µουσικής που θα περιλαµβάνει η 

λίστα αναπαραγωγής του σταθµού. Αρχικά, ρυθµίζουµε τη διάρκεια που θέλουµε να έχουν οι 

λίστες στις δώδεκα ώρες. Η διάρκεια της λίστας  που θα δηµιουργεί το σύστηµα 

συµβολίζεται µε playlistDuration και αποτελεί ανεξάρτητη µεταβλητή του αλγορίθµου. 

Επίσης, υπολογίζει τον µέγιστο επιτρεπόµενο αριθµό εµφάνισης τραγουδιού στη λίστα που 

ισούται µε τη διάρκεια της λίστας διά 2, αφού θέλουµε το κάθε τραγούδι να παίζεται το πολύ 

µία φορά κάθε δύο ώρες στην καλύτερη περίπτωση. Ο αριθµός αυτός συµβολίζεται ως R . 

Στη συνέχεια, η ρουλέτα υπολογίζει το σύνολο των credits όλων των τραγουδιών από την 

songsList, έστω sumCredits. Για κάθε στοιχείο της songsList, δηµιουργεί έναν πίνακα όπου 

αποθηκεύεται το ποσοστό του credit του κάθε τραγουδιού σε σχέση µε το sumCredits. Ο 

πίνακας αυτός ονοµάζεται probs[]. Έτσι, µε βάση τα στοιχεία του πίνακα probs, 

δηµιουργείται µια καινούρια λίστα τραγουδιών µε όνοµα wheel. Κάθε τραγούδι της λίστας 

songsList καταλαµβάνει τόσες θέσεις στη  λίστα wheel ανάλογα µε το ποσοστό που κατέχει 

στον πίνακα probs[]. Αφού ολοκληρωθεί η κατασκευή της λίστας wheel, καταλαβαίνουµε 

πως έχουµε δηµιουργήσει πλέον τη ρουλέτα, η οποία στην πραγµατικότητα είναι µια λίστα 

από τραγούδια καθένα από τα οποία καταλαµβάνει τις θέσεις που του αναλογούν µε βάση µε 

τα credits του. 

Στην πορεία εκτέλεσης του αλγορίθµου παράγεται ένας τυχαίος αριθµός από το 0 µέχρι το 

µέγεθος της λίστας wheel µείον ένα. Αυτός ο αριθµός αντιπροσωπεύει τη θέση της λίστας 

wheel από την οποία θα πάρουµε το τραγούδι για να κατασκευάσουµε την λίστα µε όνοµα 

playlist η οποία θα περιέχει στη ουσία τα αποτελέσµατα της ρουλέτας. Παράλληλα µε την 

λίστα playlist δηµιουργείται και ένα HashMap µε όνοµα repeat. Σε αυτό αποθηκεύεται ως 

κλειδί κάθε τραγούδι που προστίθεται στην playlist και σαν τιµή πόσες φορές αυτό έχει 

προστεθεί στη λίστα. Ο τυχαίος αριθµός συνεχίζει να παράγεται έως ότου η τιµή από κάποιο 

συγκεκριµένο τραγούδι του repeat ξεπεράσει το R. Σε αυτήν την περίπτωση συνεχίζουν να 

παράγονται τυχαίοι αριθµοί παραβλέποντας το κοµµάτι που έφτασε το όριο του R στις 

επαναλήψεις του. Η διαδικασία θα σταµατήσει όταν το άθροισµα της διάρκειας των 
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τραγουδιών που έχουν προστεθεί στην playlist ξεπεράσει την τιµή της ανεξάρτητης 

µεταβλητής playlistDuration. 

Συνεπώς, µετά από την δηµιουργία της λίστας,, η οποία περιέχει τα τραγούδια που θα 

παίξουν στο σταθµό, έχοντας λάβει υπ’ όψιν τις ψήφους των χρηστών, καλείται ο αλγόριθµος 

της αναδιάταξης της λίστας. Ο αλγόριθµος αυτός έχει υλοποιηθεί έτσι ώστε να επιτυγχάνεται 

η καλύτερη δυνατή κατανοµή του κάθε τραγουδιού που θα παίξει παραπάνω από µία φορά 

στο σταθµό. 

 

Ανεξάρτητες µεταβλητές του αλγόριθµου της ρουλέτας 

1. playlistDuration: Η διάρκεια της λίστας αναπαραγωγής των σταθµών στην εφαρµογή  

 

4.3.2 Αναδιάταξη λίστας 

Έπειτα από την ολοκλήρωση του αλγόριθµου της ρουλέτας, εκτός από την λίστα των 

τραγουδιών, έχει δηµιουργηθεί και το HashMap repeat, το οποίο περιέχει σαν κλειδιά τα 

τραγούδια που θα παίξουν και σαν τιµές το πόσες φορές επαναλαµβάνεται κάθε ένα στη 

λίστα. Επειδή θα πρέπει να γνωρίζουµε τον µέγιστο αριθµό φορών που ένα κοµµάτι θα 

εµφανιστεί στην λίστα κάνουµε µια αναζήτηση  στο repeat για να βρούµε την µέγιστη τιµή 

στην οποία µπορεί να αντιστοιχεί κάποιο κλειδί (τραγούδι). Αφού βρεθεί η µέγιστη τιµή, θα 

αποθηκευτεί στην µεταβλητή max. Ο µέγιστος αριθµός φορών που ένα κοµµάτι θα 

εµφανιστεί στην λίστα (max) δεν θα πρέπει να ξεπερνάει τον µέγιστο επιτρεπόµενο αριθµό 

εµφάνισης ενός τραγουδιού(R). Εποµένως θα πρέπει να ισχύει : 1 ≤ max ≤ R.  

Στη συνέχεια δηµιουργούνται max δοχεία(buckets) τα οποία θα συµπληρωθούν µε τα 

τραγούδια που περιέχονται στην λίστα. Γίνεται σάρωση του repeat ξεκινώντας από το πρώτο 

στοιχείο. Κάθε τραγούδι τοποθετείται από µία φορά σε τόσα δοχεία όσος είναι ο αριθµός των 

φορών που θα εµφανιστεί στη λίστα. H απόσταση που θα έχουν τα buckets στα οποία θα 

τοποθετηθεί το κάθε τραγούδι προκύπτει από το (στρογγυλοποιηµένο) πηλίκο της διαίρεσης 

του µέγιστου αριθµού φορών που ένα κοµµάτι θα εµφανιστεί στην λίστα διά τον αριθµό 

φορών που θα επαναληφθεί στη λίστα το συγκεκριµένο τραγούδι που εξετάζεται. ∆ηλαδή η 

απόσταση αυτή προκύπτει από την πράξη max/ repeat.get(song), στρογγυλοποιώντας επίσης 

το αποτέλεσµα. Ο αλγόριθµος συνεχίζει για όλα τα στοιχεία του repeat. Σε κάθε βήµα, 

δηλαδή για κάθε γραµµή του στοιχείο του repeat, το νέο τραγούδι δεν αρχίζει να τοποθετείται 

ξεκινώντας πάντα από το πρώτο δοχείο αλλά συνεχίζει απ’ το δοχείο που  είχε συµπληρωθεί 

τελευταίο, στο προηγούµενο βήµα του αλγορίθµου. Επίσης κάθε φορά που ο αλγόριθµος 

ξεπερνάει το n-οστό δοχείο, συνεχίζει από το πρώτο δοχείο. 
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Υλοποίηση 

Ο αλγόριθµος θα τρέχει κάθε δώδεκα ώρες, αφού πρώτα έχει η ρουλέτα δηµιουργήσει τον 

πίνακα repeat τον οποίο περνάει σαν παράµετρο στον αλγόριθµο κατανοµής. 

1. Αρχικά,  

• ∆ηµιουργούνται max δοχεία. 

2. Κάθε τραγούδι που περιέχει το HashMap repeat : 

• Αντιγράφεται σε τόσα δοχεία όσες είναι οι φορές που θα εµφανιστεί στη 

λίστα. Το δοχείο από το οποίο αρχίζει να αντιγράφεται το κοµµάτι είναι αυτό 

που ακολουθεί το δοχείο στο οποίο σταµάτησε να  αντιγράφεται το 

προηγούµενο τραγούδι του repeat. Η απόσταση µεταξύ των δοχείων 

προκύπτει από τη στρογγυλοποίηση της διαίρεσης max/repeat.get(song). 

3. Τέλος, 

• Τα κοµµάτια όλων των δοχείων αντιγράφονται µε τη σειρά, ξεκινώντας από 

το πρώτο τραγούδι του πρώτου δοχείου, σε µία νέα λίστα η οποία αποτελεί 

την τελική λίστα αναπαραγωγής. 

 

Αξιολόγηση της τελικής λίστας 

Η τελική λίστα αναπαραγωγής µπορεί να αξιολογηθεί από τον εξής τύπο: 

   

όπου, 

td: Συνολικός αριθµός διακριτών τραγουδιών στην λίστα. 

Τ: Συνολικός αριθµός τραγουδιών στην κατηγορία που ανήκει η λίστα. 

V t :  Η δηµοφιλία του κάθε κοµµατιού που υπάρχει στη λίστα. 

di :   Η µέση απόσταση µεταξύ των ίδιων κοµµατιών. 

D:  Το άθροισµα των αποστάσεων µεταξύ των τραγουδιών από την αρχή µέχρι το τέλος της 

λίστας. 

 

Η αξιολόγηση της λίστας θα βοηθήσει στη σύγκριση του αλγορίθµου της ρουλέτας και της 

κατανοµής των τραγουδιών µε πιθανές λύσεις που µπορεί να προσφέρουν άλλοι αλγόριθµοι. 
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5  

Υλοποίηση                    

5.1 Αρχιτεκτονική 

Σε αυτό το κεφάλαιο θα περιγράψουµε την αρχιτεκτονική της διαδικτυακής µας εφαρµογής 

(Web Application). Ως Web Application ορίζεται ένα λογισµικό το οποίο είναι προσβάσιµο 

µέσω του παγκόσµιου ιστού (Internet). Για το σκοπό αυτό υπάρχουν δύο βασικά µέρη που 

επιτρέπουν στους χρήστες να αλληλεπιδρούν µε την εφαρµογή:  

1. Ένας Εξυπηρετητής (Web Server) που εξυπηρετεί τις διάφορες αιτήσεις των χρηστών 

και επιστρέφει ως απάντηση αρχεία HTML.  

2. Μια Βάση ∆εδοµένων (Database) µε την οποία επικοινωνεί ο Web Server για να 

αποθηκεύσει, ανακτήσει και τροποποιήσει δεδοµένα απαραίτητα για τη λειτουργία της 

εφαρµογής. 

Το σηµαντικότερο πλεονέκτηµα των διαδικτυακών εφαρµογών είναι ότι από την πλευρά των 

χρηστών (πλευρά πελάτη – client side) δεν απαιτείται κάποιο άλλου είδους λογισµικό εκτός 

από φυλλοµετρητή (browser) όπως Mozilla Firefox, Google Chrome, Opera και Internet 

Explorer. 

Στην εφαρµογή χρησιµοποιούµε ως Server τον Apache Tomcat, ο οποίος είναι µια επέκταση 

του Apache Server έτσι ώστε να περιέχει έναν container που υποστηρίζει Servlets και JSP. 

Θα µιλήσουµε πιο συγκεκριµένα για τον Tomcat container, Servlets και JSP σε παρακάτω 

υποενότητες. Για τη Βάση ∆εδοµένων επιλέξαµε να χρησιµοποιήσουµε MySQL  η οποία 
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είναι ένα σύστηµα διαχείρισης σχεσιακών βάσεων δεδοµένων (RDBMS) απλή στην 

εγκατάσταση και κατάλληλη για το µοντέλο βάσης που δηµιουργήσαµε, ως προς τις 

λειτουργίες διαχείρισης και τις σχέσεις µεταξύ των πινάκων. Έτσι οι διάφοροι χρήστες 

χρησιµοποιώντας κάποιον browser επικοινωνούν µε τον Apache Tomcat Server της 

εφαρµογής µας και έχουν πρόσβαση στις διάφορες υπηρεσίες που προσφέρουµε. Για τη 

µεταφορά δεδοµένων µεταξύ πελατών (clients) και Server χρησιµοποιείται το πρωτόκολλο 

HTTP, γνωστό και ως το «πρωτόκολλο του διαδικτύου». Το πρωτόκολλο HTTP 

χρησιµοποιείται για τη φόρτωση ιστοσελίδων ύστερα από αίτηση κάποιου χρήστη – πελάτη. 

Επειδή η υλοποίησή µας υποστηρίζει ασύγχρονη επικοινωνία (χωρίς να φορτώνεται ή να 

ανανεώνεται µία ιστοσελίδα) η µεταφορά δεδοµένων µπορεί να γίνει και µε χρήση της 

τεχνολογίας AJAX. Η αρχιτεκτονική της υλοποίησης µας φαίνεται στην Σφάλµα! Το αρχείο 

προέλευσης της αναφοράς δεν βρέθηκε.. 

 

Εικόνα 5-1: Η αρχιτεκτονική της διαδικτυακής εφαρµογής 

 

5.2 Τεχνολογίες 

Για την υλοποίηση µιας διαδικτυακής εφαρµογής είναι απαραίτητη η υιοθέτηση 

συγκεκριµένων τεχνικών και η ενσωµάτωση αρκετών τεχνολογιών που βοηθούν έναν web 

developer ανάλογα µε το αποτέλεσµα που θέλει να επιτύχει. Τα δυο σηµαντικότερα στοιχεία 

για την υλοποίηση ενός web application είναι η server-side programming language (γλώσσα 

προγραµµατισµού στη πλευρά του εξυπηρετητή) που θα χρησιµοποιηθεί καθώς και η client-

side programming language(γλώσσα προγραµµατισµού στη πλευρά του πελάτη) για την 

επεξεργασία των δυναµικών δεδοµένων που εµφανίζονται στην ιστοσελίδα και βλέπει ο κάθε 

χρήστης. Για server-side programming language επιλέξαµε τη γλώσσα Java και ως client-side 

επικεντρωθήκαµε στη JavaScript και σε framework που την υιοθετούν και την αναπτύσσουν 
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µέσω plugins. Παράλληλα, άλλες αρχιτεκτονικές που θα αναφέρουµε παρακάτω, µας 

βοήθησαν να ξεπεράσουµε σηµαντικά προβλήµατα που παρουσιάστηκαν στην πορεία της 

υλοποίησης. 

Θα περιγράψουµε τις τεχνολογίες που χρησιµοποιήσαµε στη πλευρά του Server (server-side). 

 

5.2.1 Java 

 

Η Java είναι µια αντικειµενοστραφής γλώσσα προγραµµατισµού (object-oriented 

programming language) που σχεδιάστηκε και δηµιουργήθηκε από την εταιρεία πληροφορικής 

Sun Microsystems µε επικεφαλής τον James Gosling το 1991. Αρχικά, σχεδιάστηκε για 

προγραµµατισµό οικιακών συσκευών και αποτέλεσε δύσκολη εργασία επειδή οι οικιακές 

συσκευές ελέγχονται από διάφορους τύπους επεξεργαστών. Η οµάδα ανέπτυξε µια 

διαδικασία µετάφρασης (translation) δύο βηµάτων για να απλουστεύσει την εργασία 

συγγραφής µεταγλωττιστών (compilers) για κάθε τύπο συσκευής. Ένα από τα βασικότερα 

στοιχεία της Java σε σχέση µε τις άλλες γλώσσες προγραµµατισµού είναι η ανεξαρτησία 

λειτουργικού συστήµατος (operating system–OS) και πλατφόρµας (cross-platform). Τα 

προγράµµατα που είναι γραµµένα σε Java τρέχουνε ακριβώς το ίδιο σε Windows, Linux και 

Macintosh χωρίς να χρειαστεί να ξαναγίνει µεταγλώττιση  (compile) ή να αλλάξει ο πηγαίος 

κώδικας (source code) για κάθε διαφορετικό λειτουργικό σύστηµα.  

Λόγω της cross-platform υποστήριξης της Java και των πρώτων προγραµµάτων (applet) που 

σχεδιάστηκαν να εκτελούνται από µια τοποθεσία στο Internet µέσω ενός Web browser, η 

Java έγινε ευρέως γνωστή και υποστηρίχθηκε από ένα µεγάλο ποσοστό προγραµµατιστών–

developers και εταιρείες πληροφορικής. Στην πορεία έκανε την εµφάνισή της στην ανάπτυξη 

διαδικτυακών εφαρµογών αναπτύσσοντας την τεχνολογία των Servlets γι΄αυτόν το σκοπό. Το 

µεγαλύτερο µέρος της υλοποίησης της εφαρµογή γίνεται µέσω των Servlets γράφοντας 

κώδικα Java και την εξέλιξη αυτών µε τεχνολογία JSP (Java Server Pages).  

 

Servlets 
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Τα Java Servlets είναι µια Web τεχνολογία βασισµένη στη Java η οποία καθιστά εφικτή την 

ανάπτυξη server-side (εκτελούνται στον server και όχι στον client) εφαρµογών για το 

Internet. Ένα Java Servlet είναι µια κλάση (class) της Java που επεκτείνει τις δυνατότητες 

των εξυπηρετητών που φιλοξενούν client-server εφαρµογές υλοποιώντας ένα σχήµα 

επικοινωνίας request-response. Τα Servlets ουσιαστικά δρουν σαν ένα ενδιάµεσο στρώµα 

µεταξύ αιτήσεων που έρχονται από Web browsers (ή άλλων HTTP clients) και Βάσεων 

∆εδοµένων (Databases) ή εφαρµογές στον HTTP server. Οι διάφορες λειτουργίες που εκτελεί 

ένα Servlet φαίνονται στην Σφάλµα! Το αρχείο προέλευσης της αναφοράς δεν βρέθηκε.. 

 

Εικόνα 5-2: Οι λειτουργίες που εκτελεί ένα Servlet 

 

Ένα Servlet περιέχεται σε έναν container, δηλαδή ένα διερµηνευτή, ο οποίος υποστηρίζει την 

προδιαγραφή Java Servlet. Ο container διαχειρίζεται το Servlet και µπορεί να είναι 

ταυτόχρονα και Web server ή ένα add-on component για ένα web server χωρίς δυνατότητες 

εκτέλεσης Servlet. Ο Apache Tomcat και συγκεκριµένα η έκδοση 6.0.26 (η τελευταία µέχρι 

το τέλος της υλοποίησής µας) αποτελεί έναν τέτοιο container και ταυτόχρονα Web server. 

Οι λόγοι που µας οδήγησαν να επιλέξουµε την τεχνολογία των Servlets είναι ότι επιτρέπουν 

την ανάπτυξη πολύ ισχυρών web εφαρµογών που έχουν τα εξής κύρια πλεονεκτήµατα: 

• Βασίζονται στη γλώσσα προγραµµατισµού Java που είναι compiled language (γλώσσα 

που χρησιµοποιεί µεταφραστή-compiler) και όχι σε µια scripting language (γλώσσα που 

χρησιµοποιεί διερµηνευτή-interpreter) όπως είναι η γλώσσα PHP. 

• Μπορούµε µε πολύ εύκολο τρόπο να έχουµε πρόσβαση σε Βάσεις ∆εδοµένων και να 

πραγµατοποιήσουµε τις λειτουργίες διαχείρισης µέσω του JDBC API που προσφέρει η 

Java. To JDBC API έχει µεγάλη υποστήριξη και τεράστιο αριθµό online tutorials 

(οδηγούς εκµάθησης ενός αντικειµένου που προσφέρονται µέσω του Internet). 

• Υπάρχει ανεξαρτησία από Λειτουργικό Σύστηµα (cross-platform) αφού τα Servlets 

εκτελούνται από την Java Virtual Machine (JVM). Η αντίστοιχη τεχνολογία της 

Microsoft ASP.NET  δεν έχει αυτή τη δυνατότητα µε αποτέλεσµα οι εφαρµογές τους να 

εκτελούνται µόνο σε πλατφόρµες της ίδιας της εταιρείας µέσω του web server που τις 

υποστηρίζει IIS  (Internet Information Server). 



 

 39 

Η υλοποίησή µας έγινε στην έκδοση Servlet 3.0 που παρέχεται µέσω της πλατφόρµας JavaEE 

6 (Java Enterprise Edition 6) που χρησιµοποιήσαµε. 

JSP, JSTL και EL 

Παρά τα πλεονεκτήµατα που προσφέρουν τα Servlets, όταν πρόκειται να ορίσουµε την 

απόκρισή (response) του (σε µορφή HTML) διακρίνουµε ότι είναι δύσκολο να γράψουµε και 

γενικά να διαχειριστούµε HTML κώδικα. Ακόµα και όταν χρησιµοποιούµε κάποιο IDE 

(Integrated Development Environment) για την ανάπτυξη της εφαρµογής, όπως είναι το 

NetBeans 6.9 που επιλέξαµε, η συγγραφή HTML µέσα σε ένα Servlet µε τα προσφερόµενα 

εργαλεία δεν είναι εφικτή. Η τεχνολογία των Java Server Pages (JSP) µας επιτρέπει να 

δηµιουργήσουµε δυναµικές ιστοσελίδες περιέχοντας εκτός από δυναµικά στοιχεία και 

στατική HTML. Η χρήση της JSP τεχνολογίας διευκολύνει τη δηµιουργία ιστοσελίδων 

παραµερίζοντας τα µειονεκτήµατα των Servlets. Σε µία γενική µορφή µπορούµε να 

θεωρήσουµε το JSP σαν σελίδα HTML που περιέχει κώδικα Java και παρέχει όλες τις 

δυνατότητες των Servlets. 

Για την υποστήριξη της τεχνολογίας JSP απαιτείται ένας Servlet container, όπως είναι ο 

Apache Tomcat που προαναφέραµε, καθώς για να εκτελεστούν οι JSP σελίδες πρέπει πρώτα 

να µεταφραστούν σε Servlets. Ουσιαστικά γράφοντας JSP είναι σαν να γράφουµε Servlets µε 

άλλο τρόπο. Η διαδικασία µετάφρασης και εκτέλεσης µίας JSP σελίδας φαίνεται στην 

Σφάλµα! Το αρχείο προέλευσης της αναφοράς δεν βρέθηκε.. 

 

Εικόνα 5-3: ∆ιαδικασία µετάφρασης και εκτέλεσης ενός JSP 
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Τα Servlets είναι καταλληλότερα σε ό,τι αφορά την επεξεργασία δεδοµένων, την επικοινωνία 

και διαχείριση Βάσων ∆εδοµένων (µέσω του JDBC API) και γενικότερα σε περιστάσεις όπου 

απαιτείται η συγγραφή πολλών γραµµών κώδικα Java για την υλοποίηση της επιθυµητής 

λειτουργικότητας, επικαλώντας έτσι την επιχειρηµατική λογική (business-logic). Τα JSP είναι 

κατάλληλα στην παρουσίαση των δεδοµένων και γενικά οτιδήποτε βλέπει ο χρήστης, 

παράγοντας κώδικα HTML από τις διάφορες αιτήσεις που πραγµατοποιούνται. Μπορούµε να 

χρησιµοποιούµε λοιπόν και τις δύο αρχιτεκτονικές, αντί να χρησιµοποιούµε εξ’ ολοκλήρου 

µία. Η τεχνική αυτή είναι γνωστή ως Model View Controller (MVC) ή Model 2 Architecture. 

Σύµφωνα µε αυτή την τεχνική η αρχική αίτηση–request χειρίζεται από το Servlet. Το Servlet 

στη συνέχεια επικαλείται την business-logic (κώδικας Java) , επικοινωνεί µε Βάση 

∆εδοµένων, για την πρόσβαση σε ∆εδοµένα, και δηµιουργεί beans (classes) για να 

αναπαραστήσει τα αποτελέσµατα εσωτερικά (αυτό αποτελεί το Model στο MVC). Μέσα από 

το Servlet ορίζουµε την JSP σελίδα που θα αναπαραστήσει αυτά τα αποτελέσµατα και 

προωθούµε την αρχική αίτηση-request σε αυτή (η JSP σελίδα αποτελεί το View στο MVC). 

∆ηλαδή το ίδιο το Servlet αποφασίζει τι business-logic χρειάζεται και ποιά JSP σελίδα θα 

αναπαραστήσει-εµφανίσει τα αποτελέσµατα (το Servlet αποτελεί το Controller στο MVC), 

όπως παρουσιάζεται και στην Σφάλµα! Το αρχείο προέλευσης της αναφοράς δεν βρέθηκε. 

 

Εικόνα 5-4: Βήµατα του µοντέλου MVC 

Η δική µας υλοποίηση βασίζεται εξ’ ολοκλήρου στο µοντέλο MVC, γεγονός που καθιστά την 

ανάπτυξη αισθητά πιο εύκολη και δοµηµένη. Όταν πρόκειται για επεξεργασία αιτήσεων, 

σύνδεση µε τη Βάση ∆εδοµένων για λειτουργίες SELECT, INSERT, UPDATE και DELETE 

και γενικά για συγγραφή κώδικα Java, χρησιµοποιούνται Servlets. Αντίθετα, όταν πρόκειται 

για απεικόνιση/εµφάνιση των δεδοµένων/αποτελεσµάτων χρησιµοποιείται JSP. 
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Όπως έχει ήδη αναφερθεί, η τεχνολογία JSP αποτιµά και εµφανίζει τιµές και περιεχόµενα 

Java αντικειµένων (Java Objects). Η Expression Language (EL) και η δυνατότητα να 

χρησιµοποιούµε προκαθορισµένα JSP Tags (JSP Standard Tag Library) για να 

επεξεργαζόµαστε τα αποτελέσµατα χωρίς τη χρήση κώδικα Java, είναι τα δύο σηµαντικότερα 

χαρακτηριστικά της τεχνολογίας JSP 2.0 που υιοθετήσαµε. 

• JSP Expression Language (EL) 

Για την αναπαράσταση δεδοµένων-αποτελεσµάτων που είναι αποθηκευµένα σε beans 

από τα Servlets, µέσα σε JSP σελίδες, συνήθως χρησιµοποιούµε κατάλληλους οριοθέτες, 

ειδικές JSP ετικέτες (JSP Tags) και ειδικά JSP elements. Αυτή η προσέγγιση αποτελεί 

αναλυτική-κουραστική διαδικασία και συνήθως απαιτείται αρκετή συγγραφή κώδικα 

Java µέσα στα JSP, για την επεξεργασία πιο περίπλοκων δεδοµένων, πράγµα που 

ουσιαστικά καταργεί το µοντέλο MVC. Για το σκοπό αυτό η JSP 2.0 Expression 

Language δίνει τη δυνατότητα απλούστευσης του τρόπου παρουσίασης (presentation 

layer) των δεδοµένων-αποτελεσµάτων αντικαθιστώντας τα παραπάνω µε σύντοµες και 

ευανάγνωστες εκφράσεις-εισαγωγές. 

Η δηµιουργία JSP σελίδων στην εφαρµογή µας έχει βασιστεί σε αυτή τη λογική, 

ξεπερνώντας σηµαντικά προβλήµατα της παλαιότερης τεχνολογίας. 

• JSP Standard Tag Library (JSTL) 

Ακόµα και η Expression Language δεν είναι αρκετά δυνατή όταν έρχεται η ώρα να 

υλοποιήσουµε περίπλοκη παρουσίαση (presentation logic) στις JSP σελίδες. Η 

Expression Language έχει έλλειψη βασικών χαρακτηριστικών, όπως υποστήριξη βρόχων 

και αποθήκευση µεταβλητών. Για το σκοπό αυτό χρησιµοποιούµε τη τεχνολογία των 

JSTL (JSP Standard Tag Library), δηλαδή προκαθορισµένα tags µε εύκολη 

ονοµατολογία και σύνταξη που κάνουν τη χρήση των παραπάνω χαρακτηριστικών 

εύκολη χωρίς να απαιτείται εισαγωγή κώδικα Java. 

 

5.2.2 MySQL 

 

Η MySQL είναι η πιο γνωστή Βάση ∆εδοµένων ανοιχτού κώδικα (open source) για τη 

διαχείριση Σχεσιακών Βάσεων (Relational Database Management System-RDBMS). 

Χρησιµοποιείται ευρέως από τους από τους web developers γιατί είναι ανέξοδη και εύκολη 

στη χρήση σε σχέση µε αντίστοιχα προϊόντα όπως η Βάση ∆εδοµένων Oracle ή ο Microsoft 
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SQL Sever. Επίσης τρέχει γρήγορα σε σχέση µε αυτά τα προϊόντα και µπορεί να 

εγκατασταθεί στα περισσότερα σύγχρονα συστήµατα, ενώ ο Microsoft SQL Server τρέχει 

µόνο σε συστήµατα Windows. Παρόλο που διανέµεται ελεύθερα (µε ένα απλό download από 

το Internet) παρέχει τα περισσότερα χαρακτηριστικά που θα περιµέναµε από ένα σύγχρονο 

σύστηµα διαχείρισης σχεσιακών βάσεων δεδοµένων. Παρέχει υποστήριξη της γλώσσας SQL 

(Structured Query Language) ,που αποτελεί το standard στη  βιοµηχανία των Βάσεων 

∆εδοµένων, υποστήριξη για πολλούς πελάτες (multiple clients) και ασφάλεια. 

Στα πλαίσια των διαδικτυακών εφαρµογών, η χρήση της µαζί µε τη γλώσσα Java αποτελεί 

εύκολη διαδικασία, µέσω φυσικά και του JDBC API, ενισχύοντας έτσι τους λόγους που µας 

έκαναν να στραφούµε στη MySQL. 

Στις επόµενες παραγράφους θα περιγράψουµε τις τεχνολογίες που χρησιµοποιήσαµε στη 

πλευρά του Client (client-side). 

 

5.2.3 JavaScript 

H JavaScript είναι µια scripting γλώσσα προγραµµατισµού, δηλαδή δε χρειάζεται να περάσει 

από διαδικασία µεταγλώττισης (compile) για να εκτελεστεί και σχεδιάστηκε για να προσθέτει 

διαδραστικότητα και δυναµικό περιεχόµενο σε HTML σελίδες στην πλευρά του πελάτη. 

Είναι η πιο διαδεδοµένη client-side γλώσσα προγραµµατισµού προσθέτοντας την απαραίτητη 

λειτουργικότητα που θέλουν οι προγραµµατιστές στις ιστοσελίδες. Mε τη JavaScript 

µπορούµε να επικυρώσουµε διάφορες φόρµες (validate forms), να αναγνωρίσουµε το 

φυλλοµετρητή (browser) κάθε χρήστη, να αλλάξουµε το χρώµα κάποιου στοιχείου της 

σελίδας και γενικά να επηρεάσουµε το µοντέλο DOM (Document Object Model) της HTML 

σελίδας. Η JavaScript υποστηρίζεται από όλους τους Browsers και µάλιστα τα τελευταία 

χρόνια υπάρχει η διαµάχη ποιός θα την υποστηρίξει καλύτερα µε την JavaScript Engine που 

υλοποιεί. 

 

JQuery 

Όσο αυξανόταν η χρήση της JavaScript µε τα χρόνια, τόσο αυξανόταν η πολυπλοκότητα του 

κώδικα που χρησιµοποιούσαν οι προγραµµατιστές στη πλευρά του πελάτη. Η JQuery είναι 

ένα από τα πολλά JavaScript frameworks που έχει ως στόχο να απλουστεύσει και να 

διευκολύνει τον client-side τρόπο προγραµµατισµού, ένα χαρακτηριστικό που τονίζεται και 

στον τρόπο διαφήµισης, “JQuery: write less, do more”. Λόγω της ευελιξίας που προσφέρει 

είναι από τα πιο διάσηµα JavaScript frameworks που χρησιµοποιούνται από τους web 

developers. Πιο συγκεκριµένα, µε τη JQuery µπορούµε να προσθέσουµε εκπληκτικά εφέ 

(effects) στις ιστοσελίδες, µε πολύ πιο εύκολο τρόπο από την απλή JavaScript, και να 
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χειριστούµε καλύτερα διάφορες ενέργειες (events) που πραγµατοποιούνται κατά την 

επίδραση πάνω στο DOM της HTML σελίδας. 

Τα JQuery Plugins που χρησιµοποιήθηκαν είναι τα εξής: 

1. jQuery Ajax Autosuggest: http://papermashup.com/jquery-php-ajax-autosuggest/ 

2. jQuery Corner: http://jquery.malsup.com/corner/ 

3. RapidEdit: http://plugins.jquery.com/project/rapidedit 

4. Pines Notify jQuery: http://pines.hg.sourceforge.net/hgweb/pines/pnotify/raw-

file/tip/index.html 

5. SimpleModal:  http://www.ericmmartin.com/projects/simplemodal-demos/ 

6. Galleria: http://galleria.aino.se/ 

7. jQuery UI: http://jqueryui.com/ 

8. jPlayer: http://www.happyworm.com/jquery/jplayer/ 

 

AJAX και JSON 

Η AJAX δεν είναι µια νέα γλώσσα προγραµµατισµού, αλλά µια τεχνολογία που χρησιµοποιεί 

υπάρχουσες τεχνολογίες όπως JavaScript, XML, HTML και CSS. Προέρχεται από τη 

συντοµογραφία του Asynchronous JavaScript Αnd XML και χρησιµοποιεί την ασύγχρονη 

µεταφορά δεδοµένων µεταξύ της πλευράς του πελάτη και της πλευράς του εξυπηρετητή. 

Μπορούµε δηλαδή να επικοινωνήσουµε µε τον server και να λάβουµε 

αποτελέσµατα/δεδοµένα χωρίς να χρειαστεί να φορτώσουµε (reload) εκ νέου την ίδια ή άλλη 

σελίδα και γενικά χωρίς να επηρεάσουµε καθόλου τη σελίδα. Πριν από την τεχνολογία 

AJAX, οποιαδήποτε αίτηση προς το server αποστέλλονταν µε σύγχρονο τρόπο, για 

παράδειγµα µέσω των πεδίων κάποιας φόρµας, δηλαδή η απάντηση σε µια τέτοια αίτηση 

έπρεπε να παρουσιάζεται σε ξεχωριστή σελίδα. Κυρίαρχο ρόλο στην τεχνολογία AJAX παίζει 

η γλώσσα JavaScript, η οποία προσθέτει ακόµα περισσότερη ευελιξία στην ασύγχρονη 

επικοινωνία.  

Αρχικά η τεχνολογία AJAX αναπτύχθηκε για να µεταφέρει δεδοµένα µεταξύ client και server 

σε µορφή XML, εξ’ ου  και η προέλευση της ονοµασίας της. Επειδή όµως οι προγραµµατιστές 

χρειάζονταν µία «ελαφριά» και ευανάγνωστη µορφή δεδοµένων υιοθέτησαv τα δεδοµένα της 

µορφής JSON. Το JSON (JavaScript Object Notation) είναι ένα πρότυπο εύκολο στη γραφή 

και την ανάγνωση από τους ανθρώπους και παράλληλα εύκολο από τα διάφορα συστήµατα 

που το αναλύουν ή το παράγουν, ακόµα και αν η δοµή των δεδοµένων είναι περίπλοκη. 

Πρόκειται ουσιαστικά για επικοινωνία µε αντικείµενα τύπου JavaScript. Στην εφαρµογή µας 

η τεχνολογία AJAX χρησιµοποιεί εξ’ ολοκλήρου αντικείµενα JSON για την επικοινωνία µε 

τον Server. 
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5.2.4 HTML 5.0 

Η HTML 5.0 είναι µια  markup language και εξέλιξη της HTML που δηµιουργήθηκε για να 

απλουστεύσει τη χρήση προχωρηµένων τεχνολογιών κατά την υλοποίηση πλούσιων 

εφαρµογών (Rich Internet Applications-RIA) στο Internet. Προορίζεται να αντικαταστήσει 

τις υπάρχουσες γλώσσες HTML 4.01 και ΧΗΤΜL 1.0. Με την HTML 5.0 µπορούµε µε 

εύκολο τρόπο να υποστηρίξουµε βίντεο και ήχο στις ιστοσελίδες καθώς και να τις δοµήσουµε 

µε τέτοιον τρόπο ώστε η υλοποίηση να είναι εύκολη και κατανοητή στον προγραµµατιστή. 

Για την αναπαραγωγή των µουσικών κοµµατιών στην εφαρµογή µας χρησιµοποιήσαµε 

στοιχεία (elements) της HTML 5.0 και διάφορα plugins που τη χρησιµοποιούν 

απλουστεύοντας σε µεγάλο βαθµό την υλοποίηση. 

 

5.3 Περιβάλλον χρήσης 

Σε αυτό το κεφάλαιο θα περιγράψουµε το περιβάλλον στο οποίο γίνεται η περιήγηση στην 

εφαρµογή. Για να υποστηρίξουµε τις λειτουργίες που µπορεί να εκτελέσει ο χρήστης και ο 

καλλιτέχνης αναπτύξαµε ένα εύχρηστο και κατανοητό περιβάλλον χρήσης. Στην κεντρική 

σελίδα (index) εµφανίζονται όλοι οι ραδιοφωνικοί σταθµοί που έχει δηµιουργήσει το 

σύστηµα και οι επιλογές που προσφέρονται µέσω του οριζόντιου µενού πλοήγησης ( 

horizontal navigation bar). Επίσης, δεξιά εµφανίζεται ένα κάθετο µενού επιλογών (sidebar) 

για λειτουργίες εγγραφής και εισαγωγής/εξόδου στην εφαρµογή. Το περιβάλλον αυτό 

φαίνεται στην Εικόνα 5-5. 
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Εικόνα 5-5: Κεντρική σελίδα index 

 

Από το sidebar της κεντρικής σελίδας ο χρήστης µπορεί να κάνει εγγραφή στο σύστηµα µέσω 

της λειτουργίας “Register here!” και της σελίδας register που εµφανίζεται στη συνέχεια όπως 

φαίνεται στην Εικόνα 5-6. Σε αυτή τη σελίδα ο χρήστης µπορεί να επιλέξει αν θα είναι 

καλλιτέχνης ή απλός χρήστης στο σύστηµα. Επιπλέον, µε την ενσωµάτωση της υπηρεσίας 

Recaptcha11 µπορούµε να αποτρέψουµε µηχανές bots7 από το να συµπληρώσουν αυτόµατα τα 

στοιχεία. 

                                                      

7 Λογισµικό που εκτελεί αυτοµατοποιηµένες ενέργειες πάνω από τον παγκόσµιο ιστό. 

Ορισµός: http://en.wikipedia.org/wiki/Internet_bot 
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Εικόνα 5-6: Σελίδα εγγραφής στο σύστηµα 

Όταν ο χρήστης εισέλθει στην εφαρµογή ύστερα από εγγραφή (register) ή εισαγωγή (log in) 

εµφανίζεται ως κεντρική σελίδα η home όπου το περιεχόµενο είναι ίδιο µε εκείνο της index, 

όπως φαίνεται στην παρακάτω εικόνα.  

 

Εικόνα 5-7: Κεντρική σελίδα home 
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Από το κεντρικό µενού πλοήγησης υπάρχει η επιλογή να δούµε όλους τους καλλιτέχνες που 

βρίσκονται στο σύστηµα µέσω της σελίδας artists. Εικόνα 5-8: 

 

Εικόνα 5-8: Σελίδα artists 

  

Επίσης, µέσω της επιλογής what’s new ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να δει ποιοι είναι οι 

νέοι καλλιτέχνες, νέα άλµπουµ και νέα τραγούδια από κάθε είδος που έχουν εισέλθει στο 

σύστηµα τις τελευταίες δώδεκα ώρες (Εικόνα 5-9)  
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Εικόνα 5-9: Σελίδα what’s new 

 

Η επιλογή what’s hot µας µεταφέρει στη σελίδα όπου εµφανίζονται οι καλλιτέχνες, τα 

άλµπουµ και τα τραγούδια που έχουν συγκεντρώσει τις περισσότερες θετικές ψήφους. Η 

σελίδα what’s hot εµφανίζεται στην Εικόνα 5-10. 
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Εικόνα 5-10: Σελίδα what’s hot 

 

Ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να µεταφερθεί στο προσωπικό του προφίλ µέσω της επιλογής 

profile του κεντρικού µενού ή από το δεξιό sidebar επιλέγοντας απλά το username του. Στη 

σελίδα του προφίλ ο χρήστης µπορεί να δει τα στοιχεία που εισήγαγε στη διαδικασία 

εγγραφής (register) τη δυνατότητα να τα τροποποιήσει, να δει και να προσπελάσει τους 

καλλιτέχνες που έχει δηµιουργήσει, και άλλες λειτουργίες που έχουν περιγραφεί σε 

προηγούµενες ενότητες (Εικόνα 5-11). 
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Εικόνα 5-11: Σελίδα προφίλ  του χρήστη 

 

Από τις σηµαντικότερες σελίδες της εφαρµογής µας, ως προς τις λειτουργίες που προσφέρει, 

είναι η προσωπική σελίδα του καλλιτέχνη. Στη σελίδα του καλλιτέχνη ο χρήστης µπορεί να 

δει τα στοιχεία, τη βιογραφία , τα άλµπουµ και να ακούσει µουσική παρόµοια µε αυτή που 

χαρακτηρίζει τον καλλιτέχνη.Αν ο χρήστης εισέλθει σε µία σελίδα καλλιτέχνη και ο ίδιος δεν 

σχετίζεται µε αυτόν βλέπει τη σελίδα που παρουσιάζεται στην Εικόνα 5-12. 

 

Εικόνα 5-12: Προσωπική σελίδα καλλιτέχνη όταν ο χρήστης δεν σχετίζεται µε αυτόν 
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Αν ο χρήστης σχετίζεται µε έναν καλλιτέχνη και εισέλθει στην προσωπική του σελίδα, τότε 

έχει τη δυνατότητα πρόσθετων λειτουργιών, όπως να αλλάξει τα στοιχεία του, να 

δηµιουργήσει άλµπουµ και ανεβάσει τραγούδια και εικόνες. Η πρόσθετη αυτή 

λειτουργικότητα φαίνεται στην Εικόνα 5-13. 

 

Εικόνα 5-13: Προσωπική σελίδα καλλιτέχνη όταν ο χρήστης σχετίζεται µε αυτόν 

 

Ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να επισκεφθεί τη σελίδα και να δει πληροφορίες ενός 

συγκεκριµένου άλµπουµ οποιουδήποτε καλλιτέχνη. Εάν ο χρήστης δε σχετίζεται µε τον 

καλλιτέχνη τότε µπορεί να δει την περιγραφή του άλµπουµ, να ακούσει τα τραγούδια που ο 

καλλιτέχνης έχει ανεβάσει σε αυτή τη συλλογή, ένα-ένα άλλα και όλα µαζί σε ξεχωριστή 

σελίδα, και να µοιραστεί τη σελίδα του άλµπουµ µε τους φίλους του σε όποιο κοινωνικό 

δίκτυο επιθυµεί. Επίσης, ο χρήστης έχει την ευκαιρία να ψηφίσει και να χαρακτηρίσει όποιο 

κοµµάτι του άλµπουµ θέλει. Η σελίδα του άλµπουµ φαίνεται στην Εικόνα 5-14. 
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Εικόνα 5-14: Σελίδα του άλµπουµ όταν ο χρήστης δεν σχετίζεται µε τον καλλιτέχνη 

 

Στην περίπτωση που ο χρήστης σχετίζεται µε τον καλλιτέχνη, τότε υπάρχουν πρόσθετες 

λειτουργίες στη σελίδα του άλµπουµ. Ο χρήστης δηλαδή µπορεί να διαγράψει τη συλλογή ή 

κάποιο τραγούδι που αυτή περιέχει και να καθορίσει εάν τα τραγούδια είναι “free” ή “not 

free”. Οι λειτουργίες αυτές φαίνονται στην εικόνα 5-15. 
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Εικόνα 5-15: Σελίδα του άλµπουµ όταν ο χρήστης σχετίζεται µε τον καλλιτέχνη 

 

Ο χρήστης µπορεί να ανοίξει τη σελίδα ενός τραγουδιού. Σε αυτή την περίπτωση µπορεί να 

ακούσει το συγκεκριµένο κοµµάτι, να το ψηφίσει, να το χαρακτηρίσει και να µοιραστεί τη 

σελίδα αυτή σε κάποιο κοινωνικό δίκτυο. Επιπλέον, αν το τραγούδι έχει οριστεί ως “free”, o 

χρήστης µπορεί να το κατεβάσει, αλλιώς έχει τη δυνατότητα εάν θέλει να το αγοράσει. Τέλος 

ο χρήστης µπορεί να ακούσει στο ραδιόφωνο µουσική παρόµοια µε αυτή που χαρακτηρίζει 

τον καλλιτέχνη στον οποίο ανήκει το συγκεκριµένο κοµµάτι (Εικόνα 5-16) 
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Εικόνα 5-16: Σελίδα τραγουδιού 

 

Η βασικότερη σελίδα της διαδικτυακής µας εφαρµογής είναι η σελίδα αναπαραγωγής της 

λίστας του κάθε ραδιοφωνικού σταθµού. Σε αυτή τη σελίδα ο χρήστης ακούει τη λίστα των 

τραγουδιών, έχοντας τη δυνατότητα να ψηφίσει και να χαρακτηρίσει το κάθε κοµµάτι. 

Μπορεί να αγοράσει ή να κατεβάσει το τραγούδι που ακούει ανάλογα µε τον τρόπο που ο 

καλλιτέχνης το διανέµει. Επίσης  έχει την επιλογή να µοιραστεί τη σελίδα του τραγουδιού 

που ακούει εκείνη τη στιγµή σε κοινωνικά δίκτυα όπως το Facebook12, Twitter13, Delicious14, 

Digg15 και Google Buzz16 καθώς και µέσω e-mail. Τέλος µπορεί να αναζητήσει και να 

ακούσει ένα σταθµό της επιλογής του (Εικόνα 5-17). 

 

Εικόνα 5-17: Σελίδα ραδιοφωνικού σταθµού 

Τέλος παρατηρούµε ότι σε κάθε σελίδα της εφαρµογής µας υπάρχει η δυνατότητα γενικής 

αναζήτησης πληροφορίας µέσω του πεδίου ‘keyword search’ που εµφανίζεται πάντα επάνω 



 

 55 

δεξιά. Σε αυτό το πεδίο, κάθε φορά που ο χρήστης πατάει κάποιο πλήκτρο, το σύστηµα 

προτείνει αυτόµατα οτιδήποτε (καλλιτέχνης, άλµπουµ, τραγούδι, είδος µουσικής) ταιριάζει µε 

αυτή την εισαγωγή όπως φαίνεται και στην Εικόνα 5-18. 

 

Εικόνα 5-18: Γενική αναζήτηση πληροφορίας 

 

5.4 Σενάριο χρήσης 

Στην ενότητα αυτή θα παρουσιάσουµε ένα ενδεικτικό σενάριο χρήσης της πλατφόρµας που 

δηµιουργήσαµε.  

Βρισκόµενοι στην αρχική σελίδα της εφαρµογής, µπορούµε να κάνουµε login από τη φόρµα 

που υπάρχει στο δεξί µέρος του παραθύρου. 
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Εικόνα 5-19: Η αρχική σελίδα πριν το login 

 

Έχοντας κάνει login ως χρήστες, µεταβαίνουµε στη σελίδα του προφίλ µας από όπου 

µπορούµε να δηµιουργήσουµε ένα νέο καλλιτέχνη. 

 

Εικόνα 5-20: Η αρχική σελίδα µετά το login 

 



 

 57 

 

Εικόνα 5-21: Το προφίλ του χρήστη 

Κάνουµε click στην καρτέλα ‘Create Artist’ και στη φόρµα που παρουσιάζεται 

συµπληρώνουµε τα στοιχεία για τον καλλιτέχνη που θέλουµε να δηµιουργήσουµε. Στο πεδίο 

‘Aliases(es)’ µπορούµε να προσθέσουµε συνώνυµα για τον καλλιτέχνη ώστε να 

διευκολύνουµε την αναζήτηση, µία ενέργεια που συνιστάται κυρίως εάν το όνοµα του 

καλλιτέχνη διαθέτει ειδικά σύµβολα και αριθµούς. Στο πεδίο ‘Tag(s)’ µπορούµε να 

προσθέσουµε ετικέτες που περιγράφουν το είδος της µουσικής του καλλιτέχνη µας. ∆εν 

υπάρχει περιορισµός στο πλήθος των ετικετών που µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε, αρκεί να 

τις διαχωρίζουµε µε κόµµατα. Έχοντας ολοκληρώσει τη συµπλήρωση όλων των απαραίτητων 

στοιχείων κάνουµε click στο κουµπί ‘Add’. 
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Εικόνα 5-22: Προσθήκη νέου καλλιτέχνη 

 

Μετά τη δηµιουργία του νέου καλλιτέχνη µεταβαίνουµε στη σελίδα που αντιστοιχεί στο 

προφίλ του. Εφόσον ο καλλιτέχνης δηµιουργήθηκε από εµάς, ο χρήστης µας θεωρείται 

αυτόµατα µέλος του. Ως µέλη του καλλιτέχνη, έχουµε τη δυνατότητα να ανεβάσουµε το 

πρώτο του album. Να σηµειωθεί ότι µε τη δηµιουργία κάθε νέου καλλιτέχνη, δηµιουργείται 

αυτόµατα ένα ειδικής µορφής album -µε όνοµα dummy- που προορίζεται να φιλοξενεί όλα τα 

κοµµάτια του καλλιτέχνη που δεν ανήκουν σε κάποιο album. 
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Εικόνα 5-23: Σελίδα προφίλ του νέου καλλιτέχνη 

Κάνοντας click στην καρτέλα ‘Add Album’ µεταβαίνουµε στη φόρµα δηµιουργίας album για 

τον καλλιτέχνη. Έχοντας συµπληρώσει τα απαραίτητα στοιχεία κάνουµε click στο ‘Add’. 

 

Εικόνα 5-24: Προσθήκη νέου album 
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Μετά την προσθήκη του νέου album, µεταβαίνουµε στη σελίδα του, από όπου µπορούµε να 

επεξεργαστούµε τα στοιχεία του. Επιθυµούµε να ανεβάσουµε µία φωτογραφία ως εξώφυλλο 

για το album µας, οπότε κάνουµε click στην επιλογή ‘Change album cover’. Επιλέγουµε µία 

φωτογραφία κάνοντας click στο κουµπί ‘browse’ και έπειτα κάνουµε click στο κουµπί 

‘change’. 

 

Εικόνα 5-25: Προσθήκη εικόνας εξωφύλλου στο album 

    

Στη συνέχεια, εφόσον επιθυµούµε να ανεβάσουµε ένα τραγούδι για τον καλλιτέχνη µας, 

επιστρέφουµε στη σελίδα του προφίλ του. Από εκεί, επιλέγουµε την καρτέλα ‘Upload Song’. 

Με τη βοήθεια της φόρµας που εµφανίζεται, επιλέγουµε το τραγούδι που επιθυµούµε και 

κάνουµε click στο κουµπί ‘upload’.  

 

Εικόνα 5-26: Μεταφόρτωση τραγουδιού για το album 
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Εάν η µεταφόρτωση του τραγουδιού στον εξυπηρετητή ολοκληρωθεί µε επιτυχία, θα 

εµφανιστεί κατάλληλο µήνυµα και η φόρµα επιλογής τραγουδιού θα αντικατασταθεί από τη 

φόρµα επεξεργασίας που φαίνεται στο παρακάτω σχήµα. Η φόρµα επεξεργασίας είναι ήδη 

συµπληρωµένη µε όσα στοιχεία έχουν αντληθεί από τα µεταδεδοµένα του µουσικού αρχείου. 

Στην περίπτωση που δεν είµαστε ικανοποιηµένοι µε κάποια από αυτά τα στοιχεία, µπορούµε 

να τα διορθώσουµε. Μόλις ολοκληρώσουµε τις επιθυµητές διορθώσεις επιβεβαιώνουµε τα 

στοιχεία του τραγουδιού κάνοντας click στο ‘Confirm’.  

 

Εικόνα 5-27: Επεξεργασία του τραγουδιού µετά τη µεταφόρτωση 

Εάν, παρόλα αυτά, επιθυµούµε να επεξεργαστούµε περαιτέρω το κοµµάτι που ανεβάσαµε, 

µπορούµε να µεταβούµε στη σελίδα του album στο οποίο ανήκει. 

 

 

Εικόνα 5-28: Επιλογές επεξεργασίας τραγουδιού στη σελίδα του album 
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Έχοντας ολοκληρώσει τη διαδικασία µεταφόρτωσης και επεξεργασίας του νέου τραγουδιού, 

επιστρέφουµε στη σελίδα του καλλιτέχνη, από όπου θα επιχειρήσουµε να µεταφορτώσουµε 

µία εικόνα για το προφίλ του. 

 

Εικόνα 5-29: Μεταφόρτωση εικόνας προφίλ για τον καλλιτέχνη 

 

Με τη βοήθεια της φόρµας επιλέγουµε µία εικόνα για το προφίλ του καλλιτέχνη και κάνουµε 

click στο ‘upload’. 

Έχοντας ολοκληρώσει τη διαδικασία δηµιουργίας του νέου καλλιτέχνη, µπορούµε να 

επιστρέψουµε στην αρχική σελίδα του site. Από εκεί, µπορούµε να επιλέξουµε έναν από τους 

διαθέσιµους σταθµούς ώστε να αρχίσουµε να ακούµε µουσική. Από τη σελίδα 

αναπαραγωγής, µπορούµε να ψηφίσουµε θετικά ή αρνητικά το τραγούδι που ακούµε, ενώ αν 

θέλουµε να αλλάξουµε σταθµό, µπορούµε είτε να µεταβούµε στην αρχική σελίδα, είτε να 

χρησιµοποιήσουµε τη φόρµα στο κάτω µέρος της οθόνης. Στο συγκεκριµένο σενάριο, επειδή 

το τραγούδι που ακούσαµε µας άφησε θετικές εντυπώσεις το ψηφίσαµε θετικά. 

 

Εικόνα 5-30: Ενέργειες σελίδας αναπαραγωγής 
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Στη συνέχεια επιθυµούµε αποδώσουµε µερικές ετικέτες στο κοµµάτι για να βοηθήσουµε 

στην κατηγοριοποίησή του. Κάνοντας click στο εικονίδιο της ετικέτας, εµφανίζεται ένα 

παράθυρο διαλόγου στο οποίο µπορούµε να εισάγουµε τις ετικέτες που επιθυµούµε. Εάν 

δυσκολευόµαστε να διαλέξουµε την κατάλληλη ετικέτα για το κοµµάτι, µπορούµε να 

κάνουµε click σε µία ή περισσότερες από τις προτεινόµενες ετικέτες. 

 

 

Εικόνα 5-31: Απόδοση ετικετών 
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6  

Σύνοψη και µελλοντικές προοπτικές 

Αρχικά, έγινε µια αναφορά στη µεγάλη εξέλιξη του διαδικτύου και στον όρο της 

συµµετοχικότητας η οποία αποτελεί κυρίαρχο χαρακτηριστικό του Web 2.0. Μιλήσαµε για το 

φαινόµενο της µακριάς ουράς και για το ότι η αγορά που ενδιαφέρεται για το long tail είναι 

πολύ µεγαλύτερη από το αναµενόµενο, συµπέρασµα στο οποίο οδηγήθηκε ο Chris Anderson 

σύµφωνα µε την ανάλυση του. Αναλύσαµε την εξέλιξη του διαδικτύου, την επιρροή του στην 

παγκόσµια µουσική βιοµηχανία και το όφελος των καλλιτεχνών του long tail οι οποίοι 

µπορούν πλέον να µοιράζουν εύκολα και γρήγορα τη µουσική τους διαδικτυακά. 

Στη συνέχεια έγινε αναφορά για τον τεράστιο όγκο πληροφορίας που υπάρχει στο διαδίκτυο 

και για τις µεθόδους που χρησιµοποιούνται έτσι ώστε να επιτευχθεί η καλύτερη οργάνωση 

της. Επικεντρωθήκαµε στο συλλογικό φιλτράρισµα πληροφοριών το οποίο στοχεύει να 

κατευθύνει το χρήστη ανάλογα µε τις προτιµήσεις και στα συστήµατα ψηφοφοριών τα οποία 

εξάγουν γενικότερα συµπεράσµατα για τις επιλογές των χρηστών. Αναφέραµε επίσης 

παραδείγµατα ιστοσελίδων που χρησιµοποιούν τέτοια συστήµατα πληροφοριακών 

συστάσεων. 

Όσον αφορά στην εφαρµογή µας, εξετάσαµε το γεγονός ότι η πλατφόρµα θα στηρίζεται σε 

περιορισµένο αριθµό ακροατών γεγονός  που µας οδήγησε να εφαρµόσουµε voting system 

και να αποφύγουµε το collaboration filtering. Στη συνέχεια επικεντρωθήκαµε στον κύριο 

στόχο που επιτυγχάνουµε ο οποίος είναι η ανάδειξη των νέων καλλιτεχνών οι οποίοι 

βρίσκονται στην αφάνεια της µουσικής σκηνής της χώρας µας. Επιπρόσθετα, αναλύσαµε 

τους αλγόριθµους που διαθέτει η πλατφόρµα που βοηθούν στην αυτόµατη οργάνωση του 
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µουσικού περιεχοµένου. Αυτοί είναι οι αλγόριθµοι για το σύστηµα ψηφοφορίας, την 

δηµιουργία ραδιοφωνικών σταθµών και τη δηµιουργία των λιστών αναπαραγωγής. 

Έχει γίνει επίσης εκτενής αναφορά στις τεχνολογίες που χρησιµοποιήθηκαν για την ανάπτυξη 

του Web application. Η κύρια server-side γλώσσα προγραµµατισµού που χρησιµοποιήθηκε 

είναι η Java, περιλαµβάνοντας Servlets, JSP, JSTL  και EL σύµφωνα µε το µοντέλο MVC. Ως 

Βάση ∆εδοµένων επιλέξαµε τη MySQL και ως client-side τεχνολογία Javascript, 

συµπεριλαµβάνοντας JQuery, Ajax και JSON. Τέλος, σε καίρια σηµεία έγινε χρήση HTML 

5.0. 

Εξετάζοντας τη λειτουργικότητα παρόµοιων εφαρµογών που υπάρχουν ήδη στο διαδίκτυο, 

παρατηρήσαµε πως υπάρχουν πολλές υπηρεσίες οι οποίες λειτουργούν ως εξατοµικευµένα 

διαδικτυακά ραδιόφωνα, όπως είναι το Last.fm, τo Ping της Apple, το Slacker.com και πολλά 

άλλα που χρησιµοποιούνται σε παγκόσµια κλίµακα και εφαρµόζουν collaborative filtering. 

Υπάρχουν άλλες εφαρµογές, όπως το mixpod.com, που δεν είναι εξατοµικευµένα ραδιόφωνα 

γιατί χρησιµοποιούν συστήµατα ψηφοφορίας που οδηγούν στην εξαγωγή συµπερασµάτων µε 

βάση τις επιλογές που κάνει η πλειοψηφία των χρηστών. Όλες αυτές οι εφαρµογές βέβαια δεν 

εστιάζουν στους νέους καλλιτέχνες, αλλά σε όλο το φάσµα των καλλιτεχνών. Όσον αφορά 

στη χώρα µας, έχουν γίνει κάποιες προσπάθειες, µε ενδεικτικές τις jumpingfish.gr17, 

mygreek.fm18 και musicwave.gr19, οι οποίες έχουν ως βασικό στόχο την προώθηση νέων 

καλλιτεχνών, διαθέτουν web radio αλλά δεν εφαρµόζουν κάποιο σύστηµα πληροφοριακών 

συστάσεων ή σύστηµα ψηφοφορίας. 

Η λειτουργικότητα λοιπόν της πλατφόρµας που έχουµε αναπτύξει δεν προσφέρεται από 

κάποια άλλη υπηρεσία στην χώρα µας, διότι αφενός µεν στηρίζουµε και προωθούµε τους 

νέους καλλιτέχνες αφετέρου δε χρησιµοποιούµε το σύστηµα ψηφοφορίας έτσι ώστε η 

εφαρµογή να αποκτήσει την κατάλληλη νοοτροπία και να αντιλαµβάνεται ποια είναι τα 

τραγούδια και οι καλλιτέχνες που οι χρήστες αναδεικνύουν πλειοψηφικά. Το πλεονέκτηµα 

αυτό που έχει η εφαρµογή µας σε σύγκριση µε τις υπόλοιπες, αποτελεί ισχυρό κίνητρο για να 

µπορέσει να καθιερωθεί και να γίνει γνωστή στους καλλιτέχνες και στους χρήστες. 

Είναι προφανές πως οι µελλοντικές προοπτικές για µια τέτοια εφαρµογή είναι ανεξάντλητες 

αν αναλογιστούµε πως οι απαιτήσεις των χρηστών ποικίλλουν. Έτσι πρέπει να παρέχεται ένα 

αρκετά ευρύ φάσµα λειτουργιών για την ικανοποίηση των χρηστών. Πιο κάτω, αναφέρουµε 

µερικές από τις πιο άµεσες λειτουργίες που θα πρέπει να προστεθούν ή να βελτιωθούν : 

• Αλλαγή της εµφάνισης και των λειτουργιών των κεντρικών σελίδων index και home. 

Στη σελίδα  home θα προστεθεί το τραγούδι και ο καλλιτέχνης που συγκεντρώνει τις 

περισσότερες θετικές ψήφους σε εβδοµαδιαία βάση αλλά και το ιστορικό των σταθµών 

που ο χρήστης έχει ήδη επιλέξει για να ακούσει. Στην σελίδα index θα επικεντρωθούµε 

σε λειτουργίες διαφηµιστικού σκοπού. 
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• Προσωπική βιβλιοθήκη ραδιοφωνικών σταθµών. Ο χρήστης θα µπορεί να προσθέτει 

όποιο σταθµό θέλει στη βιβλιοθήκη του για να έχει οµαδοποιηµένους τους αγαπηµένους 

του σταθµούς. 

• Προσωπική λίστα αναπαραγωγής. Με αυτή τη δυνατότητα ο χρήστης θα µπορεί να 

προσθέσει στην προσωπική του λίστα οποιοδήποτε κοµµάτι θελήσει, οµαδοποιώντας 

έτσι τα αγαπηµένα του κοµµάτια. 

• Προσθήκη λειτουργιών κοινωνικού χαρακτήρα. Ο χρήστης θα έχει την επιλογή να 

αφήνει σχόλια (comments) και να έρχεται σε επαφή µε άλλους χρήστες της εφαρµογής. 

Θα µπορεί να κάνει φίλους (add friend) άλλους χρήστες που βρίσκονται στο σύστηµα 

και να γίνει θαυµαστής (become fan) των καλλιτεχνών που του αρέσουν. 

• ∆ηµιουργία εκδηλώσεων (events). Ο καλλιτέχνης µε αυτόν τον τρόπο µπορεί να 

δηµιουργήσει events και έτσι ενηµερώνει το κοινό του για την ώρα και τη µέρα της 

ζωντανής του εµφάνισης. 

• Video Gallery. Παρόµοιο µε το picture gallery που διαθέτει η εφαρµογή. Ο καλλιτέχνης 

θα µπορεί να ανεβάζει διάφορα βίντεο τα οποία ο χρήστης θα µπορεί να 

παρακολουθήσει εάν µπει στο προφίλ του  και ανοίξει την video gallery. 

• Αλλαγή της σελίδας του ραδιοφώνου, δείχνοντας διάφορες εικόνες του καλλιτέχνη του 

οποίου το τραγούδι παίζεται εκείνη την στιγµή. Ως αποτέλεσµα, ο χρήστης όταν ακούει 

ραδιόφωνο θα  έχει µπροστά του µια πιο interactive σελίδα. 

• Παρόµοιοι ακροατές. Με αυτή τη δυνατότητα ο χρήστης θα µπορεί να ανακαλύψει 

χρήστες µε τους οποίους ακούνε παρόµοια µουσική και να τους προσθέσει σα φίλους. 

• Download/Buy album. Ο χρήστης θα µπορεί να κατεβάσει ή  να αγοράσει ολόκληρο 

άλµπουµ ενός καλλιτέχνη.  
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7  

Αναφορές 

1. http://www.wired.com/wired/archive/12.10/tail.html 

2. http://www.apple.com/itunes/ 

3. http://www.last.fm 

4. http://www.pandora.com 

5. http://www.slacker.com 

6. http://wiki.musichackday.org/index.php?title=Future_Of_Music 

7. http://hypem.com 

8. http://www.mixpod.com 

9. http://www.readwriteweb.com/archives/wisdom_of_the_crowd_isnt_enough_for_music_

recommendation_services.php 

10. https://www.paypal.com 

11. http://www.google.com/recaptcha 

12. http://www.facebook.com 

13. http://twitter.com 

14. http://www.delicious.com 

15. http://digg.com/news 

16. http://www.google.com/buzz 



 

 68 

17. http://www.jumpingfish.gr 

18. http://www.mygreek.fm 

19. http://www.musicwave.gr 

 


