Πτυχιακές Εργασίες Τμήματος Μηχανικών Πληροφορικής
Εαρινό 2017
Εαρινό 2017
1) Educational Elements Codification for establishing an Abstract Educational Game Model
2) Ανάπτυξη εφαρμογής Android για την αναγνώριση ανθρώπινων δραστηριοτήτων με τη χρήση φορετής συσκευής
3) Ανάπτυξη εφαρμογής εικονικού προπονητή για το σπίτι
4) Ανάπτυξη εφαρμογής Android για τον υπολογισμό του καρδιακού παλμού (heart rate) από επεξεργασία video εξ αποστάσεως
5) Εκτίμηση ευεξίας (wellbeing) από δεδομένα έξυπνων κινητών συσκευών
6) Συστήμα υποστήριξης πολλαπλών πρόσθετων εφαρμογών καταγραφής και ανάλυσης βιολογικών παραμέτρων σε περιβάλλον Android.
7) Αναγνώριση κόπωσης μέσω καταγραφής βίντεο
8) Αναγνώριση συναισθηματικής κατάστασης στρες μέσω βιοσημάτων
9) Αναγνώριση συναισθηματικής κατάστασης στρες μέσω επεξεργασίας βίντεο προσώπου
10) Ανίχνευση επιληπτικής δραστηριότητας με χρήση ηλεκτροεγκεφαλογραφήματος και βιοσημάτων
11) ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΑΚΟ ΣΥΣΤΗΜΑ ΓΙΑ ΞΕΝΟΔΟΧΕΙΑ
12) (Blended AIM Project) Indoor position tracker application
13) ΤΟΥΡΙΣΤΡΙΚΟΣ ΟΔΗΓΟΣ ΝΑΥΠΛΙΟΥ
14) ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΔΙΑΔΙΚΤΥΑΚΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ ΜΕ ΧΡΗΣΗ WEB ASSEMBLY
15) ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΔΙΑΔΙΚΤΥΑΚΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ ΜΕ ΧΡΗΣΗ STREAMS API
16) ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΔΙΑΔΙΚΤΥΑΚΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ ΜΕ ΧΡΗΣΗ Media Source Extensions
17) ΑΝΑΠΤΥΞΗ PROGRESSIVE ΔΙΑΔΙΚΤΥΑΚΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ
18) ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΚΙΝΗΤΗΣ ΚΑΙ ΔΙΑΔΙΚΤΥΑΚΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ ΜΕ ΧΡΗΣΗ IONIC 2
19) Υλοποίηση Android Εφαρμογής Διαχείρισης Αποθήκης
20) Ανάπτυξη εκπαιδευτικού παιχνιδιού για ειδική αγωγή.
21) Serious Games Review
22) FRAMEWORK USED TO EXATRACT DATA FOR THE ASSESSMENT OF THE USER’S PERFORMANCE IN AN EDUCATIONAL GAME
23) Educational Mythological Game
24) Δημιουργία γραφικών
25) Ανάπτυξη εκπαιδευτικού παιχνιδιού για ειδική αγωγή.
26) Δημιουργία ηλεκτρονικού καταστήματος για την πώληση οπτικών ειδών
27) Εφαρμογή Android για διαχείριση αγγελιών αγοροπωλησίων
28) Μελέτη της έκθεσης σε ηλεκτρομαγνητικά πεδία από φορητούς ηλεκτρονικούς υπολογιστές
29) Δημιουργία υπολογιστικών προγραμμάτων επεξεργασίας εικόνας σε Python/Matlab για την μελέτη και ανάλυση του σχήματος καρκινικών περιοχών εικόνας.
30) Δημιουργία υπολογιστικών προγραμμάτων επεξεργασίας εικόνας σε Python/Matlab για Πολυεπίπεδη Μελέτη Υφής Ιατρικών εικόνων.
31) Θεματική περιήγηση στο Διαδίκτυο: Τεχνικές συνεργατικής διαχείρισης ψηφιακών πόρων για την διεκπεραίωση έργου
32) Η χρήση του property graph σε σύγχρονες εφαρμογές: Μελέτη περίπτωσης με το neo4j
33) Υλοποίηση αλγορίθμων σε Hardware για επιτάχυνση της λειτουργίας τους.
34) Ανάπτυξη εφαρμογής φορητής παραγγελιοληψίας
35) Εγκληματολόγια και πάρανομη διακίνηση δεδομένων στο Διαδίκτυο
36) Eshop για πωλήσεις Μπαχαρικών με τεχνολογία JAVA
37) Ανάπτυξη συνεργατικού συστήματος διατύπωσης, διάγνωσης και εκτέλεσης κλινικών οδηγιών με χρήση κανόνων σημασιολογικού ιστού.
38) Κωδικοποίηση Huffman με χρήση δυαδικών, τριαδικών και τετραδικών δενδρων και συγκριτική παρουσίασή τους
39) Ένα σύστημα για την παροχή πιστωτικών υπηρεσιών σε μια εταιρία
40) Υλοποίηση Εφαρμογής Διαχείρισης Ξενοδοχείου Πόλης
41) Λογισμικό Διαχείρισης Αποθήκης Καταστημάτων Πώλησης Υπολογιστών και Περιφερειακών
42) Πλατφόρμα ανάπτυξης και διαχείρισης υπηρεσιών σε υποδομές κατανεμημένων υπολογιστικών πόρων
43) Αναπτυξη Εφαρμογής Ειδικού Λεξικου σε Android. Quick Speak.
44) Εφαρμογή Android για χρονοπρογραμματισμός καθημερινών δραστηριωτήτων
45) Δημιουργία Τουριστικού Αθήνα με τεχνολογίες JAVA
46) Διαδυκτιακή εφαρμογή για την εκμάθηση του κ.ο.κ για σχολή οδηγών
47) Διαχείριση Χωροχρονικής Πληροφορίας στο ΣΔΒΔ oracle
48) "Έρευνα και ανάπτυξη ενός συστήματος για την ανωνυμοποίηση δεδομένων υγείας
49) Τουριστικός Οδηγός για την Ρώμη
50) Πληροφοριακό Σύστημα για την Παροχή Τουριστικών Υπηρεσιών
51) PORTAL ΓΙΑ ΤΟΥΡΙΣΤΙΚΗ ΠΡΟΒΟΛΗ ΤΗΣ ΚΡΗΤΗΣ
52) Παιχνίδι τύπου quest στην Unity
53) Διαχρονική μελέτη εισακτέων-αποφοίτων του τμήματος Πληροφορικής ως προς την οπτική του φύλου.
54) Παιχνίδι τύπου racing στη Unity
55) Δημιουργία οπτικοακουστικής παραγωγής για δύο Kinect-based παιχνίδια
56) Παιχνίδι επαυξημένης πραγματικότητας τύπου Pokemon GO
57) Παιχνίδι capture towers στην Unreal Engine
58) Παιχνίδι τύπου open world single player shooter RPG
59) E-shop με XML και JAVA
60) Εξόρυξη γνώση από χρονικές βάσεις δεδομένων σε ORACLE
61) Portal Για τουριστική προβολή της πόλης του Ναυπλίου
62) PORTAL για επιχείρησης εμπόριου χονδρικής-λιανικής
63) Δημιουργία ενός application σε android studio
64) Ηλεκτρονικό Δημοπρατήριο αγροτικόν προϊόντων
65) Δημιουργία εφαρμογής android με ΒΔ
66) Πληροφοριακό σύστημα για μια Αεροπορική Εταιρία
67) Ανάπτυξη Cloud Server για Healthcare
68) Ημιαυτόματη Κατασκευή Prolog Προγραμμάτων με Προγραμματιστικές Τεχνικές.
69) Αυτόματη Κατασκευή από Κείμενο Προτάσεων στην Ελληνική Γλώσσα του Μοντέλου Οντότητα – Συσχέτιση (Entity - Relationship).
70) 1. Ανάπτυξη αυτόνομου συστήματος τηλεματικής για τον εντοπισμό της θέσης οχήματος
71) 1. Ανάπτυξη αυτόνομου συστήματος τηλεματικής για την απομακρυσμένη συλλογή, καταγραφή και επεξεργασία δεδομένων οχήματος
72) ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΒΙΝΤΕΟ 360 ΜΟΙΡΩΝ ΜΕ ΔΥΝΑΤΟΤΗΤΕΣ ΔΙΑΔΡΑΣΗΣ
73) Worst-case scheduling for hard real-time communication (SystemC, Vivado HLS)
74) Lightweight Protothreads and Arduino (C/C++ programming)
75) Real-time embedded solutions using STM32 technology
76) Interrupts in the design of real-time systems
77) Δημιουργία live CD που περιέχει τελευταίες εκδόσεις open source λογισμικού σχετικού με electronic design automation (EDA)
78) ΜΕΤΑΔΟΣΗ ΕΙΚΟΝΑΣ ΚΑΙ ΒΙΝΤΕΟ ΑΠΟ DRONE
79) ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΠΛΑΤΦΟΡΜΑΣ ΓΙΑ ΤΗ ΣΥΛΛΟΓΗ, ΕΠΕΞΕΡΓΑΣΙΑ ΚΑΙ ΑΝΑΠΑΡΑΣΤΑΣΗ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝΤΙΚΩΝ ΔΕΔΟΜΕΝΩΝ ΑΠΟ ΕΦΑΡΜΟΓΗ WEB ΚΑΙ AΝDROID
80) GIS ΕΦΑΡΜΟΓΗ ΣΕ OPEN STREET MAP
81) ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΔΗΜΟΣΙΑΓΡΑΦΙΚΟΥ PORTAL
82) ΕΦΑΡΜΟΓΗ ΟΙΚΙΑΚΟΥ ΑΥΤΟΜΑΤΙΣΜΟΥ ΜΕ ΑΠΟΜΑΚΡΥΣΜΕΝΟ ΕΛΕΓΧΟ ΜΕΣΩ ΚΙΝΗΤΟΥ ΚΑΙ ΔΙΑΔΙΚΤΥΟΥ
83) ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ TYΠOY MOBILE HEALTH CARE
84) ΕΦΑΡΜΟΓΗ PHYSICAL WEB ΜΕ ΧΡΗΣΗ BEACONS
85) Χρήση λογισμικού ανοικτού κώδικα για την ανάπτυξη εργαστηριακών ασκήσεων στο εργαστήριο του μαθήματος «Εισαγωγή στις Τηλεπικοινωνίες».
86) Κατασκευή εκπαιδευτικού αυτοματισμού με δυνατότητα προγραμματισμού μέσω γραφικής διεπαφής
87) Μεθοδολογία χρήσης του Labview για απομακρυσμένο χειρισμό αναλυτών φάσματος
88) Συντακτικός Αναλυτής της Ελληνικής Γλώσσας
89) Κατασκευή Prolog Προγραμμάτων με Αλγορίθμους από Βάση Γνώσης.
90) Ερωτήσεις σε Φυσική Γλώσσα σε Βάση Δεδομένων
91) Σύστημα Διάγνωσης και Αντιμετώπισης Καρδιακών Προβλημάτων σε Ενήλικες
92) Σύστημα Διάγνωσης και Αντιμετώπισης Ασθενειών σε παιδιά
93) Δημιουργία ενός HTML5 P2P Media Player
94) Ανάπτυξη διαχειριστή δικτύων καθοριζομένων από λογισμικό (SDN Controller) με δυνατότητες παροχής ποιότητας υπηρεσίας (QOS).
95) Ανάπτυξη διαχειριστή δικτύων καθοριζομένων από λογισμικό (SDN Controller) με δυνατότητες παροχής βίντεο transcoding μέσω εικονικών δικτυακών λειτουργιών (NFV).
96) Αρχιτεκτονικές, πρωτόκολλα και τεχνικές, δικτύων καθοριζομένων από λογισμικό με τη χρήση NETFPGA
97) Δημιουργία ενός HTML5 P2P client
98) Ανάλυση και υλοποίηση υποδομής νέφους ως υπηρεσία (IaaS) με χρήση του OpenStack.
99) Αξιολόγηση απόδοσης ενός πρότυπου μηχανισμού ανίχνευσης P2P περιεχομένου σε Ασύρματα δίκτυα
100) Αξιολόγηση απόδοσης ενός πρότυπου μηχανισμού ανίχνευσης P2P περιεχομένου σε WIMAX δίκτυα
101) Επίβλεψη, διαχείριση και έλεγχος χώρου καλλιεργειών με τη χρήση Ασύρματου Δικτύου Αισθητηρίων (WSN)
102) Διαχείριση κατανάλωσης ενέργειας μέσω μεθόδων NIALM
1) Educational Elements Codification for establishing an Abstract Educational Game Model
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού Τ.Ε
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: βιδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810-379892
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: UML, DB Schema design, XML, Json
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Στόχος της πτυχιακής εργασίας είναι η ανάλυση των παρακάτω Μαθησιακών μεθόδων, μοντέλων κλπ.
· Pedagogical Methods
· Learning Models
· Evaluation Models
· Educational Theories
· Learning Styles
Μετα την ανάλυση των παραπάνω ο σπουδαστής θα πρέπει να σχεδιάσει και να αναπτύξει ένα σχήμα μιας δομής αποθήκευσης όπως: RDB, XML, Json, κ.α. η οποία θα κωδικοποιεί τα παραγόμενα από τα παραπάνω μαθησιακά στοιχεία και δεδομένα.
Links
1. http://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1002158.pdf
2. http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131506001424
3. http://www.emeraldinsight.com/doi/pdfplus/10.1108/13522750010333861
4. http://instructionaldesign.org/theories/
5. http://thepeakperformancecenter.com/educational-learning/learning/theories/
6. http://playwithlearning.com/2012/01/20/constructivism-and-games/
7. http://playwithlearning.com/2012/01/06/behaviourism-and-games/#_ftn5
2) Ανάπτυξη εφαρμογής Android για την αναγνώριση ανθρώπινων δραστηριοτήτων με τη χρήση φορετής συσκευής
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού Τ.Ε
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: τσικνάκης μανώλης
Τηλέφωνο: 2810-379313
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Καλή Γνώση Προγραμματισμού, Android, Ψηφιακή επεξεργασία σήματος
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Η χρήση των ενσωματωμένων σε φορετές συσκευές αισθητήρων και των έξυπνων κινητών παρέχουν μια ευέλικτη, και προσιτή λύση με στόχο την αυτόματη και διακριτική παρακολούθηση των δραστηριοτήτων της καθημερινής ζωής (Activities of Daily Living – ADL) ενός ατόμου.
Στόχος της παρούσας πτυχιακής εργασίας είναι η ανάπτυξη εφαρμογής σε περιβάλλον  Android  για την λήψη και καταγραφή  των σημάτων από την φορετή συσκευή (MetaMotionR 9 Axis IMU + Acc + Gyro + Mag + Baro + Sensor Fusion) καθώς και η περαιτέρω επεξεργασία και ανάλυση αυτών με στόχο την αναγνώριση των βασικών δραστηριοτήτων ενός ατόμου.
3) Ανάπτυξη εφαρμογής εικονικού προπονητή για το σπίτι
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού Τ.Ε
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: τσικνάκης μανώλης
Τηλέφωνο: 2810-379313
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Καλή Γνώση Προγραμματισμού
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Το Google Assistant, όπως το Amazon Echo, είναι μια αρκετά καινοτόμα συσκευή που μπορεί να συνομιλεί με το χρήστη ή να απαντάει σε ερωτήσεις του. Αυτό που το κάνει ένα πολλά υποσχόμενο εργαλείο είναι η δυνατότητα προγραμματισμού του μέσω του api.ai και της ανάπτυξης εφαρμογών για αυτό το συγκεκριμένο στοιχείο.
Στην παρούσα εργασία θα επιχειρηθεί να αναπτυχθεί ένας εικονικός προπονητής (Virtual Coach) για το Google Assistant με σκοπό την κινητοποίηση του χρήστη στο να ακολουθήσει το προσωπικό πρόγραμμα σωματικής άσκησης. Το πρόγραμμα θα προτείνει ασκήσεις που ταιριάζουν στο προφίλ του χρήστη.
 
4) Ανάπτυξη εφαρμογής Android για τον υπολογισμό του καρδιακού παλμού (heart rate) από επεξεργασία video εξ αποστάσεως
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού Τ.Ε.
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: τσικνάκης μανώλης
Τηλέφωνο: 2810-379313
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Android, Ψηφιακή Επεξεργασία Εικόνας
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Ένα από τα πεδία για εφαρμογές Υγείας είναι ο αυτόματος υπολογισμός του καρδιακού παλμού με τη χρήση έξυπνων συσκευών, όπως κινητά τηλέφωνα. Αυτό που έχει επικρατήσει ως εφαρμογή είναι η χρήση της κάμερας και του φακού – φωτός του κινητού για τη μέτρηση του παλμού με την επεξεργασία των διαφορετικών αποχρώσεων του φωτισμένου δέρματος.
Ένα νέο πεδίο που φαίνεται ότι λειτουργεί εξίσου καλά χωρίς την ανάγκη επαφής της συσκευής με το σώμα του χρήστη είναι με κατάλληλη επεξεργασία video. Στην εργασία αυτή θα επιχειρηθεί η ανάπτυξη μιας τέτοιας εφαρμογής σε περιβάλλον Android η οποία χρησιμοποιεί το OpenCV framework το οποίο παρέχει έτοιμες ρουτίνες για επεξεργασία video σε κινητό. 
 
5) Εκτίμηση ευεξίας (wellbeing) από δεδομένα έξυπνων κινητών συσκευών
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού Τ.Ε
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: τσικνάκης μανώλης
Τηλέφωνο: 2810-379313
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Java, C, Android
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Το στρες της καθημερινής ζωής αποτελεί έναν σημαντικό παράγοντα που αργά ή γρήγορα φαίνεται να επηρεάζει άμεσα την ψυχοσωματική κατάσταση ενός ατόμου. Στην πτυχιακή εργασία αυτή επιχειρείται να μελετηθούν κάποια δεδομένα που μπορεί να προέρχονται μέσα από έξυπνες συσκευές θα μπορούσαν να χρησιμοποιηθούν για τον εντοπισμό άγχους στο χρήστη του κινητού. Ανάμεσα σε αυτά προτείνονται:
Χαρακτηριστικά κοινωνικής συναναστροφής: Από τα Logs του κινητού μπορεί να εξαχθεί ανάλογη πληροφορία όπως πόσο συχνά μιλάει ο χρήστης, με πόσα άτομα διαφορετικά, πόση ώρα μιλάει, κλπ
Χαρακτηριστικά κινητικότητας: Από το GPS  και το Accelerometer θα μπορούσε να εξαχθεί πόσο κινείται το άτομο, απόσταση που διανύει, ταχύτητα, αριθμός βημάτων, κλπ
Άλλα χαρακτηριστικά που ίσως υποδεικνύουν στρες: Από τα logs του κινητού πόσες φορές ανοίγει η οθόνη του κινητού και για πόση διάρκεια, ο χρόνος χρήσης του Wifi που υποδεικνύει κλείσιμο σε εσωτερικό χώρο, κλπ
Χαρακτηριστικά από αισθητήρες που φοράει κάποιος στο χέρι, όπως Wristband με θερμόμετρο, καρδιακό παλμό, GSR, κλπ.
 
6) Συστήμα υποστήριξης πολλαπλών πρόσθετων εφαρμογών καταγραφής και ανάλυσης βιολογικών παραμέτρων σε περιβάλλον Android.
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού Τ.Ε
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: τσικνάκης μανώλης
Τηλέφωνο: 2810-379313
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Αδαμάντιος Κασαπάκης
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Java, Android
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Ο σκοπός αυτής της εργασίας είναι η υλοποίηση ενός συστήματος καταγραφής και ανάλυσης βιοϊατρικών δεδομένων (όπως φυσική δραστηριότητα, καρδιακοί παλμοί, ποσοστό οξυγόνου στο αίμα, βάρος, κ.α.) με τη χρήση πολλαπλών προσθέτων εφαρμογών σε περιβάλλον Android, ώστε να καθίσταται δυνατή η μελλοντική επέκταση των δυνατοτήτων του. Η σχεδίαση του συστήματος θα πρέπει να υποστηρίζει, αυτόματη εύρεση και ενσωμάτωση πρόσθετων εφαρμογών σε μια κεντρική εφαρμογή. Η κεντρική εφαρμογή θα είναι υπεύθυνη να διαχειρίζεται/αποθηκεύει τα δεδομένα σε βάση SQLite. Το σύστημα θα πρέπει επίσης να έχει την δυνατότητα εμφάνισης ειδοποιήσεων στον χρήστη όταν το απαιτεί κάποια προσθετή εφαρμογή. Οι σπουδαστές θα πρέπει να κάνουν την ανάλυση των απαιτήσεων των χρηστών, έρευνα στη διεθνή βιβλιογραφία για παρόμοια συστήματα, τη σχεδίαση, υλοποίηση και αξιολόγηση του συστήματος.
 
7) Αναγνώριση κόπωσης μέσω καταγραφής βίντεο
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού Τ.Ε
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: τσικνάκης μανώλης
Τηλέφωνο: 2810-379313
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Raspberry, C++, Ανάλυση εικόνας/βίντεο
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Σκοπός της συγκεκριμένης εργασίας είναι η επέκταση συστήματος έγκαιρης αναγνώρισης κόπωσης. Η αναγνώριση θα πραγματοποιηθεί μέσω  κάμερας, η οποία θα καταγράφει σε πραγματικό χρόνο και θα εξάγει χαρακτηριστικά κόπωσης έτσι ώστε να προβλέπεται η πιθανή κατάσταση ύπνου. Σε αυτή την περίπτωση,   προειδοποιήσεις (alarms) θα επιδιώκουν την εγρήγορσή του εξεταζόμενου. Η προσομοίωση συνθηκών κούρασης θα πραγματοποιηθεί σε εργαστηριακό περιβάλλον έτσι ώστε να παραχθούν τα πρωτογενή δεδομένα.
 
Η εργασία αυτή αποσκοπεί στην επέκταση του υπολογιστικού συστήματος σε περιβάλλον Raspberry.
8) Αναγνώριση συναισθηματικής κατάστασης στρες μέσω βιοσημάτων
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού Τ.Ε
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: τσικνάκης μανώλης
Τηλέφωνο: 2810-379313
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: MATLAB, C++, Ψηφιακή Επεξεργασία Σήματος
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Είναι γνωστό ότι το στρες επιδρά στο ανθρώπινο σώμα σε πολλά επίπεδα και η φυσιολογική απόκριση του σώματος σε αυτό γίνεται αντιληπτή μέσω βιολογικών σημάτων. Τα κυριότερα βιοσήματα που αποτιμούν συναισθηματική κατάσταση είναι  το ηλεκτροεγκεφαλογράφημα (EEG), ηλεκτροκαρδιογράφημα (ECG), ηλεκτρομυογράφημα (EMG), πρότυπο αναπνοής (RSP), αγωγιμότητας δέρματος (GSR). Από αυτές τις καταγραφές θα εξαχθούν χαρακτηριστικά από κάθε καταγραφή που περιγράφουν όσο το δυνατόν πιο αντιπροσωπευτικά το μέγεθος το οποίο μετρούν. Στην συνέχεια θα πραγματοποιηθεί η επιλογή των πιο εύρωστων χαρακτηριστικών, δηλαδή των χαρακτηριστικών των οποίων η μεταβολή είναι χαρακτηριστική του στρες.
 
Σκοπός της συγκεκριμένης εργασίας είναι η ανάπτυξη ενός υπολογιστικού συστήματος αναγνώρισης συναισθηματικής κατάστασης στρες μέσω βιολογικών σημάτων.
9) Αναγνώριση συναισθηματικής κατάστασης στρες μέσω επεξεργασίας βίντεο προσώπου
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού Τ.Ε
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: τσικνάκης μανώλης
Τηλέφωνο: 2810-379313
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: MATLAB, C++, Ανάλυση εικόνας/βίντεο, Τεχνητή Όραση
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
 Το ανθρώπινο πρόσωπο είναι σε αρκετές περιπτώσεις δείκτης της συναισθηματικής κατάστασης ενός ανθρώπου. Προκειμένου να αξιολογηθούν οι εκφράσεις του προσώπου χρησιμοποιούνται τεχνικές με βάση την εκτίμηση των μυών του προσώπου, τεχνικές βασισμένες σε 2D ή 3D μοντέλα ή τεχνικές μελέτης κίνησης χαρακτηριστικών. Τα χαρακτηριστικά εισάγονται σε σύστημα αναπαράστασης έκφρασης (FACS, FAPs) και αποτιμούνται από το τελικό σύστημα.
 
Σκοπός της συγκεκριμένης εργασίας είναι η εξαγωγή χαρακτηριστικών του προσώπου για την αποτίμηση της συναισθηματικής κατάστασης στρες.
 
10) Ανίχνευση επιληπτικής δραστηριότητας με χρήση ηλεκτροεγκεφαλογραφήματος και βιοσημάτων
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού Τ.Ε
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: τσικνάκης μανώλης
Τηλέφωνο: 2810-379313
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: MATLAB, Ψηφιακή Επεξεργασία Σημάτων
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
 Για την αντιμετώπιση της επιληψίας, η καταγραφή της εγκεφαλικής δραστηριότητας γίνεται ευρέως στην κλινική πρακτική μέσω του ηλεκτροεγκεφαλογραφήματος. Παράλληλα, βιοσήματα όπως το καρδιογράφημα (ECG), το πρότυπο αναπνοής, το μυογράφημα (EMG) παρέχουν επίσης  χρήσιμη πληροφορία πριν ή κατά την διάρκεια επιληπτικών κρίσεων. Σε καταγραφές μακράς διάρκειας, η ανάδειξη της δυναμικής κατάστασης κάθε χρονική στιγμή πραγματοποιούνται μέσω χαρακτηριστικών δεικτών (features). Οι δείκτες αυτοί είναι γραμμικοί/μη γραμμικοί προερχόμενοι από χρονικά, φασματικά, μορφολογικά χαρακτηριστικά. 
Σκοπός της συγκεκριμένης εργασίας είναι η ανάπτυξη αλγορίθμων για την ανίχνευση και κατηγοριοποίηση παθολογικών προτύπων σε άτομα που πάσχουν από επιληψία. Η παρούσα διπλωματική γίνεται σε συνεργασία με το ΠΑΓΝΗ όπου παρέχει πραγματικά δεδομένα.
11) ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΑΚΟ ΣΥΣΤΗΜΑ ΓΙΑ ΞΕΝΟΔΟΧΕΙΑ
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 28103791096
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: 3329
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: JAVA, XML,JSP
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
12) (Blended AIM Project) Indoor position tracker application
Κατεύθυνση: Computer Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδουράκης γεώργιος
Τηλέφωνο: papadour@cs.teicrete.gr
Αριθμός Σπουδαστών: 2
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Γιανναντωνάκης Ιωάννης, ΑΜ:3090, Λογοθέτης Ηλίας, ΑΜ:3015
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Matlab
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Κατασκευή εφαρμογής για εταιρεία με κύριο σκοπό την διατήρηση της ασφάλειας και καθοδήγηση των εργαζομένων/ επισκεπτών στις εγκαταστάσεις αθτής.Η εφαρμογή θα είναι για περιβάλλον android και browser και θα χρησιμοποιηθεί τεχνολογία εντοπισμού μέσω beacons.
13) ΤΟΥΡΙΣΤΡΙΚΟΣ ΟΔΗΓΟΣ ΝΑΥΠΛΙΟΥ
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 28103791096
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: 2552
Βαθμός Δυσκολίας: Γ
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: php, sql
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
ΠΛήρης τουριστικός οδηγός για το ναύπλιο
14) ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΔΙΑΔΙΚΤΥΑΚΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ ΜΕ ΧΡΗΣΗ WEB ASSEMBLY
Κατεύθυνση: Network Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παναγιωτάκης σπυρίδων
Τηλέφωνο: 2810379707
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: JAVASCRIPT, C, ANDROID
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
H WEBASSEMBLY EΠΙΤΡΕΠΕΙ ΤΗΝ ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΔΙΑΔΙΚΤΥΑΚΩΝ ΕΦΑΡΜΟΓΩΝ ΠΟΥ ΘΑ ΤΡΕΧΟΥΝ ΤΟ ΙΔΙΟ ΑΠΟΔΟΤΙΚΑ ΟΣΟ ΟΙ NATIVE ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ. ΣΚΟΠΟΣ ΤΗΣ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ ΕΙΝΑΙ ΝΑ ΜΕΛΕΤΗΘΕΙ Η ΑΠΟΔΟΣΗ ΜΙΑ ΤΕΤΟΙΑΣ ΔΙΑΔΙΚΤΥΑΚΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ ΚΑΙ ΝΑ ΣΥΓΚΡΙΘΕΙ ΜΕ ΤΗΝ ΑΠΟΔΟΣΗ ΑΝΤΙΣΤΟΙΧΗΣ ΤΥΠΙΚΗΣ WEB APP KAI NATIVE APP.
15) ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΔΙΑΔΙΚΤΥΑΚΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ ΜΕ ΧΡΗΣΗ STREAMS API
Κατεύθυνση: Network Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παναγιωτάκης σπυρίδων
Τηλέφωνο: 2810379707
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: JAVASCRIPT
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
ΣΤΑ ΠΛΑΙΣΙΑ ΤΗΣ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ ΘΑ ΑΝΑΠΤΥΧΘΕΙ ΔΙΑΔΙΚΤΥΑΚΗ ΕΦΑΡΜΟΓΗ ΠΟΥ ΘΑ ΧΡΗΣΙΜΟΠΟΙΕΙ ΤΟ NEO ΠΡΟΤΥΠΟ STREAMS (https://streams.spec.whatwg.org). ΤΟ ΠΡΟΤΥΠΟ ΠΑΡΕΧΕΙ ΕΝΑ ΣΥΝΟΛΟ ΑΠΟ ΑΡΙS ΕΙΔΙΚΩΝ ΓΙΑ ΤΗΝ ΕΠΕΞΕΡΓΑΣΙΑ ΡΟΩΝ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ.
16) ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΔΙΑΔΙΚΤΥΑΚΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ ΜΕ ΧΡΗΣΗ Media Source Extensions
Κατεύθυνση: Network Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παναγιωτάκης σπυρίδων
Τηλέφωνο: 2810379707
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: JAVASCRIPT
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
ΣΤΑ ΠΛΑΙΣΙΑ ΤΗΣ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ ΘΑ ΑΝΑΠΤΥΧΘΕΙ ΔΙΑΔΙΚΤΥΑΚΗ ΕΦΑΡΜΟΓΗ ΠΟΥ ΘΑ ΚΑΝΕΙ ΧΡΗΣΗ ΤΟΥ JAVASCRIPT ΑΡΙ "MEDIA SOURCE EXTENSIONS" ΤΟ ΟΠΟΙΟ ΕΠΙΤΡΕΠΕΙ ADAPTIVE STREAMING, AD INSERTION, TIME SHIFTING, ΕΛΕΓΧΟ ΑΠΟΔΟΣΗΣ.
17) ΑΝΑΠΤΥΞΗ PROGRESSIVE ΔΙΑΔΙΚΤΥΑΚΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ
Κατεύθυνση: Network Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παναγιωτάκης σπυρίδων
Τηλέφωνο: 2810379707
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: ANDROID, JAVASCRIPT
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
ΣΤΗΝ ΠΤΥΧΙΑΚΗ ΘΑ ΑΝΑΠΤΥΧΘΕΙ ΜΙΑ PROGRESSIVE KAI RESPONSIVE WEB APP ΠΟΥ ΘΑ ΚΑΝΕΙ ΧΡΗΣΗ ΔΥΝΑΤΟΤΗΤΩΝ ΟΠΩΣ: SERVICE WORKERS, ASYNC FUNCTIONS, WEB PUSH NOTIFICATIONS, PROMISES, ΚΛΠ.
18) ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΚΙΝΗΤΗΣ ΚΑΙ ΔΙΑΔΙΚΤΥΑΚΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ ΜΕ ΧΡΗΣΗ IONIC 2
Κατεύθυνση: Networks Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παναγιωτάκης σπυρίδων
Τηλέφωνο: 2810379707
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: ANDROID, JAVASCRIPT
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
ΣΚΟΠΟΣ ΤΗΣ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ ΕΙΝΑΙ Η ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΔΙΑΔΙΚΤΥΑΚΗΣ ΚΑΙ ΚΙΝΗΤΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ ΚΑΝΟΝΤΑΣ ΧΡΗΣΗ ΤΟΥ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝΤΟΣ IONIC 2 ΚΑΙ ΤΩΝ ΔΥΝΑΤΟΤΗΤΩΝ ΠΟΥ ΠΡΟΣΦΕΡΕΙ. ΣΤΑ ΠΛΑΙΣΙΑ ΑΥΤΑ ΘΑ ΓΙΝΕΙ ΧΡΗΣΗ ΤΗΣ TypeScript ΓΙΑ ΤΗΝ ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΤΟΥ ΚΩΔΙΚΑ. Η ΕΦΑΡΜΟΓΗ ΠΟΥ ΘΑ ΑΝΑΠΤΥΧΘΕΙ ΘΑ ΑΦΟΡΑ ΕΝΑ ΕΡΓΑΛΕΙΟ ΓΙΑ ΤΗΝ ΥΠΟΣΤΗΡΙΞΗ ΣΥΝΕΔΡΙΩΝ ΜΕΣΩ ΤΟΥ ΟΠΟΙΟΥ ΕΝΑΣ ΔΙΟΡΓΑΝΩΤΗΣ ΘΑ ΜΠΟΡΕΙ ΝΑ ΑΝΑΡΤΑ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΑ ΣΧΕΤΙΚΗ ΜΕ ΤΟ ΣΥΝΕΔΡΙΟ ΚΙ ΕΝΑΣ ΣΥΜΜΕΤΕΧΩΝ ΝΑ ΛΑΜΒΑΝΕΙ ΤΗ ΣΧΕΤΙΚΗ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΑ.
19) Υλοποίηση Android Εφαρμογής Διαχείρισης Αποθήκης
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: αϊβαλής κωστής
Τηλέφωνο: 2810-379188
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Μιχάλης Μαυροφοράκης
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Java, MySQL, Android
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Η πτυχιακή αφορά υλοποίηση εφαρμογής που θα επιτρέπει την απομακρισμένη διαχείριση αποθήκης μέσω Android, με τις παρακάτω λειτουργίες:
· Είσοδος ενός μοναδικού διαχειριστή (Admin) ο οποίος θα έχει όλα τα παρακάτω δικαιώματα.
· Εισαγωγή νέων Users στην αντίστοιχη βάση δεδομένων (Το δικαίωμα αυτό το έχει αποκλειστικά ο Διαχειριστής και μόνο).
· Η εφαρμογή θα μπορεί να :
a)           Διαχειρίζεται προϊόντα στην βάση δεδομένων.
b)           Παρουσιάζει αναλυτικά όλες τις κινήσεις των χρηστών στον Διαχειριστή.
c)           Παρουσίαση διαθέσιμων και μη προϊόντων (Αποθέματα).
d)           Κατηγοριοποίηση προϊόντων.
e)           Εμφάνιση Φυσικής θέσης ραφιού αποθήκης
· Η βάση δεδομένων θα υλοποιηθεί σε εξωτερικό data base server και θα είναι προσβάσιμη  από την Android συσκευή.
20) Ανάπτυξη εκπαιδευτικού παιχνιδιού για ειδική αγωγή.
Κατεύθυνση: Software Engineers
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: βιδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810-379892
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Σηφοστρατουδάκης Στράτος
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Good Programming Skills, game engines
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Σύμφωνα με το[1], [2] ο ορός Serious Games  διατυπώθηκε το 1968 από τον Clark Abt[1] στο βιβλίο του με τίτλο «Serious Games» .  Ορισμοί που έχουν δοθεί για αυτά τα παιχνίδια λένε  ότι :
· Πρόκειται για παιχνίδια που έχουν σαφή και προσεκτικά μελετημένο εκπαιδευτικό σκοπό. Δεν παίζονται για διασκέδαση, αλλά δεν σημαίνει ότι δεν είναι διασκεδαστικά[1], [2].
· Είναι παιχνίδια που παίζονται σε ηλεκτρονικό υπολογιστή, ακολουθώντας συγκεκριμένους κανόνες. Χρησιμοποιούνται στην παιδεία , στην υγειά, στην δημοσιά ταξη[3].
· Τα Serious Games είναι ψηφιακά παιχνίδια που είναι σχεδιασμένα για εκπαιδευτικό σκοπό[4].
· Δεν υπάρχει ενιαίος ορισμός για τα Serious Games, αν και πρόκειται για παιχνίδια με κάποιο σκοπό. Με αλλά λόγια, πέρα από τη ψυχαγωγία, χρησιμοποιούνται για την υποστήριξη της μάθησης με την ευρύτερη έννοια του ορού[5].
· Serious games χρησιμοποιούνται για εκπαιδευτικούς σκοπούς. Έχουν το εκπαιδευτικό, θεραπευτικό και κοινωνικό αντίκτυπο και είναι χτισμένα με ή χωρίς μαθησιακά αποτελέσματα[6].
Δεν υπάρχει κάποια συμφωνία για των ορισμό των Serious Games, ωστόσο υπάρχει μια συναίνεση ότι αυτά τα παιχνίδια[2]:
· Έχουν στόχο την μάθηση (είτε είναι ρητή είτε όχι).
· Αποτελούν ένα ευχάριστο διαδραστικό μέσο.
· Έχουν κάποια στοιχεία από παιχνίδι.
Στόχος της πτυχιακής εργασίας είναι ο σχεδιασμός και η ανάπτυξη ενός serious game με ή χωρίς 3D γραφικά που θα απευθύνεται σε παιδιά. Το παιχνίδι θα επικεντρώνεται στην ανάπτυξη και στην εξέλιξη μαθησιακών ικανοτήτων και δεξιοτήτων των παιδιών και παράλληλα στην ψυχαγωγία τους. Η σχεδίαση θα βασίζεται σε μαθησιακούς στόχους που θα προκύπτουν από διάφορες θεματικές ενότητες. Επίσης  θα γίνετε παραμετροποίηση του παιχνιδιού ανάλογα με  τη μαθησιακή ετοιμότητα και τις ανάγκες του κάθε παιδιού.
Βιβλιογραφία
1. CLARK C. ABT, Serious Games, 1970 by Viking Press., University Press of America
2. Games in Education: Serious Games  http://media.futurelab.org.uk/resources/documents/lit_reviews/Serious-Games_Review.pdf
3. Zyda, M., 2005. From visual simulation to virtual reality to games. Computer, p25. https://pdfs.semanticscholar.org/a459/2975c28861b8aae4870e23612388cdfda67a.pdf
4. Sorensen, b.H. & Meyer, b., 2007. Serious games in language learning and teaching-a theoretical perspective. in Proceedings of the 2007 Digital Games research Association Conference. pp. 559-566.
5. Stone, b., 2008. Human Factors Guidelines for interactive 3D and Games-based training Systems Design
6. Felicia, P., 2009. Digital games in schools: A handbook for teachers, european Schoolnet, euN Partnership AiSbl: belgium. Available at: http://games.eun.org/upload/GIS_HANDBOOK_EN.PDF.
21) Serious Games Review
Κατεύθυνση: Software Engineers
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: βιδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810-379892
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Good English
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Σύμφωνα με το[1], [2] ο ορός Serious Games  διατυπώθηκε το 1968 από τον Clark Abt[1] στο βιβλίο του με τίτλο «Serious Games» .  Ορισμοί που έχουν δοθεί για αυτά τα παιχνίδια λένε  ότι :
· Πρόκειται για παιχνίδια που έχουν σαφή και προσεκτικά μελετημένο εκπαιδευτικό σκοπό. Δεν παίζονται για διασκέδαση, αλλά δεν σημαίνει ότι δεν είναι διασκεδαστικά[1], [2].
· Είναι παιχνίδια που παίζονται σε ηλεκτρονικό υπολογιστή, ακολουθώντας συγκεκριμένους κανόνες. Χρησιμοποιούνται στην παιδεία , στην υγειά, στην δημοσιά ταξη[3].
· Τα Serious Games είναι ψηφιακά παιχνίδια που είναι σχεδιασμένα για εκπαιδευτικό σκοπό[4].
· Δεν υπάρχει ενιαίος ορισμός για τα Serious Games, αν και πρόκειται για παιχνίδια με κάποιο σκοπό. Με αλλά λόγια, πέρα από τη ψυχαγωγία, χρησιμοποιούνται για την υποστήριξη της μάθησης με την ευρύτερη έννοια του ορού[5].
· Serious games χρησιμοποιούνται για εκπαιδευτικούς σκοπούς. Έχουν το εκπαιδευτικό, θεραπευτικό και κοινωνικό αντίκτυπο και είναι χτισμένα με ή χωρίς μαθησιακά αποτελέσματα[6].
Δεν υπάρχει κάποια συμφωνία για των ορισμό των Serious Games, ωστόσο υπάρχει μια συναίνεση ότι αυτά τα παιχνίδια[2]:
· Έχουν στόχο την μάθηση (είτε είναι ρητή είτε όχι).
· Αποτελούν ένα ευχάριστο διαδραστικό μέσο.
· Έχουν κάποια στοιχεία από παιχνίδι.
 
Στα πλαίσια της πτυχιακής εργασίας, θα διερευνηθούν πληθώρα ακαδημαϊκών εγγράφων και θα παρουσιασθεί μια επισκόπηση (Review ) των Serious Games.
Βιβλιογραφία
1. CLARK C. ABT, Serious Games, 1970 by Viking Press., University Press of America
2. Games in Education: Serious Games  http://media.futurelab.org.uk/resources/documents/lit_reviews/Serious-Games_Review.pdf
3. Zyda, M., 2005. From visual simulation to virtual reality to games. Computer, p25. https://pdfs.semanticscholar.org/a459/2975c28861b8aae4870e23612388cdfda67a.pdf
4. Sorensen, b.H. & Meyer, b., 2007. Serious games in language learning and teaching-a theoretical perspective. in Proceedings of the 2007 Digital Games research Association Conference. pp. 559-566.
5. Stone, b., 2008. Human Factors Guidelines for interactive 3D and Games-based training Systems Design
Felicia, P., 2009. Digital games in schools: A handbook for teachers, european Schoolnet, euN Partnership AiSbl: belgium. Available at: http://games.eun.org/upload/GIS_HANDBOOK_EN.PDF.
 
22) FRAMEWORK USED TO EXATRACT DATA FOR THE ASSESSMENT OF THE USER’S PERFORMANCE IN AN EDUCATIONAL GAME
Κατεύθυνση: Software Engineers
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: βιδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810-379892
Αριθμός Σπουδαστών: 2
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Τζούλιο Ίμπρο ΑΜ:3565, Τζαγκαράκης Ηλίας ΑΜ:3629
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Good English, Very good software analysis and design skills, Good Programming skills
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Based on commonly used log file formats like the extended log format (ELF) and using a generic data model like the extensible markup language (XML) schema or as a Json schema, we seek to define a well-structured log file, compatible with a wide variety of serious games. The purpose of the aforementioned log file will be to store information about the user’s performance in a way that is easy to analyze and evaluate.
 
23) Educational Mythological Game
Κατεύθυνση: Software Engineers
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: βιδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810-379892
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Φραγκιαδάκης Εμμανουήλ
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Γνώσεις σε Game Engine Μηχανές (Unreal,Unity), C/C++, C#, javascript , Μηχανές δημιουργίας γραφικών (Blender) , κ.α
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Στόχος της πτυχιακής εργασίας είναι ο σχεδιασμός και η ανάπτυξη ενός serious educational 3D game με θέμα από την Ελληνική Μυθολογία. Το συγκεκριμένο παιχνίδι θα αποτελείται από διαφορετικά 3D Levels, τα οποία θα καλείται ο χρήστης μέσω ενός Κύριου χαρακτήρα (Role playing Game) να περάσει ώστε να διδαχθεί μια μυθολογική ιστορία και να έχει άμεση επαφή με το αντικείμενο . Το παιχνίδι θα είναι βασισμένο σε 3D το οποίο θα υλοποιηθεί είτε με Unreal Engine είτε με Unity.
 
24) Δημιουργία γραφικών
Κατεύθυνση: Software Engineers
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: βιδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810-379892
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Ξανθόπουλος Γεώργιος 3495
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: -
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Στόχος της πτυχιακής εργασίας είναι η δημιουργία, κατάλληλων για θέαση από παιδιά με ειδικές ανάγκες,  τρισδιάστατων και δισδιάστατων χαρακτήρων, τοποθεσιών, αντικειμένων και εικονιδίων (assets), όπως και animations και βίντεο,  με σκοπό την υποστήριξη δημιουργών ερευνητικών serious educational games. Τα δημιουργημένα γραφικά θα στοχεύουν είτε υπολογιστές υψηλών επιδόσεων, με ευκρινείς λεπτομέρειες , είτε κινητές συσκευές ή συσκευές περιορισμένων δυνατοτήτων, με στόχο την ευκολία φόρτωσής τους, ανάλογα την ανάγκη του προγραμματιστή.
 
25) Ανάπτυξη εκπαιδευτικού παιχνιδιού για ειδική αγωγή.
Κατεύθυνση: Software Engineers
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: βιδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810-379892
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Μπαριανός Κριστοφερ Αναστάσιος 3936
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Unity3D game engine τεχνικές Natural User Interfaces
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Σύμφωνα με το[1], [2] ο ορός Serious Games  διατυπώθηκε το 1968 από τον Clark Abt[1] στο βιβλίο του με τίτλο «Serious Games» .  Ορισμοί που έχουν δοθεί για αυτά τα παιχνίδια λένε  ότι :
· Πρόκειται για παιχνίδια που έχουν σαφή και προσεκτικά μελετημένο εκπαιδευτικό σκοπό. Δεν παίζονται για διασκέδαση, αλλά δεν σημαίνει ότι δεν είναι διασκεδαστικά[1], [2].
· Είναι παιχνίδια που παίζονται σε ηλεκτρονικό υπολογιστή, ακολουθώντας συγκεκριμένους κανόνες. Χρησιμοποιούνται στην παιδεία , στην υγειά, στην δημοσιά ταξη[3].
· Τα Serious Games είναι ψηφιακά παιχνίδια που είναι σχεδιασμένα για εκπαιδευτικό σκοπό[4].
· Δεν υπάρχει ενιαίος ορισμός για τα Serious Games, αν και πρόκειται για παιχνίδια με κάποιο σκοπό. Με αλλά λόγια, πέρα από τη ψυχαγωγία, χρησιμοποιούνται για την υποστήριξη της μάθησης με την ευρύτερη έννοια του ορού[5].
· Serious games χρησιμοποιούνται για εκπαιδευτικούς σκοπούς. Έχουν το εκπαιδευτικό, θεραπευτικό και κοινωνικό αντίκτυπο και είναι χτισμένα με ή χωρίς μαθησιακά αποτελέσματα[6].
Δεν υπάρχει κάποια συμφωνία για των ορισμό των Serious Games, ωστόσο υπάρχει μια συναίνεση ότι αυτά τα παιχνίδια[2]:
· Έχουν στόχο την μάθηση (είτε είναι ρητή είτε όχι).
· Αποτελούν ένα ευχάριστο διαδραστικό μέσο.
· Έχουν κάποια στοιχεία από παιχνίδι.
Στόχος της πτυχιακής εργασίας είναι ο σχεδιασμός και η ανάπτυξη ενός serious game με 3D γραφικά που θα απευθύνεται σε παιδιά με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες. Το παιχνίδι θα επικεντρώνεται στην  ανάπτυξη και στην εξέλιξη  ορισμένων δεξιοτήτων των παιδιών αυτών και παράλληλα στην ψυχαγωγία τους. Η σχεδίαση θα βασίζεται σε μαθησιακούς στόχους της ειδικής αγωγής που θα προκύπτουν από διάφορες θεματικές ενότητες. Επίσης  θα γίνετε παραμετροποίηση του παιχνιδιού ανάλογα με  τη μαθησιακή ετοιμότητα και τις ανάγκες του κάθε παιδιού. Το παιχνίδι θα υλοποιηθεί στην Unity3D game engine και θα χρησιμοποιεί τεχνικές Natural User Interfaces.
[bookmark: _Toc465622108][bookmark: _Toc464318467][bookmark: _Toc463095955]Βιβλιογραφία
1. [bookmark: _Ref465671302][bookmark: _Ref465671995]CLARK C. ABT, Serious Games, 1970 by Viking Press., University Press of America
2. [bookmark: _Ref465671862]Games in Education: Serious Games  http://media.futurelab.org.uk/resources/documents/lit_reviews/Serious-Games_Review.pdf
3. [bookmark: _Ref465671339]Zyda, M., 2005. From visual simulation to virtual reality to games. Computer, p25. https://pdfs.semanticscholar.org/a459/2975c28861b8aae4870e23612388cdfda67a.pdf
4. [bookmark: _Ref465671925]Sorensen, b.H. & Meyer, b., 2007. Serious games in language learning and teaching-a theoretical perspective. in Proceedings of the 2007 Digital Games research Association Conference. pp. 559-566.
5. [bookmark: _Ref465671940]Stone, b., 2008. Human Factors Guidelines for interactive 3D and Games-based training Systems Design
Felicia, P., 2009. Digital games in schools: A handbook for teachers, european Schoolnet, euN Partnership AiSbl: belgium. Available at: http://games.eun.org/upload/GIS_HANDBOOK_EN.PDF
26) Δημιουργία ηλεκτρονικού καταστήματος για την πώληση οπτικών ειδών
Κατεύθυνση: Network Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: φραγκοπούλου παρασκευή
Τηλέφωνο: 2810379180
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Τατιάνα Λένι
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: html5, php και sql
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Σκοπός της πτυχιακής είναι η δημιουργία ενός ηλεκτρονικού συστήματος για την πώληση οπτικών ειδών. Το σύστημα θα παρέχει πλήρη λίστα από τα οπτικά είδη που θα κατηγοριοποιούνται ανάλογα με τον τύπο τους. Έπειτα, ο κάθε επισκέπτης του ισοτόπου θα μπορεί να επιλέγει το είδος που επιθυμεί και έπειτα θα περιηγείται και θα ενημερώνεται για τα προϊόντα που είναι διαθέσιμα στο συγκεκριμένο είδος. Ο χρήστης θα επιλέγει ένα προϊόν  και θα το προσθέτει στο καλάθι αγορών. Όταν είναι έτοιμες οι αγορές του, θα έχει η δυνατότητα να ολοκληρώσει και να αγοράσει τα προϊόντα του. Τέλος, θα μπορεί να πραγματοποιήσει αναζήτηση για κάποιο προϊόν του καταστήματος.  
Ο κύριος στόχος του σχεδιασμού του ηλεκτρονικού καταστήματος είναι η δημιουργία ενός φιλικού περιβάλλοντος διαχείρισης, το οποίο δίνει τη δυνατότητα στους χρήστες-πελάτες να περιηγηθούν και να βρουν εύκολα και γρήγορα το προϊόν της επιθυμίας τους μέσα από μία μεγάλη γκάμα προϊόντων. Όλα τα προϊόντα θα είναι ομαδοποιημένα ανάλογα με το είδος τους και τον κατασκευαστή τους. Κάθε προϊόν θα παρουσιάζεται αρχικά με τον τίτλο του, μία εικόνα και την τιμή του ενώ θα υπάρχει η δυνατότητα από τον πελάτη αν το επιλέξει να διαβάσει αναλυτικότερα τη περιγραφή για κάθε προϊόν, την τιμή καθώς και επιπλέον εικόνες εφόσον αυτές είναι διαθέσιμες. Με την επιλογή του προϊόντος ο χρήστης-πελάτης θα μπορεί να επιλέξει την προσθήκη του προϊόντος στο καλάθι αγορών και να προχωρήσει στη παραγγελία του. Ο κάθε χρήστης θα έχει την δυνατότητα να γίνει μέλος, να μπορεί να αγοράσει και να ενημερωθεί για το που μπορεί να βρει τα προϊόντα στην αγορά.  Επιπλέον δυνατότητα στους χρήστες-πελάτες που αναζητούν κάποιο συγκεκριμένο προϊόν είναι η χρήση της φόρμας αναζήτησης η οποία τον οδηγεί κατευθείαν στην συγκεκριμένη επιλογή. Αφού επιλέξει ο πελάτης τα προϊόντα της επιθυμίας του και το συμπεριλάβει στο καλάθι αγορών μπορεί να ολοκληρώσει την παραγγελία του με απλό τρόπο, συμπληρώνοντας τη φόρμα παραγγελίας αν είναι νέος πελάτης ή να συνδεθεί με το συνθηματικό του και τον κωδικό του αν είναι ήδη μέλος.  
 
27) Εφαρμογή Android για διαχείριση αγγελιών αγοροπωλησίων
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: 3646
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: JAVA, NETBEAN
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Η πτυχιακή περιλαμβάνει την δημιουργία εφαρμογή η οποία θα επιτρέπει μέσω android την δημιουργία αγγελίων για πωλήσεις και την αναζήτηση προιώντων για αγορά.
28) Μελέτη της έκθεσης σε ηλεκτρομαγνητικά πεδία από φορητούς ηλεκτρονικούς υπολογιστές
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Δικτύων Τ.Ε.
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: στρατάκης δημήτριος
Τηλέφωνο: 2810379760
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Καλή γνώση της Αγγλικής γλώσσας, Γνώσεις πάνω σε θέματα έκθεσης σε ηλεκτρομαγνητική Ακτινοβολία, Γνώσεις προγραμματισμού σε περιβάλλον Matlab ή Visual Basic, Γνώσεις προγραμματισμού βάσεων δεδομένων κυρίως Access και SQL.
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Η παρούσα πτυχιακή αποσκοπεί στην περιγραφή των διαδικασιών μετρήσεων των ηλεκτρομαγνητικών πεδίων που παράγονται από φορητούς ηλεκτρονικούς υπολογιστές και στην δημιουργία κατάλληλου λογισμικού που θα μπορεί να χρησιμοποιηθεί για την λήψη και την επεξεργασία μετρήσεων που θα προέρχονται από το φάσμα εκπομπής των συσκευών αυτών.
Το λογισμικό που θα αναπτυχθεί θα ικανοποιεί τις παρακάτω απαιτήσεις:
· Υλοποίηση των μετρήσεων στο περιβάλλον φορητών ηλεκτρονικών υπολογιστών με χρήση του υπάρχοντα εξοπλισμού του Εργαστηρίου Μή Ιοντιζουσών Ακτινοβολιών.
· Αποθήκευση αρχείων της μέτρησης (για ευκολότερη ανάκληση καιανάλυση στοιχείων οποιαδήποτε στιγμή).
· Γραφική παρουσίαση των καταγραμμένων και αποθηκευμένων στοιχείων.
· Γραφική σύγκριση μεταξύ των μετρημένων στοιχείων και καθορισμένου ορίου από τον χρήστη.
· Αριθμητική και γραφική επίδειξη πραγματικού χρόνου της τρέχουσας μέτρησης.
· Προσθήκη ή αντικατάσταση στοιχείων μέτρησης σε βάση δεδομένων μετρήσεων.
· Επεξεργασία βάσης δεδομένων μετρήσεων και σύγκριση τιμών ηλεκτρικού και μαγνητικού πεδίου με διεθνή όρια ασφαλείας
· Δημιουργία κατάλληλης αναφοράς από μετρήσεις
29) Δημιουργία υπολογιστικών προγραμμάτων επεξεργασίας εικόνας σε Python/Matlab για την μελέτη και ανάλυση του σχήματος καρκινικών περιοχών εικόνας.
Κατεύθυνση: Computer Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: Μαριάς Κώστας
Τηλέφωνο: kmarias@staff.teicrete.gr
Αριθμός Σπουδαστών: 2
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: B
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: PYthon, matlab
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Η έννοια του Radiomics αναφέρεται στην εξαγωγή και ανάλυση μεγάλου αριθμού ποσοτικών χαρακτηριστικών από ιατρικές εικόνες όπως αξονικής τομογραφίας ή μαγνητικού συντονισμού. Στα πλαίσια αυτής της πτυχιακής εργασίας θα αναπτυχθούν και θα δοκιμαστούν εργαλεία για ανάλυση του σχήματος καρκινικών περιοχών εικόνας με υπολογιστικά εργαλεία με σκοπό την υποβοήθηση του αυτόματου χαρακτηρισμού αυτών των περιοχών.
 
30) Δημιουργία υπολογιστικών προγραμμάτων επεξεργασίας εικόνας σε Python/Matlab για Πολυεπίπεδη Μελέτη Υφής Ιατρικών εικόνων.
Κατεύθυνση: Computer Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: Μαριάς Κώστας
Τηλέφωνο: kmarias@staff.teicrete.gr
Αριθμός Σπουδαστών: 2
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: PYthon, matlab
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Η έννοια του Radiomics αναφέρεται στην εξαγωγή και ανάλυση μεγάλου αριθμού ποσοτικών χαρακτηριστικών από ιατρικές εικόνες όπως αξονικής τομογραφίας ή μαγνητικού συντονισμού. Στα πλαίσια αυτής της πτυχιακής εργασίας θα αναπτυχθούν και θα δοκιμαστούν εργαλεία για πολυεπίπεδη ανάλυση υφής (όπως π.χ. φίλτρα Gabor, Κυµατιδιακή Αναπαράσταση Χώρου-Κλίµακας) σε εικόνες μαγνητικής τομογραφίας με σκοπό τον επιτυχή αυτόματο χαρακτηρισμό καρκινικών περιοχών.
 
31) Θεματική περιήγηση στο Διαδίκτυο: Τεχνικές συνεργατικής διαχείρισης ψηφιακών πόρων για την διεκπεραίωση έργου
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: ακουμιανάκης δημοσθένης
Τηλέφωνο: 2810379190
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Άρνολντ Ιωσήφ Τζιούτζικ Α.Μ.: 3573
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Καμία
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Η παρούσα πτυχιακή εργασία εστιάζει στις νέες δυνατότητες που προσφέρονται στους χρήστες του Διαδικτύου από την ενοποίηση υπηρεσιών έτσι ώστε να υποστηρίζουν αυξημένη διαλειτουργικότητα. Ειδικότερα, θα υλοποιηθεί μια διαδικτυακή εφαρμογή που θα επιτρέπει στους χρήστες της, μέσω επαυξημένων συνόδων περιήγησης στο Διαδίκτυο, να συλλέγουν και να διακρατούν ψηφιακό περιεχόμενο από τις υπηρεσίες που επισκέπτονται και να τις εναποθέτουν σε συλλογές (λίστες), ως επεξεργάσιμα αντικείμενα. Οι συλλογές (λίστες) αυτές μπορεί είτε να προ υπάρχουν είτε να δημιουργούνται από τους χρήστες και να χαρακτηρίζονται θεματικά σύμφωνα με την κρίση και τις ανάγκες των δημιουργών τους. Αυτή η προαναφερθείσα λειτουργικότητα περιλαμβάνει έναν μηχανισμό διαμοιρασμού των συλλογών (λιστών) ψηφιακού περιεχομένου με άλλους χρήστες της εφαρμογής, εντός των πλαισίων της κοινωνικής δικτύωσης του ενεργού χρήστη. Οι χρήστες θα μπορούν να προσδιορίσουν την έκταση του διαμοιρασμού, ώστε να ορίσουν ποιοι μεμονωμένοι χρήστες ή ομάδες χρηστών θα έχουν πρόσβαση και δικαιώματα στην διαμοιραζόμενη συλλογή (λίστα) και στα συμπεριλαμβανόμενα αντικείμενα. Επιπλέον, στα συλλεχθέντα αντικείμενα μπορεί να προστίθενται λειτουργίες διαχείρισης έργου και ανάθεσης εργασιών μεταξύ των εμπλεκόμενων χρηστών. Ως αποτέλεσμα, οι χρήστες θα είναι σε θέση να παρακολουθούν, οργανώνουν και να μοιράζονται θεματικές συλλογές ψηφιακού περιεχομένου για την ενισχυμένη διεκπεραίωση και αποπεράτωση έργου ομαδικού ή ατομικού εύρους.
32) Η χρήση του property graph σε σύγχρονες εφαρμογές: Μελέτη περίπτωσης με το neo4j
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: ακουμιανάκης δημοσθένης
Τηλέφωνο: 2810379190
Αριθμός Σπουδαστών: 2
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Μιναέμης Στέργιος & Μαρινάκης Παντελής
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: καμία
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Η πτυχιακή εργασία εστιάζει στο property graph ως μοντέλο οργάνωσης κοινωνικών δεδομένων και μελετά τον τρόπο που υποστηρίζεται από τη neo4j - ένα NoSQL σύστημα αυξημένων δυνατοτήτων. Το πεδίο εφαρμογής της πτυχιακής θα είναι στον κλάδο του τουρισμού και του πολιτισμού και θα επιδιώξει την  ανάπτυξη μιας εφαρμογής που θα βασίζεται σε δεδομένα τύπου γράφου και θα αξιοποιεί προηγμένους μηχανισμούς ερωτημάτων τροχιάς (path querying).
33) Υλοποίηση αλγορίθμων σε Hardware για επιτάχυνση της λειτουργίας τους.
Κατεύθυνση: Computer Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: κορνάρος γιώργος
Τηλέφωνο: 2810379868
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Γεωργία-Ειρήνη Τρούλη (3923)
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Προγραμματισμός C, Σχεδίαση/Προγραμματισμός Ενσωματωμένων Συστημάτων
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Ο στοχος της πτυχιακης εργασιας είναι η βελτιστοποιηση του χρονου εκτέλεσης υπολογιστικα χρονοβόρων αλγοριθμων με χρήση αυτοματοποιημένων εργαλείων σχεδίασης ενσωματωμένων συστημάτων.Επιδιωκεται η ελαχιστοποιηση του συνολικού χρόνου εκτέλεσης ενσωματωμένων εφαρμογών που χρησιμοποιούν τετοιους αλγορίθμους (πχ FFT, training neural networks κ.α).
Για την επιτάχυνση των αλγορίθμων θα χρησιμοποιηθεί η τεχνική των επιταχυντών (accelerators). Η υλοποίηση των αλγορίθμων θα πραγματοποιηθει με τη χρήση σουίτας λογισμικού η οποία θα προσφερει ένα ολοκληρωμένο περιβάλλον αναπτυξης λογισμικου για Hardware. Εκτός απο το περιβάλλον ανάπτυξης λογισμικου θα γίνει η χρήση ενος ενσωματωμένου σύστηματος το οποίο είναι βασισμένο σε αρχιτεκτονική ARM .
34) Ανάπτυξη εφαρμογής φορητής παραγγελιοληψίας
Κατεύθυνση: Network Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: μαλάμος αθανάσιος
Τηλέφωνο: 2810379884
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Σωτήρης Φωτεινέας
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: καμια
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Πρόκειται για μια Mobile/Tablet εφαρμογή όπου ο χρήστης θα μπορεί να κάνει παραγγελίες και είσπραξη μετρητών.
 
· Θα έχει την δυνατότητα δημιουργίας νέου χρήστη
· Θα μπορεί να δημιουργήσει και να επεξεργαστεί κατάλογο είδών  (ποσότητες , τιμές, χαρακτηριστικά)
· Θα μπορεί να δημιουργήσει και να επεξεργαστεί πελάτες
· Θα έχει την δυνατότητα να δει επισκόπηση των παραγγελιών του και του τζίρου του
· Θα μπορεί να δημιουργεί παραστατικά παραγγελίας / είσπραξης
· Θα έχει την δυνατότητα να εισάγει barcode και λήψεις φωτογραφίας
35) Εγκληματολόγια και πάρανομη διακίνηση δεδομένων στο Διαδίκτυο
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 2
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: ΔΑΛΑΜΑΓΚΑΣ ΝΙΚΟΣ
Βαθμός Δυσκολίας: B
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: ΟΡΟΛΟΓΙΑ ΑΓΓΛΙΚΑ
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Η πτυχιακή περιλαμβάνει την δημιουργεία ενός survey για
"Εγκληματολόγια και πάρανομη διακίνηση δεδομένων στο Διαδίκτυο"
36) Eshop για πωλήσεις Μπαχαρικών με τεχνολογία JAVA
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 28103791096
Αριθμός Σπουδαστών: 3
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: 3291,3634,3420
Βαθμός Δυσκολίας: B
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: JAVA,SERLVETS,SQL
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
ΠΕΡΙΛΑΜΒΑΝΕΙ ΤΗΝ ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΕΝΟΣ ΟΛΟΚΛΗΡΩΜΕΝΟΥ ΣΥΣΤΗΜΑΤΟΣ 
ΓΙΑ E-shop, θα υποστηρίζει τόσο παραγωγούς και πελάτες.
 
37) Ανάπτυξη συνεργατικού συστήματος διατύπωσης, διάγνωσης και εκτέλεσης κλινικών οδηγιών με χρήση κανόνων σημασιολογικού ιστού.
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: μαρακάκης εμμανουήλ
Τηλέφωνο: 2810379748
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Γιαννούλης Μιχαήλ
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Να έχει περάσει με πολύ καλό βαθμό τα μαθήματα Λογικός Προγραμματισμός, Τεχνητή Νοημοσύνη και Συστήματα Γνώσης.
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Αυτή η  πτυχιακή στόχο έχει να αναπτύξει ένα σύστημα υποβοήθησης της διάγνωσης για ιατρούς και να προτείνει βήματα ακολουθώντας κανόνες που θα διαμορφώνονται μέσα από κλινικές οδηγίες. Αρχικά θα μελετηθούν υπάρχουσες προσεγγίσεις για την αποτύπωση κλινικών οδηγιών καθώς και τρόποι μοντελοποίησης με χρήση οντολογιών. Στη συνέχεια θα κατασκευαστεί ένα πρωτότυπο σύστημα που θα ενσωματωθεί σε ένα σύστημα προσωπικού φακέλου ιατρικών δεδομένων (Personal Health Record system) έτσι ώστε οι κανόνες να εφαρμόζονται πάνω από τα δεδομένα των ασθενών. Τόσο τα δεδομένα των ασθενών όσο και οι κανόνες που θα καταχωρούν οι ιατροί θα πρέπει να χρησιμοποιούν ιατρικές οντολογίες για την αποσαφήνιση της σημασιολογίας τον όρων που χρησιμοποιούνται. Επιπλέον ένα σημαντικό πλεονέκτημα του συστήματος θα είναι η συλλογική δημιουργία κανόνων και κλινικών οδηγιών μέσα από συνεργατικά εργαλεία.
38) Κωδικοποίηση Huffman με χρήση δυαδικών, τριαδικών και τετραδικών δενδρων και συγκριτική παρουσίασή τους
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: ξεζωνάκης ιωάννης
Τηλέφωνο: 6944859940
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Σβορώνος Λειβαδάρος
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Πολύ καλή γνώση προγραμματισμού - δομών δεδομένων
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Ο σκοπός αυτής της πτυχιακής είναι η ανάπτυξη λογισμικού κωδικοποίησης Huffman με τη χρήση δυαδικών, τριαδικών και τετραδικών δέντρων. Η ανάπτυξη λογισμικού γίνεται εξαρχής, χρησιμοποιώντας γλώσσα προγραμματισμού C.
Γίνεται εφαρμογή σε συμπίεση δεδομένων κειμένου, συγκριτική μελέτη των τριών τύπων κωδικοποίησης/συμπίεσης δεδομένων και σύγκριση των αποτελεσμάτων με σχετικά αναφερόμενα και ήδη δημοσιευμένα
39) Ένα σύστημα για την παροχή πιστωτικών υπηρεσιών σε μια εταιρία
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: 3491
Βαθμός Δυσκολίας: B
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: JAVA, XML,JSP
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
 
Θέλομε να αποθηκεύομε πληροφορίες για τα παρακάτω
Για κάθε πελάτη το ονοματεπώνυμο, την διεύθυνση, την ηλικία, το τηλέφωνο του, την ημερομηνία απόκτησης του διπλώματος, τον αριθμό ταυτότητας.
Το ίδρυμα παρέχει ασφάλειες ζωής και δάνεια. Για κάθε ασφαλιστήριο έχουμε τον κωδικό του, την ημερομηνία που γίνεται και το μηναίο ποσόν που θα δίνει ο πελάτης. Τα ασφαλιστήρια χωρίζονται σε τρεις κατηγορίες (με μόνη διαφορά το ποσόν).
 Κάθε δάνειο έχει  τον κωδικό του, την ημερομηνία που γίνεται, το ποσό που δανείζεται ο πελάτη και το μηναίο ποσόν που θα δίνει ο πελάτης, το επιτόκιο. Εδώ ισχύει ότι το επιτόκιο μπορεί να είναι σταθερό ή κυμαινόμενο. Αν είναι κυμαινόμενο τότε ο πελάτης θα έχει επιλέξει σε πόσο χρόνο θέλει να αποπληρώσει το δάνειο και η δόση θα αναπροσαρμόζεται αυτόματα με κάθε αλλαγή του επιτοκίου. Το ίδιο θα ισχύει και για το σταθερό μόνο που η δόση θα είναι σταθερή.  Η δόση στο σταθερό επιτόκιο θα υπολογίζεται ως εξής
                 Δόση = (Συνολικόν_ποσόν*επιτόκιο*χρόνια_αποπληρωμής) /μήνες_αποπληρωμής
             Στο κυμαινόμενο επιτόκιο η δόση θα ξεκινάει ως εξής
    Δόση = (Συνολικόν_ποσόν*τρέχον_επιτόκιο*χρόνια_αποπληρωμής) /μήνες_αποπληρωμής
     Κάθε φορά που θα γίνεται μια αναπροσαρμογή του επιτοκίου θα έχουμε
    Δόση = (υπόλοιπο_ποσόν*τρέχον_επιτόκιο*χρόνια_αποπληρωμής) /μήνες_αποπληρωμής, όπου στους μήνες αποπληρωμής είναι οι μήνες που απομένουν.   
Όλα αυτά πρέπει να γίνονται αυτόματα.
 
Επίσης το σύστημα θα υποστηρίζει.
Θα αποθηκεύομε πληροφορία αν ο πελάτης πληρώνει κανονικά ή όχι κάθε δόση του. Επίσης αν κάποιος πελάτης έχει πάνω από τρία δάνεια ή ασφαλιστήρια τα οποία τα πληρώνει κανονικά τότε έχει έκπτωση 10% στα ασφάλιστρα και 5% στα επιτόκια των δανείων.
Αν ο πελάτης δεν πληρώσει δύο συνεχόμενες δόσεις σε ένα ασφάλιστρο τότε θα έχει 10% επιπλέον σε κάθε δόση.
Αν ο πελάτης δεν πληρώσει δύο συνεχόμενες δόσεις σε ένα δάνειο τότε θα έχει 5% επιπλέον σε κάθε δόση.
Για να δοθεί ένα νέο δάνειο ή ασφαλιστήριο σε κάποιον πελάτη θα πρέπει να μην έχει χρωστάει καμία δόση.
 
Το σύστημα θα πρέπει να μπορεί να βγάνει συγκεντρωτικές αναφορές
Για τους πελάτες που έχουν καθυστερήσει δόσεις.
Για τους πελάτες που χρωστούν κάποια δόση.
Για τους πελάτες που είναι συνεπής συνεχώς.
Για τους πελάτες που έχουν περισσότερα από κάποιο αριθμό ασφαλιστηρίων ή δανείων ή και συνδυασμό των δύο πιο πάνω. Θα πρέπει να δίνεται η δυνατότητα στον χρήστη να καθορίζει αυτά τα κριτήρια.
Συγκεντρωτική αναφορά για τον αριθμό των πελατών ανά ασφαλιστήριο.
Συγκεντρωτική αναφορά ανά μήνα(ιούνιος, ιούλιος , κτλ)  για τα ασφαλιστήρια  και τα δάνεια που γίνονται 
40) Υλοποίηση Εφαρμογής Διαχείρισης Ξενοδοχείου Πόλης
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: αϊβαλής κωστής
Τηλέφωνο: 2810-379188
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Νάσος Γιαννούσης
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Java, MySQL, Swing
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Δημιουργία Java εφαρμογής για διαχείριση ξενοδοχείου πόλης. Θα σχεδιαστεί βάση δεδομένων και θα υλοποιηθεί με χρήση της MySQL. Το πρόγραμμα θα δέχεται κρατήσεις και θα παρουσιάζει την διαθεσιμότητα της ξενοδοχειακής μονάδας.
Θα δωθεί προσοχή στο User Interface για τον διαχειριστή.
41) Λογισμικό Διαχείρισης Αποθήκης Καταστημάτων Πώλησης Υπολογιστών και Περιφερειακών
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: αϊβαλής κωστής
Τηλέφωνο: 2810-379188
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Βαγγέλης Τζαβλάκης
Βαθμός Δυσκολίας: B
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Java, MySQL, Swing
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Δημιουργία Java εφαρμογής για διαχείριση αποθήκης, προμηθευτών και πελατών. Τα δεδομένα θα αποθηκεύονται σε βάση δεδομένων MySQL. Το πρόγραμμα θα παρέχει στατιστικά στοιχεία και ιστορικό παραγγελιών.
42) Πλατφόρμα ανάπτυξης και διαχείρισης υπηρεσιών σε υποδομές κατανεμημένων υπολογιστικών πόρων
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Δικτύων Τ.Ε.
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: πάλλης ευάγγελος
Τηλέφωνο: 2810379828
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Python, Dockers, Linux, Virtualisation
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Στόχος της διπλωματικής εργασίας είναι η μελέτη των διαθέσιμων εργαλείων διαχείρισης υπηρεσιών σε συστήματα κατανεμημένων πόρων όσον αφορά την καταλληλότητά τους. Στόχος είναι να εγκατασταθούν και να μελετηθούν σε βάθος τα χαρακτηριστικά των εργαλείων αυτών όπως και η δυνατότητές τους σε επεκτασιμότητα (scalability) και εξασφάλιση από αστοχία κόμβων (fault tolerance). Τέλος θα πρέπει να αναπτυχθεί μία πλατφόρμα όπου με την χρήση των εργαλείων που θα επιλεγούν θα είναι σε θέση να διαχειριστεί υπηρεσίες σε συστήματα κατανεμημένων πόρων.
43) Αναπτυξη Εφαρμογής Ειδικού Λεξικου σε Android. Quick Speak.
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: αϊβαλής κωστής
Τηλέφωνο: 2810-379188
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Τσαμπακιούρης Πέτρος
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Java, Android
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Το Quick Speak είναι μια εφαρμογή που αφορά κυρίως χρήστες, οι οποίοι έχουν ελάχιστη ή καμία γνώση αγγλικών. Επιτρέπει στον χρήστη να μπορεί να επιλέξει μέσα από ένα μενού πόσο καλά ή όχι γνωρίζει τη γλώσσα μέσα από μια λίστα επιπέδων γνώσης της. Κάθε επίπεδο περιέχει κατηγορίες λέξεων και φράσεων, όπου στη κάθε κατηγορία περιέχονται οι λέξεις και οι φράσεις που την αφορούν, όπως είναι στην αγγλική γλώσσα και με την αντίστοιχη μετάφραση τους. Σκοπός της εφαρμογής είναι η απλή και γρήγορη εκμάθηση της γλώσσας για άτομα που ενδιαφέρονται να τη μάθουν με τέτοιο τρόπο ώστε να μπορούν να επικοινωνούν με άτομα του εξωτερικού που μιλούν αγγλικά σε θέματα απλά και καθημερινά κυρίως. Δεν έχει σκοπό να καταστήσει τον χρήστη σε τέτοιο βαθμό ώστε να έχει πλήρη επάρκεια της γλώσσας αλλά αρκετή ούτως ώστε να επικοινωνεί με σχετική ευκολία. Βασίζεται κυρίως στο γεγονός ότι ο ανθρώπινος εγκέφαλος λειτουργεί βασιζόμενος σε κάποια πρότυπα, τα οποία όσο επαναλαμβάνονται μένουν υποσυνείδητα μέσα του και τελικά τα αφομοιώνει. Οι λέξεις και οι φράσεις είναι τέτοιου είδους πρότυπα. Η εφαρμογή δεν είναι κατάλληλη για άτομα τα οποία επιθυμούν να εμβαθύνουν τις γνώσεις των αγγλικών τους (όπως πχ η εκμάθηση γραμματικών, η γραφή κτλ). Κάθε χρήστης μπορεί σε μια λίστα λέξεων να βλέπει τη μετάφραση τους στα ελληνικά και να ακούει τη προφορά τους. Τέλος να σημειωθεί ότι οι μεμονωμένες λέξεις μπορεί να συναντηθούν σε προτάσεις που η ίδια η εφαρμογή έχει σε έτοιμες φράσεις σε άλλα επίπεδα δυσκολίας.
44) Εφαρμογή Android για χρονοπρογραμματισμός καθημερινών δραστηριωτήτων
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Κώτσιου Δάφνη
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: JAVA, NETBEAN
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Η πτυχιακή περιλαμβάνει την δημιουργία εφαρμογής για να βοηθάει τον χρήστη στον καλύτερο προγραμματισμό καθημερίνων εργάσιων
45) Δημιουργία Τουριστικού Αθήνα με τεχνολογίες JAVA
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: 3036
Βαθμός Δυσκολίας: B
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: JAVA,XML,SERLVETS,SQL
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Θέλουμε να φτιάξομε ένα σύστημα για την παροχή/καθοδήγηση για ψυχαγωγία και διακοπές σε ένα συγκεκριμένο μέρος. Θέλομε να αποθηκεύομε την παρακάτω πληροφορία.
 
Τα ξενοδοχεία της περιοχής (ονομασία, διεύθυνση, κατηγορία, τηλέφωνο, αριθμός & κατηγορία δωματίων)
Τα γραφεία ενοικιάσεων αυτοκινήτων (ονομασία, διεύθυνση, τηλέφωνο) καθώς και
Πληροφορία για το κάθε αυτοκίνητο που διαθέτει το κάθε γραφείο (αριθμό κυκλοφορίας, κυβικά, θέσεις επιβατών και κατηγορία στην οποία ανήκει (5 κατηγορίες)). Επίσης θέλομε να αποθηκεύομε πληροφορία όσον αφορά την χρέωση ανά μέρα  και αν αυτή αλλάζει καθώς αυξάνονται οι μέρες ενοικιάσεων.
Πληροφορία για το κάθε μηχανάκι/μηχανή που διαθέτει το κάθε γραφείο(αριθμό κυκλοφορία, κυβικά και κατηγορία). Πληροφορίες για την χρέωση.
Πληροφορίες για τα μουσεία (ονομασία, διεύθυνση, τιμή κτλ)
Πληροφορίες για τα αξιοθέατα (ονομασία, διεύθυνση, τιμή κτλ)
Πληροφορίες για τα δρομολόγια των αεροπλάνων και πλοίων για την άφιξη και αναχώρηση στο/από συγκεκριμένο μέρος. Θα περιλαμβάνει τιμές, ώρες και μέρες και εταιρία η οποία κάνει την αντίστοιχη πτήση / ακτοπλοϊκό δρομολόγιο.
Πληροφορίες για τα εκδρομικά γραφεία της περιοχής (ονομασία, διεύθυνση, τηλέφωνο). Για κάθε γραφείο θα περιέχονται πληροφορίες για
Ποίες εκδρομές διοργανώνει (αφετηρία προορισμό και ώρες που γίνονται)  και ποίες είναι οι τιμές.
Πακέτα προσφορών για πολλά άτομα ή πολλές εκδρομές.
Πληροφορία για τα συνεργαζόμενα ξενοδοχεία , εταιρίες μεταφορές (αεροπορικές, ακτοπλοϊκές) και γραφεία ενοικιάσεων . Σε αυτήν την περίπτωση μπορεί να υπάρχουν πακέτα προσφορών που περιλαμβάνουν και τα δύο. (Αυτά έχουν συγκεκριμένες επιπτώσεις τόσο στην αναζήτηση όσο και στις κρατήσεις δες παρακάτω).
 
Πρέπει να υποστηρίζονται οι παρακάτω διεργασίες
 
Να επιτρέπεται on-line κρατήσεις και ακυρώσεις κρατήσεων μεσώ διαδυκτύου. Θα πρέπει να επιτρέπεται στον χρήστη να ζητάει αν μπορεί να κάνει κράτηση η οποία θα περιλαμβάνει δωμάτια(π.χ. 1 δίκλινα, 3 μονόκλινα κτλ) και κατηγορία και περιοχή ξενοδοχείου και κράτηση κάποιων μεταφορικών (αυτοκινήτων ή μηχανών) για κάποιο χρονικό διάστημα. Το σύστημα θα κάνει την κράτηση μόνο αν όλα όσα ζητάει ο χρήστης είναι διαθέσιμα. Επίσης ο χρήστης θα έχει δικαίωμα να κάνει κράτηση για άφιξη και αναχώρηση, οπότε η κράτηση θα γίνεται μόνο αν όλα όσα ζητάει ο χρήστης είναι διαθέσιμα. Δεν είναι απαραίτητο μια κράτηση να περιλαμβάνει όλα τα παραπάνω.
Να επιτρέπει στον χρήστη να κάνει αναζήτηση των πιο πάνω και να του επιστρέφει τις εναλλακτικές λύσεις με τις αντίστοιχες χρεώσεις. Δεν είναι απαραίτητο μια αναζήτηση να περιέχει όλα τα παραπάνω. Οι αναζήτηση μπορεί να περιλαμβάνει και εκδρομές.
 
 
46) Διαδυκτιακή εφαρμογή για την εκμάθηση του κ.ο.κ για σχολή οδηγών
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: ΧΑΛΑΣΤΑΡΑΣ ΠΑΝΑΓΙΩΤΗΣ
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: JAVA, NETBEAN
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΑΚΟ ΣΥΣΤΗΜΑ ΓΙΑ ΣΧΟΛΗ ΟΔΗΓΩΝ
47) Διαχείριση Χωροχρονικής Πληροφορίας στο ΣΔΒΔ oracle
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού Τ.Ε
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 3
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: 3497,3563,3674
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: SQL, ΛΟΓΙΚΟΣ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΣ
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Η πτυχιακή περιλαμβάνει την ανάπτυξη ενός ευφυούς συστήματος βασισμένο στον λογικό προγραμματισμός για διαχείριση της χωροχρονική πληροφόρια σε περιβάλλοντα Oracle.
48) "Έρευνα και ανάπτυξη ενός συστήματος για την ανωνυμοποίηση δεδομένων υγείας
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: kondylak@ics.forth.gr
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: ΜΑΡΙΟΣ ΒΑΡΔΑΛΑΧΑΚΗΣ
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: C,JAVA
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Η διαχείριση δεδομένων υγείας απαιτεί την εκπλήρωση πολλών κανόνων που έχουν να κάνουν με την διατήρηση της ανωνυμιας των εμπλεκόμενων από μη εξουσιοδοτημένα άτομα. Στο πλαίσιο αυτό η τρέχουσα πτυχιακή εργασία αρχικά θα διερευνήσει υφιστάμενες μεθόδους για την ανωνυμοποίηση δεδομένων υγείας. Στη συνέχεια θα υλοποιήσει μια βέλτιστη λύση για δεδομένα που αφορούν ασθενείς με καρκίνο έτσι ώστε στη συνέχεια τα δεδομένα αυτά να μπορούν να χρησιμοποιηθούν από εργαλεία ανάλυσης δεδομένω (analytics).
49) Τουριστικός Οδηγός για την Ρώμη
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: 2787
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Xml,Html5
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Θα δημιουργηθεί ενας οδηγός για την καθοδήγηση και την ψυχαγωγία για διακοπές για την Ρώμη με τη χρηση Xml και Html5, οπου ο επισκέπτης στον ιστοτοπο θα μπορει να καταχωρει online κρατήσεις, να ενημερώνεται για την ιστορία της πόλης και να μπορει να κανει αναζητηση για ξενοδοχεια, εστιατόρια η ιστορικά σημεία της πόλης.
50) Πληροφοριακό Σύστημα για την Παροχή Τουριστικών Υπηρεσιών
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού Τ.Ε.
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: 3907
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: JAVA,XML,SERLVETS,SQL
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Θέλουμε να φτιάξομε ένα σύστημα για την παροχή/καθοδήγηση για ψυχαγωγία και διακοπές σε ένα συγκεκριμένο μέρος. Θέλομε να αποθηκεύομε την παρακάτω πληροφορία.
 
Τα ξενοδοχεία της περιοχής (ονομασία, διεύθυνση, κατηγορία, τηλέφωνο, αριθμός & κατηγορία δωματίων)
Τα γραφεία ενοικιάσεων αυτοκινήτων (ονομασία, διεύθυνση, τηλέφωνο) καθώς και
Πληροφορία για το κάθε αυτοκίνητο που διαθέτει το κάθε γραφείο (αριθμό κυκλοφορίας, κυβικά, θέσεις επιβατών και κατηγορία στην οποία ανήκει (5 κατηγορίες)). Επίσης θέλομε να αποθηκεύομε πληροφορία όσον αφορά την χρέωση ανά μέρα  και αν αυτή αλλάζει καθώς αυξάνονται οι μέρες ενοικιάσεων.
Πληροφορία για το κάθε μηχανάκι/μηχανή που διαθέτει το κάθε γραφείο(αριθμό κυκλοφορία, κυβικά και κατηγορία). Πληροφορίες για την χρέωση.
Πληροφορίες για τα μουσεία (ονομασία, διεύθυνση, τιμή κτλ)
Πληροφορίες για τα αξιοθέατα (ονομασία, διεύθυνση, τιμή κτλ)
Πληροφορίες για τα δρομολόγια των αεροπλάνων και πλοίων για την άφιξη και αναχώρηση στο/από συγκεκριμένο μέρος. Θα περιλαμβάνει τιμές, ώρες και μέρες και εταιρία η οποία κάνει την αντίστοιχη πτήση / ακτοπλοϊκό δρομολόγιο.
Πληροφορίες για τα εκδρομικά γραφεία της περιοχής (ονομασία, διεύθυνση, τηλέφωνο). Για κάθε γραφείο θα περιέχονται πληροφορίες για
Ποίες εκδρομές διοργανώνει (αφετηρία προορισμό και ώρες που γίνονται)  και ποίες είναι οι τιμές.
Πακέτα προσφορών για πολλά άτομα ή πολλές εκδρομές.
Πληροφορία για τα συνεργαζόμενα ξενοδοχεία , εταιρίες μεταφορές (αεροπορικές, ακτοπλοϊκές) και γραφεία ενοικιάσεων . Σε αυτήν την περίπτωση μπορεί να υπάρχουν πακέτα προσφορών που περιλαμβάνουν και τα δύο. (Αυτά έχουν συγκεκριμένες επιπτώσεις τόσο στην αναζήτηση όσο και στις κρατήσεις δες παρακάτω).
 
Πρέπει να υποστηρίζονται οι παρακάτω διεργασίες
 
Να επιτρέπεται on-line κρατήσεις και ακυρώσεις κρατήσεων μεσώ διαδυκτύου. Θα πρέπει να επιτρέπεται στον χρήστη να ζητάει αν μπορεί να κάνει κράτηση η οποία θα περιλαμβάνει δωμάτια(π.χ. 1 δίκλινα, 3 μονόκλινα κτλ) και κατηγορία και περιοχή ξενοδοχείου και κράτηση κάποιων μεταφορικών (αυτοκινήτων ή μηχανών) για κάποιο χρονικό διάστημα. Το σύστημα θα κάνει την κράτηση μόνο αν όλα όσα ζητάει ο χρήστης είναι διαθέσιμα. Επίσης ο χρήστης θα έχει δικαίωμα να κάνει κράτηση για άφιξη και αναχώρηση, οπότε η κράτηση θα γίνεται μόνο αν όλα όσα ζητάει ο χρήστης είναι διαθέσιμα. Δεν είναι απαραίτητο μια κράτηση να περιλαμβάνει όλα τα παραπάνω.
Να επιτρέπει στον χρήστη να κάνει αναζήτηση των πιο πάνω και να του επιστρέφει τις εναλλακτικές λύσεις με τις αντίστοιχες χρεώσεις. Δεν είναι απαραίτητο μια αναζήτηση να περιέχει όλα τα παραπάνω. Οι αναζήτηση μπορεί να περιλαμβάνει και εκδρομές.
 
 
51) PORTAL ΓΙΑ ΤΟΥΡΙΣΤΙΚΗ ΠΡΟΒΟΛΗ ΤΗΣ ΚΡΗΤΗΣ
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 2
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Νίκος Γκίκας 3691 Γρηγόρης Παπαδόπουλος 2820
Βαθμός Δυσκολίας: Γ
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: PHP, MYSQL,HTML5.0
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Το Portal θα παρέχει πληροφορίες για
ΠΡΟΟΡΙΣΜΟΙ – ΓΕΝΙΚΕΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΕΣ: Σε αυτήν την σελίδα θα φαίνεται το μέρος που θα ταξιδέψει κάποιος, γεωγραφικά, η ιστορία, ο πολιτισμός. Οι κυριότερες πόλε/χωρίας που βρίσκονται σε κάθε περιοχή, η κουλτούρα των κατοίκων και το κλίμα του.
 
 ΔΙΑΜΟΝΗ – ΦΑΓΗΤΟ: Σε αυτή την σελίδα θα αναφέρονται όλα τα είδη των ξενοδοχείων ακριβά και οικονομικά καθώς και το φαγητό των ντόπιων κατοίκων.
  
ΠΕΡΙΗΓΗΣΕΙΣ – ΑΞΙΟΘΕΑΤΑ: Οργανωμένες εκδρομές σε μουσεία, τοπία, ιστορικους χώρους κλπ (με ή χώρις συνοδεία)
 
 ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΕΣ – ΕΛΕΥΘΕΡΟΣ ΧΡΟΝΟΣ: Αθλήματα εδάφους και θάλασσας, πεζοπορίες, αγορές σε τουριστικά μέρη κλπ.
  
ΠΑΚΕΤΑ ΠΡΟΣΦΟΡΩΝ: Σε αυτη την σελίδα θα φαίνονται ειδικές προσφορές που θα ισχύουν σε συγκεκριμένες εποχές του χρόνου.
 
ΥΠΗΡΕΣΙΕΣ & ΕΝΟΙΚΙΑΣΕΙΣ: Αυτοκίνητα, μηχανάκια και ειδικός εξοπλισμός σε κάποια τουριστικά μέρη θα είναι στην διάθεση των ταξιδιωτών
  
ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑ: Θα φαίνονται αναλυτικά όλα τα στοιχεία των τουριστικών γραφείων που θα μπορεί να επικοινωνήσει ο ενδιαφερόμενος.
 
 Θα υπάρχει μια βάση δεδομένων όπου θα αποθηκεύονται σε αυτήν τα στοιχεία των χρηστών που συνδεόνται.
52) Παιχνίδι τύπου quest στην Unity
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Δικτύων Τ.Ε.
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παχουλάκης ιωάννης
Τηλέφωνο: 9388
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Μανουσάκης Γιώργος ΑΜ 3758
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Εμπειρία προγραμματισμού σε περιβάλλον Unity
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Στα πλαίσια της πτυχιακής εργασίας θα αναπτυχθεί ένα παιχνίδι 3D στη παιχνιδομηχανή Unity που θα περιλαμβάνει επίπεδα και αντίστοιχα σκηνικά διαβαθμιζόμενης δυσκολίας όπου ο χαρακτήρας του παιχνιδιού θα επιτρέπεται να κινείται και στους 3 άξονες. Θα υλοποιηθούν gaming όροι όπως hp (hit points), spells-special skills, inventory κλπ. Κάθε επίπεδο θα περιλαμβάνει objectives τα οποία θα πρέπει να επιτευχθούν, καθώς και κάποια collectibles τα οποία θα πρέπει να μαζεύει ο παίχτης έτσι ώστε να αναβαθμίσει τον χαρακτήρα και να προχωρήσει στο επόμενο επίπεδο. Με βάση τα παραπάνω θα κρατείται και score για το συγκεκριμένο επίπεδο. Θα υπάρχουν επίσης και διαδραστικά εμπόδια (π.χ. πόρτα η οποία ανοίγει με ένα κλικ πάνω της), καθώς και άλλοι χαρακτήρες (NPC) που αν κάνουμε κλικ πάνω τους θα μας δίνουν κάποιο text μήνυμα ή θα μας αναθέτουν κάποιο quest το οποίο θα πρέπει να ολοκληρώσουμε για να συνεχίσουμε στο επόμενο επίπεδο. Όλα τα παραπάνω θα υλοποιηθούν με c# scripts και κώδικα σε visual basic studio.
53) Διαχρονική μελέτη εισακτέων-αποφοίτων του τμήματος Πληροφορικής ως προς την οπτική του φύλου.
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 2
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Διδακτική Πληροφορική
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Στην πτυχιακή θα μελετηθεί αν Υπάρχει έμφυλο ψηφιακό χάσμα στην Επιστήμη της Πληροφορικής;
54) Παιχνίδι τύπου racing στη Unity
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Δικτύων Τ.Ε.
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παχουλάκης ιωάννης
Τηλέφωνο: 9388
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Εισαγωγικές γνώσεις στη Unity game engine
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Αντικείμενο της πτυχιακής εργασίας είναι η δημιουργία ενός παιχνιδιού δράσης με τη χρήση της Unity game engine όπου ο παίκτης κατευθεύνει ένα όχημα (που θα πυροβολά, θα ρίχνει πυράβλους, θα έχει μπάρα ζωής κλπ) με τη βοήθεια motion sensors. Η κίνηση θα επιτρέπεται στο νερό και στον αέρα: στο νερό ο παίκτης θα στρίβει το κινητό του δεξιά-αριστερά (όπως τα racing games) και στον αέρα θα το στρίβει επιπλέον και πάνω-κάτω για να βουτά / ανηψώνει το όχημα.
55) Δημιουργία οπτικοακουστικής παραγωγής για δύο Kinect-based παιχνίδια
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Δικτύων Τ.Ε.
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παχουλάκης ιωάννης
Τηλέφωνο: 9388
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Μαρία Δημητρίου Πετρίδη ΑΜ 3763
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Εισαγωγικές γνώσεις σε κατασκευή οπτικοακουστικής παραγωγής
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Σκοπός της πτυχιακής αυτής είναι η δημιουργία ενός διαφημιστικού βίντεο για τα δυο Kinect-based παιχνίδια για παρκινσονικούς ασθενείς που αναπτύχθηκαν στο εργαστήριο Πολυμέσων, Δικτύων και Επικοινωνιών του ΤΕΙ Κρήτης.
Μέσα απ’το βίντεο αυτό θα γίνει περιληπτική παρουσίαση των δυο παιχνιδιών και του τρόπου που μπορεί κάποιος να παίξει, καθώς και κάποιων εικόνων, στιγμιοτύπων και γραφημάτων απ’ την ανάπτυξή τους, που δείχνουν πώς έγιναν οι μετρήσεις των κινήσεων, ώστε να αποδωθούν στο παιχνίδι με τρόπο που να βοηθάει τους παίκτες-ασθενείς να εκτελούν σωστά τις ασκήσεις τους, αλλά και να κρατούν πληροφορίες της κινησιολογικής τους κατάστασης που μπορούν να μοιράζονται με τους γιατρούς τους προς παρακολούθηση της εξέλιξης τους. Ακόμα, θα υπάρχει κείμενο στο βίντεο, που θα εξηγεί τα όσα εμφανίζονται, με περιληπτικό τρόπο.
Για την δημιουργία του βίντεο θα χρησιμοποιηθεί το πρόγραμμα Vegas Pro 13.0 της Sony και για τυχόν προσθήκη επιπλέον γραφικών, το Adobe Photoshop CC 2015.
 
56) Παιχνίδι επαυξημένης πραγματικότητας τύπου Pokemon GO
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Δικτύων Τ.Ε.
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παχουλάκης ιωάννης
Τηλέφωνο: 9388
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Αλέξανδρος Κολυδάς ΑΜ 3685
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Εμπειρία προγραμματισμού σε περιβάλλον Unity
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Στο πλαίσιο της πτυχιακής εργασίας θα αναπτυχθεί ένα παιχνίδι επαυξημένης πραγματικότητας (augmented reality) με την λογική του παιχνιδιού pokemon go, το οποίο θα τρέχει σε smartphones / android.
Σκοπός του παιχνιδιού είναι ο κάθε χρήστης που θα έχει έναν χαρακτήρα να προσπαθεί νικώντας άλλους χρήστες να ανεβαίνει επίπεδο και να μπορεί μέσω των χρημάτων που κερδίζει από αυτές τις μάχες να αγοράζει αντικείμενα από συγκεκριμένα μαγαζιά για τον χαρακτήρα του με σκοπό να αυξήσει τη δύναμη και ικανότητά του.
 
57) Παιχνίδι capture towers στην Unreal Engine
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Δικτύων Τ.Ε.
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παχουλάκης ιωάννης
Τηλέφωνο: 9884
Αριθμός Σπουδαστών: 2
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Δούβρης Γρηγόρης ΑΜ 3252 & Προεστός Μάριος ΑΜ 3258
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Εμπειρία προγραμματισμού σε περιβάλλον Unreal
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Στο πλαίσιο της πτυχιακής εργασίας θα αναπτυχθεί ένα παιχνίδι στη μηχανή Unreal το οποίο θα περιλαμβάνει ένα μεγάλο επίπεδο, στο οποίο θα υπάρχουν πύργοι (outposts) σκορπισμένοι στο χάρτη, όπου ο κάθε πύργος θα έχει διαφορετικούς αντιπάλους. Ο παίκτης θα μπορεί να επιλέξει ελεύθερα με ποια σειρά θέλει να κατακτήσει τους πύργους. Στόχος είναι να νικήσει όλους τους αντιπάλους και του τελευταίου πύργου ώστε να ολοκληρωθεί το παιχνίδι. Ο στρατιώτης που θα χειρίζεται ο παίκτης θα ανεβαίνει επίπεδο με βάση τους πύργους που έχει κατατκήσει, έτσι ώστε να φτάσει σε δύναμη τους αντιπάλους των επόμενων πύργων.
 
58) Παιχνίδι τύπου open world single player shooter RPG
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Δικτύων Τ.Ε.
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παχουλάκης ιωάννης
Τηλέφωνο: x9388
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Βλαχάκης Βασίλειος (ΑΜ 3998)
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Εμπειρία προγραμματισμού σε περιβάλλον Unity
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Στα πλαίσια της πτυχιακής θα αναπτυχθεί ένα παιχνίδι τύπου open world - single player shooter RPG. Το παιχνίδι θα δημιουργηθεί στη Unity και θα περιλαμβάνει πίστες με εχθρικά αντικείμενα τύπου boss που θα πρέπει να εξολοθρευτούν ώστε να περάσει ο παίκτης σε επόμενη πίστα. Θα υπάρχουν περιοχές με χωριά που θα έχουν καταστήματα και αποστολές καθώς και δάση /ανοιχτά πεδία για αγορά εργαλείων και συγκέντρωση βαθμολογίας. Σκοπός είναι να τελειώσουν οι πίστες και να νικηθεί το τελικό Boss. Θα επιχειρηθεί επίσης export σε android ώστε να ερευνηθούν οι δυνατότητες παιξίματος σε κινητές συσκευές. Τα απαραίτητα resources θα συγκεντρωθούν μερικώς από το διαδίκτυο και όπου δεν υπάρχει κάτι αντίστοιχο θα δημιουργηθούν στο Βlender.
59) E-shop με XML και JAVA
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 2
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: 3503,3653
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: XML,JAVA,SQL
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Θέλουμε να κατασκευάσομε ένα πληροφοριακό σύστημα για ηλεκτρονικό εμπόριο μια εταιρίας. Χρειαζόμαστε να αποθηκεύομε την παρακάτω πληροφορία
 
Για κάθε κατάστημα της εταιρίας την διεύθυνση του, το όνομα του διευθυντή, το τηλέφωνο του.
Για κάθε προϊόν που πουλάει η εταιρία θέλομε να αποθηκεύομε τον κωδικό του, την τιμή του, την ονομασία του,  την κατηγορία στην οποία ανήκει (π.χ. κινητή τηλεφωνία, φορητοί Η/Υ κτλ), και την εταιρία που το παράγει.
Για κάθε πελάτη θέλομε να αποθηκεύομε το όνομα του, την διεύθυνση, το τηλέφωνο του, τον αριθμό πιστωτικής και ένα μοναδικό κωδικό ο οποίος θα ανατίθεται στον πελάτη αυτόματα. Επίσης ο χρήστης θα έχει ένα username & passwd
Για κάθε παραγγελία, τον κωδικό της παραγγελίας (μοναδικός και αυτόματος κάθε φορά), τον πελάτη που την κάνει, και αν έχει διεκπεραιωθεί ή όχι καθώς και τον χρόνο που έγινε η παραγγελία και τον χρόνο που διεκπεραιώθηκε.
Για κάθε προϊόν θέλουμε να αποθηκεύομε πληροφορία για τις διαθέσιμες ποσότητες που υπάρχουν σε κάθε υποκατάστημα.
 
Το σύστημα πρέπει να υποστηρίζει τις παρακάτω διεργασίες
 
Εγγραφή ενός νέου χρήστη. Ο χρήστης θα δίνει όλα τα αναγκαία στοιχεία και θα επιλέγει ένα δικό του username/passwd. Το σύστημα θα ελέγχει αν είναι μοναδικό το username και αν δεν είναι θα ζητάει από τον χρήστη να δώσει ένα νέο.
Παραγγελίες μεσώ διαδικτύου. Θα επιτρέπεται στον χρήστη να κάνει αναζήτηση τόσο ανά κατηγορία, όσο και ανά εταιρία και ανά συγκεκριμένο προϊόν. Ο χρήστης θα μπορεί να επιλέγει οποιοδήποτε προϊόν για το καλάθι αγορών.
 Θα πρέπει να υποστηρίζεται ένας χρήστης διαχειριστής ο οποίος θα έχει δικαίωμα να αλλάζει τα αποθέματα προσθέτοντας/αφαιρώντας διαθέσιμες ποσότητες από τα προιόντα κάθε υποκαταστήματος.  Το σύστημα κάθε φορά που γίνεται μια παραγγελία θα πρέπει από μόνο του να αλλάζει τα αποθέματα. Επίσης θα πρέπει να μπορεί να ο διαχειριστής να κάνει ενημέρωση για ποίες παραγγελίες διεκπεραιώθηκαν.
Ο χρήστης/πελάτης έχει το δικαίωμα να ακυρώνει μια παραγγελία η οποία δεν έχει διεκπεραιωθεί.
Το σύστημα όταν γίνεται μια παραγγελία θα την αναθέτει στο κοντινότερο υποκατάστημα το οποίο μπορεί να την εξυπηρετήσει (έχει τα αποθέματα των προϊόντων που έχουν παραγγελθεί.)
Το σύστημα  θα πρέπει με εντολή του διαχειριστή να τυπώνει τις παρακάτω συγκεντρωτικές αναφορές.
 Οι παραγγελιές που διεκπεραιωθεί και αυτές που μένουν σε ένα κατάστημα, σε ένα συγκεκριμένο χρονικό διάστημα.
Ο μέσος χρόνος διεκπεραίωση των παραγγελιών ανά κατάστημα σε ένα συγκεκριμένο χρονικό διάστημα.
Οι παραγγελίες που έγινε σε κάθε προιόν, σε κάθε κατηγορία προιόντων και σε κάθε παρασκευάστρια εταιρία ένα συγκεκριμένο χρονικό διάστημα.
Οι εισπράξεις κάθε καταστήματος ταξινομημένες.
 
 
60) Εξόρυξη γνώση από χρονικές βάσεις δεδομένων σε ORACLE
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: 3847
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Λογική, SQL
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Στόχος της πτυχιακής είναι η δημιουργία ενός συλλογιστή ο οποίος βασιζόμενος σε κανόνες θα εξάγωγει συμπεράσματα από μια Χρονική Βάση Δεδομένων. 
61) Portal Για τουριστική προβολή της πόλης του Ναυπλίου
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: 2552
Βαθμός Δυσκολίας: Γ
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: php, sql
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Θέλουμε να φτιάξομε ένα σύστημα για την παροχή/καθοδήγηση για ψυχαγωγία και διακοπές στο Ναύπλιο. Θέλομε να αποθηκεύομε την παρακάτω πληροφορία.
 
1. Τα ξενοδοχεία της περιοχής (ονομασία, διεύθυνση, κατηγορία, τηλέφωνο, αριθμός & κατηγορία δωματίων)
2. Τα γραφεία ενοικιάσεων αυτοκινήτων (ονομασία, διεύθυνση, τηλέφωνο) καθώς και 

i. Πληροφορία για το κάθε αυτοκίνητο που διαθέτει το κάθε γραφείο (αριθμό κυκλοφορίας, κυβικά, θέσεις επιβατών και κατηγορία στην οποία ανήκει (5 κατηγορίες)). Επίσης θέλομε να αποθηκεύομε πληροφορία όσον αφορά την χρέωση ανά μέρα  και αν αυτή αλλάζει καθώς αυξάνονται οι μέρες ενοικιάσεων.
ii. Πληροφορία για το κάθε μηχανάκι/μηχανή που διαθέτει το κάθε γραφείο(αριθμό κυκλοφορία, κυβικά και κατηγορία). Πληροφορίες για την χρέωση.
3. Πληροφορίες για τα μουσεία (ονομασία, διεύθυνση, τιμή κτλ)
4. Πληροφορίες για τα αξιοθέατα (ονομασία, διεύθυνση, τιμή κτλ)
5. Πληροφορίες για τα δρομολόγια των αεροπλάνων και πλοίων για την άφιξη και αναχώρηση στο/από συγκεκριμένο μέρος. Θα περιλαμβάνει τιμές, ώρες και μέρες και εταιρία η οποία κάνει την αντίστοιχη πτήση / ακτοπλοϊκό δρομολόγιο.
6. Πληροφορίες για τα εκδρομικά γραφεία της περιοχής (ονομασία, διεύθυνση, τηλέφωνο). Για κάθε γραφείο θα περιέχονται πληροφορίες για 

VI. Ποίες εκδρομές διοργανώνει (αφετηρία προορισμό και ώρες που γίνονται)  και ποίες είναι οι τιμές.
VI. Πακέτα προσφορών για πολλά άτομα ή πολλές εκδρομές.
1. Πληροφορία για τα συνεργαζόμενα ξενοδοχεία , εταιρίες μεταφορές (αεροπορικές, ακτοπλοϊκές) και γραφεία ενοικιάσεων . Σε αυτήν την περίπτωση μπορεί να υπάρχουν πακέτα προσφορών που περιλαμβάνουν και τα δύο. (Αυτά έχουν συγκεκριμένες επιπτώσεις τόσο στην αναζήτηση όσο και στις κρατήσεις δες παρακάτω).
 
Πρέπει να υποστηρίζονται οι παρακάτω διεργασίες
 
1. Να επιτρέπεται on-line κρατήσεις και ακυρώσεις κρατήσεων μεσώ διαδυκτύου. Θα πρέπει να επιτρέπεται στον χρήστη να ζητάει αν μπορεί να κάνει κράτηση η οποία θα περιλαμβάνει δωμάτια(π.χ. 1 δίκλινα, 3 μονόκλινα κτλ) και κατηγορία και περιοχή ξενοδοχείου και κράτηση κάποιων μεταφορικών (αυτοκινήτων ή μηχανών) για κάποιο χρονικό διάστημα. Το σύστημα θα κάνει την κράτηση μόνο αν όλα όσα ζητάει ο χρήστης είναι διαθέσιμα. Επίσης ο χρήστης θα έχει δικαίωμα να κάνει κράτηση για άφιξη και αναχώρηση, οπότε η κράτηση θα γίνεται μόνο αν όλα όσα ζητάει ο χρήστης είναι διαθέσιμα. Δεν είναι απαραίτητο μια κράτηση να περιλαμβάνει όλα τα παραπάνω.
2. Να επιτρέπει στον χρήστη να κάνει αναζήτηση των πιο πάνω και να του επιστρέφει τις εναλλακτικές λύσεις με τις αντίστοιχες χρεώσεις. Δεν είναι απαραίτητο μια αναζήτηση να περιέχει όλα τα παραπάνω. Οι αναζήτηση μπορεί να περιλαμβάνει και εκδρομές.
 
 
 
62) PORTAL για επιχείρησης εμπόριου χονδρικής-λιανικής
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: 3841
Βαθμός Δυσκολίας: B
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: JAVA, XML,JSP
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Αρχική - Παρουσίαση του σάιτ, κεντρικές εικόνες και κείμενα με περιγραφή της επιχείρησης
και τι κάνει η ιστοσελίδα (εργασία) που έχει επισκεφθεί ο χρήστης, πως μπορεί να
χρησιμοποιήσει τις υπηρεσίες. Οδηγίες και κατατόπιση στην ιστοσελίδα μου.
Είσοδος - Εγγραφή νέου χρήστη, και είσοδος χρήστη στο σύστημα.
Φωτογραφίες - γκαλερί με φωτογραφίες των προιόντων .
Επικοινωνία - φόρμα επικοινωνίας για αποστολή e-mail από την πλατφόρμα, στον ιδιοκτήτη και επιβεβαίωση αποστολής e-mail στον επισκέπτη
Εφαρμογή - Παρουσίαση διαθέσιμων και μη προιόντων, δυνατότητα παραγγελίας (βάση δεδομένων) .
Ανακοινώσεις - 2 υποσελίδες. α) αποθήκευση ανακοίνωσης (προσφορών) σε XML έγγραφο β)
προβολή ανακοίνωσης (προσφορών) από το XML (JSP)
 
63) Δημιουργία ενός application σε android studio
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: 3632
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: JAVA, NETBEAN
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Η πτυχιακή αυτή έχει ως σκοπό τηνν δημιουργία ενός application αυτό έχει ως σκοπό να διευκολύνει τη μεταφορά των ανθρώπων που το χρησιμοποιούν και αποτελεί μία εναλλακτική λύση αντί την χρήση Μέσων Μαζικής Μεταφοράς.
Προσέγγιση:
-Κάθε χρήστης θα έχει τον δικό του προσωπικό λογαριασμό με πραγματικά στοιχεία.
-Θα μπορεί σαν χρήστης είτε να παρέχει είτε να ζητάει καποια υπηρεσία στους/από άλλους χρήστες.
-Αν ζητάει,θα πρέπει να δηλώσει το μέρος στο οποίο βρίσκεται,και το μέρος που επιθυμεί να πάει.Στην συνέχεια αν υπάρχει διαθεσιμότητα,θα εμφανιστεί μία λίστα με όσους χρήστες μπορούν να τον εξυπηρετήσουν και επιλέγει αναλογα.
-Αν επιθυμεί να εξυπηρετήσει άλλους, θα πατάει το ανάλογο κουμπί που θα τον ανακατευθύνει σε μία σελίδα όπου με την συμπλήρωση των απαραίτητων πεδίων,η "προσφορά" του θα ανακοινωθεί στην εφαρμογή.
-Τέλος η επικοινωνία μεταξύ χρηστών μπορεί να γίνει με την χρήση προσωπικών μυνημάτων,μέσω της εφαρμογής.
 
64) Ηλεκτρονικό Δημοπρατήριο αγροτικόν προϊόντων
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 3
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: ΙΑΚΩΒΟΣ ΚΟΥΝΕΛΑΚΗΣ 3406 ΓΙΑΝΝΗΣ ΧΑΤΖΑΚΗΣ 3141 ΒΛΑΣΤΑΚΗΣ ΓΕΩΡΓΙΟΣ 3147
Βαθμός Δυσκολίας: B
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Java, SQL
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Σκοπός της πτυχιακής είναι η δημιουργία ενός ηλεκτρονικού συστήματος για την πώληση αγροτικών προϊόντων των Ελλήνων παραγωγών. Το σύστημα θα παρέχει τη δυνατότητα σε κάθε παραγωγό να κάνει είσοδο και να διαχειρίζεται την λίστα των προϊόντων του  (εισαγωγή,διαγραφή,τροποποίηση). Έπειτα ο κάθε επισκέπτης του ισοτόπου θα μπορεί να επιλέγει τον παραγωγό που επιθυμεί και έπειτα θα περιηγείται και θα ενημερώνεται για τα προϊόντα που προσφέρει ο εκάστοτε παραγωγός.
   Ο χρήστης θα έχει τη δυνατότητα να ενημερώνεται για την λίστα των παραγωγών που έχουν κάνει καταχωρήσεις στην ιστοσελίδα, ταξινομημένους σύμφωνα με την κατηγορία των προϊόντων τους. Ακόμη θα μπορεί να πραγματοποιήσει αναζήτηση είτε για τους παραγωγούς είτε για τα προϊόντα τους.
65) Δημιουργία εφαρμογής android με ΒΔ
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Ταβερναράκη Μαρία 2745
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: JAVA, NETBEAN,SQL
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Η πτυχιακή περιλαμβάνει εφαρμογή android με Βάση Δεδόμενων
66) Πληροφοριακό σύστημα για μια Αεροπορική Εταιρία
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 003 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Χατζηδάκης Ανδρέας 4047
Βαθμός Δυσκολίας: Γ
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: C++, SQL
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Θέλουμε να φτιάξομε ένα πληροφοριακό σύστημα για μια Αεροπορική Εταιρία.  Η εταιρία έχει
Υπαλλήλους. Ο κάθε Υπάλληλος έχει το ονοματεπώνυμο, τον ΑΤ, την διεύθυνση, το τηλέφωνο και την ημερομηνία γέννησης. Οι υπάλληλοι χωρίζονται σε διοικητικούς, πιλότους και αεροσυνοδούς. Οι διοικητικοί έχουν ως επιπλέον χαρακτηριστκό τις γραμματικές τους γνώσεις και τα έτη υπηρεσίας οι πιλότοι τις ώρες πτήσεις και οι αεροσυνοδοί τα έτη προυπηρεσίας.
Δρομολόγιο. Ένα δρομολόγιο έχει ένα κωδικό, αφετηρία, προορισμό, ημέρα πραγματοποίηση (μια και μόνο μια από τις Δευτέρα, …Κυριακή), ώρα αναχώρησης και ώρα άφιξης.  Επίσης έχει τιμή εισητηρίου.
Πελάτες το ονοματεπώνυμο, τον αριθμό τηλεφώνου, την διεύθυνση.
Επίσης θέλουμε να αποθηκεύσομε πληροφορία για κάθε εκτέλεση δρομολογίου που πραγματοποιείται( π.χ ένα δρομολογιο είναι Αθήνα- Ηράκλειο Δευτέρα 8:00, η εκτέλεση είναι μια συγκεκριμένη πραγματοποίηση π.χ 5-12-2016). Δηλαδή ένα δρομολόγιο έχει πολλές εκτελέσεις αλλά μια εκτέλεση  αναφέρεται σε ένα και μόνο ένα δρομολόγιο. Η κάθε εκτέλεση δρομολογίου έχει δύο πιλότους και τέσσερις αεροσυνοδούς. Επίσης έχει και μια λίστα από τους πελάτες που έχουν εισιτήριο για την συγκεκριμένη εκτέλεση δρομολογίου. Επίσης έχει μέγιστο αριθμών πελατών
Εκδιδόμενα εισιτήρια. Έχουν ένα μοναδικό κωδικό, τον πελάτη στον οποίο εκδόθηκε το εισιτήριο και την εκτέλεση δρομολογίου στην οποία αναφέρεται.
 
Πρέπει να υποστηρίζονται οι παρακάτω λειτουργίες
 
Να επιλέξετε σωστά ποία χαρακτηριστικά είναι public, protected, private.
Για κάθε κλάση πρέπει να οριστούν συναρτήσεις set και get για όλα τα χαρακτηριστικά/μεταβλητές της κάθε κλάσης. Επίσης πρέπει να οριστεί και μια μέθοδο Display για κάθε κλάση.
Έκδοση εισιτηρίου (θα πρέπει να γίνεται και ενημέρωση της λίστας πελατών της κλάσης εκτέλεση δρομολογίου)
Ακύρωση εισιτηρίου (θα πρέπει να γίνεται και ενημέρωση της λίστας πελατών της κλάσης εκτέλεση δρομολογίου)
Ο κάθε πελάτης μπορεί να αγοράζει εισιτήρια και να τα ακυρώνει (πριν την πραγματοποίηση του δρομολογίου).
Να ορίσετε μια κλάση company η οποία θα διαχειρίζεται τις βασικές λειτουργίες. Θα έχει μια λίστα από δρομολόγια, μια λίστα από πελάτες, μια λίστα από υπαλλήλους, μια λίστα και από εισιτήρια. Υποστηρίζονται όλες οι λειτουργίες insert και delete από όλες τις προηγούμενες λίστες. Επίσης θα διαχειρίζεται το interface (γραφικό ή μη).
 
Λειτουργικότητα
Κατά την εκκίνηση του το σύστημα θα προτρέπει το χρήστη να εισάγει το όνομα χρήστη και τον κωδικό πρόσβαση(username, password). Στην συνέχεια θα ταυτοποιεί  το χρήστη και θα εμφανίζει το μενού λειτουργιών που αναλογεί στην κατηγορία του συγκεκριμένου χρήστη (διαχειριστής ή πελάτης). Οι διαθέσιμες λειτουργίες για κάθε κατηγορία χρήστη είναι:
Διαχειριστής
Δημιουργία Λογαριασμού Χρήστη
Εκτύπωση Καταλόγου Δρομολογίων
Προσθήκη/Αφαίρεση Δρομολογίων
Προσθήκη/Αφαίρεση Εκτέλεση Δρομολογίων
Εκτύπωση Πελατολογίου
Εκτύπωση εισιτηρίων  ανά Πελάτη
Αποσύνδεση Διαχειριστή από το Σύστημα. Κατά την αποσύνδεση από το σύστημα , δεν τερματίζεται το πρόγραμμα.
Πελάτης
Εκτύπωση Καταλόγου δρομολογίων
Αγορά Εισιτηρίου μόνο αν υπάρχει διαθέσιμο ειστήριο
Εκτύπωση Αγορασμένων Εισιτηρίων
Ακύρωση αγοράς εισιτηρίου
Δυνατότητα αγοράς εισιτηρίων για πτήση με ανταπόκριση(π.χ Ηράκλειο-Αθήνα, Αθήνα Λονδίνο), μόνο αν υπάρχουν διαθέσιμα εισιτήρια σε όλες τις εμπλεκόμενες πτήσεις.
Αποσύνδεση Πελάτη από το Σύστημα. Κατά την αποσύνδεση από το σύστημα , δεν τερματίζεται το πρόγραμμα.
Επιπλέον ο χρήστης θα μπορεί να κλείσει το πρόγραμμα. Για αυτή την λειτουργία απαραίτητη προϋπόθεση είναι η αποθήκευση κατά το κλείσιμο και φόρτωση των δεδομένων κατά το άνοιγμα του προγράμματος. Για το σκοπό αυτό θα πρέπει να υλοποιηθούν κατάλληλες συναρτήσεις για το save και constructors για το load. (Χρήση αρχείων)
 
67) Ανάπτυξη Cloud Server για Healthcare
Κατεύθυνση: Computer Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: γραμματικάκης μίλτιάδης
Τηλέφωνο: +30 - 2810379706
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: C/C++, Linux, GNU software development - interest in Distributed Embedded Systems
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Η διπλωματική αφορά τη δημιουργία πλατφόρμας (out-of-hospital use case) που υποστηρίζει patient‐to‐cloud και cloud‐to‐doctor connections για επεξεργασία καρδιακών σημάτων (ECG) και αυτόματη ανίχνευση καρδιακών παθήσεων (nonfatal arrhythmias).
 
O cloud server (embedded systems cluster) όσο και τα doctor/patient agents θα υλοποιηθούν σε ARM v7 και v8 microprocessors και θα συνδυαστούν με τον STMicroelectronic’s Bodygateway pulse sensors για λήψη και αποστολή ECG data. Η μελέτη του server θα αφορά την απόδοση (που εξαρτάται από τον αριθμό συσκευών), την επεκτασιμότητα (scalability) όσο και την κατανάλωση του συστήματος σε real-time. Η κατανάλωση θα εξεταστεί μέσω ΙΝΑ219 sensor devices (και διασυνδέσεων με mezannine board στον cluster που θα αποτελεί τον cloud server.
 
Η διπλωματική επίσης θα εξετάσει την οπτικοποίηση σε πραγματικό χρόνο (π.χ. μέσω Xwindows) των ECG signals και μετρικών απόδοσης των υποσυστημάτων patient, doctor και cloud server.
 
68) Ημιαυτόματη Κατασκευή Prolog Προγραμμάτων με Προγραμματιστικές Τεχνικές.
Κατεύθυνση: Software Engineers
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: μαρακάκης εμμανουήλ
Τηλέφωνο: 2810379748
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Ο φοιτητής θα πρέπει να έχει άριστες γνώσεις σε Τεχνητή Νοημοσύνη. Θα πρέπει να έχει περάσει με καλό βαθμό τα μαθήματα «Λογικός Προγραμματισμός» και «Τεχνητή Νοημοσύνη».
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Αυτή η πτυχιακή περιλαμβάνει την ανάπτυξη συστήματος το οποίο θα κατασκευάζει Prolog προγράμματα με προγραμματιστικές Τεχνικές τις οποίες χρησιμοποιούν οι έμπειροι προγραμματιστές σε Prolog.   Τέτοιες τεχνικές είναι μεταξύ άλλων «κατασκευή δομής στη κεφαλή μιας πρότασης» και «κατασκευή δομής στο σώμα μιας πρότασης».     Διαλογικά ο χρήστης θα επιλέγει την προγραμματιστική τεχνική με την οποία θα κατασκευάσει το κατηγόρημα του. Η ίδια τεχνική θα μπορεί να χρησιμοποιηθεί για την κατασκευή πολλών διαφορετικών προγραμμάτων. Η υλοποίηση του συστήματος θα γίνει σε Prolog την οποία θα πρέπει να γνωρίζει άριστα ο φοιτητής. Επίσης, απαιτείται  καλή γνώση  Java  ή Visual Basic για  υλοποίηση της διεπικοινωνίας του συστήματος. Επιπλέον, ο φοιτητής θα πρέπει να γνωρίζει αρκετά καλά  Δομές Δεδομένων και Τεχνολογία Λογισμικού.
 
69) Αυτόματη Κατασκευή από Κείμενο Προτάσεων στην Ελληνική Γλώσσα του Μοντέλου Οντότητα – Συσχέτιση (Entity - Relationship).
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: μαρακάκης εμμανουήλ
Τηλέφωνο: 2810379748
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Ο φοιτητής θα πρέπει να έχει άριστες γνώσεις σε Τεχνητή Νοημοσύνη. Θα πρέπει να έχει περάσει με καλό βαθμό τα μαθήματα «Λογικός Προγραμματισμός» και «Τεχνητή Νοημοσύνη».
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Αυτή η πτυχιακή περιλαμβάνει την ανάπτυξη συστήματος για αυτόματη κατασκευή του μοντέλου οντότητα-συσχέτιση από προτάσεις της Ελληνικής Γλώσσας.  Ο χρήστης του συστήματος θα δίνει στο σύστημα ένα κείμενο από προτάσεις της Ελληνικής Γλώσσας το οποίο θα αφορά ένα πεδίο του πραγματικού κόσμου και το σύστημα αυτόματα θα κατασκευάζει το μοντέλο οντότητα που περιγράφεται στο κείμενο. Η υλοποίηση του συστήματος θα γίνει σε Prolog την οποία θα πρέπει να γνωρίζει άριστα ο φοιτητής. Επίσης, θα πρέπει να γνωρίζει πολύ καλά  Java ή Visual Basic για  υλοποίηση της διεπικοινωνίας του συστήματος. Επιπλέον, ο φοιτητής θα πρέπει να έχει άριστες γνώσεις σε Βάσεις Δεδομένων για το σχεδιασμό της βάσης δεδομένων (ιδιαίτερα το μοντέλο οντότητα-συσχέτιση) καθώς και άριστη γνώση από Τεχνητή Νοημοσύνη της ενότητας που αφορά την επεξεργασία φυσικής γλώσσας. Επιπλέον, θα πρέπει να γνωρίζει άριστα την Ελληνική γλώσσα.  
 
70) 1. Ανάπτυξη αυτόνομου συστήματος τηλεματικής για τον εντοπισμό της θέσης οχήματος
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Δικτύων Τ.Ε.
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: πάλλης ευάγγελος
Τηλέφωνο: +30 2810 379828
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Python, PostgreSQL, Map-matching Algorithms, Προγραμματισμός σε Android
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Στόχος της εργασίας είναι ο σχεδιασμός και η ανάπτυξη ενός αυτόνομου συστήματος τηλεματικής με δυνατότητα συλλογής και καταγραφής δεδομένων θέσης οχήματος από δορυφόρο, προώθησης τους σε απομακρυσμένο εξυπηρετητή για επεξεργασία και αποθήκευσης τους σε βάση δεδομένων. Στο σύστημα θα ενσωματωθεί εφαρμογή η οποία θα επεξεργάζεται τα δεδομένα της θέσης του οχήματος , θα τα ταυτοποιεί σε χάρτη και θα δύναται να εξάγει στατιστικά στοιχεία ανα οδικό άξονα. Στα πλαίσια της υλοποίησης της εργασίας θα χρησιμοποιηθούν υποσυστήματα όπως ένα ενσωματωμένο υπολογιστικό σύστημα (embedded system), ένας OBD-II adapter με ενσωματωμένο Bluetooth, μια συσκευή εντοπισμού θέσης GPS και ένα επιταχυνσιόμετρο.
Το σύνολο των δεδομένων που αφορούν τη γεωγραφική θέση του οχήματος θα αποθηκεύονται στο ενσωματωμένο υπολογιστικό σύστημα και εν συνεχεία θα αποστέλλονται ως αρχείο μέσω σύνδεσης 4G ή WLAN στον κεντρικό εξυπηρετητή. Κατόπιν με τεχνικές “map-matching” θα τοποθετούνται τα δεδομένα σε χάρτη.
71) 1. Ανάπτυξη αυτόνομου συστήματος τηλεματικής για την απομακρυσμένη συλλογή, καταγραφή και επεξεργασία δεδομένων οχήματος
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Δικτύων Τ.Ε.
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: πάλλης ευάγγελος
Τηλέφωνο: +30 2810 379828
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Python, PostgreSQL, OBD, Προγραμματισμός σε Android
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Στόχος της εργασίας είναι ο σχεδιασμός και η ανάπτυξη ενός αυτόνομου συστήματος τηλεματικής με δυνατότητα συλλογής και καταγραφής δεδομένων οχήματος, προώθησης τους σε απομακρυσμένο εξυπηρετητή για επεξεργασία και αποθήκευσης τους σε βάση δεδομένων. Στο σύστημα θα ενσωματωθεί εφαρμογή η οποία θα επεξεργάζεται σε πραγματικό χρόνο τα στοιχεία διάγνωσης και λειτουργίας του οχήματος με στόχο την ανάλυση της οδηγικής συμπεριφοράς του χρήστη. Στα πλαίσια της υλοποίησης της εργασίας θα χρησιμοποιηθούν υποσυστήματα όπως ένα ενσωματωμένο υπολογιστικό σύστημα (embedded system), ένας OBD-II adapter με ενσωματωμένο Bluetooth, μια συσκευή εντοπισμού θέσης GPS και ένα επιταχυνσιόμετρο.
Στόχος είναι ο προσδιορισμός δεικτών που θα παρουσιάζουν την επίδραση της οδηγικής συμπεριφοράς στην οδική ασφάλεια και το περιβάλλον. Για παράδειγμα η μέση, ελάχιστη και μέγιστη επιτάχυνση ανά διαδρομή, δείχνει πόσο επιθετικά κινείται ένας οδηγός στο συγκεκριμένο οδικό άξονα. Η μέση ταχύτητα σε συνάρτηση με τις στροφές του κινητήρα και τη σχέση στο κιβώτιο ταχυτήτων δείχνει αν ο τρόπος οδήγησης είναι αποδοτικός/οικονομικός σε συνάρτηση με την κατανάλωση καυσίμου και την περαιτέρω επιβάρυνση του περιβάλλοντος.
72) ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΒΙΝΤΕΟ 360 ΜΟΙΡΩΝ ΜΕ ΔΥΝΑΤΟΤΗΤΕΣ ΔΙΑΔΡΑΣΗΣ
Κατεύθυνση: Networks Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παναγιωτάκης σπυρίδων
Τηλέφωνο: 0030 2810 379707
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: ΠΟΛΥΜΕΣΑ
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
ΣΚΟΠΟΣ ΤΗΣ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ ΕΙΝΑΙ ΝΑ ΦΤΙΑΧΤΕΙ ΒΙΝΤΕΟ 360 ΜΟΙΡΩΝ ΣΤΑ ΠΡΟΤΥΠΑ ΤΟΥ STREET VIEW ΤΗΣ GOOGLE AΠΟ ΣΥΡΡΑΦΗ ΕΠΙΜΕΡΟΥΣ 360 ΒΙΝΤΕΟ.
73) Worst-case scheduling for hard real-time communication (SystemC, Vivado HLS)
Κατεύθυνση: Computer Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: γραμματικάκης μίλτιάδης
Τηλέφωνο: +30 - 2810379706
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: C/C++, Linux
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Η πτυχιακή εργασία αφορά τη μελέτη αλγορίθμων χρονοπρογραμματισμού σε δικτυακό περιβάλλον όταν υπάρχουν απαιτήσεις πραγματικού χρόνου. Προς την κατεύθυνση αυτή αναλύονται διάφορα πρωτόκολλα και σχεδιάζεται και υλοποιείται σε C++ (SystemC) to μοντέλο ενός πρότυπου δρομολογητή που μπορεί να αποκρίνεται σε πραγματικό χρόνο (router). Με βάση πειράματα προσομοίωσης σε δικτυακό περιβάλλον (σε συνήθεις τοπολογίες network-on-chip, π.χ. mesh)  θα μελετηθεί η καθυστέρηση απόκρισης (hard real-time) σε σχέση με τις παραμέτρους του δρομολογητή για διάφορα προβλήματα επικοινωνίας που αναφέρονται σε πραγματικό χρόνο. Ο στόχος είναι o βέλτιστος σχεδιασμός σε SystemC ενός router που θα υποστηρίζει real-time, rapid prototyping με Vivado HLS για υλοποίηση σε Zedboard, δημιουργία κατάλληλων οδηγών συναρτήσεων (device drivers) για configuration/operation και συμβολή στο open source http://hsoc.sourceforge.net.
74) Lightweight Protothreads and Arduino (C/C++ programming)
Κατεύθυνση: Computer Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: γραμματικάκης μίλτιάδης
Τηλέφωνο: +30 - 2810379706
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: C/C++, βιβλιοθήκες threads, Linux
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Η πτυχιακή εργασία αφορά στο σχεδιασμό συστημάτων αυτοματισμού που αποτελούνται από απομακρυσμένες ενσωματωμένες συσκευές με δυνατότητες ελέγχου/παρακολούθησης. Έμφαση δίνεται σε προγραμματισμό με βάση βιβλιοθήκες lightweight threads (protothreads) που απευθύνονται σε χαμηλού κόστους μικροεπεξεργαστές/πλατφόρμες, όπως η σειρά Arduino. Ο νηματοειδής προγραμματισμός (threaded programming) θα χρησιμοποιηθεί για το σχεδιασμό και την υλοποίηση αυτοελεγχόμενων (self-adaptive) συστημάτων των οποίων η λειτουργία μπορεί να αλλάζει δυναμικά με το χρόνο. Μέσω πρότυπης κατασκευής θα μελετηθούν
α) τα όρια παράλληλης λειτουργίας πολλών νημάτων
β) οι καθυστερήσεις λόγω επικοινωνίας και συγχρονισμού των νημάτων και
γ) η ρυθμο-απόδοση και η κατανάλωση ενέργειας του συστήματος σε σχέση με τις παραμέτρους της πλατφόρμας (π.χ. οριοθετημένη μνήμη του μικροεπεξεργαστή) για διάφορες computation- και communication-intensive εφαρμογές. Ο στόχος είναι επεκτάσεις ή/και βελτιώσεις (π.χ. βελτίωση της απόδοσης - performance/energy) της βιβλιοθήκης νημάτων.
75) Real-time embedded solutions using STM32 technology
Κατεύθυνση: Computer Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: γραμματικάκης μίλτιάδης
Τηλέφωνο: +30 - 2810379706
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: C/C++, Linux, GNU software development
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
The project targets the growing demand for real-time embedded solutions using low-cost microprocessors. It focuses on connecting via bluetooth a medical device provided by ST Microelectronics called ST BodyGateway (which integrates sensors with STM32 running real-time operating system (RTOS)) to transmit ECG, respiratory and accelerometer data periodically via Bluetooth to an Arduino Mega also running RTOS. Data received from the Arduino will be further propagated to a server node (Dragonboard 410c running linux) via a lightweight network stack (e.g. lwIP) for upstream data processing. FreeRTOS tasks on Arduino board aim to balance between time-critical bluetooth and lwIP communication processes to avoid packet loss, while also considering (real-time) performance and scalability issues of computation elements and lightweight network stacks. Depending on availability, networking alternatives to use TCP or time-triggered communication (e.g. via CAN bus) may also be examined.
76) Interrupts in the design of real-time systems
Κατεύθυνση: Computer Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: γραμματικάκης μίλτιάδης
Τηλέφωνο: +30 - 2810379706
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Άγγελος Μουζακίτης
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: operating systems, interrupts, multithreadιng
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Η πτυχιακή εργασία αφορά στην αποδοτική επικοινωνία, συγχρονισμό και επεξεργασία δεδομένων όταν υπάρχουν απαιτήσεις πραγματικού χρόνου από εφαρμογές. Προς την κατεύθυνση αυτή εξετάζονται διάφοροι αλγόριθμοι χρονοπρογραμματισμού, όπως collaborative scheduling. Τα πρωτόκολλα αυτά συνήθως υλοποιούνται με βάση τεχνικές προγραμματισμού συστημάτων και δικτύων, όπως interrupt signals. Μέσω υλοποίησης και χρήσης διαφόρων πρωτοκόλλων χρονοπρογραμματισμού σε χαμηλού κόστους μικροεπεξεργαστές/πλατφόρμες (όπως η σειρά Arduino, ARM Cortex-M) θα μελετηθούν τα όρια  λειτουργίας και ο χρόνος απόκρισης σε  πραγματικό χρόνο (real-time) σε σχέση με τις παραμέτρους του συστήματος για διάφορες computation- και communication-intensive εφαρμογές. Ο στόχος είναι επεκτάσεις ή/και βελτιώσεις σε βιβλιοθήκη (π.χ. βελτίωση απόδοσης - performance/energy) που περιγράφει πρωτόκολλα χρονοπρογραμματισμού.
 
 
77) Δημιουργία live CD που περιέχει τελευταίες εκδόσεις open source λογισμικού σχετικού με electronic design automation (EDA)
Κατεύθυνση: Computer Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: γραμματικάκης μίλτιάδης
Τηλέφωνο: +30 - 2810379706
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Βαγγέλης Σπινθάκης
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: C/C++, Linux, GNU software development
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Η πτυχιακή εργασία αφορά τη δημιουργία live CD που θα περιέχει τις τελευταίες εκδόσεις open source λογισμικού σχετικού με electronic design automation.Πιο συγκεκριμένα, το live CD θα διαθέτει ευρεία συλλογή από τελευταίες εκδόσεις προ-εγκατεστημένου λογισμικού ανοικτού κώδικα system-level simulator (SystemC 2.3 με παραδείγματα), gcc/g++ compiler (4.7+) και αντίστοιχες βιβλιοθήκες (libc, POSIX), vim editor GNU tools για software development (autoconf, make, κ.α.) simulators of hardware description languages (VHDL, Verilog, SystemVerilog) debugger, waveform viewer, διάφορες βιβλιοθήκες ανάπτυξης παράλληλων εφαρμογών, όπως MPI, OpenMP, pthreads essential utilities, όπως Internet browser, files manager, εργαλεία διαχείρισης συστήματος (π.χ. ανάκτησης) καλά οργανωμένο γραφικό περιβάλλον (integrated IDE).
Η δημιουργία του CD θα βασιστεί στη μινιμαλιστική διανομή slax 7.0 (είτε archc) λόγω της ταχύτητάς της ενώ θα είναι δυνατόν να εκτελείται και από persistent USB. Προτείνεται να γίνουν συγκρίσεις της ταχύτητας απ' ευθείας του live CD σε σχέση με την χρήση του από σύστημα εικονικοποίησης μνήμης (π.χ. Virtualbox, VMWare) και σε σχέση με εγκατάσταση σε φυσικό μηχάνημα για διάφορα είδη προσομοίωσης.
O σπουδαστής με βάση τα παραπάνω αναμένεται να δημιουργήσει ένα open source software project στο http://sourceforge.net από το οποίο το live CD θα διατίθεται δωρεάν συμβάλλοντας έτσι στην open source community.
 
78) ΜΕΤΑΔΟΣΗ ΕΙΚΟΝΑΣ ΚΑΙ ΒΙΝΤΕΟ ΑΠΟ DRONE
Κατεύθυνση: Networks Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παναγιωτάκης σπυρίδων
Τηλέφωνο: 0030 2810 379707
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: ARDUINO, RASPBERRY, ΑΣΥΡΜΑΤΑ ΔΙΚΤΥΑ
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
ΣΚΟΠΟΣ ΤΗΣ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ ΕΙΝΑΙ Η ΜΕΤΑΔΟΣΗ ΧΑΜΗΛΗΣ ΠΟΙΟΤΗΤΑΣ ΒΙΝΤΕΟ ΚΑΙ ΕΙΚΟΝΩΝ ΣΕ ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΟ ΧΡΟΝΟ ΜΕΣΩ ΑΣΥΡΜΑΤΟΥ ΜΟΝΤΕΜ RF ΑΠΟ ΚΑΜΕΡΑ ΠΟΥ ΘΑ ΕΙΝΑΙ ΤΟΠΟΘΕΤΗΜΕΝΗ ΣΕ ΑΥΤΟΣΧΕΔΙΟ DRONE.
79) ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΠΛΑΤΦΟΡΜΑΣ ΓΙΑ ΤΗ ΣΥΛΛΟΓΗ, ΕΠΕΞΕΡΓΑΣΙΑ ΚΑΙ ΑΝΑΠΑΡΑΣΤΑΣΗ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝΤΙΚΩΝ ΔΕΔΟΜΕΝΩΝ ΑΠΟ ΕΦΑΡΜΟΓΗ WEB ΚΑΙ AΝDROID
Κατεύθυνση: Network Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παναγιωτάκης σπυρίδων
Τηλέφωνο: 0030 2810 379707
Αριθμός Σπουδαστών: 2
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: ARDUINO, ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΣ ΔΙΑΔΙΚΤΥΟΥ
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Σκοπός της πτυχιακής είναι να αναπτυχθεί Μετεωρολογικός σταθμός εξοπλισμένος με διάφορα περιβαλλοντικά αισθητήρια και θα είναι εύκολα παραμετροποιήσιμος. Αυτό θα δίνει την δυνατότητα για προσθήκη νέων αισθητηρίων και αντικατάσταση παλαιότερων. Επίσης θα πρέπει να αναπτυχθούν επιμέρους χαρακτηριστικές εφαρμογές για web και mobile επεξεργασία και προβολή των δεδομένων.
 
80) GIS ΕΦΑΡΜΟΓΗ ΣΕ OPEN STREET MAP
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παναγιωτάκης σπυρίδων
Τηλέφωνο: 0030 2810 379707
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: POSTGRESQL, ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΣ ΔΙΑΔΙΚΤΥΟΥ
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
ΣΚΟΠΟΣ ΤΗΣ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ ΕΙΝΑΙ Η ΑΠΕΙΚΟΝΙΣΗ ΣΕ ΧΑΡΤΗ OPEN STREET MAP ΓΕΩΓΡΑΦΙΚΗΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΑΣ ΓΙΑ ΤΗΝ ΚΑΤΑΣΚΕΥΗ ΕΝΟΣ GIS ΣΥΣΤΗΜΑΤΟΣ
81) ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΔΗΜΟΣΙΑΓΡΑΦΙΚΟΥ PORTAL
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 003 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: ΣΤΕΛΙΟΣ ΣΑΡΑΦΙΔΗΣ 2869
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: HTML 5.0 JAVA
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Η πτυχιακή περιλαμβάνει την δημιουργία μια εφαρμογής η οποία θα "τραβάει" δεδομένα από διάφορα δησιογραφικά sites και θα τα παρουσιάζει σε μορφή περίληψης και στη πορεία ο χρήστης θα μπορεί να κάνει κλικ πάνω στο άρθρο που τον ενδιαφέρει και θα τον παραπέμπει στην αντίστοιχη σελίδα στην οποίαανήκει το άρθρο. Η εφαρμογή θα αποτελείται από δύο ή τρεις κατηγορίες, τεχνολογικά νέα, χρηματιστηριακά νέακαι επιχειρησιακά νέα.
82) ΕΦΑΡΜΟΓΗ ΟΙΚΙΑΚΟΥ ΑΥΤΟΜΑΤΙΣΜΟΥ ΜΕ ΑΠΟΜΑΚΡΥΣΜΕΝΟ ΕΛΕΓΧΟ ΜΕΣΩ ΚΙΝΗΤΟΥ ΚΑΙ ΔΙΑΔΙΚΤΥΟΥ
Κατεύθυνση: Network Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παναγιωτάκης σπυρίδων
Τηλέφωνο: 0030 2810 379707
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: ARDUINO, RASPBERRY, ANDROID, WEB
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
ΣΚΟΠΟΣ ΤΗΣ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ ΕΙΝΑΙ Η ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΕΝΟΣ ΟΙΚΙΑΚΟΥ ΑΥΤΟΜΑΤΙΣΜΟΥ ΠΟΥ ΘΑ ΕΛΕΓΧΕΙ ΣΥΣΚΕΥΕΣ ΜΕΣΩ ΚΙΝΗΤΗΣ ΣΥΣΚΕΥΗΣ Ή ΔΙΑΔΙΚΤΥΟΥ.
83) ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ TYΠOY MOBILE HEALTH CARE
Κατεύθυνση: Network Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παναγιωτάκης σπυρίδων
Τηλέφωνο: 0030 2810 379707
Αριθμός Σπουδαστών: 2
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: JAVASCRIPT, JAVA, ARDUINO, RASPBERRY
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
ΣΚΟΠΟΣ ΤΗΣ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ ΕΙΝΑΙ ΝΑ ΑΝΑΠΤΥΧΘΕΙ ΕΦΑΡΜΟΓΗ ΠΟΥ ΘΑ ΣΤΗΡΙΖΕΤΑΙ ΣΤΟ FRAMEWORK SANA MIT ΠΡΟΚΕΙΜΕΝΟΥ ΝΑ ΑΠΟΘΗΚΕΥΕΙ ΒΙΟΙΑΤΡΙΚΑ ΔΕΔΟΜΕΝΑ ΠΟΥ ΛΑΜΒΑΝΟΝΤΑΙ ΑΠΟ ΑΙΣΘΗΤΗΡΕΣ ΣΕ ΔΙΑΔΙΚΤΥΑΚΗ ΒΑΣΗ ΔΕΔΟΜΕΝΩΝ ΠΡΟΣΒΑΣΙΜΗ ΑΠΟ ΤΟ ΙΑΤΡΙΚΟ ΠΡΟΣΩΠΙΚΟ.
84) ΕΦΑΡΜΟΓΗ PHYSICAL WEB ΜΕ ΧΡΗΣΗ BEACONS
Κατεύθυνση: Network Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παναγιωτάκης σπυρίδων
Τηλέφωνο: 0030 2810 379707
Αριθμός Σπουδαστών: 2
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: ANDROID, JAVASCRIPT
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
ΣΚΟΠΟΣ ΤΗΣ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ ΕΙΝΑΙ ΝΑ ΑΝΑΠΤΥΧΘΕΙ ΕΦΑΡΜΟΓΗ ΜΕ ΒΑΣΗ BEACONS ΠΟΥ ΘΑ ΒΟΗΘΑ ΚΑΠΟΙΟΝ ΠΟΥ ΕΙΣΕΡΧΕΤΑΙ ΣΕ ΕΝΑΝ ΧΩΡΟ ΝΑ ΠΛΟΗΓΗΘΕΙ/ΞΕΝΑΓΗΘΕΙ ΣΕ ΑΥΤΟΝ.
85) Χρήση λογισμικού ανοικτού κώδικα για την ανάπτυξη εργαστηριακών ασκήσεων στο εργαστήριο του μαθήματος «Εισαγωγή στις Τηλεπικοινωνίες».
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Δικτύων Τ.Ε.
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: στρατάκης δημήτριος
Τηλέφωνο: +30 2810-379891, +30 2810-379760
Αριθμός Σπουδαστών: 2
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: • Καλή γνώση της Αγγλικής γλώσσας, • Γνώσεις προγραμματισμού κυρίως σε περιβάλλον Matlab, Να έχουν περάσει οι φοιτητές το μάθημα «Εισαγωγή στις Τηλεπικοινωνίες» και το αντίστοιχο εργαστήριο.
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Η παρούσα πτυχιακή αποσκοπεί στην διερεύνηση χρήσης λογισμικού ανοικτού κώδικα (open source) για την ανάπτυξη εργαστηριακών ασκήσεων που θα μπορούν να χρησιμοποιηθούν από τους φοιτητές του Τμήματος Μηχανικών Πληροφορικής για την άσκηση τους στο εργαστήριο του μαθήματος «Εισαγωγή στις Τηλεπικοινωνίες».
Η πτυχιακή θα περιλαμβάνει:
· Συγκριτική διερεύνηση των δυνατοτήτων των υπαρχόντων λογισμικών ανοικτού κώδικα (π.χ. Scilab, GNU Octave, FreeΜat κλπ) για την ανάπτυξη εργαστηριακών ασκήσεων για το εργαστήριο του μαθήματος «Εισαγωγή στις Τηλεπικοινωνίες»,
· Δημιουργία εγχειριδίου χρήσης του λογισμικού που θα επιλεγεί,
· Ανάπτυξη εργαστηριακών ασκήσεων με χρήση του λογισμικού που θα επιλεγεί. Ως πρότυπο μπορούν να χρησιμοποιηθούν οι ήδη υπάρχουσες εργαστηριακές ασκήσεις.
86) Κατασκευή εκπαιδευτικού αυτοματισμού με δυνατότητα προγραμματισμού μέσω γραφικής διεπαφής
Κατεύθυνση: Network Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παναγιωτάκης σπυρίδων
Τηλέφωνο: 0030 2810 379707
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Arduino
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
ΣΚΟΠΟΣ ΤΗΣ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ ΕΙΝΑΙ Η ΚΑΤΑΣΚΕΥΗ ΕΝΟΣ ΑΥΤΟΜΑΤΙΣΜΟΥ ΜΕ ΒΑΣΗ ΤΟ ARDUINO ΠΟΥ ΘΑ ΜΠΟΡΕΙ ΝΑ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΖΕΤΑΙ ΜΕΣΩ ΓΡΑΦΙΚΗΣ ΔΙΕΠΑΦΗΣ (π.χ. Scratch), ΩΣΤΕ ΝΑ ΕΙΝΑΙ ΦΙΛΙΚΟ ΣΤΟΝ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟ ΤΟΥ ΑΠΟ ΜΑΘΗΤΕΣ ΔΗΜΟΤΙΚΟΥ/ΓΥΜΝΑΣΙΟΥ.
87) Μεθοδολογία χρήσης του Labview για απομακρυσμένο χειρισμό αναλυτών φάσματος
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Δικτύων
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: στρατάκης δημήτριος
Τηλέφωνο: +30 2810-379891, +30 2810-379760
Αριθμός Σπουδαστών: 2
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Πολύ καλή γνώση της Αγγλικής γλώσσας, γνώσεις σε ηλεκτρομαγνητική διάδοση, τηλεπικοινωνιακά συστήματα και κινητές επικοινωνίες, πολύ καλές γνώσεις προγραμματισμού
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Η παρούσα πτυχιακή εργασία αποσκοπεί στην ανάπτυξη της μεθοδολογίας που πρέπει να εφαρμοστεί ώστε να χρησιμοποιηθεί το Labview για τον απομακρυσμένο χειρισμό αναλυτών φάσματος. Θα γίνει εφαρμογή για χειρισμό μέσω Labview του φορητού αναλυτή φάσματος του Εργαστηρίου Μή Ιοντιζουσών Ακτινοβολιών και αποθήκευση των δεδομένων μετρήσεων του.
 
88) Συντακτικός Αναλυτής της Ελληνικής Γλώσσας
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: μαρακάκης εμμανουήλ
Τηλέφωνο: 2810379748
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Θα πρέπει να έχει περάσει με καλό βαθμό τα μαθήματα «Λογικός Προγραμματισμός» και «Τεχνητή Νοημοσύνη».
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Αυτή η πτυχιακή περιλαμβάνει την  κατασκευή ενός συντακτικού αναλυτή (parser) σε Prolog ο οποίος  θα αναγνωρίζει προτάσεις της Ελληνικής Γλώσσας και θα κατασκευάζει τη συντακτική τους δομή.  Θα πρέπει για κάθε ουσιαστικό να υπάρχουν στο λεξικό τα ελάχιστα αναγκαία στοιχεία για το σχηματισμό όλων των πτώσεων για ενικό και πληθυντικό αριθμό. Παρομοίως  για τα ρήματα να υπάρχουν στο λεξικό τα ελάχιστα αναγκαία στοιχεία ώστε να σχηματίζονται όλοι οι χρόνοι σε όλα τα πρόσωπα.  Η υλοποίηση του συστήματος θα γίνει σε Prolog την οποία θα πρέπει να γνωρίζει άριστα ο φοιτητής. Επίσης, θα πρέπει να γνωρίζει πολύ καλά είτε Java είτε Visual Basic για  υλοποίηση της διεπικοινωνίας του συστήματος. Ο φοιτητής θα πρέπει να έχει άριστη γνώση από Τεχνητή Νοημοσύνη της ενότητας που αφορά την επεξεργασία φυσικής γλώσσας. Επιπλέον, θα πρέπει να γνωρίζει άριστα την Ελληνική γλώσσα.  
89) Κατασκευή Prolog Προγραμμάτων με Αλγορίθμους από Βάση Γνώσης.
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: μαρακάκης εμμανουήλ
Τηλέφωνο: 2810379748
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Ο φοιτητής θα πρέπει να έχει άριστες γνώσεις σε Τεχνητή Νοημοσύνη. Θα πρέπει να έχει περάσει με καλό βαθμό τα μαθήματα «Λογικός Προγραμματισμός» και «Τεχνητή Νοημοσύνη».
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Αυτή η πτυχιακή περιλαμβάνει την ανάπτυξη συστήματος το οποίο θα κατασκευάζει Prolog προγράμματα από αλγόριθμους σε αφηρημένη (abstract) μορφή.  Το σύστημα θα έχει μια βάση γνώσης (ΒΓ) με αναπαράσταση  αλγόριθμων σε αφηρημένη μορφή, π.χ. σχήματα αλγορίθμων, και θα κατασκευάζει Prolog προγράμματα  τα οποία θα χρησιμοποιούν αυτούς τους αλγόριθμους για την υλοποίηση κάποιου προβλήματος. Διαλογικά ο χρήστης θα επιλέγει τον αλγόριθμο  από την ΒΓ τον οποίο θέλει να χρησιμοποιήσει για την κατασκευή του προγράμματος του. Στη συνέχεια, θα εμπλουτίζει  τον αφηρημένο αλγόριθμο με άλλες λεπτομέρειες  π.χ. δομές δεμένων, που σχετίζονται με το πρόβλημα του. Ο ίδιος αλγόριθμος θα μπορεί να χρησιμοποιηθεί για την κατασκευή πολλών διαφορετικών προγραμμάτων. Η υλοποίηση του συστήματος θα γίνει σε Prolog την οποία θα πρέπει να γνωρίζει άριστα ο φοιτητής. Επίσης, απαιτείται  η καλή γνώση είτε Java είτε Visual Basic για  υλοποίηση της διεπικοινωνίας του συστήματος. Επιπλέον, ο φοιτητής θα πρέπει να γνωρίζει αρκετά καλά  Αλγόριθμους, Δομές Δεδομένων και Τεχνολογία Λογισμικού.
 
90) Ερωτήσεις σε Φυσική Γλώσσα σε Βάση Δεδομένων
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: μαρακάκης εμμανουήλ
Τηλέφωνο: 2810379748
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Θα πρέπει να έχει περάσει με καλό βαθμό τα μαθήματα «Λογικός Προγραμματισμός» και «Τεχνητή Νοημοσύνη» .
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Αυτή η πτυχιακή περιλαμβάνει την ανάπτυξη συστήματος για ανάκτηση πληροφοριών από μια σχεσιακή βάση δεδομένων για θέματα που αφορούν τους μηχανικούς Πληροφορικής του ΤΕΙ Κρήτης. Ο χρήστης θα κάνει ερωτήσεις στην Ελληνική γλώσσα  και το σύστημα θα σχηματίζει Prolog στόχους τους οποίους θα επεξεργάζεται. Το σύστημα θα επιστρέφει τα αποτελέσματα από την επεξεργασία των στόχων της Prolog. To σύστημα θα πρέπει να τρέχει στο διαδίκτυο. Η υλοποίηση του συστήματος θα γίνει σε Prolog την οποία θα πρέπει να γνωρίζει άριστα ο φοιτητής.  Επίσης, θα πρέπει να γνωρίζει πολύ καλά είτε Java είτε Visual Basic για  υλοποίηση της διεπικοινωνίας του συστήματος.  Επιπλέον, ο φοιτητής θα πρέπει να έχει άριστες γνώσεις σε Βάσεις Δεδομένων για το σχεδιασμό της βάσης δεδομένων (ιδιαίτερα το μοντέλο οντότητα-συσχέτιση) καθώς και άριστη γνώση από Τεχνητή Νοημοσύνη της ενότητας που αφορά την επεξεργασία φυσικής γλώσσας. Επιπλέον, θα πρέπει να γνωρίζει άριστα την Ελληνική γλώσσα.  
91) Σύστημα Διάγνωσης και Αντιμετώπισης Καρδιακών Προβλημάτων σε Ενήλικες
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: μαρακάκης εμμανουήλ
Τηλέφωνο: 2810379748
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Άριστες γνώσεις σε Τεχνητή Νοημοσύνη και Συστήματα Γνώσης. Θα πρέπει να έχει περάσει με καλό βαθμό τα μαθήματα «Τεχνητή Νοημοσύνη» και «Συστήματα Γνώσης».
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Αυτή η πτυχιακή περιλαμβάνει την ανάπτυξη συστήματος γνώσης για διάγνωση και αντιμετώπιση καρδιακών παθήσεων σε ενήλικες.  Ο χρήστης του συστήματος θα εισάγει προσωπικά δεδομένα του ασθενή (καπνιστής ή όχι, κληρονομική προδιάθεση κτλ), τα συμπτώματα του ασθενή και τα δεδομένα από τις ιατρικές εξετάσεις (καρδιογράφημα, ακτινογραφία, τεστ κοπώσεων, κτλ)  στο σύστημα γνώσης. Το σύστημα θα κάνει διάγνωση για το είδος της καρδιακής διαταραχής του ασθενή (αθηροσκλήρωση, στεφανιαία νόσος, ισχαιμική μυοκαρδιοπάθεια κτλ)  και θα προτείνει τρόπους θεραπείας. Στους κανόνες τους συστήματος θα χρησιμοποιηθούν όπου απαιτείται παράγοντες βεβαιότητας (certainty factors) ή βάρη ή πιθανότητες για να εκφραστεί η βεβαιότητα της διάγνωσης. Για την υλοποίηση του συστήματος ο φοιτητής αναμένεται να έχει συνεντεύξεις με καρδιολόγους για εξαγωγή και τυποποίηση της απαιτούμενης γνώσης. To διαγνωστικό σύστημα θα πρέπει να τρέχει στο διαδίκτυο.  Η υλοποίηση του συστήματος θα γίνει σε Prolog  την οποία θα πρέπει να γνωρίζει πολύ καλά ο φοιτητής. Επιπλέον, θα πρέπει να γνωρίζει είτε Java ή Visual Basic για  υλοποίηση της διεπικοινωνίας του συστήματος.
92) Σύστημα Διάγνωσης και Αντιμετώπισης Ασθενειών σε παιδιά
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: μαρακάκης εμμανουήλ
Τηλέφωνο: 2810379748
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Άριστες γνώσεις σε Τεχνητή Νοημοσύνη και Συστήματα Γνώσης. Θα πρέπει να έχει περάσει με καλό βαθμό τα μαθήματα «Τεχνητή Νοημοσύνη» και «Συστήματα Γνώσης».
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Αυτή η πτυχιακή περιλαμβάνει την ανάπτυξη συστήματος γνώσης για διάγνωση και αντιμετώπιση ασθενειών σε παιδιά.  Ο χρήστης του συστήματος θα εισάγει τα συμπτώματα του ασθενή ή/και τα δεδομένα από τις ιατρικές εξετάσεις (αιματολογικές, ουρολογικές, κτλ)  στο σύστημα γνώσης. Το σύστημα θα κάνει διάγνωση για το είδος της ασθένειας του ασθενή και θα προτείνει τρόπους θεραπείας. Στους κανόνες τους συστήματος θα χρησιμοποιηθούν όπου απαιτείται παράγοντες βεβαιότητας (certainty factors) ή βάρη ή πιθανότητες για να εκφραστεί η βεβαιότητα της διάγνωσης. Για την υλοποίηση του συστήματος ο φοιτητής αναμένεται να έχει συνεντεύξεις με συγκεκριμένο παιδοκαρδιολόγο για εξαγωγή και τυποποίηση της απαιτούμενης γνώσης. To διαγνωστικό σύστημα θα πρέπει να τρέχει στο διαδίκτυο.  Η υλοποίηση του συστήματος θα γίνει είτε σε Prolog την οποία θα πρέπει να γνωρίζει πολύ καλά ο φοιτητής. Επιπλέον, θα πρέπει να γνωρίζει είτε Java είτε Visual Basic για  υλοποίηση της διεπικοινωνίας του συστήματος.
 
93) Δημιουργία ενός HTML5 P2P Media Player
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Δικτύων
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: πάλλης ευάγγελος
Τηλέφωνο: +30 2810 379828
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Προγραμματισμός, Δίκτυα Υπολογιστών.
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Η ευρεία διείσδυση του Διαδικτύου στην καθημερινή μας ζωή μας καθώς και η καθιέρωσή του ως ένα από τα κύρια μέσα επικοινωνίας, οδήγησε στην ανάπτυξη πληθώρας ηλεκτρονικών εφαρμογών πολλές από τις οποίες κατάφεραν να γίνουν πιο δημοφιλείς ακόμα από τις αντίστοιχες εφαρμογές της σταθερής και κινητής τηλεφωνίας. Σε αυτή την εξέλιξη βοήθησε, πέρα από την ευρεία διάδοση των ευρυζωνικών τεχνολογιών πρόσβασης (broadband access), η χρήση και κυρίως η εκμετάλλευση των διομότιμων τεχνολογιών (Peer-to-Peer – P2P). Μια από τις θεμελιώδεις ιδιότητες αυτών των συστημάτων είναι η απουσία δομής, η οποία επιτρέπει τη μη οντοκεντρική λειτουργία ενώ διευκολύνει την εισαγωγή και συμμετοχή νέων χρηστών στο σύστημα, αξιοποιώντας με τον καλύτερο δυνατό τρόπο τους διαθέσιμους δικτυακούς πόρους (system and network resources).
Στα πλαίσια αυτής της πτυχιακής, θα μελετηθούν τεχνικές και αρχιτεκτονικές διομότιμων δικτύων με στόχο την δημιουργία ενός Web based P2P Media Player που  θα κάνει χρήση της τεχνολογίας HTML5.
94) Ανάπτυξη διαχειριστή δικτύων καθοριζομένων από λογισμικό (SDN Controller) με δυνατότητες παροχής ποιότητας υπηρεσίας (QOS).
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Δικτύων
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: πάλλης ευάγγελος
Τηλέφωνο: +30 2810 379828
Αριθμός Σπουδαστών: 2
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Προγραμματισμός, Δίκτυα Υπολογιστών, Επικοινωνιακά Δίκτυα
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Το διαδίκτυο όμως, όπως το γνωρίζουμε μέχρι σήμερα, εμφανίζει λειτουργικούς περιορισμούς, προερχόμενους από τη χρονοβόρα, κοστοβόρα και υπερβολικά περίπλοκη διαδικασία αναβάθμισης τόσο του υλικού όσο και του λογισμικού που χρησιμοποιείται από τα επιμέρους δίκτυα.
Μια λύση που προτείνετε είναι η χρήση δικτύων καθοριζόμενων από λογισμικό  (Software-Defined Networks). Η βασική ιδέα της αρχιτεκτονικής SDN είναι η αποσύνδεση του επιπέδου ελέγχου (control plane) από το επίπεδο δεδομένων (data plane) και η δημιουργία μιας ανοιχτής διεπαφής μεταξύ τους. Με αυτή την προσέγγιση γίνεται πολύ πιο εύκολο να εφαρμόσει κανείς καινοτόμες τεχνικές δρομολόγησης και διαχείρισης της κίνησης, μιας και ένα νέο πρωτόκολλο δρομολόγησης μπορεί να εφαρμοστεί πολύ γρήγορα, απλά με τη χρήση νέου λογισμικού, χωρίς να χρειάζονται αλλαγές στους δρομολογητές και τους μεταγωγείς.
Στα πλαίσια αυτής της πτυχιακής, θα μελετηθούν αρχιτεκτονικές, πρωτόκολλα και τεχνικές δικτύων καθοριζομένων από λογισμικό. Θα γίνει η ανάπτυξη του διαχειριστή, (SDN Controller) ο οποίος θα είναι σε θέση να παρέχει δυνατότητες ποιότητας υπηρεσίας και τέλος θα γίνει συγκριτική αξιολόγηση της λειτουργίας του.
95) Ανάπτυξη διαχειριστή δικτύων καθοριζομένων από λογισμικό (SDN Controller) με δυνατότητες παροχής βίντεο transcoding μέσω εικονικών δικτυακών λειτουργιών (NFV).
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Δικτύων
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: πάλλης ευάγγελος
Τηλέφωνο: +30 2810 379828
Αριθμός Σπουδαστών: 2
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Προγραμματισμός, Δίκτυα Υπολογιστών, Επικοινωνιακά Δίκτυα
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Το διαδίκτυο όμως, όπως το γνωρίζουμε μέχρι σήμερα, εμφανίζει λειτουργικούς περιορισμούς, προερχόμενους από τη χρονοβόρα, κοστοβόρα και υπερβολικά περίπλοκη διαδικασία αναβάθμισης τόσο του υλικού όσο και του λογισμικού που χρησιμοποιείται από τα επιμέρους δίκτυα.
Μια λύση που προτείνετε είναι η χρήση δικτύων καθοριζόμενων από λογισμικό  (Software-Defined Networks). Η βασική ιδέα της αρχιτεκτονικής SDN είναι η αποσύνδεση του επιπέδου ελέγχου (control plane) από το επίπεδο δεδομένων (data plane) και η δημιουργία μιας ανοιχτής διεπαφής μεταξύ τους. Με αυτή την προσέγγιση γίνεται πολύ πιο εύκολο να εφαρμόσει κανείς καινοτόμες τεχνικές δρομολόγησης και διαχείρισης της κίνησης, μιας και ένα νέο πρωτόκολλο δρομολόγησης μπορεί να εφαρμοστεί πολύ γρήγορα, απλά με τη χρήση νέου λογισμικού, χωρίς να χρειάζονται αλλαγές στους δρομολογητές και τους μεταγωγείς.
Στα πλαίσια αυτής της πτυχιακής, θα μελετηθούν αρχιτεκτονικές, πρωτόκολλα και τεχνικές δικτύων καθοριζομένων από λογισμικό. Θα γίνει η ανάπτυξη του διαχειριστή, (SDN Controller) ο οποίος θα είναι σε θέση να παρέχει λειτουργίες βίντεο transcoding μέσω εικονικών δικτυακών λειτουργιών (NFV) και τέλος θα γίνει συγκριτική αξιολόγηση της λειτουργίας του.
96) Αρχιτεκτονικές, πρωτόκολλα και τεχνικές, δικτύων καθοριζομένων από λογισμικό με τη χρήση NETFPGA
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Δικτύων
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: πάλλης ευάγγελος
Τηλέφωνο: +30 2810 379828
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Προγραμματισμός, Δίκτυα Υπολογιστών, Επικοινωνιακά Δίκτυα, Python.
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Το διαδίκτυο όμως, όπως το γνωρίζουμε μέχρι σήμερα, εμφανίζει λειτουργικούς περιορισμούς, προερχόμενους από τη χρονοβόρα, κοστοβόρα και υπερβολικά περίπλοκη διαδικασία αναβάθμισης τόσο του υλικού όσο και του λογισμικού που χρησιμοποιείται από τα επιμέρους δίκτυα.
Μια λύση που προτείνετε είναι η χρήση δικτύων καθοριζόμενων από λογισμικό  (Software-Defined Networks). Η βασική ιδέα της αρχιτεκτονικής SDN είναι η αποσύνδεση του επιπέδου ελέγχου (control plane) από το επίπεδο δεδομένων (data plane) και η δημιουργία μιας ανοιχτής διεπαφής μεταξύ τους. Με αυτή την προσέγγιση γίνεται πολύ πιο εύκολο να εφαρμόσει κανείς καινοτόμες τεχνικές δρομολόγησης και διαχείρισης της κίνησης, μιας και ένα νέο πρωτόκολλο δρομολόγησης μπορεί να εφαρμοστεί πολύ γρήγορα, απλά με τη χρήση νέου λογισμικού, χωρίς να χρειάζονται αλλαγές στους δρομολογητές και τους μεταγωγείς.
Στα πλαίσια αυτής της πτυχιακής, θα μελετηθούν αρχιτεκτονικές, πρωτόκολλα και τεχνικές δικτύων καθοριζομένων από λογισμικό και θα γίνει συγκριτική αξιολόγηση της λειτουργίας τους με κάρτες NETFPGA και υποστηρίξει του πρωτοκόλλου OpenDaylight.
97) Δημιουργία ενός HTML5 P2P client
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Δικτύων
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: πάλλης ευάγγελος
Τηλέφωνο: +30 2810 379828
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Προγραμματισμός, Δίκτυα Υπολογιστών.
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Η ευρεία διείσδυση του Διαδικτύου στην καθημερινή μας ζωή μας καθώς και η καθιέρωσή του ως ένα από τα κύρια μέσα επικοινωνίας, οδήγησε στην ανάπτυξη πληθώρας ηλεκτρονικών εφαρμογών πολλές από τις οποίες κατάφεραν να γίνουν πιο δημοφιλείς ακόμα από τις αντίστοιχες εφαρμογές της σταθερής και κινητής τηλεφωνίας. Σε αυτή την εξέλιξη βοήθησε, πέρα από την ευρεία διάδοση των ευρυζωνικών τεχνολογιών πρόσβασης (broadband access), η χρήση και κυρίως η εκμετάλλευση των διομότιμων τεχνολογιών (Peer-to-Peer – P2P). Μια από τις θεμελιώδεις ιδιότητες αυτών των συστημάτων είναι η απουσία δομής, η οποία επιτρέπει τη μη οντοκεντρική λειτουργία ενώ διευκολύνει την εισαγωγή και συμμετοχή νέων χρηστών στο σύστημα, αξιοποιώντας με τον καλύτερο δυνατό τρόπο τους διαθέσιμους δικτυακούς πόρους (system and network resources).
Στα πλαίσια αυτής της πτυχιακής, θα μελετηθούν τεχνικές και αρχιτεκτονικές διομότιμων δικτύων με στόχο την δημιουργία ενός P2P client που  θα κάνει χρήση της τεχνολογίας HTML5.
 
98) Ανάλυση και υλοποίηση υποδομής νέφους ως υπηρεσία (IaaS) με χρήση του OpenStack.
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Δικτύων
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: πάλλης ευάγγελος
Τηλέφωνο: +30 2810 379828
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Δίκτυα Υπολογιστών, Επικοινωνιακά Δίκτυα, Εμπειρία σε Λ/Σ Linux
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Οι υπηρεσίες νέφους μονοπωλούν το ενδιαφέρον τα τελευταία χρόνια και τυγχάνουν μεγάλης αποδοχής καθώς προσφέρουν ένα μεγάλο αριθμό πλεονεκτημάτων σε σχέση με τα παραδοσιακά μοντέλα.
Οι υποδομές νέφους προσφέρουν μεγάλη ευελιξία όσο αφορά την διαχείριση των πόρων με αποτέλεσμα την δυναμική προσαρμογή των συστημάτων στις εκάστοτε ανάγκες, όπου αποτελεί και μια από τις θεμελιώδες λειτουργίες των υποδομών νέφους. Διευκολύνουν επιχειρήσεις και ιδιώτες φιλοξενώντας διάφορους τύπους εφαρμογών και υπηρεσιών με μειωμένο, για τους χρήστες, κόστος και αυξημένες δυνατότητες επέκτασης χάρη στις τεχνολογία «εικονικοποίησης» που χρησιμοποιεί (virtualization).
Στα πλαίσια αυτής της πτυχιακής, θα μελετηθούν αρχιτεκτονικές, μοντέλα και εργαλεία που χρησιμοποιούνται για την δημιουργία Cloud υποδομών και θα υλοποιηθεί μια δοκιμαστική υποδομή νέφους ως υπηρεσία (IaaS) κάνοντας χρήση του Openstack.
99) Αξιολόγηση απόδοσης ενός πρότυπου μηχανισμού ανίχνευσης P2P περιεχομένου σε Ασύρματα δίκτυα
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Δικτύων
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: πάλλης ευάγγελος
Τηλέφωνο: +30 2810 379828
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Προγραμματισμός, Δίκτυα Υπολογιστών.
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Η ευρεία διείσδυση του Διαδικτύου στην καθημερινή μας ζωή μας καθώς και η καθιέρωσή του ως ένα από τα κύρια μέσα επικοινωνίας, οδήγησε στην ανάπτυξη πληθώρας ηλεκτρονικών εφαρμογών πολλές από τις οποίες κατάφεραν να γίνουν πιο δημοφιλείς ακόμα από τις αντίστοιχες εφαρμογές της σταθερής και κινητής τηλεφωνίας. Σε αυτή την εξέλιξη βοήθησε, πέρα από την ευρεία διάδοση των ευρυζωνικών τεχνολογιών πρόσβασης (broadband access), η χρήση και κυρίως η εκμετάλλευση των διομότιμων τεχνολογιών (Peer-to-Peer – P2P). Μια από τις θεμελιώδεις ιδιότητες αυτών των συστημάτων είναι η απουσία δομής, η οποία επιτρέπει τη μη οντοκεντρική λειτουργία ενώ διευκολύνει την εισαγωγή και συμμετοχή νέων χρηστών στο σύστημα, αξιοποιώντας με τον καλύτερο δυνατό τρόπο τους διαθέσιμους δικτυακούς πόρους (system and network resources).
Στα πλαίσια αυτής της πτυχιακής, θα μελετηθούν τεχνικές και αρχιτεκτονικές διομότιμων δικτύων με στόχο την δραστική μείωση του αριθμού επαναεκπομπών πανομοιότυπων κομμάτια περιεχομένου από το Ασύρματο κανάλι.
100) Αξιολόγηση απόδοσης ενός πρότυπου μηχανισμού ανίχνευσης P2P περιεχομένου σε WIMAX δίκτυα
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Δικτύων
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: πάλλης ευάγγελος
Τηλέφωνο: +30 2810 379828
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Προγραμματισμός, Δίκτυα Υπολογιστών.
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Η ευρεία διείσδυση του Διαδικτύου στην καθημερινή μας ζωή μας καθώς και η καθιέρωσή του ως ένα από τα κύρια μέσα επικοινωνίας, οδήγησε στην ανάπτυξη πληθώρας ηλεκτρονικών εφαρμογών πολλές από τις οποίες κατάφεραν να γίνουν πιο δημοφιλείς ακόμα από τις αντίστοιχες εφαρμογές της σταθερής και κινητής τηλεφωνίας. Σε αυτή την εξέλιξη βοήθησε, πέρα από την ευρεία διάδοση των ευρυζωνικών τεχνολογιών πρόσβασης (broadband access), η χρήση και κυρίως η εκμετάλλευση των διομότιμων τεχνολογιών (Peer-to-Peer – P2P). Μια από τις θεμελιώδεις ιδιότητες αυτών των συστημάτων είναι η απουσία δομής, η οποία επιτρέπει τη μη οντοκεντρική λειτουργία ενώ διευκολύνει την εισαγωγή και συμμετοχή νέων χρηστών στο σύστημα, αξιοποιώντας με τον καλύτερο δυνατό τρόπο τους διαθέσιμους δικτυακούς πόρους (system and network resources).
Στα πλαίσια αυτής της πτυχιακής, θα μελετηθούν τεχνικές και αρχιτεκτονικές διομότιμων δικτύων με στόχο την δραστική μείωση του αριθμού επαναεκπομπών πανομοιότυπων κομμάτια περιεχομένου από το WIMAX κανάλι.
 
101) Επίβλεψη, διαχείριση και έλεγχος χώρου καλλιεργειών με τη χρήση Ασύρματου Δικτύου Αισθητηρίων (WSN)
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Δικτύων
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: πάλλης ευάγγελος
Τηλέφωνο: +30 2810 379828
Αριθμός Σπουδαστών: 2
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Για την Web εφαρμογή θα γίνει του προγράμματος Netbeans για (php) και για την Desktop εφαρμογή το πρόγραμμα Visual Studio.
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Σκοπός της Πτυχιακής είναι η ανάπτυξη πλατφόρμας διαχείρισης και επεξεργασίας περιβαλλοντικών δεδομένων, με χρήση ασύρματου  δικτύου αισθητηρίων , με  τη δημιουργία Desktop  και Web εφαρμογής , καταγραφή των δεδομένων σε βάση δεδομένων , βασικές εντολές για τη διαχείριση του δικτύου και δημιουργία Alerts σε περίπτωση που υπάρχουν δύσκολες καταστάσεις.
Το εργαστήριο διαθέτει τον απαιτούμενο εξοπλισμό που αποτελείται από:
nodes micaz, με πλακέτα αισθητήρων (Environmental Sensor Board) MTS420
nodes server MIB 520CB
Expander  MDA 300CA.Τα βήματα που θα πρέπει να ακολουθήσετε είναι:
Προγραμματισμός των nodes για την οργάνωση και δημιουργία του δικτύου
Δημιουργία βάσης δεδομένων (postrgresql, etc…) και αποθήκευση των περιβαλλοντικών μετρήσεων. Ο προγραμματισμός θα γίνει σε NesC ,ή με το default της Crossbow
Επεξεργασία και παρουσίαση των αποτελεσμάτων στο διαδίκτυο                    Web languages: (php, html, css etc  ). Για την εφαρμογή αυτή θα πρέπει :
Επιλογή των δεδομένων από την βάση
Επεξεργασία των δεδομένων
Παρουσίαση των αποτελεσμάτων στο Internet
Διαχείριση της πλατφόρμας μέσα από το Internet
Παρουσίαση και διαχείριση των αποτελεσμάτων και από εφαρμογή Android 
 Να γίνεται επιλογή των  Web Alerts για κάθε node και για κάθε μέγεθος.
Στην ρύθμιση των Alerts : Θερμοκρασία να ορίζεται άνω / κάτω/ όριο , υγρασία άνω /κάτω όριο τάση μπαταριών και φωτεινότητα κάτω όριο.Οι περιβαλλοντικές μετρήσεις θα αφορούν: θερμοκρασία και υγρασία, φωτεινότητα ενώ  θα παρακολουθείται η κατάσταση των μπαταριών.
Όλα τα δεδομένα θα εμφανίζονται σε on-line πίνακα , στο διαδίκτυο και  σε Android συσκευή.
 
 
102) Διαχείριση κατανάλωσης ενέργειας μέσω μεθόδων NIALM
Κατεύθυνση: Computers Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παναγιωτάκης σπυρίδων
Τηλέφωνο: 0030 2810 379707
Αριθμός Σπουδαστών: 2
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: ΕΥΦΥΗ ΣΥΣΤΗΜΑΤΑ, Καλή γνώση matlab
Περίοδος Πτυχιακής: Εαρινό 2017
Περιγραφή
Σκοπός της πτυχιακής αυτής είναι η επεξεργασία δεδομένων συνολικης ενεργειακής κατανάλωσης ενος σπιτιου με σκοπό την ανάλυση των πληροφοριών με μεθοδους NIALM (Non-Intrusive Appliance Load Monitoring) με σκοπο την προβλεψη των συσκευων που την εχουν προκαλεσει.
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