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1) Ένα σύστημα για την παροχή πιστωτικών υπηρεσιών σε μια εταιρία
Κατεύθυνση: Software Engineers
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Λαγουδάκη Ελίνα
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: php,java,mysql
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Θέλομε να αποθηκεύομε πληροφορίες για τα παρακάτω
1.    Για κάθε πελάτη το ονοματεπώνυμο, την διεύθυνση, την ηλικία, το τηλέφωνο του, την ημερομηνία απόκτησης του διπλώματος, τον αριθμό ταυτότητας.
2.    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).
3.     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.
1.    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.
2.    Αν ο πελάτης δεν πληρώσει δύο συνεχόμενες δόσεις σε ένα ασφάλιστρο τότε θα έχει 10% επιπλέον σε κάθε δόση.
3.    Αν ο πελάτης δεν πληρώσει δύο συνεχόμενες δόσεις σε ένα δάνειο τότε θα έχει 5% επιπλέον σε κάθε δόση.
4.    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
1.    Για τους πελάτες που έχουν καθυστερήσει δόσεις.
2.    Για τους πελάτες που χρωστούν κάποια δόση.
3.    Για τους πελάτες που είναι συνεπής συνεχώς.
4.    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.
5.    Συγκεντρωτική αναφορά για τον αριθμό των πελατών ανά ασφαλιστήριο.
6.    Συγκεντρωτική αναφορά ανά μήνα(ιούνιος, ιούλιος , κτλ)  για τα ασφαλιστήρια  και τα δάνεια που γίνονται
 
2) Σύστημα για on-line δημοπρασίες & πωλήσεις
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: ΜΠΛΑΖΑΝΤΩΝΑΚΗ ΚΑΤΕΡΙΝΑ
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: JAVA,SQL,JAVASCRIPT,SERLVET
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Θέλομε να αποθηκεύομε τα παρακάτω
1. 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.
2. 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
3. Θέλομε να αποθηκεύομε πληροφορίες για την προσφορές. Κάθε προσφορά θα έχει ένα μοναδικό κωδικό και μια τιμή. Η προφορά γίνεται από ένα πελάτη και για ένα και μόνο προϊόν. Για κάθε νέα προσφορά γίνεται  update της τιμής.
4. Κάθε δημοπρασία αναφέρεται σε ένα και μόνο ένα προϊόν και έχει ένα μοναδικό κωδικό.  Επίσης η δημοπρασία θα έχει ώρα έναρξη και αρχική τιμή προϊόντος.
 
Το σύστημα θα πρέπει να υποστηρίζει
1. 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.
2. Θα επιτρέπεται στον χρήστη να κάνει αναζήτηση δημοπρασιών τόσο ανά κατηγορία, όσο και ανά εταιρία και ανά συγκεκριμένο προϊόν. Ο χρήστης θα μπορεί να συμμετέχει σε οποιαδήποτε δημοπρασία.
3. Εισαγωγή μια νέα δημοπρασίας και ενός νέου προϊόντος. Οι δημοπρασίες δεν συμπίπτουν χρονικά.
4. Οι χρήστες έχουν δικαίωμα προσφορά πριν την έναρξη της δημοπρασίας. Σε αυτήν την περίπτωση όταν αρχίζει η δημοπρασία θα γίνεται αυτόματα αλλαγή της τιμής στην μεγαλύτερη προσφορά. Προσφορά μικρότερη από την αρχική ή τρέχουσα τιμή δεν εμφανίζεται στους άλλους χρήστες αλλά μόνο αποθηκεύεται.
5. Όταν αρχίζει η δημοπρασία οι τιμές θα ανανεώνονται κάθε 1 λεπτό. Ο client θα είναι αρμόδιος για την ενημέρωση του χρήστη. Όταν περάσουν 5 λεπτά χωρίς νέα προσφορά   θα γίνεται η κατακύρωση εφόσον υπάρχει προσφορά μεγαλύτερη από την εναρκτήρια τιμή αλλοιώς ο διαγωνισμός είναι άγονος. Για να γίνει μια δημοπρσία άγονη θα πρέπει να περιμένομε τουλάχιστον 10 λεπτά από την έναρξη.
 
Επίσης το σύστημα θα πρέπει να αποθηκεύει πληροφορία για τα παρακάτω
1. Για κάθε κατακύρωση. Θα αποθηκεύεται ο κωδικός του προιόντος, ο πελάτης που πλειοδότησε και η ημερομηνία. Επίσης θα αποθηκεύεται και το προιόν αποστάλθηκε ή όχι στον πελάτη.
 
Το σύστημα θα βγάνει τις παρακάτω συγκεντρωτικές αναφορές.
1. Πόσες δημοπρασίες ήταν άγονες (δηλαδή όλες οι προσφορές ήταν κάτω από την εναρκτήρια τιμή.
2. Πόσο είναι ο μέσος χρόνος μια δημοπρασίας.
3. Ποία προϊόντα δεν πωλήθηκαν λόγω άγονων δημοπρασιών και ποία ήταν η μεγαλύτερη προσφορά για το καθένα και ποία η εναρκτήρια τιμή της αντίστοιχης δημοπρασίας.
 
Τέλος το σύστημα θα υποστηρίζει και ένα χρήστη admin ο οποίος θα έχει δικαίωμα για εισαγωγή νέων προιόντων και δημοπρασιών ή upadate αυτών των στοιχείων. Επίσης η συγκεντρωτικές αναφορές θα φαίνονται μόνο από τους admin.
ΘΕΜΑ
Θέλουμε να κατασκευάσουμε μια δικτυοκεντρική βάση δεδομένων για μια ασφαλιστική εταιρία. Χρειαζόμαστε να αποθηκεύομε
 
1. Πληροφορία για τα διάφορα τμήματα της εταιρείας.
2. Πληροφορία για τους πελάτες.
3. Πληροφορία για τις κατηγορίες των αυτοκινήτων.
4. Πληροφορίες για τα ασφαλιστήρια συμβόλαια.
5. Πληροφορίες για τα αυτοκίνητα.
6. Πληροφορία για τα ατυχήματα που συμβαίνουν με ασφαλισμένα αυτοκίνητα
7. Για τους υπαλλήλους της εταιρίας.
 
 
Θέλουμε να αποθηκεύομε πληροφορία
 
· Για κάθε πελάτη το ονοματεπώνυμο, την διεύθυνση, την ηλικία, το τηλέφωνο του, την ημερομηνία απόκτησης του διπλώματος, τον αριθμό ταυτότητας.
· Για κάθε τμήμα θέλομε να αποθηκεύομε το όνομα του το οποίο είναι μοναδικό, την τοποθεσία που είναι τα γραφεία του.
· Για κάθε υπάλληλο θέλομε να αποθηκεύομε το ονοματεπώνυμο, την διεύθυνση, το τηλέφωνο του.
· Για κάθε ατύχημα θέλομε να αποθηκεύομε ένα κωδικό που είναι μοναδικό, την ημερομηνία και ώρα που έγινε το ατύχημα, την διεύθυνση.
· Για κάθε κατηγορία θέλομε να αποθηκεύομε το εύρος των κυβικών που καλύπτει, το αν απευθύνεται σε επιβατικά ή εμπορικά και το ύψος των ασφαλίστρων αν εξάμηνο.
· Για κάθε αυτοκίνητων θέλομε να αποθηκεύομε πληροφορία για το ποίος είναι ο αριθμός κυκλοφορία, ποία είναι η ημερομηνία ταξινόμησης του.
· Για κάθε ασφαλιστήριο έχουμε τον κωδικό του, την ημερομηνία που γίνεται και το ποσόν.
 
Επίσης θέλουμε να αποθηκεύσουμε την παρακάτω πληροφορία
 
· Κάθε αυτοκίνητο έχει ένα πελάτη ως οδηγό. Ένας πελάτης μπορεί να έχει πολλά αυτοκίνητα.
· Κάθε ατύχημα συνδέεται με τουλάχιστον ένα συγκεκριμένο αυτοκίνητο. Επίσης για κάθε ατύχημα θέλομε να αποθηκεύομε το κόστος της ζημίας που υπέστη το κάθε αυτοκίνητο. Αν στο ατύχημα έχει εμπλακεί αυτοκίνητο που δεν ανήκει στα ασφαλισμένα της εταιρίας πρέπει να αποθηκεύομε και γι’ αυτό την ζημιά που υπέστη.
· Για κάθε  ατύχημα είναι υπεύθυνος ένας και μόνο ένας υπάλληλος.
· Κάθε αυτοκίνητο ανήκει σε μια και μόνο μια κατηγορία αυτοκίνητων.
· Ένα ατύχημα συνδέεται με τουλάχιστον ένα πελάτη. Πρέπει να αποθηκεύομε πληροφορία αν έφταιγε ή όχι ο πελάτης.
· Κάθε υπάλληλος δουλεύει σε ένα τμήμα. Κάθε τμήμα μπορεί να έχει πολλούς υπαλλήλους.
· Κάθε ασφαλιστήριο αντιστοιχεί σε ένα και μόνο αυτοκίνητο και ένα και μόνο πελάτη και σε ένα και μόνο υπάλληλο.
· Σε κάθε τμήμα μόνο ένας υπάλληλος είναι διευθυντής. Κάθε τμήμα έχει οποσδήποτε διευθυντή.
 
 
Διαδικασίες που πρέπει να υποστηρίζονται
 
· Εισαγωγή και διαγραφή για όλες τις κατηγορίες που αναφέρθηκαν πιο πάνω. Όταν κάνομε εισαγωγή ενός αυτοκινήτου η αντιστοίχιση στην κατηγορία πρέπει να γίνεται αυτόματα.
 
· Τα ασφάλιστρα που πληρώνει κάθε πελάτης διαμορφώνονται ως εξής: την πρώτη φορά είναι όσα ορίζει η κατηγορία του αυτοκινήτου που έχει, εκτός αν είναι νέος οδηγός οπότε έχει 20% αύξηση. Αν περάσει ένας χρόνος χωρίς ατύχημα έχει 10% μείωση (αυτό συνεχίζεται μέχρι το 30% λιγότερο από το κανονικό). Αν κάνει ατύχημα και έχει την ευθύνη αυτός έχει αύξηση 30%. Αυτή η αύξηση ισχύει για κάθε ατύχημα. Αν περάσει χρόνος χωρίς να προκαλέσει άλλο ατύχημα έχει μείωση 10% (αυτό συνεχίζεται μέχρι το 30% κάτω του κανονικού).  Αν ο πελάτης έχει δεύτερο αυτοκίνητο έχει επιπλέον 5% μείωση του ασφαλίστρου που θα πλήρωνε σε όλα τα αυτοκίνητα. Αν προκαλέσει ατύχημα αυτή η μείωση εξαλείφεται. Θέλομε όταν δημιουργείται ένα ασφάλιστρο να γίνεται αυτόματος υπολογισμός του ασφαλίστρου.
 
· Συγκεντρωτική αναφορά για τα έσοδα/έξοδα κάθε μήνα. Τα έξοδα προκύπτουν όταν γίνει ατύχημα και φταίει ο πελάτης τότε πρέπει να πληρώσει την ζημία στο άλλο αυτοκίνητο.
 
· Συγκεντρωτική αναφορά για τα έσοδα/έξοδα κάθε μήνα αν κατηγορία αυτοκινήτων, αν φύλλο πελατών και αν ηλικία (πχ. 20-30, 31-40 κτλ)
 
· Συγκεντρωτική αναφορά τα ατυχήματα αν φύλλο πελατών και αν ηλικία (πχ. 20-30, 31-40 κτλ)
 
· Συγκεντρωτική αναφορά για τα συμβόλαια και τις εισπράξεις που κάνει κάθε υπάλληλος/τμήμα σε ένα συγκεκριμένο χρονικό διάστημα.
 
 
 
 
Η βάση πρέπει να υποστηρίζει την χρήση της μέσω διαδικτύου. Επίσης πρέπει να υποστηρίζει την χρήση της με κωδικούς. Για παράδειγμα όταν ένα υπάλληλος εισάγει ένα νέο ατύχημα, μόνο αυτός θα μπορεί να αλλάξει τα δεδομένα του ατυχήματος.
 
 
 
 
3) : e-shop με παραδοσιακά προϊόντα Κατεύθυνση: Μηχανικών Λογισμικού
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Μανόλης Νταμαδακης
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: php,java,mysql
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Στόχος αυτής της πτυχιακής εργασίας είναι η δημιουργία ενός e-shop με κρητικά παραδοσιακά προϊόντα. Για την υλοποίηση του θα χρησιμοποιήσω το framework της vue.js επειδή είναι ένα αναδιδόμενο framework της javascript με αρκετές προοπτικές.
 
4) Τίτλος Πτυχιακής: Image Classification with Convolutional Neural Networks
Κατεύθυνση: Computer Engineers
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: Καραμπίδης Κωνσταντίνος
Τηλέφωνο: 2810379377
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Μαυροματάκης Μιχαήλ ΑΜ:3617
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Javascript, Python
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Ανάπτυξη εφαρμογής με σκοπό την κατηγοριοποίηση εικόνων κάνοντας χρήση των  Convolutional Neural Networks. Η εφαρμογή θα αναπτυχθή σε python.
 
5) Ηλεκτρονικό Σύστημα Ξενάγησης
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: αϊβαλής κωστής
Τηλέφωνο: 6944437265
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Γιώργος-Ευτήχης Φρέρης
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: MySQL, JavaScript, Python
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Σύστημα που καταγράφει σε βάση δεδομένων με πολυμέσα (φωτογραφίες, κείμενα και βίντεο) τα σημεία ενδιαφέροντος γεωγραφικής περιοχής, χωρισμένα κατά κατηγορίες ενδιαφέροντος. Επιτρέπει πρόσβαση σε αυτά μέσω φορητής συσκευής με χρήση GPS.
Η εφαρμογή θα αποτελείται από μία βάση δεδομένων σε web server που θα παρέχει πληροφορίες σε Android συσκευές με κριτήριο την γεωγραφική τους θέση ή την επιλογή.
 
6) Κατασκευή Ιστοσελίδων για Μουσείο Αυτοκινήτων με χρήση του Django-CMS
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: αϊβαλής κωστής
Τηλέφωνο: 6944437265
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Python, Django, Django-CMS, MySQL
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Κατασκευή συστήματος διαχείρισης περιεχομένου για την προβολή συλλογής παλαιών αυτοκινήτων με χρήση του Django-CMS. Το σύστημα πρέπει να έχει διεπαφή για τον διαχειριστή, να υποστηρίζει διγλωσσία. Να έχει μενού επιλογών που να χωρίζει τα εκθέματα σε κατηγορίες. Να επιτρέπει απλή διαχείριση περιεχομένου και να προσθήκη φωτογραφιών.
 
7) Σύστημα Αποθήκευσης Εγγράφων
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: αϊβαλής κωστής
Τηλέφωνο: 6944437265
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Java, MySQL, Apache PDFBox ή iText
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Σε πολλές περιπτώσεις για να ολοκληρωθεί μια εργασία πρέπει να μαζέψουμε ένα σύνολο από έγγραφα και ντοκουμέντα. Για παράδειγμα, ένας γιατρός, πριν εξετάσει έναν ασθενή ζητάει πρόσφατες και παλιές εργαστηριακές εξετάσεις για να μπορέσει να σχηματίσει εικόνα της κατάστασης του ασθενή. Όταν τελειώσει η συνεδρία εκδίδει πορίσματα και συνταγές φαρμάκων δημιουργώντας νέα έγγραφα που πρέπει να προστεθούν στον φάκελο..
Αυτή η πτυχιακή έχει σαν στόχο την σχεδίαση και δημιουργία Java εφαρμογής αποθήκευσης και δημιουργίας ντοκουμέντων και εγγράφων. Η αποθήκευση θα γίνεται σε μορφή binary large object σε βάση δεδομένων και η δημιουργία σε μορφή PDF. Η εφαρμογή χρειάζεται να έχει ένα γραφικό user interface, το οποίο να επιτρέπει την συλλογή και τον χαρακτηρισμό των εγγράφων με λέξεις-κλειδιά που βρίσκονται στα documents και προτείνονται αυτόματα από το σύστημα για έγκριση από τον χρήστη.
Τα δεδομένα πρέπει να κρατούν ημερολόγιο αποθήκευσης και να ομαδοποιούν τα έγγραφα ανά πελάτη και ανά εργασία ή περιστατικό ημερολογιακά. Τα documents μπορούν να είναι αρχεία PDF, doc, docx, εικόνες, αρχεία excel και λοιπά.
8) Εφαρμογή Χρονοπρογραμματισμού για Συνεργείο Συντήρησης Συσκευών
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: αϊβαλής κωστής
Τηλέφωνο: 6944437265
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Java, MySQL
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Η πτυχιακή έχει σαν θέμα τον σχεδιασμό και την υλοποίηση εφαρμογής, που θα φτιάχνει τον ημερήσιο προγραμματισμό συνεργείου συντήρησης συσκευών. Ο χρονοπρογραμματισμός θα βασίζεται σε βάση δεδομένων που θα συσχετίζει συσκευές με τα βασικά ανταλλακτικά που πρέπει να αντικατασταθούν περιοδικά, ακόμα και εάν δεν έχουν χαλάσει, για να συνεχίσει να λειτουργεί η κάθε συσκευή απρόσκοπτα.
Πρέπει να δημιουργηθεί βάση δεδομένων με τα χαρακτηριστικά κάθε συσκευής και κάθε ανταλλακτικού και να κρατιέται πλάνο για το μέλλον. Σαν παράδειγμα, σε μία συσκευή πρέπει να αντικαθίσταται το φίλτρο Α σε 3 μήνες και το φίλτρο Β σε 5 μήνες. Το σύστημα πρέπει να γνωρίζει πότε ξεκίνησε η αρχική λειτουργία της συσκευής, σε ποιον πελάτη βρίσκεται εγκατεστημένη, και να είναι σε θέση να εκδίδει ημερολόγιο με τις διαδικασίες που πρέπει να γίνουν το επόμενο χρονικό διάστημα ανά πελάτη και συγκεντρωτικά καθώς και να παρουσιάζει τις εργασίες συντήρησης που έγιναν στο παρελθόν.
9) Διαδικτυακή Εφαρμογή για Συνεργείο Επισκευής Κτιρίων
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: αϊβαλής κωστής
Τηλέφωνο: 6944437265
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Διαδικτυακός Προγραμματισμός, Χρήση Frameworks
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Η πτυχιακή έχει σαν θέμα τον σχεδιασμό και την υλοποίηση διαδικτυακού συστήματος, που θα παρουσιάζει τις υπηρεσίες που προσφέρει συνεργείο επισκευής κτιρίων, τους τιμοκαταλόγους των εργασιών και θα δέχεται παραγγελίες από ιδιώτες και εταιρίες.
Θα παρακολουθεί την πορεία των εργασιών και θα δέχεται πληρωμές μέσω PayPal.
10) Σύστημα Παρακολούθησης με Streaming
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: αϊβαλής κωστής
Τηλέφωνο: 6944437265
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Java, Python, MySQL
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Αφορά στην σχεδίαση και ανάπτυξη ενός συστήματος παρακολούθησης χώρων μέσω φωτογραφιών. Αποτελείται από ένα κεντρικό σύστημα το οποίο διαχειρίζεται φωτογραφίες τις οποίες δέχεται από τα περιφερειακά συστήματα. Τα περιφερειακά συστήματα παίρνουν φωτογραφίες ανά τακτά χρονικά διαστήματα και τις στέλνουν στο κεντρικό σύστημα χρησιμοποιώντας streaming, με χρήση της εφαρμογής RabbitMQ. Η υλοποίησή της εφαρμογής θα γίνει με χρήση Java και Python. Σαν συστήματα συλλογής φωτογραφιών μπορούν να χρησιμοποιηθούν υπολογιστές Raspberry Pi με camera.
Θα αποτελείται από δύο αυτόνομα υποσυστήματα:
1. Κεντρικό σύστημα που δέχεται και συλλέγει φωτογραφίες και
2. Σύστημα συλλογής και αποστολής φωτογραφιών.
Το κεντρικό σύστημα θα αποθηκεύει τις φωτογραφίες σαν BLOBs σε βάση δεδομένων και θα μπορεί να δώσει πρόσβαση σε αυτές και να τις παρουσιάσει με ημερομηνία / ώρα λήψης.
11) Μελέτη και ανάπτυξη ανθρωπόμορφων μοντέλων εικονικής πραγματικότητας
Κατεύθυνση: Computer Engineers
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: μαλάμος αθανάσιος
Τηλέφωνο: 2810379884
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Νικολέτα Γιανναδάκη
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: γνώσεις web3d
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Στη  εργασία αυτή θα μελετήσουμε την τεχνολογία ανθρωπόμορφων μοντέλων και η ενσωμάτωση τους στις εφαρμογές εικονικής πραγματικότητας σε περιβάλλον διαδικτύου. Θα αναπτυχθεί και πρωτότυπο με στόχο την μεγαλύτερη δυνατή φυσικότητα της κίνησης και τον φωτορεαλισμό.
12) Μελέτη και ανάπτυξη περιβάλλοντος δυναμικού βίντεο
Κατεύθυνση: Computers Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: μαλάμος αθανάσιος
Τηλέφωνο: 2810379884
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Γνώσεις βίντεο τεχνολογίας
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Στην εργασία αυτή θα μελετηθεί και θα αναπτυχθεί ένα περιβάλλον δημιουργίας βίντεο δυναμικού περιεχομένου. Σε υπάρχων βίντεο θα εισέρχονται δυναμικά προσωποποιημένα περιεχόμενα τόσο συνθετικά όσο και οτπικοακουστικά.
13) Μελέτη και ανάπτυξη εφαρμογών χωρικού ήχου σε περιβάλλον εικονικής πραγματικότητας
Κατεύθυνση: Computers Engineers
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: μαλάμος αθανάσιος
Τηλέφωνο: 2810379884
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Μαρία Παπαδάκη
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: γνώση web3d
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Στην εργασία αυτή θα μελετηθεί και θα αναπτυχθεί μια πρωτότυπο εφαρμογής όπου ο χρήστης θα απολαμβάνει εμβύθιση σε εικονικό περιβάλλον μέσω χωρικού (spatial) ήχου. Θα χρησιμοποιηθούν τεχνολογίες διαδικτύου και ο ήχος θα εισέρχεται από stream, μικρόφωνο ή/και αρχείο.
14) Συνδυασμός CMS και Εφαρμογής Ηλεκτρονικού Εμπορίου
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: αϊβαλής κωστής
Τηλέφωνο: 6944437265
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Απόστολος Μανωλίδης
Βαθμός Δυσκολίας: B
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Γνώσεις Προγραμματισμού PHP, CSS, HTML, JavaScript και MySQL
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Η πτυχιακή εργασία έχει ως στόχο την ενασχόληση του σπουδαστή με τον κύκλο:
· αναζήτηση και επιλογή κατάλληλης εφαρμογής ανοιχτού λογισμικού CMS,
· εγκατάσταση διακομιστή,
· βάσης δεδομένων,
· εγκατάσταση και ρύθμιση περιβάλλοντος PHP,
· χρήση των τεχνολογιών ανοικτού λογισμικού και συνδυασμό τους.
Η πλατφόρμα θα προσαρμοστεί σε θεματικό πεδίο της επιλογής του φοιτητή, και θα έχει plugin με ενσωματωμένη λειτουργία ηλεκτρονικού εμπορίου. Οι τεχνολογίες που θα χρησιμοποιηθούν είναι PHP, MySQL, HTML, CSS, και JavaScript. Ο σπουδαστής θα έχει την δυνατότητα να ασχοληθεί με την γενικότερη οργάνωση και δομή της εφαρμογής.
15) Αξιοποίηση Near Field Communication Tags από Συσκευή Android για Ενεργοποίηση Αναζήτησης και Επιλογή Περιγραφής Προϊόντων από Ηλεκτρονικού Εμπορίου
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: αϊβαλής κωστής
Τηλέφωνο: 6944437265
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Java και Android API
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Η εργασία έχει σαν σκοπό την εξοικείωση του σπουδαστή με τον προγραμματισμό στην πλατφόρμα Android. Περιλαμβάνει τον σχεδιασμό και την υλοποίηση εφαρμογής Android η οποία θα ενεργοποιείται μέσω NFC tags, όταν ο χρήστης πλησιάσει την κινητή συσκευή του στο NFC tag. Όταν ανιχνευτεί, το tag θα ενεργοποιεί σύνδεση με το URL του συγκεκριμένου προϊόντος σε κάποιο demo-site ηλεκτρονικού καταστήματος που θα πρέπει να εγκατασταθεί, θα φορτώνει και θα παρουσιάζει την περιγραφή του προϊόντος και την τιμή του έτσι ώστε να δίνει την δυνατότητα στον χρήστη να προχωρήσει στην αγορά του προϊόντος από το eshop.
Η επικοινωνία με το e-shop θα γίνεται μέσω WiFi ή μέσω GSM.
Η εφαρμογή πρέπει είναι προσβάσιμη μέσω Google Play.
16) Σχεδιασμός και Υλοποίηση Συστήματος Διαχείρισης Περιεχομένου για Ηλεκτρικά Ποδήλατα
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: αϊβαλής κωστής
Τηλέφωνο: 6944437265
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Γνώσεις Προγραμματισμού PHP, CSS, HTML, JavaScript και MySQL
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Η εργασία έχει σαν σκοπό τον σχεδιασμό και την υλοποίηση συστήματος ιστοσελίδων βασισμένων σε CMS. Σαν βάση της υλοποίησης μπορεί να χρησιμοποιηθεί ένα CMS ανοικτού λογισμικού, το οποίο θα πρέπει να προσαρμοστεί έτσι ώστε να παρουσιάζει το εταιρικό προφίλ επιχείρησης εμπορίας ηλεκτρικών ποδηλάτων και σκούτερ, καθώς και τα τεχνικά χαρακτηριστικά τους.
Θα πρέπει να προταθούν 3 templates για το site, από τα οποία θα επιλεγεί ένα.
Το σύστημα θα πρέπει να περιέχει ενσωματωμένη εφαρμογή για την δυνατότητα εμπορίας των ποδηλάτων και των ανταλλακτικών τους, ενσωματώνοντας λειτουργίες προβολής των προϊόντων και απλής πληρωμής μέσω Paypal ή χρήσης module ηλεκτρονικού εμπορίου για την διάθεση τους.
17) Υλοποίηση Εφαρμογής Αυτόματης Αναγνώρισης Πινακίδων Αυτοκινήτου
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: αϊβαλής κωστής
Τηλέφωνο: 6944437265
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Αντικειμενοστραφής Προγραμματισμός, Java, MySQL
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Η εργασία έχει σαν αντικείμενο τον σχεδιασμό Java εφαρμογής, η οποία θα βασίζεται στο σύστημα αναγνώρισης πινακίδων αυτοκινήτου JavaANPR (http://javaanpr.sourceforge.net/ [1]). Η εφαρμογή θα διαβάζει μια κάμερα και θα δημιουργεί αρχεία φωτογραφιών, τα οποία και θα ελέγχει για ύπαρξη αναγνώσιμων πινακίδων. Εάν αναγνωριστούν πινακίδες θα εμφανίζεται το περιεχόμενο της πινακίδας στην οθόνη.
Η αξιολόγηση της εφαρμογής πρέπει να γίνει με δείγματα από εικόνες κάτω από διάφορες συνθήκες φωτισμού και περιβάλλοντος. Θα χρειαστεί να γίνει χρήση σχεσιακού συστήματος διαχείρισης βάσεων δεδομένων, για την αποθήκευση των εικόνων και των αποτελεσμάτων της αναγνώρισης έτσι ώστε να μπορέσουν να εξαχθούν ακριβή συμπεράσματα σχετικά με την αξιοπιστίαα της εφαρμογής.
Η εφαρμογή πρέπει να διαθέτει δυνατότητες:
· Παρουσίασης του live video,
· ρυθμίσεων για αριθμό δειγμάτων ανά λεπτό και ορίων διαστάσεων πινακίδων,
· αποθήκευσης ώρας και αναγνωρισμένου αριθμού και φωτογραφίας και
· υπολογισμού στατιστικών και παρουσίασης τους
18) Διαδικτυακό Σύστημα Παραγγελιών Εκτύπωσης Ψηφιακών Φωτογραφιών
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: αϊβαλής κωστής
Τηλέφωνο: 6944437265
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Java, MySQL, JSP, JavaScript, HTML
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
H πτυχιακή εργασία αφορά στην σχεδίαση και ανάπτυξη ενός διαδικτυακού συστήματος αποστολής και παραγγελίας ψηφιακών φωτογραφιών προς εκτύπωση για ένα φωτογραφικό κατάστημα. Η υλοποίησή του θα γίνει με χρήση τεχνολογίας Servlets και JSP ενδεχομένως με χρήση οποιουδήποτε Framework επιθυμεί ο φοιτητής.
Θα αποτελείται από δύο αυτόνομα υποσυστήματα:
1. Διεπαφή για τον πελάτη και
2. Διαδικτυακό σύστημα διαχείρισης
Θα περιέχει φακέλους πελατών και απλό σύστημα παρακολούθησης παραγγελίας με ανέβασμα πολλαπλών φωτογραφιών και ενημέρωση για τους πελάτες.
Ο στόχος της πτυχιακής είναι η απόκτηση εμπειρίας στα διαδικτυακά interfaces.
19) Ποσοτικοποίηση σήματος από ιστοπαθολογικές εικόνες φθορισμού και εφαρμογές μηχανικής μάθησης για την κατηγοριοποίηση τους
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: Μαριάς Κώστας
Τηλέφωνο: 2810379124
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Καλή γνώση επεξεργασίας εικόνας και εξοικείωση με τις βιβλιοθήκες, Scipy, numpy και scikit-learn της python 3.5
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Σε αυτή την εργασία ο φοιτητής καλείται να αναπτύξει τεχνικές επεξεργασίας εικόνας σε εικόνες ανοσοφθορισμού με παθολογικά κύτταρα [1]. Πρώτος στόχος είναι  η ποσοτικοποίηση του σήματος-χρώσης μέσω της εξαγωγής στατιστικών μετρικών από τα δύο κύρια μέρη του κυττάρου, πυρήνας και κυτταρόπλασμα [2].  Για τον διαχωρισμό του πυρήνα από το κυτταρόπλασμα θα διερευνηθούν αυτοματοποιημένοι τρόποι κατάτμησης  (segmentation). Δεύτερος στόχος είναι η κατηγοριοποίηση μέσω μηχανικής μάθησης ενός  ελεύθερου συνόλου δεδομένων εικόνων φθορισμού από φυσιολογικό και καρκινικό ιστό [3].
Βιβλιογραφία
[1]. Subcellular atlas - The Human Protein Atlas Available online:  http://v14.proteinatlas.org/subcellular [2] (accessed on Mar 5, 2021).
[2]. Kalyvianaki, K.; Panagiotopoulos, A.A.; Malamos, P.; Moustou, E.; Tzardi, M.; Stathopoulos, E.N.; Ioannidis, G.S.; Marias, K.; Notas, G.; Theodoropoulos, P.A.; et al. Membrane androgen receptors (OXER1, GPRC6A AND ZIP9) in prostate and breast cancer: A comparative study of their expression. Steroids 2019, doi:10.1016/J.STEROIDS.2019.01.006.
[3]. Kromp, F.; Bozsaky, E.; Rifatbegovic, F.; Fischer, L.; Ambros, M.; Berneder, M.; Weiss, T.; Lazic, D.; Dörr, W.; Hanbury, A.; et al. An annotated fluorescence image dataset for training nuclear segmentation methods. Sci. Data 2020, 7, 262, doi:10.1038/s41597-020-00608-w.
 
20) Ανάπτυξη μεθοδολογιών επικύρωσης μοντέλων μηχανικής μάθησης για τον βέλτιστο διαχωρισμό δεδομένων ανισοτανεμημένων κατηγοριών που προέρχονται από πολλαπλές πηγές
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: Μαριάς Κώστας
Τηλέφωνο: 2810379124
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Καλή γνώση προγραμματισμού σε python
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Η διαδικασία εκμάθησης και επικύρωσης των μοντέλων μηχανικής μάθησης αποτελεί μια ιδιαίτερη και απαιτητική διαδικασία στην ανάπτυξη των μοντέλων καθώς τα δεδομένα μπορεί να προέρχονται από πολλαπλές πηγές (π.χ διαφορετικά κλινικά κέντρα) και από ανισοκατανεμημένες κατηγορίες (π.χ. αναλογία 1/10 ανάμεσα σε πάσχοντα και υγιή πληθυσμό). Με τον κατάλληλο διαχωρισμό των δεδομένων για την εκπαίδευση και επικύρωση των μοντέλων αποφεύγουμε φαινόμενα υπερπροσαρμογής των μοντέλων (overfitting), την ανομοιογενή κατανομή των δεδομένων σε δεδομένα εκπαίδευσης και αξιολόγησης (training, validation sets) και οδηγούμαστε στην καλύτερη αξιολόγηση της γενικευμένης απόδοσης των μοντέλων. Σκοπός της εργασίας είναι η ανάπτυξη γνωστών και καινοτόμων μεθοδολογιών για τον καλύτερο διαχωρισμό και την σωστή διαχείριση των δεδομένων στην ανάπτυξη μοντέλων μηχανικής μάθησης. 
Βιβλιογραφία
On Splitting Training and Validation Set: A Comparative Study of Cross‑Validation, Bootstrap and Systematic Sampling for Estimating the Generalization Performance of Supervised Learning. Journal of Analysis and Testing (2018) 2:249–262. https://doi.org/10.1007/s41664-018-0068-2 [3]
Raschka, Sebastian. “Model Evaluation, Model Selection, and Algorithm Selection in Machine Learning.” ArXiv abs/1811.12808 (2018): n. pag.
 
21) Συνδυασμός απόφασης από πολλαπλά μοντέλα βαθιάς μάθησης σε ιατρικές εικόνες για διαφοροποίηση κλινικής κατάστασης του ασθενή
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: Μαριάς Κώστας
Τηλέφωνο: 2810379124
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Καλή γνώση προγραμματισμού σε python. Επιθυμητή εξοικείωση με συστήματα deep learning όπως Keras
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Τα δίκτυα βαθιάς μάθησης (deep learning) χρησιμοποιούνται ευρέως στο τομέα της ανάλυσης ιατρικής εικόνας παρουσιάζοντας κορυφαία απόδοση στις περισσότερες εφαρμογές. Τα βαθιά συνελικτικά δίκτυα (convolutional neural networks) μαθαίνουν να εξάγουν γνώση μέσω της σύνθεσης και ανάλυσης πολλαπλών χαρτών χαρακτηριστικών από χαμηλού επιπέδου ανιχνευτές χαρακτηριστικών.
Ο σκοπός αυτής της εργασία είναι να προτείνει, διερευνήσει καινοτόμες μεθοδολογίες και αλγόριθμους συνδυασμού απόφασης από παράλληλα βαθιά μοντέλα με εφαρμογή σε κλινικά προβλήματα με διαθέσιμα πολυτροπικά απεικονιστικά ή άλλα δεδομένα.
Βιβλιογραφία
Mangai, Utthara Gosa, et al. "A survey of decision fusion and feature fusion strategies for pattern classification." IETE Technical review 27.4 (2010): 293-307.
Ramachandram, Dhanesh, and Graham W. Taylor. "Deep multimodal learning: A survey on recent advances and trends." IEEE Signal Processing Magazine 34.6 (2017): 96-108.
 
22) Συνδυασμός διακριτικών χαρακτηριστικών από πολλαπλά προ-εκπαιδευμένα μοντέλα βαθιάς μάθησης σε ιατρικές εικόνες για διαφοροποίηση καρκινικού ιστού
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: Μαριάς Κώστας
Τηλέφωνο: 2810379124
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Καλή γνώση προγραμματισμού σε python. Επιθυμητή εξοικείωση με συστήματα deep learning όπως Keras
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Τα προ-εκπαιδευμένα δίκτυα βαθιάς μάθησης (deep learning) χρησιμοποιούνται ευρέως στο τομέα της ανάλυσης ιατρικής εικόνας. Τα βαθιά συνελικτικά δίκτυα (convolutional neural networks) μαθαίνουν να εξάγουν γνώση μέσω της σύνθεσης και ανάλυσης πολλαπλών χαρτών χαρακτηριστικών από χαμηλού επιπέδου ανιχνευτές χαρακτηριστικών.
Ο σκοπός αυτής της εργασία είναι να προτείνει καινοτόμες μεθοδολογίες μείωσης και διαλογής χαρακτηριστικών ταυτόχρονα από πολλαπλά προ-εκπαιδευμένα μοντέλα με εφαρμογή σε κλινικά προβλήματα με περιορισμένο αριθμό ιατρικών εικόνων.
Βιβλιογραφία
Shie, Chuen-Kai, et al. "Transfer representation learning for medical image analysis." 2015 37th annual international conference of the IEEE Engineering in Medicine and Biology Society (EMBC). IEEE, 2015.
Rampasek, Ladislav, and Anna Goldenberg. "Learning from everyday images enables expert-like diagnosis of retinal diseases." Cell 172.5 (2018): 893-895.
Christodoulidis, Stergios, et al. "Multisource transfer learning with convolutional neural networks for lung pattern analysis." IEEE journal of biomedical and health informatics 21.1 (2016): 76-84.
 
23) Διόρθωση κίνησης δεδομένων βίντεο υπερηχογραφήματος για ασθενείς με καρκίνο του μαστού
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: Μαριάς Κώστας
Τηλέφωνο: 2810379124
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Καλή γνώση Matlab ή Python. Εξοικείωση με τεχνικές ανίχνευσης και παρακολούθησης αντικειμένου
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Σκοπός της παρούσας εργασίας είναι να αναπτυχθεί ένα εργαλείο για την επεξεργασία δεδομένων από υπερηχογράφημα. Τα δεδομένα θα είναι σε μορφή βίντεο και θα προέρχονται από ασθενείς που έχουν εκδηλώσει ύποπτες αλλοιώσεις στο μαστό που μπορεί να είναι καλοήθεις ή κακοήθεις. Θα χρειαστεί να μελετηθεί η βιβλιογραφία σχετικά με αλγορίθμους διόρθωσης κίνησης σε βίντεο και πιο συγκεκριμένα μέθοδοι κατάλληλες για την αφαίρεση της κίνησης που οφείλεται στην αναπνοή σε δεδομένα υπερηχογραφήματος. Θα γίνει υλοποίηση και βελτιστοποίηση των διαφόρων μεθόδων στο συγκεκριμένο dataset και θα αναπτυχθεί εργαλείο για την αυτόματη διόρθωση της κίνησης σε βίντεο υπερηχογραφήματος. 
Βιβλιογραφία
Yuan, Z., et al. (2013) ‘Diagnostic value of contrast-enhanced ultrasound parametric imaging in breast tumors’, Journal of Breast Cancer, 16(2), pp. 208–213.
Zhang, J., Ding, M., Meng, F., Yuchi, M., & Zhang, X. (2011). Respiratory motion correction in free‐breathing ultrasound image sequence for quantification of hepatic perfusion. Medical physics, 38(8), ππ. 4737-4748.
 
24) Μοντελοποίηση αιμάτωσης του ήπατος από δυναμικά δεδομένα αιματικής διήθησης υπολογιστικής τομογραφίας (CT perfusion)
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: Μαριάς Κώστας
Τηλέφωνο: 2810379124
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Καλή γνώση μαθηματικών, επεξεργασίας εικόνας και σημάτων και εξοικείωση με τις βιβλιοθήκες, Scipy, numpy της python 3.5.
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Για την ποσοτικοποίηση της αιματικής διήθησης/αιμάτωσης των οργάνων του ανθρώπινου σώματος απο δυναμικά δεδομένα υπολογιστικής τομογραφίας χρησιμοποιούνται κυρίως στην βιβλιογραφία ποσοτικά [1] και ημι-ποσοτικά [2] μαθηματικά μοντέλα. Επιπλέον, για την εξαγωγή των βιοδεικτών (biomarkers)  χρησιμοποιούνται τεχνικές αποσυνέλιξης (deconvolution methods) οι οποίες επηρεάζονται πολύ απο τον θόρυβο καθώς και πιο εύρωστες τεχνικές οπου μη-γραμμικές μέθοδοι βελτιστοποίησης (fitting) εφρμόζονται στα δυναμικά δεδομένα.  Σε αντίθεση με τα υπόλοιπα όργανα του ανθρώπινου σώματος, η μοντελοποίηση της αιμάτωσης γίνεται διαφορετικά καθώς στην τροφοδοσία του ήπατος  συνεισφέρει κατά 25% η αορτή και κατα 75%  από την  πυλαία φλέβα. Σε αυτή την εργασία ο φοιτητής καλείται να υλοποιήσει  μοντέλα απο τη βιβλιογραφία (ημιποσοτικά και μη) με στόχο τον διαχορισμό ασθενειών (κίρρωση, ηπατοκυτταρικό καρκίνωμα)[3,4].
Βιβλιογραφία
[1]. Ghodasara S, Pahwa S, Dastmalchian S, Gulani V, Chen Y. Free-Breathing 3D Liver Perfusion  Quantification Using a Dual-Input Two-Compartment Model. Sci. Rep. 2017;7:17502 doi: 10.1038/s41598-017-17753-9.
[2]. Miles KA, Hayball MP, Dixon AK. Functional images of hepatic perfusion obtained with dynamic CT. Radiology 1993;188:405–11 doi: 10.1148/radiology.188.2.8327686.
[3]. Bultman EM, Brodsky EK, Horng DE, et al. Quantitative hepatic perfusion modeling using DCE-MRI   with sequential breathholds. J. Magn. Reson. Imaging 2014;39:853–65 doi: 10.1002/jmri.24238.
[4]. Hatzidakis A, Perisinakis K, Kalarakis G, et al. Perfusion-CT analysis for assessment of hepatocellular carcinoma lesions: diagnostic value of different perfusion maps. Acta radiol. 2019;60:561–568 doi: 10.1177/0284185118791200.
 
25) Ανάλυση ιατρικών εικόνων με χρήση τεχνικών Wavelet Packet Transform και μηχανικής μάθησης για διαφοροποίηση κλινικής κατάστασης του ασθενή
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: Μαριάς Κώστας
Τηλέφωνο: 2810379124
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Καλή γνώση προγραμματισμού σε python
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Στην αριθμητική ανάλυση το Wavelet Packet Transform (WPT) είναι ένας μετασχηματισμός ή αποδόμηση σήματος όπου το κάθε υπο-σήμα είναι προϊόν διακριτής δειγματοληψίας. Το μεγαλύτερο πλεονέκτημα έναντι άλλων παρόμοιων τεχνικών είναι  η διατήρηση της χρονικής ανάλυσης (temporal resolution) συλλαμβάνοντας ταυτόχρονα τη συχνοτική αλλά και τη χωρική πληροφορία. Η αποσύνθεση ιατρικών εικόνων στις διακριτές συνιστώσες τους καθιστούν το Wavelet Packet Transform ικανή μεθοδολογία εξαγωγής διακριτικών χαρακτηριστικών για την κατηγοριοποίηση της υποκείμενης παθολογίας.
Ο σκοπός αυτής της εργασίας είναι η διερεύνηση και ο προσδιορισμός των κατάλληλων τεχνικών εξαγωγής χαρακτηριστικών χρησιμοποιώντας την μέθοδο Wavelet Packet Transform σε συνδυασμό με μηχανική μάθηση (machine learning)  για την κατηγοριοποίηση της εξεταζόμενης παθολογίας από ιατρικά απεικονιστικά δεδομένα.
Βιβλιογραφία
Wang, S., Li, P., Chen, P., Phillips, P., Liu, G., Du, S., & Zhang, Y. (2017). Pathological brain detection via wavelet packet tsallis entropy and real-coded biogeography-based optimization. Fundamenta Informaticae, 151(1-4), 275-291.
 
Sharma, S., Jain, S., & Bhusri, S. (2017). Classification of breast lesions using gabor wavelet filter for three classes. In Proceedings of the 11th INDIACom International Conference on Computing for Sustainable Global Development BVICAM (pp. 6282-6284).
 
Amin, M. N., Rushdi, M. A., Marzaban, R. N., Yosry, A., Kim, K., & Mahmoud, A. M. (2019). Wavelet-based computationally-efficient computer-aided characterization of liver steatosis using conventional B-mode ultrasound images. Biomedical Signal Processing and Control, 52, 84-96.
 
Takruri, M., Mahmoud, A., Khaled, M., & Al-Jumaily, A. (2019). PSO-SVM hybrid system for melanoma detection from histo-pathological images. International Journal of Electrical & Computer Engineering (2088-8708), 9. 
 
26) Δημιουργία μοντέλου βαθιάς μάθησης σε δεδομένα γονιδιόματος και ιατρικών εικόνων για κατηγοριοποίηση ασθενών (Radiogenomics)
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: Μαριάς Κώστας
Τηλέφωνο: 2810379124
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Καλή γνώση προγραμματισμού σε python. Επιθυμητή εξοικείωση με συστήματα deep learning όπως Keras, Tensorflow
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Η βαθιά μάθηση (deep learning) είναι μια μεθοδολογία μηχανικής μάθησης (machine learning) που επικεντρώνεται στην ανάπτυξη βαθιών νευρωνικών δικτύων. Τα νευρωνικά δίκτυα έχουν αποδειχθεί τόσο αποτελεσματικά όσο και ευέλικτα, σε τομείς όπως η ταξινόμηση, η ομαδοποίηση, η παραγωγή συνθετικών αλλά αληθοφανών δεδομένων, κ.α.
Η συγκεκριμένη εργασία θα εμβαθύνει στις εφαρμογές της στην βιοιατρική πληροφορική και πιο συγκεκριμένα στη δημιουργία ενός μοντέλου εκπαίδευσης το οποίο θα μπορεί να κατηγοριοποιεί ασθενείς εξάγοντας γνώση από ιατρικές εικόνες (αξονικές τομογραφίες μαγνητικές τομογραφίες) και από γενομικά δεδομένα (εκφράσεις γονιδίων, πολυμορφισμούς). Σκοπός της πρακτικής είναι να εκπαιδεύσουμε ένα νευρωνικό δίκτυο για την κατηγοριοποίηση ασθενών, ένα πρόβλημα εξατομικευμένης ιατρικής, με τη χρήση γονιδιακής πληροφορίας και ιατρικών εικόνων.
Βιβλιογραφία
Mazurowski, M. A. (2015). Radiogenomics: what it is and why it is important. Journal of the American College of Radiology, 12(8), 862-866.
Rutman, A. M., & Kuo, M. D. (2009). Radiogenomics: creating a link between molecular diagnostics and diagnostic imaging. European journal of radiology, 70(2), 232-241.
Jansen, R. W., van Amstel, P., Martens, R. M., Kooi, I. E., Wesseling, P., de Langen, A. J., & Menke-Van der Houven, C. W. (2018). Non-invasive tumor genotyping using radiogenomic biomarkers, a systematic review and oncology-wide pathway analysis. Oncotarget, 9(28), 20134.
Lambin, P., Leijenaar, R. T., Deist, T. M., Peerlings, J., De Jong, E. E., Van Timmeren, J., ... & van Wijk, Y. (2017). Radiomics: the bridge between medical imaging and personalized medicine. Nature reviews Clinical oncology, 14(12), 749.
Gillies, R. J., Kinahan, P. E., & Hricak, H. (2015). Radiomics: images are more than pictures, they are data. Radiology, 278(2), 563-577.
27) Ανάπτυξη μεθόδου/πρωτοκόλλου πιστοποίησης συσκευής IoT (Design of methods/protocols for IoT device attestation
Κατεύθυνση: Computer Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: κορνάρος γιώργος
Τηλέφωνο: 2810379868
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Μιχάλης Λαζάρου
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: C, Αρχιτεκτονική
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Τα ενσωματωμένα συστήματα και το Internet Of Things (IoT) διαδραματίζουν σημαντικό ρόλο στη βιομηχανία φέρνοντας διάφορες λύσεις και υλοποιήσεις σε αυτοκίνητα, γεωργικά, υγειονομική περίθαλψη, έξυπνες πόλεις κ.λπ. Η λειτουργία τέτοιων συστημάτων βασίζεται σε  Wireless Sensor Network (WSN) που επικοινωνούν μεταξύ τους ανταλλάσσοντας πληροφορίες χρησιμοποιώντας διακομιστή cloud ή fog. Τα δεδομένα των κόμβων που κυκλοφορούν πρέπει να είναι ιδιωτικά και ασφαλή κατά τη διάρκεια των επικοινωνιών. Οι διακομιστές και οι συσκευές cloud έχουν πολλές ευπάθειες ασφαλείας που μπορούν να αξιοποιηθούν και να θέσουν σε κίνδυνο ζωτικά δεδομένα ή να προκαλέσουν αστοχίες του συστήματος. Στην πτυχιακή/εργασία αυτή θα αναπτυχθούν και αξιολογηθούν πρωτόκολλα και μέθοδοι επίτευξης πιστοποίησης αυθεντικότητας και καλής λειτουργίας συσκευών IoT.
28) Σχεδίαση συστήματος συλλογής στοιχείων για οχήματα (Designing an evidence collection system for automotive)
Κατεύθυνση: Computer Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: κορνάρος γιώργος
Τηλέφωνο: 2810379868
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Κωνσταντίνος Πατέλης
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: C, Αρχιτεκτονική
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Με την αύξηση της ψηφιοποίησης στην κοινωνία μας, τα έξυπνα οχήματα συνεχώς εξαπλώνονται, διαθέτοντας εξοπλισμό GPS, σύνδεση στο Διαδίκτυο, ακόμη και πολυμέσα συστήματα. Τα έξυπνα οχήματα μπορούν να αποτελέσουν σημαντική πηγή αποδεικτικών στοιχείων σε ποινικές διερευνήσεις. Ο στόχος αυτής της εργασίας/διατριβής είναι να παρέχει ένα σύστημα για ελαφριά ψηφιακή εγκληματολογία, με χρήση μεθοδολογίας προστασίας εφαρμογών όπως OP-TEE, στοχεύοντας ειδικά συστήματα που βασίζονται σε ARM τη σειρά μικροεπεξεργαστών STM32MP1, καταγραφή συμβάντων και αποθήκευση τους ένα αποκεντρωμένο δίκτυο βασισμένο σε blockchain, ώστε να μπορούν να χρησιμοποιηθούν αργότερα αρχές κατά τη διεξαγωγή έρευνας.
(With the increase of digitalization in our society, smart vehicles are becoming
a commonplace, with rich equipment: GPS, Internet connectivity, even multimedia
systems. Smart vehicles can become an important source of evidence in criminal
investigations. The aim of this thesis is to provide a lightweight digital forensics
daemon, impemented using OP-TEE, targeting ARM based systems, specifically
the STM32MP1 series of microprocessors, logging events and storing them in
a decentralized blockchain based network so that they can be used later by
authorities when conducting an investigation.)
29) RF Energy Harvesting: Θεωρητική Μελέτη, Συστήματα & Εφαρμογές
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Δικτύων Τ.Ε.
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: στρατάκης δημήτριος
Τηλέφωνο: +302810379760
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: B
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: • Άριστη γνώση της Αγγλικής γλώσσας, • Πολύ καλές γνώσεις πάνω σε θέματα Διάδοσης Ηλεκτρομαγνητικής Ακτινοβολίας, Δομών Μετάδοσης, Τηλεπικοινωνιακών Συστημάτων & Κινητών Επικοινωνιών
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
H συγκομιδή ενέργειας από το περιβάλλον (Energy Harvesting) μπορεί να επιτευχθεί από διαθέσιμες μορφές όπως η ηλιακή, η θερμική, η αιολική, η πιεζοηλεκτρική καθώς και η ενέργεια των ραδιοκυμάτων. Η ενέργεια που παρέχεται στις παραπάνω μορφές από φυσικές ή τεχνητές πηγές, μπορεί να μετασχηματιστεί σε ηλεκτρική με απώτερο σκοπό την ενεργειακή αυτάρκεια των τροφοδοτούμενων συσκευών. Η συλλογή ενέργειας από ραδιοκύματα είναι εφικτή μέσω διατάξεων που ονομάζονται “Radio Frequency Harvesters”.
      
Τα τελευταία χρόνια υπάρχει έντονο ερευνητικό ενδιαφέρον στο σχεδιασμό και την υλοποίηση αποδοτικών συστημάτων συγκομιδής και αξιοποίησης ενέργειας προερχόμενης από το ηλεκτρομαγνητικό φάσμα λειτουργίας των σύγχρονων ασύρματων συστημάτων επικοινωνιών. Οι τεχνολογίες της ασύρματης μεταφοράς ισχύος (Wireless Power Transfer - WPT) καθώς και της ταυτόχρονης μετάδοσης πληροφορίας - ισχύος (Simultaneous Wireless Information & Power Transfer - SWIPT) απασχολούν το επιστημονικό κοινό για την ταχεία ενσωμάτωση και υποστήριξη τους από τα επερχόμενα συστήματα κινητών επικοινωνιών πέμπτης γενιάς (5G), για σκοπούς ενεργειακής αυτάρκειας και μεγιστοποίησης απόδοσης.
 
Η παρούσα πτυχιακή εργασία αποσκοπεί στην εκτενή βιβλιογραφική ανασκόπηση των συστημάτων και τεχνολογιών συγκομιδής ενέργειας από τα ραδιοκύματα (RF Energy Harvesting) καθώς και του πεδίου εφαρμογών τους, με χαρακτηριστικό παράδειγμα τα αυτοτροφοδοτούμενα δίκτυα αισθητήρων - IoT WSN’s. Στα πλαίσια της εργασίας θα διερευνηθούν μεταξύ άλλων: οι επικρατέστερες τοπολογίες σχεδιασμού ενός RF Energy Harvester, οι ζώνες συχνοτήτων του ραδιοφάσματος όπου είναι εφικτή η αποδοτικότερη συγκομιδή ηλεκτρικής ενέργειας μέσω αυτών των διατάξεων, η πρακτική αξιοποίηση νέων περιοχών συχνοτήτων που ενδείκνυνται για συγκομιδή, όπως π.χ η χιλιοστομετρική ζώνη μήκους κύματος (mmWave) - περιοχή λειτουργίας για τις επερχόμενες επικοινωνίες πέμπτης γενιάς κ.α.
30) Ανάπτυξη Ηλεκτρονικού Εργαλείου Συμμετοχικής Παραγωγής και Διάθεσης Προϊόντων
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: php,java,mysql
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Η παρούσα πτυχιακή εργασία ασχολείται με full stack web development και έχει ως στόχο την ανάπτυξη ενός ηλεκτρονικού εργαλείου (ανοιχτού κώδικα) με σκοπό τη διευκόλυνση της συμμετοχικής διαχείρισης της ζήτησης, της παραγωγής και της διάθεσης προϊόντων. Η εργασία αποτελείται από τις εξής ενδεικτικές φάσεις: i) καταγραφή των απαιτήσεων και λειτουργιών του εργαλείου, ii) σχεδίαση και υλοποίηση της βάσης δεδομένων (back-end: SQL), iii) σχεδίαση και υλοποίηση των απαιτούμενων λειτουργιών (back-end: PHP, pyhon, Node.js), iv) σχεδίαση και υλοποίηση της αντίστοιχης ηλεκτρονικής ιστοσελίδας (front-end: HTML, CSS, Bootstrap, Javascript). Οι γλώσσες προγραμματισμού που θα χρησιμοποιηθούν είναι ενδεικτικές και θα αποφασιστούν βάσει των γνώσεων ή/και των προτιμήσεων του φοιτητή ή της φοιτήτριας που θα αναλάβει την εργασία. Ο μόνος περιορισμός είναι ότι η εργασία πρέπει να υλοποιηθεί χρησιμοποιώντας κάποιο γνωστό web development framework (π.χ. το Laravel για PHP). Το μεγάλο εύρος των δυνητικών λειτουργιών του εν λόγω εργαλείου, θα μπορούσε να υποστηρίξει περισσότερες από μία πτυχιακές εργασίες. Για περισσότερες πληροφορίες παρακαλώ επικοινωνήστε μαζί μου: ekosmas@hmu.gr [4].
31) Αποκεντρωμένη πλατφόρμα προσέλκυσης χρηματοδότησης μέσω ιδιωτικών επενδυτικών γύρων
Κατεύθυνση: Compulsory
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παναγιωτάκης σπυρίδων
Τηλέφωνο: 2810379707
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: web development
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Αξιοποιώντας την τεχνολογία του blockchain, και πιο συγκεκριμένα το ethereum, σκοπός της πτυχιακής είναι η δημιουργία μιας πλατφόρμας που θα δίνει τη δυνατότητα σε ιδρυτές τεχνολογιών και συστημάτων που αναζητούν χρηματοδότηση (crowd-funding) να προσφέρουν ένα μέρος των μετοχών (tokens) τους μέσω κλειστών επενδυτικών γύρων. Η διαδικασία της επιλογής των projects που θα φιλοξενηθούν θα γίνεται από τους ίδιους τους συμμετέχοντες στην πλατφόρμα μέσω του μεριδίου που κατέχει ο καθένας. Με αυτόν τον τρόπο θα επιτυγχάνεται πλήρης αποκέντρωση του συστήματος, καθώς η συμμετοχή στην πλατφόρμα, όπως και η επιλογή των projects, θα γίνεται χωρίς να παρεμβάλεται κάποια αρμόδια ρυθμιστική αρχή.
32) Ανάλυση της αστάθειας θέσης (postural instability) με την χρήση έξυπνης φορετής σόλας
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Η μελέτη της επαφής του ποδιού κατά τη διάρκεια της βάδισης είναι εξέχουσας σημασίας για τη διαχείριση πολλών ορθοπεδικών και νευρολογικών διαταραχών, και υπάρχει μια σταθερή αύξηση της ζήτησης των θεραπειών αποκατάστασής της καθώς ο αριθμός των ασθενών ή των ηλικιωμένων που πάσχουν από διαταραχές στη βάδιση αυξάνεται. Για αποτελεσματικές θεραπείες αποκατάστασης της βάδισης, η κατάσταση της βάδισης τους ασθενούς πρέπει να αναλυθεί με ακρίβεια. Σε αυτή την κατεύθυνση, η ανίχνευση “συμβάντος” βάδισης είναι ένα εργαλείο μέτρησης καθορισμένων γεγονότων/φάσεων για την ενίσχυση της ανάλυσής της, της αξιολόγησης των θεραπειών για το παθολογικό βάδισμα, καθώς και της ανάπτυξης συσκευών και αισθητήρων για την υποβοήθησή της. Η ακριβής ανίχνευση συμβάντων είναι λοιπόν θεμελιώδους σημασίας στην κλινική ανάλυση βάδισης για την ερμηνεία κινητικών και κινηματικών δεδομένων.
Η συγκεκριμένη εργασία θα εμβαθύνει στην ανάπτυξη αυτοματοποιημένων και αξιόπιστων μεθόδων ανάλυσης συμβάντων βάδισης με χρήση δεδομένων που θα παρέχονται από μια έξυπνη φορετή συσκευή  στη  μορφή σόλας που θα εισέρχεται στο παπούτσι και θα καταγράφει μετρήσεις όπως η πελματική πίεση, η επιτάχυνση, και η γωνιακή ταχύτητα. Ειδικότερα, θα διερευνηθεί η ανάπτυξη αλγορίθμου για την αναγνώριση του μοτίβου της “αστάθειας θέσης” (postural instability) που συναντάται κυρίως σε ηλικιωμένους και σε άτομα με παθήσεις όπως το Πάρκινσον. Ο έλεγχος της ισορροπίας αποτελεί βασική προϋπόθεση για την επιτυχή κινητικότητα, και τα οφέλη μιας έγκαιρης διάγνωσης θα είναι πολλαπλά, τόσο για την εξέλιξη της πάθησης όσο και για την αποφυγή πιθανών πτώσεων.
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Η μελέτη της επαφής του ποδιού κατά τη διάρκεια της βάδισης είναι εξέχουσας σημασίας για τη διαχείριση πολλών ορθοπεδικών και νευρολογικών διαταραχών, και υπάρχει μια σταθερή αύξηση της ζήτησης των θεραπειών αποκατάστασής της καθώς ο αριθμός των ασθενών ή των ηλικιωμένων που πάσχουν από διαταραχές στη βάδιση αυξάνεται. Για αποτελεσματικές θεραπείες αποκατάστασης της βάδισης, η κατάσταση της βάδισης τους ασθενούς πρέπει να αναλυθεί με ακρίβεια. Σε αυτή την κατεύθυνση, η ανίχνευση “συμβάντος” βάδισης είναι ένα εργαλείο μέτρησης καθορισμένων γεγονότων/φάσεων για την ενίσχυση της ανάλυσής της, της αξιολόγησης των θεραπειών για το παθολογικό βάδισμα, καθώς και της ανάπτυξης συσκευών και αισθητήρων για την υποβοήθησή της. Η ακριβής ανίχνευση συμβάντων είναι λοιπόν θεμελιώδους σημασίας στην κλινική ανάλυση βάδισης για την ερμηνεία κινητικών και κινηματικών δεδομένων.
Η συγκεκριμένη εργασία θα εμβαθύνει στην ανάπτυξη αυτοματοποιημένων και αξιόπιστων μεθόδων ανάλυσης συμβάντων βάδισης με χρήση δεδομένων που θα παρέχονται από μια έξυπνη φορετή συσκευή  στη  μορφή σόλας που θα εισέρχεται στο παπούτσι και θα καταγράφει μετρήσεις όπως η πελματική πίεση, η επιτάχυνση, και η γωνιακή ταχύτητα. Ειδικότερα, θα διερευνηθεί η ανάπτυξη αλγορίθμου για την αναγνώριση του μοτίβου της “αστάθειας βάδισης” (gait instability) που συναντάται κυρίως σε ηλικιωμένους και σε άτομα με παθήσεις όπως το Πάρκινσον. Τα οφέλη μιας έγκαιρης διάγνωσης θα είναι πολλαπλά, τόσο για την εξέλιξη της πάθησης όσο και για την αποφυγή πιθανών πτώσεων.
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Τα συναισθήματα έχουν σημαντικό ρόλο στην καθημερινή ζωή, όχι μόνο στην ανθρώπινη αλληλεπίδραση, αλλά και στις διαδικασίες λήψης αποφάσεων, και στην αντίληψη του κόσμου γύρω μας. Λόγω του πρόσφατου ενδιαφέροντος που έδειξε η ερευνητική κοινότητα κατά την καθιέρωση συναισθηματικών αλληλεπιδράσεων μεταξύ ανθρώπων και υπολογιστών, η ταυτοποίηση της συναισθηματικής κατάστασης του ανθρώπου απέκτησε ιδιαίτερη  σημασία. Αυτό μπορεί να επιτευχθεί μέσω πολλαπλών μέτρων, όπως υποκειμενικές αυτοαναφορές, νευροφυσιολογικές μετρήσεις, εκφράσεις του προσώπου, χειρονομίες.
 
Αντικείμενο της παρούσας πτυχιακής εργασίας είναι ο σχεδιασμός/ανάπτυξη αλγορίθμων επεξεργασίας και ανάλυσης εικόνας (image processing) και ο σχεδιασμός/ανάπτυξη αλγορίθμων επεξεργασίας και ανάλυσης βιοσημάτων (biosignal processing), με σκοπό την ανάλυση της συναισθηματικής κατάστασης του ανθρώπου όσον αφορά την αναγνώριση 5 βασικών συναισθημάτων: χαρά, θυμός, απέχθεια, φόβος, λύπη.
 
Συγκεκριμένα θα διερευνηθούν μονοτροπικές (unimodal) και πολυτροπικές (multimodal) προσεγγίσεις όσον αφορά στην χρήση και των συνδυασμό των διαφορετικών καναλιών πληροφορίας (modalities) τα οποία είναι: εικόνα, βιοσήματα (ηλεκτροεγκεφαλογράφημα,  αγωγιμότητα του δέρματος, ηλεκτρομυογράφημα).
 
Για τις ανάγκες της πτυχιακής θα χρησιμοποιηθεί το ανοιχτό σύνολο δεδομένων της βάσης δεδομένων BioVid Heat Pain Database, και συγκεκριμένα το υποσύνολο Part D (EmoDB) αυτού, για την δοκιμή αλγορίθμων που θα επεξεργάζονται τις εικόνες που αποτελούν τα βίντεο και των βιοσημάτων.
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Το συναίσθημα είναι μια ψυχο-φυσιολογική διαδικασία που ενεργοποιείται από τη συνειδητή και / ή ασυνείδητη αντίληψη της ανίχνευσης ή της κατάστασης και συχνά συνδέεται με τη διάθεση, την ιδιοσυγκρασία, την προσωπικότητα, τη διάθεση και τα κίνητρα. Τα συναισθήματα διαδραματίζουν σημαντικό ρόλο στην ανθρώπινη επικοινωνία και μπορούν να εκφραστούν είτε προφορικά μέσω του λεξιλογίου, είτε εκφράζοντας μη λεκτικά σημεία όπως ο τόνος της φωνής, οι εκφράσεις του προσώπου και των χειρονομιών.
Τα περισσότερα από τα σύγχρονα συστήματα αλληλεπίδρασης ανθρωπίνων υπολογιστών είναι ανεπαρκή στην ερμηνεία και τον εντοπισμό των ανθρώπινων συναισθημάτων.
 
Αντικείμενο της παρούσας πτυχιακής εργασίας είναι ο σχεδιασμός/ανάπτυξη αλγορίθμων επεξεργασίας και ανάλυσης εικόνας (image processing) και ο σχεδιασμός/ανάπτυξη αλγορίθμων επεξεργασίας και ανάλυσης βιοσημάτων (biosignal processing), με σκοπό την ανάλυση της συναισθηματικής κατάστασης του ανθρώπου όσον αφορά την αξιολόγηση των επιπέδων εξέγερσης (arousal) και σθένους (valence).
 
Συγκεκριμένα θα διερευνηθούν μονοτροπικές (unimodal) και πολυτροπικές (multimodal) προσεγγίσεις όσον αφορά στην χρήση και των συνδυασμό των διαφορετικών καναλιών πληροφορίας (modalities) τα οποία είναι: εικόνα, βιοσήματα (ηλεκτροεγκεφαλογράφημα,  αγωγιμότητα του δέρματος, ηλεκτρομυογράφημα).
 
Για τις ανάγκες της πτυχιακής θα χρησιμοποιηθεί το ανοιχτό σύνολο δεδομένων της βάσης δεδομένων DEAP Database για την δοκιμή των αλγορίθμων.
Βιβλιογραφία
G. Udovičić, J. Derek, M. Russo, and M. Sikora, “Wearable Emotion Recognition system based on GSR and PPG signals,” in MMHealth 2017 - Proceedings of the 2nd International Workshop on Multimedia for Personal Health and Health Care, co-located with MM 2017, 2017, pp. 53–59, doi: 10.1145/3132635.3132641.
 
L. lan Chen, Y. Zhao, P. fei Ye, J. Zhang, and J. zhong Zou, “Detecting driving stress in physiological signals based on multimodal feature analysis and kernel classifiers,” Expert Syst. Appl., vol. 85, pp. 279–291, Nov. 2017, doi: 10.1016/j.eswa.2017.01.040.
 
J. Atkinson and D. Campos, “Improving BCI-based emotion recognition by combining EEG feature selection and kernel classifiers,” Expert Syst. Appl., vol. 47, pp. 35–41, Apr. 2016, doi: 10.1016/j.eswa.2015.10.049.
 
L. Chen, M. Wu, M. Zhou, Z. Liu, J. She, and K. Hirota, “Dynamic Emotion Understanding in Human-Robot Interaction Based on Two-Layer Fuzzy SVR-TS Model,” IEEE Trans. Syst. Man, Cybern. Syst., vol. 50, no. 2, pp. 490–501, Feb. 2020, doi: 10.1109/TSMC.2017.2756447.
 
Q. Zhen, D. Huang, Y. Wang, and L. Chen, “Muscular Movement Model-Based Automatic 3D/4D Facial Expression Recognition,” IEEE Trans. Multimed., vol. 18, no. 7, pp. 1438–1450, Jul. 2016, doi: 10.1109/TMM.2016.2557063.
 
O. Krestinskaya and A. P. James, “Facial emotion recognition using min-max similarity classifier,” in 2017 International Conference on Advances in Computing, Communications and Informatics, ICACCI 2017, 2017, vol. 2017-January, pp. 752–758, doi: 10.1109/ICACCI.2017.8125932.
36) Ανίχνευση πόνου μέσω της ανάλυσης βίντεο & ανάλυσης βιοσημάτων
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: τσικνάκης μανώλης
Τηλέφωνο: 2810379885
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Καλή γνώση προγραμματισμού σε Matlab ή/και Python, βασική γνώση επεξεργασίας εικόνας και σημάτων
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Ο πόνος είναι μία σύνθετη και υποκειμενική εμπειρία, άρα η ικανότητα εγκύρως ανίχνευσης του αποτελεί σημαντικό εργαλείο στην εκτίμηση της υγείας των ασθενών στους ιατρικούς κόλπους. Συγκεκριμένα, ενώ οι προσεγγίσεις όπως η αυτοαναφορά (self-repot) από τον ασθενή (θεωρείται πρότυπο εκτίμησης του πόνου), ή αξιοποίηση εφαρμογών όπως: multiple choices, animation κλπ., χρησιμοποιούνται κατά κόρων, φαίνεται να αποτυγχάνουν σε περιπτώσεις όπου όταν οι ασθενείς δεν μπορούν να επικοινωνήσουν προφορικά την ένταση του πόνου ή όταν δεν έχουν γνωστικές-νοητικές ικανότητες. 
 
Αντικείμενο της παρούσας πτυχιακής εργασίας είναι ο σχεδιασμός/ανάπτυξη αλγορίθμων επεξεργασίας και ανάλυσης εικόνας (image processing) και ο σχεδιασμός/ανάπτυξη αλγορίθμων επεξεργασίας και ανάλυσης βιοσημάτων (biosignal processing), με σκοπό την ανίχνευση, την μελέτη και την αξιολόγηση του πόνου. Συγκεκριμένα θα διερευνηθούν μονοτροπικές (unimodal) και πολυτροπικές (multimodal) προσεγγίσεις όσον αφορά στην χρήση και των συνδυασμό των διαφορετικών καναλιών πληροφορίας (modalities) τα οποία είναι: εικόνα, βιοσήματα (αγωγιμότητα του δέρματος, ηλεκτροκαρδιογράφημα, ηλεκτρομυογράφημα).
 
Για τις ανάγκες της πτυχιακής θα χρησιμοποιηθεί το ανοιχτό σύνολο δεδομένων της βάσης δεδομένων BioVid Heat Pain Database, και συγκεκριμένα το υποσύνολο Part A αυτού, για την δοκιμή αλγορίθμων που θα επεξεργάζονται τις εικόνες που αποτελούν τα βίντεο και των βιοσημάτων.
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37) ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΟΛΟΚΛΗΡΩΜΕΝΟΥ ΣΥΣΤΗΜΑΤΟΣ CAPTIVE PORTAL ΣΕ ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΙΑΚA ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝΤΑ
Κατεύθυνση: Computers Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παναγιωτάκης σπυρίδων
Τηλέφωνο: 2810379707
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: ΔΙΚΤΥΑ ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΩΝ
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
ΣΚΟΠΟΣ ΤΗΣ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ ΕΙΝΑΙ Η ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΕΝΟΣ ΟΛΟΚΛΗΡΩΜΕΝΟΥ ΣΥΣΤΗΜΑΤΟΣ CAPTIVE PORTAL ΠΟΥ ΘΑ ΔΙΑΧΩΡΙΖΕΙ ΖΩΝΕΣ ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΑΣ, ΘΑ ΔΙΑΧΕΙΡΙΖΕΤΑΙ ΤΟΥΣ ΧΡΗΣΤΕΣ ΚΑΙ ΤΙΣ ΥΠΗΡΕΣΙΕΣ ΠΟΥ ΜΠΟΡΕΙ ΝΑ ΕΧΕΙ ΠΡΟΣΒΑΣΗ Ο ΚΑΘΕΝΑΣ, ΕΝΩ ΠΑΡΑΛΛΗΛΑ ΘΑ ΠΡΟΣΦΕΡΕΙ ΕΞΑΤΟΜΙΚΕΥΜΕΝΗ ΠΑΡΟΧΗ ΥΠΗΡΕΣΙΩΝ ΣΤΟΥΣ ΧΡΗΣΤΕΣ. ΓΙΑ ΤΗΝ ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΘΑ ΧΡΗΣΙΜΟΠΟΙΗΘΟΥΝ ΛΟΓΙΣΜΙΚΑ ΑΝΟΙΚΤΟΥ ΚΩΔΙΚΑ (PFSENSE, RADIUS, ΚΛΠ).
38) ΑΝΙΧΝΕΥΣΗ ΚΑΙ ΑΠΟΤΡΟΠΗ ΕΙΣΒΟΛΩΝ ΣΕ ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΙΑΚΑ ΔΙΚΤΥΑ ΒΑΣΕΙ ΚΑΝΟΝΩΝ
Κατεύθυνση: Network Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παναγιωτάκης σπυρίδων
Τηλέφωνο: 2810379707
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: ΔΙΚΤΥΑ ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΩΝ, ΑΣΦΑΛΕΙΑ ΔΙΚΤΥΩΝ
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
ΣΚΟΠΟΣ ΤΗΣ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ ΕΙΝΑΙ ΝΑ ΕΦΑΡΜΟΣΤΟΥΝ ΚΑΙ ΣΥΓΚΡΙΘΟΥΝ ΓΝΩΣΤΑ ΛΟΓΙΣΜΙΚΑ ΑΝΟΙΚΤΟΥ ΚΩΔΙΚΑ (Π.Χ. SNORT, SURICATA) ΠΟΥ ΛΕΙΤΟΥΡΓΟΥΝ ΜΕΣΩ ΤΗΣ ΛΟΓΙΚΗΣ ΤΩΝ ΚΑΝΟΝΩΝ ΩΣ ΠΡΟΣ ΤΗΝ ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΙΚΟΤΗΤΑ ΤΟΥΣ ΝΑ ΑΝΙΧΝΕΥΟΥΝ ΚΑΙ ΝΑ ΑΠΟΤΡΕΠΟΥΝ ΚΥΒΕΡΝΟΕΠΙΘΕΣΕΙΣ. ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΟ ΤΗΣ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ ΕΙΝΑΙ ΝΑ ΑΝΑΠΤΥΧΘΕΙ ΜΕΘΟΔΟΛΟΓΙΑ ΓΙΑ ΤΗΝ ΑΝΤΙΜΕΤΩΠΙΣΗ ΓΝΩΣΤΩΝ ΚΥΒΕΡΝΟΕΠΙΘΕΣΕΩΝ (Π.Χ DDOS ATTACKS) KAI NA ΕΦΑΡΜΟΣΤΕΙ ΣΕ ΕΙΚΟΝΙΚΟ ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΙΑΚΟ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ.
39) Δημιουργία ενος web site-application με την χρηση του CMS Framework Umbraco και MVC για τα φιλτρα
Κατεύθυνση: Software Engineers
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Ειρίνη Γραμμένου τπ3977
Βαθμός Δυσκολίας: B
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: JAVA,SQL
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Μέσα απο αυτή την εφαρμογη θα μπορει καποιος να κανει ενοικίαση ποδηλατων στην Κρήτη με αφετηρια τις 4 πρωτευουσες των νομων(μπορει να προστεθουν και λοιπες πόλεις). Θα δηλωνει καποιος τις μερες ή τις ωρες αντίστοιχα που θα νοικιάσει το ποδήλατο,θα μπορει να επιλεξει τον τυπο του ποδηλάτου(αθλητικο,πολης,βουνού κλπ), θα επιλεγει ομαδικη ενοικίαση κλπ. Οι τιμες ενοικίασης θα καθοριζονται αναλογα με τον τύπο,τις μερες-ωρες,τα πακετα ομαδων ή ατομικα κλπ.
40) ΕΦΑΡΜΟΓΗ ΔΙΑΧΕΙΡΙΣΗΣ ΦΑΡΜΑΚΙΩΝ
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 2
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Σκιάου Εράλντ ΤΠ4358 Ντίνας Γιώργος ΤΠ4437
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: JAVA,SQL,ANDROID
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Σκοπός αυτής της πτυχιακής εργασίας είναι η δημιουργία μιας εφαρμογής εύρεσης διαθέσιμων φαρμακείων καθώς και ενός συστήματος εγγραφής φαρμακείων.
Η αναγκαιότητα άμεσης χορήγησης φαρμάκων επιβάλει την χρήση ενός συστήματος όπου θα βοηθάει στην γρήγορη και εύκολη εύρεση των πλησιέστερων διαθέσιμων φαρμακείων, ώστε οι χρήστες να μην δυσκολεύονται και καθυστερούν την φαρμακοληψία τους. Τα υπάρχοντα συστήματα δεν είναι φιλικά προς το χρήστη και πολλές φορές προβάλλουν λάθος στοιχεία, δημιουργώντας προβλήματα στα άτομα που ψάχνουν για φαρμακείο. Έτσι προτείνουμε την δική μας εφαρμογή για internet browsers και smartphones, η οποία θα προσφέρει την αμεσότητα και ευκολία που απαιτείται για να λυθεί το υπάρχον πρόβλημα.
Εφαρμογή εύρεσης διαθέσιμων φαρμακείων:
Ο χρήστης της εφαρμογής θα έχει την δυνατότητα να αναζητήσει διαθέσιμα φαρμακεία κοντά του, με την χρήση της τοποθεσίας της συσκευής του (GPS), καθώς και κάποιο συγκεκριμένο φάρμακο. Αφότου έχει ολοκληρωθεί η αναζήτηση, τα αποτελέσματα αυτής θα εμφανιστούν στην οθόνη πάνω σε έναν χάρτη όπου ο χρήστης μπορεί να επιλέξει κάποιο φαρμακείο για να λάβει πληροφορίες για αυτό καθώς και οδηγίες για το πώς θα μεταβεί.
Η εφαρμογή θα υλοποιηθεί σε Ionic 5 και θα γίνει export σε Android με την χρήση του Cordova.
Σύστημα εγγραφής φαρμακείων:
Είναι το σύστημα στο οποίο ο φαρμακοποιός θα έχει μπορεί να κάνει την εγγραφή του, να διαχειριστεί μια λίστα φαρμάκων και να παρακολουθεί τις δραστηριότητες των χρηστών με το φαρμακείο.
Για κάθε φαρμακείο που θα αποθηκεύεται στην βάση δεδομένων θα υπάρχει μια καρτέλα στην οποία θα καταγράφονται οι παρακάτω πληροφορίες. Θα έχει Όνομα, Διεύθυνση (Οδό, Αριθμό, ΤΚ, Πόλη), Τηλέφωνο, Fax, Email. Επίσης θα υπάρχει ένα Status το οποίο θα δηλώνει την κατάσταση του φαρμακείου εάν είναι ανοιχτό, κλειστό ή εφημερεύει. Κάθε φαρμακείο θα έχει μια λίστα με φάρμακα που θα είναι διαθέσιμα.
Πρόκειται για ένα Web app, υλοποιημένο με Angular (Html, Css, Typescript) και Postgresql.
Τα API της πτυχιακής θα είναι υλοποιημένα σε NodeJs (Express) και Typescript.
Τεχνολογίες που θα χρησιμοποιηθούν για την υλοποίηση της πτυχιακής θα είναι οι εξής:
Web app: Angular, Css, Html, NodeJs, Express, Relational Database (Postgres) and Google Cloud.
Mobile app: Ionic, Cordova.
41) A survey on AutoML methods
Κατεύθυνση: Computer Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: Καραμπίδης Κωνσταντίνος
Τηλέφωνο: 2810379377
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Αναγνωριση Προτύπων, Μηχανική Μάθηση , Weka , Python
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Problem definition
Automated machine learning (AutoML) aims to automate the process of selection of machine learning algorithms, their parameter settings, and the pre-processing methods that improve their ability to detect complex patterns in big data. This way non-experts can produce effective models but additionally machine learning experts can use these models as a starting point for further optimization. Many open-source libraries for machine learning have been developed like Auto-sklearn or Auto-Weka etc. which include a comprehensive suite of ML algorithms and methods for data pre-processing.
Workflow
The student must thoroughly read related literature and highlight the advantages and disadvantages of this automated process. Moreover, he/she will install relavant software and deploy automated models in order to compare them. Finally, the conclusions derived from the aforementioned procedure will be presented. 
42) Ανάπτυξη συστήματος γνώσης για διάγνωση COVID-19
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: μαρακάκης εμμανουήλ
Τηλέφωνο: 6983638507
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Παραδάς Σταύρος
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Ο φοιτητής θα πρέπει να έχει άριστες γνώσεις σε ανάπτυξη διαδικτυακών εφαρμογών σε Prolog. Θα πρέπει να έχει περάσει με πολύ καλό βαθμό τα μαθήματα: «Τεχνητή Νοημοσύνη», «Λογικό Προγραμματισμό» και «Συστήματα Γνώσης».
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Αυτή η πτυχιακή στοχεύει στην ανάπτυξη ενός Συστήματος Γνώσης το οποίο θα κάνει διάγνωση εάν ένας χρήστης του συστήματος έχει ή θα εμφανίσει  COVID-19 και με ποια πιθανότητα. Αρχικά ο  φοιτητής θα λειτουργήσει ως μηχανικός γνώσης και θα κατασκευάσει τη βάση γνώση (ΒΓ) του συστήματος χρησιμοποιώντας την γνώση η οποία έχει παραχθεί από την εμφάνιση της πανδημίας μέχρι τώρα. Στη συνέχεια θα υλοποιήσει το σύστημα το οποίο θα πρέπει να έχει τις εξής δύο λειτουργίες. 1) Ενημέρωση της βάσης γνώσης: η ενημέρωση της ΒΓ θα περιλαμβάνει προσθήκη επιπλέον κανόνων στη ΒΓ, διαγραφή κανόνων από τη ΒΓ  και τροποποίηση κανόνων της ΒΓ. 2) Διάγνωση: για τη διάγνωση θα δίνονται τα συμπτώματα του χρήστη εάν υπάρχουν και πιθανόν στοιχεία που αφορούν την κοινωνική του ζωή. Το σύστημα θα αποφαίνεται εάν ο χρήστης έχει ή θα εμφανίσει COVID-19  και με τι πιθανότητα  Το  σύστημα γνώσης θα τρέχει  στο διαδίκτυο. Η υλοποίηση του συστήματος θα γίνει σε περιβάλλον  SWI-Prolog.
 
43) Ανάπτυξη Εφαρμογής Ηλεκτρονικού Κτηματολογίου για Κινητές Πλατφόρμες
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: Παπαδάκης Χάρης
Τηλέφωνο: 2810379119
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Κατσαρός Δημήτρης
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Εμπειρία σε προγραμματισμό
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Βασικός στόχος της περιγραφής είναι ο σχεδιασμός και η ανάπτυξη εφαρμογής Κτηματολογίου για κινητές πλατφόρμες, που θα επιτρέπει την καλύτερη οργάνωση και εντοπισμό προσωπικών ιδιοκτησιών. Η βασική λειτουργικότητα της εφαρμογής θα επιτρέπει:
1.     Καταχώρηση ιδιοκτησίας
a.     Καταχώρηση ακριβής τοποθεσίας με την χρήση GPS
Φιλική προς τον χρήστη διαδικασία ακριβή ορισμού τοποθεσίας και ορίων της ιδιοκτησίας.
b.     Εισαγωγή μεταδεδομένων ιδιοκτησίας
Θα δίνεται η δυνατότητα εισαγωγής επιπλέον πληροφορίας σχετικής με την κάθε ιδιοκτησία.
2.     Ανάκτηση ιδιοκτησίας
a.     Αναζήτηση ιδιοκτησίας με κριτήρια μεταδεδομένων.
Αναζήτηση και προσπέλαση συγκεκριμένης, καταχωρημένης ιδιοκτησίας είτε μέσω λίστας των καταχωρημένων ιδιοκτησιών, είτε με αναζήτηση μέσω κριτηρίων.
b.     Παροχή πληροφορίας κατεύθυνσης σε πραγματικό χρόνο, για τον χωρικό εντοπισμό ιδιοκτησίας, μέσω οδηγιών GPS.
c.     Υπολογισμός βέλτιστης διαδρομής επίσκεψης πολλαπλών ιδιοκτησιών.
3.     Αποθήκευση (backup) και ανάκτηση καταχωρημένης πληροφορίας  σε cloud.
4.     Εξαγωγή, αποστολή και ενσωμάτωση στην εφαρμογή πληροφορίας ιδιοκτησίας.
 
 
 
44) Xαρτογράφηση και διαχείριση γεωχωρικών δεδομένων εξοπλισμού διαχείρισης αρδευτικού νερού
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού Τ.Ε.
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: βιδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: --
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: -
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Αντικείμενο της παρούσας πτυχιακής εργασίας αποτελεί:
1. H ενσωμάτωση σύνθετης αναζήτησης, ώς επιπλέον λειτουργία σε διαδικτυακή πλατφόρμα γεωγραφικού συστήματος πληροφοριών (GIS), με αντικείμενο τη χαρτογράφηση και διαχείριση γεωχωρικών δεδομένων που αφορά στο σύνολο του εξοπλισμού ενός φορέα διαχείρισης αρδευτικού νερού (στο πρακτικό παράδειγμα ενός ΤΟΕΒ) δηλαδή τα αρδευτικά δίκτυα διανομής ύδατος και όλες οι υποδομές του.
Η λειτουργία της συνθέτης αναζήτησής θα συμβάλει στη γενικότερη χρηστικότητα της πλατφόρμας, δηλαδή στην καταχώριση βλαβών, εργασιών συντήρησης όπως και στο στοχευμένο εντοπισμό διαρροών και άλλων βλαβών του δικτύου και του εξοπλισμού, δίνοντας τη δυνατότητα σε απλούς ή σε εξειδικευμένους χρήστες να φιλτράρουν τα δεδομένα και να πάρουν τα επιθυμητά αποτελέσματα τα οποία θα απεικονίζονται πάνω σε κατάλληλο χάρτη.
1. Η δυνατότητα αποθήκευσης, φόρτωσής, τροποποίησης και αντιγραφής σύνθετών σεναρίων αναζήτησης με σκοπό τη δημιουργία προσαρμοσμένων υποβάθρων σύμφωνα με τις εκάστοτε ανάγκες του χρήστη.
2. Η εκτεταμένη παραμετροποίηση της διαδικτυακής πλατφόρμας (GIS)  , ώστε αυτή να μπορεί να υποστηρίζει την δυναμική διαχείριση γεωχωρικών δεδομένων ανεξάρτητα του είδους της πληροφορίας, των πηγών από όπου προέρχονται και το σκοπό για τον οποίο θα χρησιμοποιηθούν.
Γλώσσες ,Εργαλεία & Τεχνολογίες που θα χρησιμοποιηθούν
· Javascript
· Νode.js και npm (Node Package Manager)
· Sequelize (promise-based Node JS ORM)
· Ext.js (JavaScript framework)
· MySQL/PostgreSQL
· Open Layers
· GeoServer
· PostGIS
· Json
· Ajax
45) Development of a Learning Material Digitization Platform
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού Τ.Ε.
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: βιδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: -
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: ωσηφίδης Χοκμετίδης Δημήτριος τπ4366
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: -
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
  Με το πέρασμα των χρονών, πολλές από τις ιδέες και τα μοντέλα που θέλαμε να υλοποιήσουμε ερχόντουσαν με ένα μεγάλο όγκο δεδομένων, έχοντας σαν αποτέλεσμα δυσκολία υλοποίησης και σύγχρονος δυσκολία να επικοινωνήσουμε μια αποτελεσματική λύση. Ως εκ τούτου, υπήρξε η ανάγκη εύρεσης ενός μοντέλου οπτικοποίηση για την καλύτερη επίλυση προβλημάτων με την βοήθεια εικόνας.
Η οπτικοποίηση των δεδομένων απαιτεί κατά κύριο λόγο σαφήνεια για την καλύτερη επικοινωνία ιδεών στον χρήστη καθώς και στα άτομα με τα οποία συνεργάζεται. Η δημιουργία ενός οπτικού-διαδραστικού συστήματος απαιτεί εξειδίκευση σε αρκετούς τομείς σύμφωνα με την φύση του προβλήματος. Κάποιες από αυτές τις ειδικότητες περιλαμβάνουν ψηφιακή σχεδίαση, μοντελοποιήση, ανάπτυξη λογισμικού, σχεδιαστικές ικανότητες παιχνιδιών και επεξεργασία εικόνας.
Η οπτικοποίηση (visualization) αποτελεί ποια έναν από τους κυρίους τομείς της βιομηχανίας στην αποτύπωση ιδεών όπως η Αρχιτεκτονική, υγειά, βιομηχανική παράγωγη καθώς και σε τομείς ψυχαγωγίας όπως ο κινηματογράφος και τα βιντεοπαιχνίδια.
Η μηχανές πραγματικού χρόνου αποτελούν ένα από τα βέλτιστα μέσα για την επίτευξη οπτικοποίησης δεδομένων καθώς με τις δυνατότητες τους μπορούν να εξοικονομήσουν χρόνο από μεγάλες ουρές παραγωγής χωρίς αυτό να έχει επιπτώσεις στον τρόπο διατύπωσης της εμπειρίας. Δυστυχώς μόνο ένα μικρό μερίδιο της αγοράς έχει ενσωματώσει τεχνικές οπτικοποίησης πραγματικού χρόνου κάνοντας την ανάγκη ανάπτυξης λογισμικού σε αυτόν το τομέα ακόμα μεγαλύτερη.
Κατά συνέπεια η ανάπτυξη ενός παραδείγματος αποτύπωσης μεγάλου όγκου δεδομένων σε πραγματικό χρόνο με την μορφή γραφικών  καθώς και στοιχεία και μηχανισμούς παιχνιδιών αποτελεί την βέλτιστη λύση για την διευκόλυνση δια δράσης  με το υλικό και σύγχρονος την αποτελεσματικότερη  κατανόησης των δεδομένων μας.
 
 
Στόχος της εργασίας είναι:
· Σχεδιασμός και υλοποίηση ενός ψηφιακού περιβάλλοντος έχοντας ως στόχο την όσο το δυνατόν καλύτερη ποιότητα απεικόνισης.
· Την ανάπτυξη επιμεριστικών μοντέλων βέλτιστης οπτικής ευκρίνειας.
· Την εύρεση μεθόδων και διαδικασιών για την ανάπτυξη ενός τέτοιου συστήματος.
· Δημιουργία πλοήγησης στον εικονικό χώρο.
 
 
Τεχνολογίες που θα χρησιμοποιηθούν:
· Unreal engine
· AutoCAD/3ds max
· Substance painter
· Photoshop
· Agisoft
46) ΣΥΣΤΗΜΑ ΓΙΑ ΔΙΑΔΙΚΤΥΑΚΕΣ ΠΩΛΗΣΕΙΣ ΒΙΒΛΙΩΝ
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Σφηναρολάκη Ελευθερία 4737
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Javascript, Python γνώσεις δικτύου,no-sql database
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Η εφαρμογή θα εμφανίζει στο χρήστη τα βιβλια που είναι αποθηκευμενα σε μια βάση δεδομένων, εμφανίζοντας τίτλο μια σύντομη περιγραφή και την τιμή του κάθε βιβλιου. Ο χρήστης θα μπορεί να προσθέτει την επιλογή του στο καλάθι και να συνεχίζει σε αγορά των προϊόντων που επέλεξε. 
Σε ο,τι αφορά τον διαχειριστή της εφαρμογής, αυτός θα έχει τη δυνατότητα να προσθέτει/αφαιρεί τα βιβλία από τη βάση. 
Η υλοποίηση του συστήματος θα γίνεται με χρήση Html, CSS, Javascript, και nosql database, την MongoDB.
47) Ανάπτυξη ενός video game προσομοίωσης ποδοσφαίρου
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Αλέξανδρος Kουτσουμπός
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: JAVA,SQL,ANDROID
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Σκοπός αυτής της εργασίας είναι η ανάπτυξη ενός video game προσομοίωσης ποδοσφαίρου (Football Simulation) με μηχανισμούς role-playing-game.
 
Εμπνευση μου για αυτό το αντικείμενο αποτελεί τόσο η ενασχόληση μου με football managing simulation games, (οπως η σειρά “Football Manager”) όσο και η προσομοιωση τους σε συνθήκες συγκεκριμένων ρόλων.
 
Πιο συγκεκριμένα:
Ενα παιχνίδι football management στην ουσία προσομοιώνει το πραγματικό timeline, μέσα στο οποίο πραγματοποιούνται ποδοσφαιρικοί αγώνες. Αυτοί οι αγώνες προσομοιώνονται μέσω μιας game engine, η οποία δέχεται ως δεδομένα όχι μόνο τις επιλογές των προπονητών (δηλαδή και του χρήστη) αλλα και τις επιλογές των 22 παικτών, βάσει των δικων τους χαρακτηριστικών.
 
Ενα football simulation game δημιουργεί ψηφιακά “παράλληλα σύμπαντα” όπου η ‘ποδοσφαιρική ιστορία’ όπως την ξέρουμε προσαρμόζεται σε διάφορες “παρεμβάσεις¨ απο την πλευρά του χρήστη: Απο την δική του διαχείρηση μιας ομάδας, μέχρι τα χαρακτηριστικά, την διαχείρηση της καριέρας, η την δημιουργία ενός παίκτη. Οχι με έννοια της “γραφικής απεικόνισης” (οπως σε παιχνίδια τύπου ‘Pro Evolution Soccer’) αλλα της προσομοίωσης των επιλογών κάθε “ρόλου” (παίκτη-προπονητή-διαιτητή)
 
Στόχος είναι η χρησιμοποίηση της μηχανής Unity για την κατασκευή ενός Football Simulation game σε 2D περιβάλλον.
Ο χρήστης, σε ρόλο προπονητή, ορίζει την τακτική και την συμπεριφορά της ομάδας, ενώ οι παίκτες ανταποκρίνονται με μηχανισμούς role-playing-game στις συνθήκες του παιχνιδιού, καλούμενοι να πάρουν αποφάσεις όπως:
-Πραγματοποίηση η όχι μη μιας πάσας/σουτ
-Κίνηση σε συγκεκριμένο χώρο
-Τρέξιμο, και αυταπάρνηση της αντοχής τους
-Μαρκάρισμα αντιπάλου
 
Σε 1ο επίπεδο ορίζουμε τους 22 παίκτες ως generic “άτομα” χωρίς συγκεκριμένα attributes.
Η πορεία του project θα κρίνει αν είναι εύκολο να αναπτύξουμε μια database “ατόμων” τα οποία σε ρόλο παίκτη θα έχουν συγκεκριμένα στοιχεία, όσον αφορά τις ικανότητες τους η τον χαρακτήρα τους. Αυτά τα attributes θα συμπεριλαμβάνονται στον μηχανισμό για την πραγματοποίηση των παραπάνω αποφάσεων.
 
Οι random μεταβλητές θα καθορίζουν την έκβαση των ενεργειών.
Μια ενέργεια (πχ πάσα) μπορεί να είναι επιτυχημένη (πχ να βρει συμπαίκτη) η αποτυχημένη (πχ να βρει αντίπαλο) η εν-μέρει επιτυχημένη (πχ να βρει συμπαίκτη σε άβολη θέση)
 
Ο χρήστης έχει θέσει εξ αρχής την στρατηγική της ομάδας:
Το σύστημα (δηλαδή την τοποθέτηση στο χώρο), τη φιλοσοφία (πχ περισσότερες πάσες, η περισσότερες ντρίμπλες / επιθετικές κινήσεις, η έμφαση στην άμυνα) καθώς και τυχόν εντολές για κάθε παίκτη.
Αυτή η στρατηγική θα εμπλέκεται στους παραπάνω μηχανισμούς, οπότε θα καθορίζει την έκβαση των γεγονότων, και κατ επέκταση του αγώνα.
Τα γεγονότα παρουσιάζονται στον χρήστη με απλή 2D απεικόνιση.
 
48) E-SHOP για κατάστημα ρούχων και αξεσουάρ
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: ΜΑΝΩΛΗΣ ΜΑΙΝΟΛΑΣ 4474
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Wordpress, WooCommerce,sql
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Η συγκεκριμένη πτυχιακή έχει ως σκοπό την υλοποίηση ενός ηλεκτρονικού καταστήματος ένδυσης και αξεσουάρ. Θα υποστηρίζει όλες τις λειτουργίες ενός e-shop. Πέρα από το να είναι συμβατό σε περιβάλλον Η/Υ,  θα υποστηρίζει διαδραστικό περιβάλλον για πλήρη εμπειρία του χρήστη σε κινητές συσκευές. Το κύριο εργαλείο που θα χρησιμοποιήσουμε για την υλοποίηση του συγκεκριμένου site θα είναι το Wordpress καθώς και WooCommerce.Παρέχονται πολλές δυνατότητες, συμπεριλαμβανομένων και μιας αρχιτεκτονικής για επιπλέον λειτουργίες και ενός συστήματος προτύπων. Ο κάθε χρήστης θα έχει την δυνατότητα να κάνει register και log in στο κατάστημα , θα μπορεί να αναζητήσει προϊόντα μέσα από τις εκάστοτε κατηγορίες καθώς και από καθορισμό φίλτρων, και μέσω ενός πεδίου αναζήτησης χρησιμοποιώντας key-words. Θα υπάρχει προσθήκη στο καλάθι πεδίο , υπολογισμός κόστους , μεταφορικά καθώς και ειδικό πεδίο για εκπτωτικούς κωδικούς, επίσης θα υπάρχει ένας χώρος κάτω από κάθε προϊόν όπου οι χρήστης θα μπορούν να αξιολογήσουν την εμπειρία τους με το κατάστημα και με τα προϊόντα που έχουν αγοράσει.
  Σε ό,τι έχει σχέση με τον admin θα έχει την δυνατότητα να κάνει log in και να προσθέτει/αφαιρεί προϊοντα μέσω της βάσης δεδομένων που διατηρούνται για τα αποθέματα. Προσθήκη/αφαίρεση φωτογραφιών και ενημέρωση site.
 
 
49) Δημιουργία APIs μέσω των οποίων θα διατίθενται βασικές τραπεζικές εργασίες σε Third Party Providers (TPPs).
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Στέλιος Σαραφιδης 2869
Βαθμός Δυσκολίας: B
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: php,java,mysql
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
ημιουργία ενός Open Banking API για μια υπό δημιουργία ψηφιακή τράπεζα. Μέσω αυτού του API θα μπορεί κάποιος να πραγματοποιεί τραπεζικές εργασίες σαν να χρησιμοποιούσε το e-Banking μιας τράπεζας. Το API θα δημιουργηθεί με γλώσσα προγραμματισμού Java (έκδοση 11) και βάση δεδομένων MySQL. Θα χρησιμοποιηθεί το Spring framework και θα υλοποιηθούν REST Web Services που θα τρέχουν σε netty web server. Η υλοποίηση θα ακολουθήσει το Microservices Architecture Pattern και τις αρχές των Reactive Programming και Aspect Oriented Programming (AOP). Πέρα από το Spring Framework θα χρησιμοποιηθεί και το Hibernate framework για την επικοινωνία με την βάση δεδομένων. Επίσης, θα υπάρχει και μηχανισμός authentication και authorization με χρήση JSON Web Token (JWT).
Σκοπός της υλοποίησης δεν είναι η ανάπτυξη ενός πλήρους συνόλου τραπεζικών εργασιών, αλλά η χρησιμοποίηση των παραπάνω τεχνολογιών για την αποτελεσματική υλοποίηση ενός API. Οι τραπεζικές εργασίες που θα υλοποιηθούν είναι η δημιουργία πελάτη, το άνοιγμα τραπεζικού λογαριασμού, κλπ. Το σύνολο των λειτουργικοτήτων που θα υλοποιηθεί θα μπορεί να κληθεί μέσω Postman ή κάποιου αντίστοιχου εργαλείου. 
50) ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΑΚΟ ΣΥΣΤΗΜΑ ΓΙΑ Αλυσίδα supermarket.
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Σμαριανάκη Μαρία Α.Μ. 1436
Βαθμός Δυσκολίας: B
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: php,java,mysql
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Θέλουμε να αποθηκεύομε την παρακάτω πληροφορία για μια αποθήκη ανταλλακτικών.
 
-Τα στοιχεία κάθε προϊόντος. Όνομα, είδος και κατασκευάτης/παραγωγός και τιμή.
-Τα καταστήματα που προμηθεύει η αποθήκη , Όνομα., διεύθυνση
-Τους προμηθευτές, Ονοματεπώνυμο, διεύθυνση τηλέφωνο
- Τις παραγγελίες προς τους προμηθευτές τις αποθήκης: κωδικό και ποσότητα.
-Τους εφοδιασμούς προς τα καταστήματα. Κάθε εφοδιασμός έχει κωδικό και ημερομηνία.
 
Επίσης θέλουμε να αποθηκεύομε:
 
Κάθε προμηθευτής συνδέεται με πολλά προϊόντα (τουλάχιστον 1) και κάθε προϊόν παρέχεται από πολλούς προμηθευτές (τουλάχιστον 1). Κάθε προμηθευτής έχει μια τιμή πώλησης η οποία αλλάζει συχνά.
 
Μια παραγγελία γίνεται προς ένα και μόνο ένα προμηθευτή.
 
Ένας εφοδιασμός αναφέρεται προς ένα και μόνο ένα υποκατάστημα.
 
Διαδικασίες που πρέπει να υποστηρίζονται.
 
Εισαγωγή και διαγραφή για κάθε μια από τις πιο πάνω κατηγορίες.
 
Για κάθε υποκατάστημα θέλομε να αποθηκεύομε τα αποθέματα που υπάρχουν για κάθε προϊόν. Για κάθε προϊόν σε κάθε υποκατάστημα θέλομε να έχομε ένα ελάχιστο απόθεμα για κάθε προϊόν (για το ίδιο προϊόν αυτό είναι διαφορετικό σε κάθε υποκατάστημα). Στο τέλος κάθε μέρα γίνεται ενημέρωση με τις πωλήσεις και γίνεται η αντίστοιχη μείωση των αποθεματικών. Όταν τα αποθεματικά κάποιο προϊόντος βγαίνει το αντίστοιχο μήνυμα.
 
Διαδικασία εφοδιασμού. Μεταφορά προϊόντων από την αποθήκη προς κάποιο υποκατάστημα με αυτόματη μείωση των αποθεμάτων αντίστοιχα.
 
Διαδικασία αυτόματης παραγγελίας. Κάθε φορά που τα αποθέματα κάποιο προϊόντος πέσουν κάτω από το ελάχιστο θα γίνεται παραγγελία προς το προμηθευτή με την χαμηλότερη τιμή έτσι ώστε τα αποθέματα να γίνουν το διπλάσιο του ελαχίστου.
 
Συγκεντρωτική αναφορά για τις πωλήσεις των προϊόντων μέσα σε κάποιο χρονικό διάστημα και ταξινομημένα ως προς τα κομμάτια και ως προς τις εισπράξεις.
 
Συγκεντρωτική αναφορά για τα καταστήματα (όσον αφορά των συνολικών αριθμό των προϊόντων και το χρηματικό ποσόν που δίνει το κατάστημα στην αποθήκη)
 
51) Συστημα για e-shop βιβλιοπωλειου
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 2
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Ρομπογιαννακη Αγγελικη - Καλογερακη Χρυσαυγη
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Javascript, Python γνώσεις δικτύου
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Θελουμε να φτιαξουμε ενα συστημα ωστε ο πελατης να εχει την δυνατοτητα να αναζητησει το βιβλιο που του αρεσει, να κανει Online  την παραγγελια του,εγγραφη στην σελιδα του βιβλιοπωλειου,να ψαξει τις προσφορες και να βρει πληροφοριες σχετικα με το online καταστημα που θα του ειναι χρησιμες.
1) Αρχικη οθονη-μενου
α)ονομασια β) πληροφοριες γ)συνεργαζομενες προνομιακες εταιρειες δ)social media ε)λογαριασμος στ)επικοινωνια ζ)συνεργαζομενες εταιρειες μεταφορων
2) λογαριασμος α)συνδεση β)δημιουργια λογαριασμου
3) αναζητηση σε ολο το Online Καταστημα για το βιβλιο της αρεσκειας μας
4) προσφορες του μηνα α)combo βιβλιων β)αυτοβελτιωση γ)λογοτεχνια δ)παιδικα βιβλια ε)σετ δωρου πενες-στυλο
5) βιβλια α)αλμπουμ β)αρχαια ελληνικη γραμματεια γ)βιογραφιες δ)γεωγραφια ε)δοκιμιο στ)εκπαιδευτικα-ελληνικα και ξενογλωσσα ζ)εφαρμοσμενες επιστημες-τεχνικα η)ημερολογια θ)best sellers ι)περιοδικα κ)φιλοσοφια
6) Μουσικη α)blues-jazz-soul β)classic pop γ)classic rock δ)disco ε)latin στ)singles ζ)βινυλια
η)βυζαντινη-θρησκευτικη μουσικη θ)εντεχνο ι)κλασικη κ)ελαφρολαικα
7) ταινιες α)3D β) 4K-UHD γ) blue ray
8) παιχνιδια α)παζλ-γριφοι β)επιτραπεζια παιχνιδια γ)παιδικα παιχνιδια
Πρεπει να υποστηριζεται η διεργασια: οταν ο χρηστης δημιουργησει λογαριασμο στην συγκεκριμενη ιστοσελιδα και κανει  Log in να υπαρχουν ειδικες προσφορες και εκπτωσεις.
 
 
 
52) Υλοποίηση Κρυπτο-Αλγορίθμων σε Μικροελεγκτή με Hardware Secure Element
Κατεύθυνση: Computer Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: κορνάρος γιώργος
Τηλέφωνο: 2810379868
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Γεωργία Μπέρκη
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: C, Αρχιτεκτονική
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Βασικό θέμα πτυχιακής είναι η δημιουργία ενός ολοκληρωμένου ασφαλή μικροελεγκτή με hardware secure element. Το hardware secure element χρησιμοποιείται  για ασφαλή αποθήκευση κλειδιών, κώδικα, αυθεντικοποίηση  και ασφάλεια από κακόβουλες επιθέσεις. Για την υλοποίηση του χρειάζεται αντίστοιχους αλγόριθμους ασφάλειας όπως DES, AES, SHA.
     Για την υλοποίηση της εφαρμογής θα γίνει χρήση κρυπτο-αλγορίθμων πάνω σε  μικροελεκτή όπως το  NUCLEO-L476RG συνδεδεμένο με secure element όπως το X-NUCLEO-SAFEA1A. Η χρήση διάφορων αλγορίθμων γίνεται για την σύγκριση της ποιότητας ασφάλειας που παρέχει ο καθένας. Πρώτος αλγόριθμος που θα χρησιμοποιηθεί είναι ο AES. Επίσης θα δοκιμαστούν και καινούριοι αλγόριθμοι για quantum security.
53) Πληροφοριακό Σύστημα για εταιρία Κινητής Τηλεφωνίας
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: B
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Javascript, Python γνώσεις δικτύου
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Θέλομε να αποθηκεύομε πληροφορία για μια εταιρία κινητής τηλεφωνίας.
· Για κάθε υποκατάστημα της εταιρίας το όνομα, της διεύθυνση
· Για κάθε υπάλληλο της εταιρίας θέλουμε να αποθηκεύομε τον όνομα, το επώνυμο, τον αριθμό ταυτότητας, τον μισθό, τα προστατευόμενα μέλη της οικογένειας τους (ονοματεπώνυμο, φύλο, και ηλικία). Οι υπάλληλοι χωρίζονται σε δύο κατηγορίες α) σε διοικητικούς για τους οποίους θέλουμε να αποθηκεύομε πληροφορία για το πτυχίο τους (τίτλο και πανεπιστήμιο που το έδωσε και ημερομηνία κτήσης)  β) σε τεχνικούς για τους οποίους θέλουμε να αποθηκεύομε πληροφορία για την ειδικότητα και τα έτη προϋπηρεσίας.
· Για τις κεραίες που έχει η εταιρία. Θέλουμε το όνομα, την διεύθυνση και τον τύπο της κεραίας.
· Για κάθε πελάτη το όνομα, την διεύθυνση , τον αριθμό ταυτότητας, το επάγγελμα.
· Για κάθε αριθμό τηλεφώνου που έχει η εταιρία θέλουμε να αποθηκεύομε τον αριθμό κλήσης, τον κωδικό αριθμό (puk1 και 2) , αν είναι σύνδεση ή καρτοκινητό.
· Θέλομε να αποθηκεύομε πληροφορία για τα διάφορα πακέτα χρέωσης που υπάρχουν. Το όνομα , τα λεπτά της δωρεάν ομιλίας και τα μηνύματα, το πάγιο, και την τιμή χρέωση για τον παραπάνω χρόνο ομιλίας και το ίδιο για τα μηνύματα .
· Για κάθε βλάβη/επιδιόρθωση που λαμβάνει χώρα στο δίκτυο της εταιρίας. Πότε έγινε, σε ποιά κεραία, τι είδους ήταν και ποίοι υπάλληλοι την επιδιορθώσανε.
· Λογαργιασμούς. Έχει ποσό χρέωσης, ημερομηνία έκδοση, ημερομηνία πληρωμής και σε ποίον αριθμό και πελάτη αντιστοιχεί.
 
Επίσης θέλουμε να αποθηκεύομε την παρακάτω πληροφορία
· Ένας πελάτης ανήκει σε ένα και μόνο ένα υποκατάστημα. ¨Ένα υποκατάστημα έχει τουλάχιστον 2 υπαλλήλους.
· Ένα υποκατάστημα έχει ένα και μόνο ένα υπάλληλο ως διευθυντή και ένας υπάλληλος είναι το πολύ σε ένα υποκατάστημα διευθυντής.
· Ένας αριθμός συνδέεται με ένα το πολύ πελάτη αλλά ένας πελάτης μπορεί να έχει πολλούς αριθμούς.
· Ένας υπάλληλος μπορεί να επιδιορθώνει πολλές κεραίες και μια κεραία μπορεί να επιδιορθώνεται από πολλούς υπαλλήλους.
· Μια κεραία «ανήκει» σε ένα και μόνο ένα υποκατάστημα και ένα υποκατάστημα μπορεί να έχει πολλές κεραίες.
· Ένας πελάτη που έχει σύνδεση έχει υπογράψει  ένα και μόνο ένα  συμβόλαιο με κάποιον υπάλληλος της εταιρίας και αυτό θα ανήκει σε ένα από τα πακέτα σύνδεσης.
 
Οι διαδικασίες που θα υποστηρίζει το σύστημα είναι:
1. Εισαγωγή και διαγραφή από τις πιο πάνω κατηγορίες.
2. Interface για την εισαγωγή του χρόνου ομιλίας  και των μηνυμάτων που έγινε με την χρήση κάποιου αριθμού οπότε μετά θα υπολογίζεται το ποσόν χρέωσης ως
Ποσόν=πάγιο+[(λεπτά_ομιλίας-δωρεάν_λεπτά)/60]*extra +
                         [αριθμός_μηνυμάτων -  αριθμός_δωρεάν_μηνυμάτων]*χρε_μηνυμάτος
1. Αυτόματη μείωση του παγίου κατά 10% όταν συμπληρωθεί ένας χρόνος σύνδεσης.
2. Για κάθε ανανέωση συμβολαίου θα υπολογίζεται το ποσόν της επιδότησης και θα το εμφανίζει στην οθόνη. Το ποσό της επιδότησης  προκύπτει ως εξής
Ποσόν_επιδότησης=άθροισαμ_λογαργιασμών_τελευταίου χρόνου*0.12
1. Συγκεντρωτική αναφορά για τα νέα συμβόλαια και καρτοκινητά που κάνει τι κάθε υποκατάστημα σε ένα χρονικό διάστημα.
2. Συγκεντρωτική αναφορά για τις εισπράξεις κάθε καταστήματος σε ένα χρονικό διάστημα.
3. Συγκεντρωτική αναφορά για τις ανανεώσεις κάθε καταστήματος σε ένα χρονικό διάστημα.
4. Συγκεντρωτική αναφορά για κάθε υπάλληλο όσον αφορά α)τα νέα συμβόλαιο που κάνει και β)τις ανανεώσεις
                          
 
 
 
54) Πληροφοριακο Σύστημα για αεροπορική εταιρία
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Μνωλάς Γεώργιος 4640
Βαθμός Δυσκολίας: B
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Javascript, Python γνώσεις δικτύου
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Θέλουμε να φτιάξομε ένα πληροφοριακό σύστημα για μια αεροπορική εταιρία.  Οι εταιρία έχει
· Θέλουμε να αποθηκεύομε πληροφορία για τα αεροπλάνα της εταιρίας. Αυτά έχουν μοναδικό όνομα, αριθμός θέσεων (αριθμό πρώτης και αριθμό οικονομικής) .
· Θέλουμε να αποθηκεύομε πληροφορία για τον κάθε υπάλληλο της εταιρίας το ονοματεπώνυμο, τον ΑΤ που είναι μοναδικός, την διεύθυνση (οδός, αριθμός και πόλη), το τηλέφωνο και την ημερομηνία γέννησης. Οι υπάλληλοι χωρίζονται σε διοικητικούς, πιλότους και αεροσυνοδούς. Για τους διοικητικούς θέλομε να αποθηκεύομε τις γραμματικές τους γνώσεις και τα έτη υπηρεσίας ενώ για τους πιλότους της ώρες πτήσεις και για τις αεροσυνοδούς τα έτη προυπηρεσίας.
· Θέλομε να αποθηκεύομε πληροφορία για το κάθε δρομολόγιο. Ένα δρομολόγιο έχει ένα μοναδικό κωδικό, αφετηρία, προορισμό, ημέρα πραγματοποίηση (μια και μόνο μια από τις Δευτέρα, …Κυριακή) και απόσταση (σε χιλιόμετρα) ώρα αναχώρησης και ώρα άφιξης. Επίσης έχει τιμή για κάθε θέση.
· Θέλομε να αποθηκεύομε πληροφορία τους πελάτες το ονοματεπώνυμο, τον αριθμό τηλεφώνου που είναι μοναδικός, την διεύθυνση (οδός, αριθμός και πόλη).
· Επίσης θέλουμε να αποθηκεύσομε πληροφορία για κάθε μεταφορά που πραγματοποιείται. Μια μεταφορά είναι η εκτέλεση  ενός δρομολογίου σε συγκεκριμένη ημερομηνία. Δηλαδή ένα δρομολόγιο έχει πολλές μεταφορές αλλά μια μεταφορά αναφέρεται σε ένα και μόνο ένα δρομολόγιο.
· Θέλομε να αποθηκεύομε πληροφορία για κάθε συνεργαζόμενο ταξιδιωτικό πράκτορα. Όνοματεπώνυμο, ΑΤ, διεύθυνση  και κωδικό.
· Εκδιδόμενα εισιτήρια. Έχουν ένα μοναδικό κωδικό.
 
Επίσης θέλουμε να αποθηκεύομε πληροφορία για τα παρακάτω
 
· Κάθε μεταφορά γίνεται με την χρήση ενός και μόνος ενός αεροπλάνου
· Κάθε μεταφορά έχει 2 πιλότους ένα κυβερνήτη και ένα συγκυβερνήτη (θέλουμε να αποθηκεύουμε ποίοι είναι). Επίσης κάθε μεταφορά έχει 4 αεροσυνοδούς. Για κάθε μεταφορά υπάρχει ένας διοικητικός υπάλληλος ως υπεύθυνος. Το σύστημα θα πρέπει κατά τις παραπάνω αναθέσεις να εξασφαλίζει ότι δεν θα γίνονται διπλοαναθέσεις (π.χ ένας πιλότος σε δύο μεταφορές ταυτόχρονα ή άλλου είδους ασυνέπειας π.χ. 10:00  Αθήνα-Θεσσαλονίκη με άφιξη 11:00 και 11:15 από Ηράκλειο –Αθήνα)
· Ένας πελάτης μπορεί να κάνει κράτηση σε πολλές μεταφορές και σε μια μεταφορά γίνονται πολλές κρατήσεις. Η κράτηση έχει ημερομηνία που έγινε και ημερομηνία λήξης μετά το πέρας της οποίας η κράτηση πρέπει να ακυρώνεται αυτόματα. Η κράτηση αναφέρεται και σε ποία θέση οικονομική ή πρώτη γίνεται. Πρέπει να γίνεται έλεγχος παρόμοιος με τον προηγούμενο (π.χ. διπλοκρατήσεις σε διαφορετικά «ταυτόχρονα» δρομολόγια). Επίσης κράτηση δεν γίνεται αν δεν υπάρχουν διαθέσιμες θέσεις
· Ένας πράκτορας μπορεί να κάνει πολλές κρατήσεις όμως θα πρέπει να αναφέρεται σε συγκεκριμένο πελάτη και αν είναι νέος πελάτης θα πρέπει να εισάγει τα αναγκαία στοιχεία.
· Ένα εκδιδόμενο εισιτήριο αναφέρεται σε συγκεκριμένο πελάτη σε συγκεκριμένο δρομολόγιο σε συγκεκριμένη μεταφορά (και θέση πρώτη ή δεύτερη). Μπορεί όμως να αλλάζει η μεταφορά και το δρομολόγιο χωρίς να αλλάζει το ζεύγος αφετηρία - προορισμός.
 
 
 
Διαδικασίες που πρέπει να υποστηρίζονται
 
· Εισαγωγή και διαγραφή για όλα τα παραπάνω (έκδοση εισιτηρίων κρατήσεις κτλ) . Αυτό θα αναφέρεται στον χρήστη «συνεργάτη της εταιρία» (π.χ. τουριστικοί και ταξιδιωτικοί πράκτορες). Ένας τουριστικό πράκτορες μπορεί να κάνει κρατήσεις και να εκδίδει εισιτήρια και να αλλάζει ημερομηνία εισιτήρια που έχει εκδώσει αυτός (και όχι άλλος πράκτορες). Επίσης μπορεί να κάνει ακύρωση μόνο αυτών που έχει κάνει αυτός. 
· On-line εγγραφή ενός χρήστη / πελάτη στον οποίο θα ανατίθεται ένα username και passwd το οποίο θα μπορεί να χρησιμοποιήσει για να κάνει κρατήσεις. (να σημειωθεί ότι το Interface για κρατήσεις των τουριστικών πρακτόρων είναι διαφορετικό)
· Συγκεντρωτικές αναφορές για τις πληρότητες των δρομολογίων σε κάποιο χρονικό διάστημα.
· Χρήστη administrator ο οποίος θα έχει την δυνατότητα αλλαγής των στοιχείων των δρομολογίων.
· Κάθε 10000 χιλιόμετρα που κάνει κάποιο πελάτης δικαιούται 300 χιλιόμετρα δωρεάν. Αυτό εμφανίζεται αυτόματα στην πρώτη έκδοση εισιτηρίου μετά την συμπλήρωση 10000. Για παράδειγμα αν ο πελάτης ζητήσεί εισιτήριο για 200 χιλιόμετρα τότε θα δικαιούται ακόμα 100 χιλιόμετρα τα οποία και δεν τα χάνει. Αν ζητήσει 400 χιλιόμετρα τότε δεν του δίνεται δωρεάν εισιτήριο αλλά θα του δοθεί στο πρώτο κάτω τον 300. Αν συμπληρώσει 20000 χιλιόμετρα χωρίς να έχει πάρει δωρεάν (επειδή ταξιδεύει πάντα σε δρομολόγιο > 300 ) τότε δικαιούται 600. Αν συμπληρώσει 20000 και έχει «υπόλοιπο» 100 δικαιούται 400 και ούτο καθεξής.
 
Διευκρίνιση
Όσον αφορά της κρατήσεις μπορούν να αναφέρονται σε διαδοχικά δρομολόγια/μεταφορές. Π.χ Ηράκλειο – Αθήνα – Λονδίνο. Ο πελάτης θα ζητάει να κάνει κράτηση μεταξύ Ηράκλειο και Λονδίνου. Επειδή δεν υπάρχει απευθείας πτήση θα γίνει με ενδιάμεσους σταθμούς. Θα πρέπει το σύστημα να ψάχνει και να εμφανίζει όλες τις εναλλακτικές και συνεπείς λύσεις (π.χ. Ηράκλειο Αθήνα με άφιξη στις 11 και Αθήνα – Λονδίνο με αναχώρηση στης 10 δεν είναι συνεπείς).
 
55) Πληροφοριακο Σύστημα για αλυσίδα πώλησεις τροφίμων
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: 3459 Γεωργιλάς Γιώργος
Βαθμός Δυσκολίας: B
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Javascript, Python γνώσεις δικτύου
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Θέλουμε να αποθηκεύομε την παρακάτω πληροφορία για μια αποθήκη ανταλλακτικών.
 
-Τα στοιχεία κάθε προϊόντος. Όνομα, είδος και κατασκευάτης/παραγωγός και τιμή.
-Τα καταστήματα που προμηθεύει η αποθήκη , Όνομα., διεύθυνση
-Τους προμηθευτές, Ονοματεπώνυμο, διεύθυνση τηλέφωνο
- Τις παραγγελίες προς τους προμηθευτές τις αποθήκης: κωδικό και ποσότητα.
-Τους εφοδιασμούς προς τα καταστήματα. Κάθε εφοδιασμός έχει κωδικό και ημερομηνία.
 
Επίσης θέλουμε να αποθηκεύομε:
 
Κάθε προμηθευτής συνδέεται με πολλά προϊόντα (τουλάχιστον 1) και κάθε προϊόν παρέχεται από πολλούς προμηθευτές (τουλάχιστον 1). Κάθε προμηθευτής έχει μια τιμή πώλησης η οποία αλλάζει συχνά.
 
Μια παραγγελία γίνεται προς ένα και μόνο ένα προμηθευτή.
 
Ένας εφοδιασμός αναφέρεται προς ένα και μόνο ένα υποκατάστημα.
 
Διαδικασίες που πρέπει να υποστηρίζονται.
 
Εισαγωγή και διαγραφή για κάθε μια από τις πιο πάνω κατηγορίες.
 
Για κάθε υποκατάστημα θέλομε να αποθηκεύομε τα αποθέματα που υπάρχουν για κάθε προϊόν. Για κάθε προϊόν σε κάθε υποκατάστημα θέλομε να έχομε ένα ελάχιστο απόθεμα για κάθε προϊόν (για το ίδιο προϊόν αυτό είναι διαφορετικό σε κάθε υποκατάστημα). Στο τέλος κάθε μέρα γίνεται ενημέρωση με τις πωλήσεις και γίνεται η αντίστοιχη μείωση των αποθεματικών. Όταν τα αποθεματικά κάποιο προϊόντος βγαίνει το αντίστοιχο μήνυμα.
 
Διαδικασία εφοδιασμού. Μεταφορά προϊόντων από την αποθήκη προς κάποιο υποκατάστημα με αυτόματη μείωση των αποθεμάτων αντίστοιχα.
 
Διαδικασία αυτόματης παραγγελίας. Κάθε φορά που τα αποθέματα κάποιο προϊόντος πέσουν κάτω από το ελάχιστο θα γίνεται παραγγελία προς το προμηθευτή με την χαμηλότερη τιμή έτσι ώστε τα αποθέματα να γίνουν το διπλάσιο του ελαχίστου.
 
Συγκεντρωτική αναφορά για τις πωλήσεις των προϊόντων μέσα σε κάποιο χρονικό διάστημα και ταξινομημένα ως προς τα κομμάτια και ως προς τις εισπράξεις.
 
Συγκεντρωτική αναφορά για τα καταστήματα (όσον αφορά των συνολικών αριθμό των προϊόντων και το χρηματικό ποσόν που δίνει το κατάστημα στην αποθήκη)
 
56) Πληροφοριακό σύστημα για αλυσίδα supermarket με non sql database
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 2
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Μπελιμπασάκης 4235, Μπελιμπασάκη 4810
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: JAVA no-SQL database
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
 
Θέλουμε να αποθηκεύομε την παρακάτω πληροφορία για μια αλυσίδα supermarket.
 
-Τα στοιχεία κάθε προϊόντος. Όνομα, είδος και κατασκευάτης/παραγωγός και τιμή.
-Τις αποθήκες που έχουμε. Όνομα, διεύθυνση.
-Τα υποκαταστήματα, Όνομα., διεύθυνση
-Τους υπαλλήλους, Ονοματεπώνυμο, διεύθυνση τηλέφωνο, μισθό και αριθμό ταυτότητας.
-Τους προμηθευτές, Ονοματεπώνυμο, διεύθυνση τηλέφωνο
- Τις παραγγελίες κωδικό και ποσότητα.
 
Επίσης θέλουμε να αποθηκεύομε:
Μια αποθήκη μπορεί να έχει πολλά προιόντα και ένα προϊόν μπορεί να είναι σε πολλές αποθήκες. Για κάθε προιόν θέλομε να αποθηκεύομε τα αποθέματα που υπάρχουν στην αποθήκη.
 
Ένα υποκατάστημα εφοδιάζεται από μια αποθήκη και μια αποθήκη μπορεί να εφοδιάζει πολλά υποκαταστήματα.
 
Κάθε υπάλληλος δουλεύει σε ένα και μόνο ένα υποκατάστημα και ένα υποκατάστημα έχει πολλούς υπαλλήλους. 
 
Κάθε προμηθευτής συνδέεται με πολλά προιόντα (τουλάχιστον 1) και κάθε προιόν παρέχεται από πολλούς προμηθευτές (τουλάχιστον 1). Κάθε προμηθευτής έχει μια τιμή πώλησης η οποία αλλάζει συχνά.
 
Κάθε προμηθευτής συνδέεται με πολλές αποθήκες και αντίστροφα.
 
Διαδικασίες που πρέπει να υποστηρίζονται.
 
Εισαγωγή και διαγραφή για κάθε μια από τις πιο πάνω κατηγορίες.
 
Για κάθε υποκατάστημα θέλομε να αποθηκεύομε τα αποθέματα που υπάρχουν για κάθε προϊόν. Για κάθε προιόν σε κάθε υποκατάστημα θέλομε να έχομε ένα ελάχιστο απόθεμα για κάθε προιόν (για το ίδιο προιόν αυτό είναι διαφορετικό σε κάθε υποκατάστημα). Στο τέλος κάθε μέρα γίνεται ενημέρωση με τις πωλήσεις και γίνεται η αντίστοιχη μείωση των αποθεματικών. Όταν τα αποθεματικά κάποιο προιόντος βγαίνει το αντίστοιχο μήνυμα.
 
Διαδικασία εφοδιασμού. Μεταφορά προιόντων από την αποθήκη προς κάποιο υποκατάστημα με αυτόματη μείωση και αύξηση των αποθεμάτων αντίστοιχα. Η διαδικασία πρέπει να ενεργοποιείται αυτόματα κάθε φορά που τα αποθέματα κάποιο προιόντος σε κάποιο υποκατάστημα πέσουν κάτω από το ελάχιστο θα γίνεται εφοδιασμός έτσι ώστε τα αποθέματα να γίνουν το διπλάσιο του ελαχίστου.
 
Διαδικασία αυτόματης παραγγελίας. Κάθε φορά που τα αποθέματα κάποιο προιόντος σε κάποια αποθήκη πέσουν κάτω από το ελάχιστο θα γίνεται παραγγελία προς το προμηθευτή με την χαμηλότερη τιμή έτσι ώστε τα αποθέματα να
57) Πληροφοριακό συστημά για Μικροβιολογικό εργαστήριο
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: ΚΟΝΙΤΣΑΣ ΙΩΑΝΝΗΣ
Βαθμός Δυσκολίας: B
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: JAVA,SQL,ANDROID
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
 
Θέλουμε να αποθηκεύομε την παρακάτω πληροφορία για ένα μικροβιολογικό εργαστήριο.
-Τα στοιχεία κάθε ασθενή. Όνομα, επίθετο τηλέφωνο διεύθυνση και αριθμό κοινωνικών ασφαλίσεων.
-Τα διάφορα είδη εξετάσεων που υπάρχουν. Όνομα, κωδικό, αρρώστια για την οποία γίνεται.
- Τα διάφορα αντιδραστήρια που υπάρχουν. Όνομα , κωδικός και αποθέματα που υπάρχουν. Επίσης και το ελάχιστο αποθεματικό που πρέπει να έχουμε από το κάθε αντιδραστήριο.
 
-Οι παραγγελίες που πραγματοποιούνται για την προμήθεια νέων ποσοτήτων αντιδραστηρίων. Έχουν κωδικό, ημερομηνία που έγινε και ημερομηνία που παραλείφθηκε.
 
1. Οι πελάτες κάνουν πολλές εξετάσεις και μια εξέταση γίνεται από πολλούς πελάτες. Ένας πελάτη μπορεί να κάνει την ίδια εξέταση σε διαφορετικές ημερομηνίες. Θέλουμε να αποθηκεύομε την ημερομηνία και τα αποτελέσματα αυτής. Επίσης θέλομε να αποθηκεύομε αν ο πελάτης έχει πάρει ή όχι τα αποτελέσματα των εξετάσεων.
 
1. Μια εξέταση χρησιμοποιεί κάποια αντιδραστήρια. Ένα αντιδραστήριο μπορεί να χρησιμοποιείται από πολλές εξετάσεις. Κάθε εξέταση χρησιμοποιεί διαφορετική ποσότητα αντιδραστηρίου από κάποια άλλη εξέταση που χρησιμοποιεί το ίδιο αντιδραστήριο.
 
1. Μια παραγγελία μπορεί να αφορά πολλά αντιδραστήρια. Θέλουμε να αποθηκεύομε την ποσότητα του καθενός.
 
Το σύστημα πρέπει να υποστηρίζει
 
-Εισαγωγή όλης της παραπάνω πληροφορίας τμηματικά. Πρέπει να υποστηρίζεται η εισαγωγή εξετάσεων που θέλει να πραγματοποιήσει κάποιος ασθενής. Πρέπει να δίνεται η δυνατότητα ενημέρωση για τα αποτελέσματα αυτών των εξετάσεων. Επίσης κάθε φορά που γίνεται ενημέρωση για εξετάσεις που θέλει να πραγματοποιήσει κάποιος πελάτης να γίνεται αυτόματη μείωση των αποθεμάτων των αντιδραστηρίων.
 
-Συγκεντρωτική αναφορά των πελατών που δεν έχουν πάρει ακόμα τα αποτελέσματα κάποιων εξετάσεων που έκαναν.
 
- Κάθε φορά που θα  τα αποθέματα κάποιου αντιδραστηρίου πέφτουν κάτω από τα ελάχιστα όρια να εμφανίζεται το μήνυμα αμέσως μετά την εισαγωγή των εξετάσεων που προκάλεσαν αυτήν την μείωση.
 
- Ενημέρωση για παραλαβή κάποιας παραγγελίας. Αυτό έχει ως αποτέλεσμα την αυτόματη αύξηση των αποθεμάτων των αντιδραστηρίων.
 
 
58) Διαχείριση ναυτιλιακής εταιρίας με no-ssql βάσεις δεδομένων
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 2
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: JAVA,SQL,ANDROID
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Θέλομε να αποθηκεύομε την παρακάτω πληροφορία
 
·  Για κάθε δρομολόγιο θέλουμε να κρατείται πληροφορία σχετικά με την αφετηρία, τον προορισμό, την ώρα αναχώρησης, την ώρα άφιξης, την ημερομηνία πραγματοποίησης, τον αριθμό των διαθέσιμων θέσεων, το πλήθος των θέσεων, το πλήθος των οχημάτων που μπορεί να δεχτεί και τον κωδικό του δρομολογίου. Επιπλέον πρέπει να κρατάμε μια λίστα πελατών που έχουν κάνει κράτηση για ένα συγκεκριμένο δρομολόγιο, το όνομα του πλοίου που εκτελεί το δρομολόγιο και του πλοιάρχου.
· Για κάθε πελάτη πρέπει να κρατείται πληροφορία σχετικά με το ονοματεπώνυμό τους, το τηλέφωνο, την διεύθυνση και τον αριθμό αστυνομικής ταυτότητας. Ακόμα πρέπει να κρατείται ο αριθμός των εισιτηρίων που κάνει κράτηση (ένας πελάτης δεν μπορεί να κάνει κράτηση για περισσότερα από πέντε εισιτήρια συνολικά για όλα τα δρομολόγια) και τα λεφτά που πρέπει να καταβάλει για κάθε μια κράτηση και συνολικά. Δεν χρειάζεται να κρατάτε ιστορικό κρατήσεων για ένα πελάτη.
· Για κάθε ναυτιλιακή εταιρία θέλουμε να κρατάμε την λίστα των πλοίων που διαθέτει, τα δρομολόγια που εκτελεί το κάθε πλοίο, το όνομα της, την διεύθυνση και το τηλέφωνό της. Επίσης για κάθε υπάλληλο θέλουμε να κρατάμε το όνομα, την διεύθυνση, την ειδικότητα, το τηλέφωνο, τον μισθό και τον αριθμό αστυνομικής ταυτότητας. Για κάθε πλοίο την χωρητικότητά του, το όνομα του, το έτος καθέλκυσης.       
· Για τους πελάτες / χρήστες. Όνοματεπώνυμο , διεύθυνση , τηλέφωνο και username & passwd για την χρήση του συστήματος (προεραιτικό).
 
Διαδικασίες
 
· Κράτηση θέσης. Όταν ένας πελάτης κάνει κράτηση θέσης σε ένα δρομολόγιο πρέπει να αποθηκεύονται πληροφορίες σχετικά με τον ίδιο σε περίπτωση που δεν έχει πιο πριν κάνει κράτηση. Επίσης πρέπει να αποθηκεύεται στην λίστα επιβατών του δρομολογίου και να μειώνονται κατά ένα οι διαθέσιμες θέσεις επιβατών. 
· Ακύρωση κράτησης. Ένας πελάτης μπορεί να κάνει ακύρωση κράτησης. Σ’ αυτή την περίπτωση μειώνεται το συνολικό ποσό που οφείλει, αυξάνονται οι διαθέσιμες θέσεις του δρομολογίου και αφαιρείται από την λίστα των επιβατών. Αν η ακύρωση γίνει λιγότερο από 24 ώρες πριν από το δρομολόγιο επιστρέφεται μόνο το 90% της αξίας του εισιτηρίου.
· Διαθεσιμότητα δρομολογίου. Ένας πελάτης μπορεί να πληροφορηθεί τα δρομολόγια που υπάρχουν για μια συγκεκριμένη ημερομηνία από έναν ορισμένο τόπο αναχώρησης σε  ένα ορισμένο τόπο προορισμού. Η απάντηση θα είναι μια λίστα από δρομολόγια για καθένα από το οποίο θα υπάρχει η ώρα αναχώρησης, άφιξης και ο διαθέσιμος αριθμός εισιτηρίων, το όνομα του πλοίου και το όνομα της εταιρίας.
· Επερώτηση σχετικά με τις κρατήσεις του πελάτη. Ένας πελάτης μπορεί να μάθει τις κρατήσεις που έχει κάνει δίνοντας τον αριθμό της αστυνομικής ταυτότητας. Η απάντηση στην επερώτηση θα είναι μια λίστα από τις κρατήσεις, για κάθε μια θα υπάρχει πληροφορία σχετικά με την ώρα αναχώρησης, άφιξης του πλοίου, το όνομα του πλοίου, την ημερομηνία ταξιδιού. Επιπλέον θα υπάρχει πληροφορία σχετικά με το ποσό που οφείλει οφείλει για κάθε μια κράτηση.
· Προσθήκη δρομολογίου. Θα πρέπει να μπορούν να προστεθούν στοιχεία για ένα δρομολόγιο μιας συγκεκριμένης ναυτιλιακής εταιρίας. Δεν μπορούμε να κάνουμε προσθήκη δρομολογίου για ναυτιλιακή εταιρία που δεν υπάρχει.
· Προσθήκη ναυτιλιακής εταιρίας. Θα πρέπει να μπορούν να προστεθούν στοιχεία για μια συγκεκριμένη ναυτιλιακής εταιρία.
· Προσθήκη υπαλλήλου. Θα πρέπει να μπορούν να προστεθούν στοιχεία ενός υπαλλήλου. Αν είναι πλοίαρχος πρέπει να προστίθεται το όνομά του και στα στοιχεία που κρατάμε για το δρομολόγιο.
· Ακύρωση δρομολογίου. Θα διαγράφεται η πληροφορία που κρατείται σχετικά με το δρομολόγιο και θα εμφανίζεται η λίστα των επιβατών με τα στοιχεία τους.
· Διαγραφή υπαλλήλου. Μπορεί να γίνει διαγραφή αν δεν είναι πλοίαρχος σε κάποιο δρομολόγιο.
· Αυτόματη διαγραφή κράτησης. Σε περίπτωση που πραγματοποιηθεί το δρομολόγιο ακυρώνονται όλες οι κρατήσεις.
· Συγκεντρωτική αναφορά. Κάθε μήνα εκδίδεται αναφορά η οποία θα περιέχει όλα τα δρομολόγια ταξινομημένα με βάση το πλήθος των επιβατών από αυτό με τους περισσότερους επιβάτες προς εκείνο με τους λιγότερους. Επίσης πρέπει να περιέχεται και η συνολική αξία των εισιτηρίων που εκδόθηκαν για κάθε δρομολόγιο.
 
 
Κανόνες ακεραιότητας
 
1. Πρέπει τα πλοία να εκτελούν δρομολόγια τα οποία το επιτρέπει το πρόγραμμα. Πχ. Αν ένα πλοίο εκτελεί το δρομολόγιο Ηράκλειο – Πειραίας την 17/5/2005 ώρα 20:00 δεν μπορεί να εκτελεί και το Πάτρα – Βενετία στις 18/5/2005 στις 06:00 (το πρωί). Να καθοριστούν επακριβώς αυτοί οι περιορισμοί
2. Το ίδιο και για τους πλοιάρχους
3. Ένα επιβάτης δεν μπορεί να κάνει διπλοκράτηση σε «άσχετα» δρομολόγια τα οποία εκτελούνται την «ίδια» ώρα . π.χ. Ηράκλειο – Πειραίας την 17/5/2005 ώρα 20:00 και Πάτρα – Βενετία στις 17/5/2005 στις 14:00. Να καθοριστούν επακριβώς αυτοί οι περιορισμοί
4. Επιτρέπεται να γίνει κράτηση  . π.χ. Ηράκλειο – Πειραίας την 17/5/2005 ώρα 20:00 και Πειραιάς – Μήλος στις 18/5/2005 στις 10:00 (αρκεί η αναχώρηση να είναι μετά την άφιξη του προηγούμενου δρομολογίου).
 
Λοιπές δυνατότητες
 
Έχουμε τριών ειδών χρηστών
1. Διαχειριστής ο οποίος μπορεί να κάνει προστα-αφαίρεση εταιριών και δρομολογίων.
2. Τουριστικός πράκτορας ο οποίος μπορεί να κάνει κρατήσεις στο όνομα κάποιου πελάτη και ακύρωση μόνο των δικών του εισιτηρίων και όχι άλλων πρακτόρων.
3. Απλοί χρήστες/πελάτες. Πρέπει να παρέχεται η δυνατότητα εγγραφής με ανάθεση κάποιου username & passwd και στην συνέχεια να μπορεί να κάνει κράτηση & ακύρωση (μόνο των δικών του κρατήσεων . αυτές θα φαίνονται από το username & passwd που δίνει).
 
 
 
 
 
59) Διαχειρίση ασφαλιστική εταιρίας με android
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Νίκος Κοντακίδης 2941
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: JAVA,SQL,ANDROID
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Θέλουμε να κατασκευάσουμε μια δικτυοκεντρική βάση δεδομένων για μια ασφαλιστική εταιρία. Χρειαζόμαστε να αποθηκεύομε
 
1. Πληροφορία για τα διάφορα τμήματα της εταιρείας.
2. Πληροφορία για τους πελάτες.
3. Πληροφορία για τις κατηγορίες των αυτοκινήτων.
4. Πληροφορίες για τα ασφαλιστήρια συμβόλαια.
5. Πληροφορίες για τα αυτοκίνητα.
6. Πληροφορία για τα ατυχήματα που συμβαίνουν με ασφαλισμένα αυτοκίνητα
7. Για τους υπαλλήλους της εταιρίας.
 
 
Θέλουμε να αποθηκεύομε πληροφορία
 
· Για κάθε πελάτη το ονοματεπώνυμο, την διεύθυνση, την ηλικία, το τηλέφωνο του, την ημερομηνία απόκτησης του διπλώματος, τον αριθμό ταυτότητας.
· Για κάθε τμήμα θέλομε να αποθηκεύομε το όνομα του το οποίο είναι μοναδικό, την τοποθεσία που είναι τα γραφεία του.
· Για κάθε υπάλληλο θέλομε να αποθηκεύομε το ονοματεπώνυμο, την διεύθυνση, το τηλέφωνο του.
· Για κάθε ατύχημα θέλομε να αποθηκεύομε ένα κωδικό που είναι μοναδικό, την ημερομηνία και ώρα που έγινε το ατύχημα, την διεύθυνση.
· Για κάθε κατηγορία θέλομε να αποθηκεύομε το εύρος των κυβικών που καλύπτει, το αν απευθύνεται σε επιβατικά ή εμπορικά και το ύψος των ασφαλίστρων αν εξάμηνο.
· Για κάθε αυτοκίνητων θέλομε να αποθηκεύομε πληροφορία για το ποίος είναι ο αριθμός κυκλοφορία, ποία είναι η ημερομηνία ταξινόμησης του.
· Για κάθε ασφαλιστήριο έχουμε τον κωδικό του, την ημερομηνία που γίνεται και το ποσόν.
 
Επίσης θέλουμε να αποθηκεύσουμε την παρακάτω πληροφορία
 
· Κάθε αυτοκίνητο έχει ένα πελάτη ως οδηγό. Ένας πελάτης μπορεί να έχει πολλά αυτοκίνητα.
· Κάθε ατύχημα συνδέεται με τουλάχιστον ένα συγκεκριμένο αυτοκίνητο. Επίσης για κάθε ατύχημα θέλομε να αποθηκεύομε το κόστος της ζημίας που υπέστη το κάθε αυτοκίνητο. Αν στο ατύχημα έχει εμπλακεί αυτοκίνητο που δεν ανήκει στα ασφαλισμένα της εταιρίας πρέπει να αποθηκεύομε και γι’ αυτό την ζημιά που υπέστη.
· Για κάθε  ατύχημα είναι υπεύθυνος ένας και μόνο ένας υπάλληλος.
· Κάθε αυτοκίνητο ανήκει σε μια και μόνο μια κατηγορία αυτοκίνητων.
· Ένα ατύχημα συνδέεται με τουλάχιστον ένα πελάτη. Πρέπει να αποθηκεύομε πληροφορία αν έφταιγε ή όχι ο πελάτης.
· Κάθε υπάλληλος δουλεύει σε ένα τμήμα. Κάθε τμήμα μπορεί να έχει πολλούς υπαλλήλους.
· Κάθε ασφαλιστήριο αντιστοιχεί σε ένα και μόνο αυτοκίνητο και ένα και μόνο πελάτη και σε ένα και μόνο υπάλληλο.
· Σε κάθε τμήμα μόνο ένας υπάλληλος είναι διευθυντής. Κάθε τμήμα έχει οποσδήποτε διευθυντή.
 
 
Διαδικασίες που πρέπει να υποστηρίζονται
 
· Εισαγωγή και διαγραφή για όλες τις κατηγορίες που αναφέρθηκαν πιο πάνω. Όταν κάνομε εισαγωγή ενός αυτοκινήτου η αντιστοίχιση στην κατηγορία πρέπει να γίνεται αυτόματα.
 
· Τα ασφάλιστρα που πληρώνει κάθε πελάτης διαμορφώνονται ως εξής: την πρώτη φορά είναι όσα ορίζει η κατηγορία του αυτοκινήτου που έχει, εκτός αν είναι νέος οδηγός οπότε έχει 20% αύξηση. Αν περάσει ένας χρόνος χωρίς ατύχημα έχει 10% μείωση (αυτό συνεχίζεται μέχρι το 30% λιγότερο από το κανονικό). Αν κάνει ατύχημα και έχει την ευθύνη αυτός έχει αύξηση 30%. Αυτή η αύξηση ισχύει για κάθε ατύχημα. Αν περάσει χρόνος χωρίς να προκαλέσει άλλο ατύχημα έχει μείωση 10% (αυτό συνεχίζεται μέχρι το 30% κάτω του κανονικού).  Αν ο πελάτης έχει δεύτερο αυτοκίνητο έχει επιπλέον 5% μείωση του ασφαλίστρου που θα πλήρωνε σε όλα τα αυτοκίνητα. Αν προκαλέσει ατύχημα αυτή η μείωση εξαλείφεται. Θέλομε όταν δημιουργείται ένα ασφάλιστρο να γίνεται αυτόματος υπολογισμός του ασφαλίστρου.
 
· Συγκεντρωτική αναφορά για τα έσοδα/έξοδα κάθε μήνα. Τα έξοδα προκύπτουν όταν γίνει ατύχημα και φταίει ο πελάτης τότε πρέπει να πληρώσει την ζημία στο άλλο αυτοκίνητο.
 
· Συγκεντρωτική αναφορά για τα έσοδα/έξοδα κάθε μήνα αν κατηγορία αυτοκινήτων, αν φύλλο πελατών και αν ηλικία (πχ. 20-30, 31-40 κτλ)
 
· Συγκεντρωτική αναφορά τα ατυχήματα αν φύλλο πελατών και αν ηλικία (πχ. 20-30, 31-40 κτλ)
 
· Συγκεντρωτική αναφορά για τα συμβόλαια και τις εισπράξεις που κάνει κάθε υπάλληλος/τμήμα σε ένα συγκεκριμένο χρονικό διάστημα.
 
 
 
 
Η βάση πρέπει να υποστηρίζει την χρήση της μέσω διαδικτύου. Επίσης πρέπει να υποστηρίζει την χρήση της με κωδικούς. Για παράδειγμα όταν ένα υπάλληλος εισάγει ένα νέο ατύχημα, μόνο αυτός θα μπορεί να αλλάξει τα δεδομένα του ατυχήματος.
 
 
60) Σύστημα για on-line δημοπρασίες & πωλήσεις σε android
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Φραγκέσκα Φυρίγου 3893
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: JAVA,SQL,ANDROID
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Θέλομε να αποθηκεύομε τα παρακάτω
1. 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.
2. 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
3. Θέλομε να αποθηκεύομε πληροφορίες για την προσφορές. Κάθε προσφορά θα έχει ένα μοναδικό κωδικό και μια τιμή. Η προφορά γίνεται από ένα πελάτη και για ένα και μόνο προϊόν. Για κάθε νέα προσφορά γίνεται  update της τιμής.
4. Κάθε δημοπρασία αναφέρεται σε ένα και μόνο ένα προϊόν και έχει ένα μοναδικό κωδικό.  Επίσης η δημοπρασία θα έχει ώρα έναρξη και αρχική τιμή προϊόντος.
 
Το σύστημα θα πρέπει να υποστηρίζει
1. 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.
2. Θα επιτρέπεται στον χρήστη να κάνει αναζήτηση δημοπρασιών τόσο ανά κατηγορία, όσο και ανά εταιρία και ανά συγκεκριμένο προϊόν. Ο χρήστης θα μπορεί να συμμετέχει σε οποιαδήποτε δημοπρασία.
3. Εισαγωγή μια νέα δημοπρασίας και ενός νέου προϊόντος. Οι δημοπρασίες δεν συμπίπτουν χρονικά.
4. Οι χρήστες έχουν δικαίωμα προσφορά πριν την έναρξη της δημοπρασίας. Σε αυτήν την περίπτωση όταν αρχίζει η δημοπρασία θα γίνεται αυτόματα αλλαγή της τιμής στην μεγαλύτερη προσφορά. Προσφορά μικρότερη από την αρχική ή τρέχουσα τιμή δεν εμφανίζεται στους άλλους χρήστες αλλά μόνο αποθηκεύεται.
5. Όταν αρχίζει η δημοπρασία οι τιμές θα ανανεώνονται κάθε 1 λεπτό. Ο client θα είναι αρμόδιος για την ενημέρωση του χρήστη. Όταν περάσουν 5 λεπτά χωρίς νέα προσφορά   θα γίνεται η κατακύρωση εφόσον υπάρχει προσφορά μεγαλύτερη από την εναρκτήρια τιμή αλλοιώς ο διαγωνισμός είναι άγονος. Για να γίνει μια δημοπρσία άγονη θα πρέπει να περιμένομε τουλάχιστον 10 λεπτά από την έναρξη.
 
Επίσης το σύστημα θα πρέπει να αποθηκεύει πληροφορία για τα παρακάτω
1. Για κάθε κατακύρωση. Θα αποθηκεύεται ο κωδικός του προιόντος, ο πελάτης που πλειοδότησε και η ημερομηνία. Επίσης θα αποθηκεύεται και το προιόν αποστάλθηκε ή όχι στον πελάτη.
 
Το σύστημα θα βγάνει τις παρακάτω συγκεντρωτικές αναφορές.
1. Πόσες δημοπρασίες ήταν άγονες (δηλαδή όλες οι προσφορές ήταν κάτω από την εναρκτήρια τιμή.
2. Πόσο είναι ο μέσος χρόνος μια δημοπρασίας.
3. Ποία προϊόντα δεν πωλήθηκαν λόγω άγονων δημοπρασιών και ποία ήταν η μεγαλύτερη προσφορά για το καθένα και ποία η εναρκτήρια τιμή της αντίστοιχης δημοπρασίας.
 
Τέλος το σύστημα θα υποστηρίζει και ένα χρήστη admin ο οποίος θα έχει δικαίωμα για εισαγωγή νέων προιόντων και δημοπρασιών ή upadate αυτών των στοιχείων. Επίσης η συγκεντρωτικές αναφορές θα φαίνονται μόνο από τους admin.
 
61) Ένα σύστημα το οποίο θα παρέχει υπηρεσίες δρομολόγηση/καθοθήγηση στους χρήστες τους για τις καθημερινές δραστηριότητες μέσω κινητού τηλεφώνου
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 2
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: JAVA,SQL,ANDROID
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Θέλουμε να αποθηκεύομε πληροφορίες για τα παρακάτω.
1. Κινηματογράφους (διεύθυνση (περιοχή και αριθμός και δρόμος), ωράριο, καθημερινή θεματολογία).
2. Βενζινάδικα (ωράριο, διεύθυνση)
3. Χάρτη της πόλης (ο χάρτης θα είναι κυρίως οι αποστάσεις από την μια περιοχή στην άλλη) ο χρόνος που χρειάζεται για τις μετακινήσεις θα χωρίζεται σε δύο χρονικά μέρη όταν υπάρχει ή όχι κυκλοφοριακό  πρόβλημα. Δηλαδή 08:00-09:00 & 13:00-15:00 υπάρχει κυκλοφορία και θα είναι πιο αργές οι μετακινήσεις.
4. Για κάθε χρήστη του συστήματος θα πρέπει 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
5. Supermarket (ωράριο, διεύθυνση)
 
Το σύστημα θα υποστηρίζει τις παρακάτω λειτουργίες
 
1. 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
2. Εισαγωγή και ακύρωση ραντεβού κάποιου χρήστη. Όταν ο χρήστης εισάγει ένα νέο ραντεβού θα πρέπει να γίνεται ο έλεγχος αν οι λοιπές υποχρεώσεις του χρήστη επιτρέπουν την πραγματοποίηση του. Π.χ. αν έχει άλλο ραντεβού την ίδια ώρα ή αν έχει ραντεβού το οποίο τελειώνει λίγο πριν αλλά λόγω της απόστασης δεν προλαμβάνει να πάει στο νέο ραντεβού.
3. Ο χρήστης θα μπορεί να ζητήσει να πάει σε κάποιο βενζινάδικο. Το σύστημα ανάλογα με την περιοχή στην οποία βρίσκεται θα το δρομολογεί στο πιο κοντινό βενζινάδικο στο οποίο προλαβαίνει να πάει πριν κλείσει . Αυτό σημαίνει ότι δεν είναι αναγκαίο να τον στείλει στο πιο κοντινό αν αυτό θα κλείσει μέχρι να πάει εκεί (ή αν είναι ήδη κλειστό). Επίσης θα πρέπει να λαμβάνονται υπόψην και οι επόμενες υποχρεώσεις του χρήστη. Αν από το πιο κοντινό βενζινάδικο το οποίο δεν θα έχει κλείσει μέχρι να πάει σε αυτό ο χρήστης η απόσταση από εκεί μέχρι το επόμενο ραντεβού το χρήστη είναι μεγάλη και δεν προλαβαίνει να πάει ο χρήστης τότε το σύστημα θα τον δρομολογεί σε βενζινάδικο που είναι στον δρόμο του. Μόνο αν δεν υπάρχει τέτοιο βενζινάδικο θα το δρομολογεί κάπου αλλού βγάνοντας το αναγκαίο μήνυμα.
4. Ο χρήστης θα μπορεί να ζητήσει να πάει σε κάποιο κινηματογράφο. Μπορεί να ζητήσει και συγκεκριμένη ταινία. Η δρομολόγηση θα γίνεται με κριτήρια αν προλαβαίνει ο χρήστης να πάει και στο πιο κοντινό.
5. Ο χρήστης θα μπορεί να ζητήσει να πάει σε κάποιο Supermarket. Η δρομολόγηση θα γίνεται όπως και στα βενζινάδικα με την διαφορά ότι θα υπολογίζεται και ένα 40 λέπτο για ψώνια. Αν ο χρήστης δεν προλαβαίνει θα του εμφανίζεται το κατάλληλο μήνυμα.
62) Σύστημα διαχείρισης ξενοδοχειακής αλυσίδας με διεπαφή σε κινητά
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 2
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: JAVA,SQL,ANDROID
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Θέλουμε για κάθε ξενοδοχείο να αποθηκεύομε την παρακάτω πληροφορία:
1. Το όνομα του ξενοδοχείου, την κατηγορία, την διεύθυνση , το τηλέφωνο, τον διευθυντή, φωτογραφίες (εσωτερικές-εξωτερικές) κτλ., τιμές για μονόκλινα, δίκλινα κτλ.
2. Τα δωμάτια του κάθε ξενοδοχείου για τα οποία  (όλα τα δωμάτια) μπορούν να γίνουν on-line reservation από τους χρήστες του συστήματος. Το κάθε δωμάτιο έχει ως χαρακτηριστικά το είδος (μονόκλινο, δίκλινο, τρίκλινο), την τοποθεσία και την κατηγορία. Αυτά τα τρία είναι μοναδικά για κάθε ομάδα δωματίων. Σε κάθε τέτοια ομάδα υπάρχουν ορισμένα διαθέσιμα δωμάτια. Πρέπει να αποθηκεύονται πόσα δωμάτια από κάθε κατηγορία έχουν διατεθεί από τα ξενοδοχεία, και για κάθε μέρα του χρόνου.
3. Για κάθε χρήστη του συστήματος θα πρέπει 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
 
Το σύστημα πρέπει να υποστηρίζει τις παρακάτω διεργασίες
1. 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.
2. 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) . Το σύστημα θα κάνει την κράτηση μόνο αν όλα όσα ζητάει ο χρήστης είναι διαθέσιμα.
3. Σε περίπτωση που δεν υπάρχουν διαθέσιμα αυτά που ζητάει ο χρήστης (τότε και μόνο τότε) το σύστημα θα εμφανίζει/οδηγεί τον χρήστη σε κάποιο άλλο ξενοδοχείο. Σε αυτήν την περίπτωση θα γίνονται τα ακόλουθα.
· Αν ο χρήστης κάνει τελικά κράτηση στο άλλο ξενοδοχείο τότε 10% των εισπράξεων θα γίνεται στο πρώτο ξενοδοχείο (από εδώ και κάτω σε αυτά τα ποσά θα αναφερόμαστε ως χρέος του ενός ξενοδοχείου προς το άλλο).
· Η δρομολόγηση σε άλλο ξενοδοχείο θα γίνεται με τα εξής κριτήρια.
                                Αν υπάρχουν δύο άλλα ξενοδοχεία ( που μπορούν να εξυπηρετήσουν την κράτηση που ζητήθηκε (ξενοδοχείο_2 και ξενοδοχείο_3)  τότε αν το πρώτο ξενοδοχείο (αυτό που αδυνατεί να εξυπηρετήσει την κράτηση) είναι το  ξενοδοχείο_1  υπολογίζουμε τα
Α= Ποσό_που χρωστάει_το ξενοδοχείο_1_στο ξενοδοχείο_2 - Ποσό_που χρωστάει_το ξενοδοχείο_2_στο ξενοδοχείο_1 
Β= Ποσό_που χρωστάει_το ξενοδοχείο_1_στο ξενοδοχείο_3 - Ποσό_που χρωστάει_το ξενοδοχείο_3_στο ξενοδοχείο_1
Αν Α>Β επιλέγουμε το ξενοδοχείο_2 αλλιώς το ξενοδοχείο_3.  Στόχος είναι να μηδενίζονται όσο το δυνατόν τα χρέη.
 
Το σύστημα θα πρέπει να εκτυπώνει και συγκεντρωτικές αναφορές
1. Στο τέλος κάθε χρόνου τι οφείλει το κάθε ξενοδοχείο στο άλλο.
2. Την πληρότητα κάθε μήνα.
63) Ολοκληρωμένο σύστημα για την παροχή τουριστικών υπηρεσιών
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Τσαμπίκος Τσακίρης 4171
Βαθμός Δυσκολίας: B
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: JAVA,SQL,ANDROID
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Θέλουμε να φτιάξομε ένα σύστημα για την παροχή/καθοδήγηση για ψυχαγωγία και διακοπές σε ένα συγκεκριμένο μέρος. 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.
64) ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΟ ΚΑΤΑΣΤΗΜΑΤΑ ΜΕ ΔΙΕΠΑΦΗ ΣΕ ΚΙΝΗΤΑ
Κατεύθυνση: Software Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παπαδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 2810379196
Αριθμός Σπουδαστών: 2
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: ΘΑΝΑΣΗΣ ΣΤΑΜΟΥΛΗΣ 3842
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: JAVA,SQL,ANDROID
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Θέλουμε να κατασκευάσομε ένα πληροφοριακό σύστημα για ηλεκτρονικό εμπόριο μια εταιρίας. Χρειαζόμαστε να αποθηκεύομε την παρακάτω πληροφορία
 
1. Για κάθε κατάστημα της εταιρίας την διεύθυνση του, το όνομα του διευθυντή, το τηλέφωνο του.
2. 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.
3. 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
4. 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.
5. Για κάθε προϊόν θέλουμε να αποθηκεύομε πληροφορία για τις διαθέσιμες ποσότητες που υπάρχουν σε κάθε υποκατάστημα.
 
Το σύστημα πρέπει να υποστηρίζει τις παρακάτω διεργασίες
 
1. 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.
2. 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.
3.  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.
4. Ο χρήστης/πελάτης έχει το δικαίωμα να ακυρώνει μια παραγγελία η οποία δεν έχει διεκπεραιωθεί.
5. 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.)
6. 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.
65) Έλεγχος των μηνυμάτων πυροδότησης χρόνου CAN-bus για προσαρμοζόμενα δίκτυα (Control of CAN-BUS TIME-TRIGGER Messages for Adaptive Networking)
Κατεύθυνση: Computer Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: κορνάρος γιώργος
Τηλέφωνο: 2810379868
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων: Βύρων Βαρσάμης
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: C, Αρχιτεκτονική
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Το Controller Area Network(CAN-bus) δημιουργήθηκε και κυρίως χρησιμοποιείται σε οχήματα
αλλά και σε ιατρικά μηχανήματα και στη βιομηχανία. Στόχος της εργασίας αυτής είναι η προσαρμογή της βέλτιστης συχνότητας αποστολής μηνυμάτων στο CAN-bus μεταξύ μικροελεγκτών σε ένα σύστημα διατηρώντας την ακεραιότητα των μνυμάτων χωρίς σφάλματα.
66) Ανάπτυξη εκπαιδευτικού παιχνιδιού για την εκμάθηση του Ηλιακού Συστήματος σε παιδιά δημοτικού
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού Τ.Ε
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: βιδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: -
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: -
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Στόχος της πτυχιακής εργασίας είναι ο σχεδιασμός και η ανάπτυξη ενός serious game με χρήση της μηχανής Unity3D, που θα απευθύνεται σε παιδιά δημοτικού. Το παιχνίδι θα επικεντρώνεται στην εκμάθηση:
του Ηλιακού Συστήματος
της σειράς των πλανητών
την κίνηση σε χώρο 2 διαστάσεων σε καταστάσεις μηδενικής βαρύτητας και τριβής.
Το παιχνίδι θα δημιουργηθεί με σκοπό την εκμάθηση, όμως πάντα με την οπτική να είναι διασκεδαστικό για τον χρήστη.
Η εφαρμογή θα έχει τα απαραίτητα APIs ώστε να μπορεί να χρησιμοποιηθεί από Learning Management Systems και να αποθηκεύει την εξέλιξη προόδου του χρήστη σε συστήματα Learning Record Store. Επιπλέον, θα δημιουργηθεί εργαλείο δημιουργίας περαιτέρω επιπέδων και αποστολών.
Ορισμένα από τα χαρακτηριστικά του παιχνιδιού που θα υλοποιηθούν:
Πλοήγηση μεταξύ σκηνών
Γραφικό περιβάλλον χρήστη
Κίνηση σε πραγματικό χρόνο σε κατάσταση μηδενικής βαρύτητας και τριβής
Ανταμοιβή χρήστη με σύστημα πόντων
Δημιουργία πολλαπλών επιπέδων
Εργαλείο δημιουργίας επιπλέον επιπέδων με παραμετροποίηση του χρήστη
Προσομοίωση κάθετης προσεδάφισης
Ο προγραμματισμός θα γίνει σε C#.
Για το γραφικά θα χρησιμοποιηθούν τόσο εικόνες δωρεάν χρήσης από το διαδίκτυο, όσο και custom γραφικά που ενδεχομένως να δημιουργηθούν για τις ανάγκες του παιχνιδιού. Τυχόν τέτοια γραφικά θα δημιουργηθούν σε GIMP.
Για τον ήχο, θα χρησιμοποιηθούν τόσο έτοιμα assets όσο και ηχογραφημένα clips για τις ανάγκες της εφαρμογής. Ενδεχόμενη επεξεργασία που θα απαιτηθεί στον τομέα του ήχου, θα πραγματοποιηθεί με τη χρήση της εφαρμογής Audacity.
67) Ανάπτυξη εκπαιδευτικού παιχνιδιού για την εκμάθηση των αριθμών και των βασικών πράξεων.
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού Τ.Ε
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: βιδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: -
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Good Programming Skills, game engines
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
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 αιχνίδια 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 χρήση τεχνολογίας augmented reality που θα απευθύνεται σε παιδιά ηλικίας 5 έως 6 ετών. Το παιχνίδι θα επικεντρώνεται στην εκμάθηση: των αριθμών, της πρόσθεσης, και της αφαίρεσης
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, την πορεία της εκμάθησης και τις ανάγκες του κάθε παιδιού. Θα χρησιμοποιηθούν τεχνικές gamification για την αύξηση της ελκυστικότητας και της εντατικοποίησης της χρήσης. Η εφαρμογή θα υλοποιηθεί ώστε να μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε φορητές και σταθερές εφαρμογές. Παράλληλα η εφαρμογή θα έχει τα απαραίτητα API ώστε να μπορεί να χρησιμοποιείτε από Learning Management Systems(LMS) (Moodle, ecalss, sakai, κτλ.) και να αποθηκεύει πληροφορίες για την μαθησιακή εξέλιξη του χρήστη σε συστήματα Learning Record Store (LRS).
Βιβλιογραφία
1. CLARK C. ABT, Serious Games, 1970 by Viking Press., University Press of America Games in Education: Serious Games http://media.futurelab.org.uk/resources/documents/lit_reviews/Serious-Ga... [5]
2. Zyda, M., 2005. From visual simulation to virtual reality to games. Computer, p25. https://pdfs.semanticscholar.org/a459/2975c28861b8aae4870e23612388cdfda6... [6] [13]
3. Sorensen, b.H. & Meyer, b., 2007. Serious games in language learning and teaching-atheoretical perspective. in Proceedings of the 2007 Digital Games research Association Conference. pp. 559-566.
4. Stone, b., 2008. Human Factors Guidelines for interactive 3D and Games-based training Systems Design
5. 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 [7] [14].
6. Σχεδίαση και ανάπτυξη εργαλείου για την εκμάθηση των αριθμών, https://apothesis.lib.hmu.gr/handle/11713/2993 [8] [15]
7. Handbook for learning the greek alphabet, https://apothesis.lib.hmu.gr/handle/11713/3909[16] [9] Stefan Göbel, Sandro Hardy, Viktor Wendel, Florian Mehm, Ralf Steinmetz, 2010. Serious Games for Health – Personalized Exergames
68) ΥΛΟΠΟΙΗΣΗ ΚΑΙ ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ DATA STREAMING ΜΕΣΩ MPEG DASH
Κατεύθυνση: Network Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παναγιωτάκης σπυρίδων
Τηλέφωνο: 2810379707
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: ΓΝΣΕΙΣ ΔΙΚΤΥΩΝ ΚΑΙ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΥ ΔΙΑΔΙΚΤΥΟΥ
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
ΣΚΟΠΟΣ ΤΗΣ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ ΕΙΝΑΙ ΝΑ ΑΝΑΠΤΥΧΘΕΙ ΚΑΙ ΑΞΙΟΛΟΓΗΘΕΙ ΕΝΑ ΣΥΣΤΗΜΑ STREAMING ΒΑΣΙΣΜΕΝΟ ΣΤΟ ΠΡΩΤΟΚΟΛΛΟ MPEG DASH, ΤΟ ΟΠΟΙΟ ΘΑ ΜΕΤΑΔΙΔΕΙ ΔΕΔΟΜΕΝΑ ΤΟΣΟ LIVE ΟΣΟ ΚΑΙ ON DEMAND ΜΕΣΩ ΔΙΑΔΙΚΤΥΟΥ. 
69) Ανάλυση, υλοποίηση και αξιολόγηση υποδομής νέφους ως υπηρεσία (IaaS) με χρήση του OpenStack και kubernates.
Κατεύθυνση: Compulsory
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: Μαρκάκης Ευάγγελος
Τηλέφωνο: 9258
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Python, Networking,
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
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 και kubernates.
 
70) Ανάπτυξη συστήματος γνώσης με τεχνικές μηχανικής μάθησης για διάγνωση COVID-19.
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 ανάπτυξη διαδικτυακών εφαρμογών σε Prolog. Θα πρέπει να έχει περάσει με πολύ καλό βαθμό τα μαθήματα: «Τεχνητή Νοημοσύνη», «Λογικό Προγραμματισμό», «Βάσεις Δεδομένων» και «Συστήματα Γνώσης».
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Αυτή η πτυχιακή στοχεύει στην ανάπτυξη ενός Συστήματος Γνώσης  με τεχνικές μηχανικής μάθησης. Το σύστημα θα έχει πρόσβαση  σε μια  βάση δεδομένων με τις ιατρικές εξετάσεις και άλλα  ιατρικά δεδομένα  ασθενών με COVID-19.  Εφαρμόζοντας  τεχνικές μηχανικής μάθησης θα  μπορεί το σύστημα να κατασκευάζει τη βάση γνώσης  από τη διαθέσιμη  βάση δεδομένων.  Στη συνέχεια, θα χρησιμοποιεί αυτή τη βάση γνώσης για να   κάνει διάγνωση. Το διαγνωστικό  σύστημα θα τρέχει  στο διαδίκτυο. Η υλοποίηση του συστήματος θα γίνει σε περιβάλλον  SWI-Prolog με χρήση του ενσωματωμένου εργαλείου μηχανικής μάθησης Cplint.
 
71) ΕΦΑΡΜΟΓΗ ΠΛΟΗΓΗΣΗΣ ΣΕ ΕΣΩΤΕΡΙΚΟ ΧΩΡΟ
Κατεύθυνση: Compulsory
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παναγιωτάκης σπυρίδων
Τηλέφωνο: 2810379707
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: ARDUINO, ΡΟΜΠΟΤΙΚΗ, ΑΝDROID
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
ΣΚΟΠΟΣ ΤΗΣ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ ΕΙΝΑΙ ΝΑ ΥΛΟΠΟΙΗΘΕΙ ΚΙΝΗΤΗ ΕΦΑΡΜΟΓΗ ΠΟΥ ΜΕΣΩ ΤΩΝ ΑΔΡΑΝΕΙΑΚΩΝ ΑΙΣΘΗΤΗΡΩΝ ΤΟΥ ΚΙΝΗΤΟΥ ΚΑΙ ΕΝΟΣ ΑΛΓΟΡΙΘΜΟΥ DEAD RECKONING ΘΑ ΚΑΤΑΓΡΑΦΕΙ ΤΗΝ ΚΙΝΗΣΗ ΕΝΟΣ ΧΡΗΣΤΗ ΣΕ ΧΑΡΤΗ ΚΑΙ ΘΑ ΤΟΝ ΒΟΗΘΑ ΝΑ ΠΛΟΗΓΗΘΕΙ ΣΤΟ ΧΩΡΟ.
72) Ανάπτυξη εφαρμογής για την ανακύκλωση
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: βιδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 379892
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: -
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
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 μιας ομάδας serious games με χρήση τεχνολογίας augmented reality  που θα απευθύνεται σε παιδιά δημοτικού. Τα παιχνίδια θα επικεντρώνονται στην δημιουργία οικολογικής συνείδησης και την προώθηση της ανακύκλωσης ως τρόπου ζωής.  Τα παιχνίδια θα επικεντρωθούν τόσο στην αναγνώριση των υλικών που μπορούν να χρησιμοποιηθούν όσο και στην κατανόηση του αποτελέσματος αυτής.
Η σχεδίαση θα βασίζεται σε μαθησιακούς στόχους που θα προκύπτουν από διάφορες θεματικές ενότητες, με επίπεδα δυσκολίας και προσωποποιημένα προγράμματα μάθησης. Θα χρησιμοποιηθούν τεχνικές gamification για την αύξηση της ελκυστικότητας, της κατανόησης και της εντατικοποίησης της χρήσης. Η εφαρμογή θα υλοποιηθεί ώστε να μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε  φορητές και σταθερές εφαρμογές. Παράλληλα η εφαρμογή θα έχει τα απαραίτητα API ώστε να μπορεί να χρησιμοποιείτε από Learning Management Systems(LMS) (Moodle, ecalss, sakai, κτλ.)και να αποθηκεύει πληροφορίες για την μαθησιακή εξέλιξη του χρήστη σε συστήματα Learning Record Store (LRS).
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 [5]
3. Zyda, M., 2005. From visual simulation to virtual reality to games. Computer, p25. https://pdfs.semanticscholar.org/a459/2975c28861b8aae4870e23612388cdfda67a.pdf [6]
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 [7].
7. Σχεδίαση και ανάπτυξη εργαλείου για την εκμάθηση των αριθμών, https://apothesis.lib.hmu.gr/handle/11713/2993 [8]
8. Handbook for learning the greek alphabet, https://apothesis.lib.hmu.gr/handle/11713/3909 [10]
9. Stefan Göbel, Sandro Hardy, Viktor Wendel, Florian Mehm, Ralf Steinmetz, 2010. Serious Games for Health – Personalized Exergames
73) Ανάπτυξη εφαρμογής εκμάθησης της ελληνικής γραμματικής.
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: βιδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 379892
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: -
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
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 χρήση τεχνολογίας augmented reality  που θα απευθύνεται σε παιδιά δημοτικού. Το παιχνίδι θα επικεντρώνεται στην εκμάθηση της ελληνικής γραμματικής(χρόνοι, επιρρήματα, μετοχές, κτλ.) , ενός αντικειμένου ιδιαίτερα  απαιτητικού και κρίσιμου για την καλή γνώση και κατανόηση της ελληνικής γλώσσας.
Η σχεδίαση θα βασίζεται σε μαθησιακούς στόχους που θα προκύπτουν από διάφορες θεματικές ενότητες, με επίπεδα δυσκολίας και προσωποποιημένα προγράμματα μάθησης. Θα γίνετε παραμετροποίηση του παιχνιδιού ανάλογα με  τη μαθησιακή ετοιμότητα, την πορεία της εκμάθησης και τις ανάγκες του κάθε παιδιού. Θα χρησιμοποιηθούν τεχνικές gamification για την αύξηση της ελκυστικότητας, της κατανόησης και της εντατικοποίησης της χρήσης. Η εφαρμογή θα υλοποιηθεί ώστε να μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε  φορητές και σταθερές εφαρμογές. Παράλληλα η εφαρμογή θα έχει τα απαραίτητα API ώστε να μπορεί να χρησιμοποιείτε από Learning Management Systems(LMS) (Moodle, ecalss, sakai, κτλ.)και να αποθηκεύει πληροφορίες για την μαθησιακή εξέλιξη του χρήστη σε συστήματα Learning Record Store (LRS).
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 [5]
3. Zyda, M., 2005. From visual simulation to virtual reality to games. Computer, p25. https://pdfs.semanticscholar.org/a459/2975c28861b8aae4870e23612388cdfda67a.pdf [6]
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 [7].
7. Σχεδίαση και ανάπτυξη εργαλείου για την εκμάθηση των αριθμών, https://apothesis.lib.hmu.gr/handle/11713/2993 [8]
8. Handbook for learning the greek alphabet, https://apothesis.lib.hmu.gr/handle/11713/3909 [10]
9. Stefan Göbel, Sandro Hardy, Viktor Wendel, Florian Mehm, Ralf Steinmetz, 2010. Serious Games for Health – Personalized Exergames
74) Lightweight RPCs on Hybrid Systems (Arduino/Linux)
Κατεύθυνση: Computer Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: γραμματικάκης μίλτιάδης
Τηλέφωνο: 2810379706
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: C/C++, Arduino Libraries, Linux
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
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)  και protosockets (uip network stack) που απευθύνονται σε χαμηλού κόστους μικροεπεξεργαστές/πλατφόρμες, όπως η σειρά Arduino.
Ο νηματοειδής προγραμματισμός (threaded programming) θα χρησιμοποιηθεί σε συνδυασμό με lightweight remote procedure calls ("mini" RPCs) για το σχεδιασμό και την υλοποίηση συστημάτων που επιταχύνουν σειριακά προγράμματα που τρέχουν στο Arduino
υποστηρίζοντας υβριδικές αρχιτεκτονικές (απλουστευμένο ARM Big-Little).
Μέσω πρότυπης κατασκευής θα μελετηθούν
α) τα όρια αποδοτικότητας λειτουργίας της προτεινόμενης αρχιτεκτονικής
β) οι καθυστερήσεις λόγω επικοινωνίας και συγχρονισμού 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 τελικός στόχος είναι η συνεισφορά στην κοινότητα ανοικτού λογισμικούπου αναφέρεται σε  επεκτάσεις του uip network stack προς την κατελυθυνση ενός "mini" υβριδικού RPC.
75) Protosockets on Arduino
Κατεύθυνση: Computer Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: γραμματικάκης μίλτιάδης
Τηλέφωνο: 2810379706
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: B
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: C/C++, βιβλιοθήκες Arduino, Linux
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
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 protosockets (uip network stack) που απευθύνονται σε χαμηλού κόστους μικροεπεξεργαστές/πλατφόρμες, όπως η σειρά Arduino.
Μέσω πρότυπης κατασκευής που αναφέρεται σε υλοποίηση επικοινωνιακών συστημάτων θα μελετηθούν
α) οι παράμετροι και τα όρια λειτουργίας του network stack
β) οι καθυστερήσεις επικοινωνίας και
γ) η ρυθμο-απόδοση και η κατανάλωση ενέργειας του συστήματος
76) Techniques for CPU, Memory, Network and/or Energy Management in Linux & Embedded Real Time
Κατεύθυνση: Computer Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: γραμματικάκης μίλτιάδης
Τηλέφωνο: 2810379706
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Προγραμματισμός σε C + Linux
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
The thesis examines kernel-level management techiques  for CPU, Network and Memory bandwidth, and Energy efficiency in Linux (mainly ARMv7 boards, such as Zedboard, Odroid XU3/4), and Embedded Real Time Systems (e.g. Renesas Synergy S7G2 running ThreadX).
We aim to develop methods/libraries and/or user  interfaces that combine such mechanisms in order to balance effectively time-critical computation/communication tasks, avoid packet loss and enable soft real-time performance (one way delay measurements) and scalability in systems of mixed criticality
The proposed application domain focuses mainly on low-power distributed embedded systems, such as edge computing in IoT or automotive systems. Power consumption will be estimated via Odroid Smartpower, or where appropriate, TI's INA219/231 sensor devices.
77) Security Solutions for Vehicle-2-Base Communications
Κατεύθυνση: Computer Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: γραμματικάκης μίλτιάδης
Τηλέφωνο: 2810379706
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Προγραμματισμός σε C + Linux
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
H πτυχιακή εργασία αφορά στη μελέτη και ανάπτυξη πρωτοκόλλων ασφάλειας σε κατανεμημένα ενσωματωμένα συστήματα ελέγχου πραγματικού χρόνου για την προστασία κρίσιμων παραμέτρων λειτουργίας. Πιο συγκεκριμένα οι φοιτητές καλούνται μέσα από την επέκταση υπάρχουσας πλατφόρμας που υλοποιεί σημαντικά υποσυστήματα ενός έξυπνου αυτοκινήτου (CAN Bus, Sensors, Actuators, Engine Control Units, και Gateways) να εξετάσουν θέματα ασφάλειας όταν υπάρχουν απειλές τύπου off-chip, καθώς και να προτείνουν, υλοποιήσουν και αξιολογήσουν λύσεις για το παρακάτω σενάριο.
Στην περίπτωση δυναμικών αλλαγών παραμέτρων και εντολών λειτουργίας, π.χ.
επαναπρογραμματισμός του ECU του αυτοκινήτου π.χ. μέσω wireless, έμφαση δίνεται α) στην μελέτη της δυνατότητας για hacking π.χ. μέσω συσκευής ΗackRF, και β) στην υλοποίηση (porting) κατάλληλων πρωτοκόλλων ασφαλούς επικοινωνίας. Αυτά περιλαμβάνουν μηχανισμούς σε software ή κυκλώματα κρυπτογράφησης (crypto ICs, π.χ. Microchip security ICs) που είναι διαθέσιμα σε υπάρχουσες συσκευές (π.χ. Arduino WiFi Rev2) ή ενοποιούνται μέσω περιφερειακών καναλιών σε breadboard, shields ή mezzanine boards.
Απώτερος στόχος είναι ο σχεδιασμός συσκευής χαμηλού κόστους η οποία θα παρέχει ασφαλή, αποδοτική και αξιόπιστη επικοινωνία σε επίπεδο system network (CAN) για ενσωματωμένα συστήματα ελέγχου που απαντώνται σε έξυπνα οχήματα.
78) Educational 3D game for a supermarket
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού Τ.Ε.
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: βιδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: -
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Γνώσεις σε Game Engine Μηχανές (Unity), C/C++, C#, javascript , Μηχανές δημιουργίας γραφικών (Blender) , κ.α.
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Στόχος της πτυχιακής εργασίας είναι ο σχεδιασμός και η ανάπτυξη ενός educational 3D game με γραφικό περιβάλλον ένα supermarket. Το συγκεκριμένο παιχνίδι θα αποτελείται από διάφορα challenges, τα οποία θα καλείται ο χρήστης μέσω ενός κύριου χαρακτήρα (Role playing Game) να περάσει με σκοπό την εξάσκηση μνήμης του και τη μείωση νοσημάτων όπως άνοια, κτλ. Το παιχνίδι θα είναι βασισμένο σε 3D το οποίο θα υλοποιηθεί με Unity.
Links
[1] http://alzheimer-hellas.gr [11]
79) Σχεδιασμός και υλοποίηση προγραμματιζόμενων blocks (τουβλάκια) για την εκμάθηση της java
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού Τ.Ε.
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: βιδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: -
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: javascript, web frameworks, java, Firebase
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Στόχος της πτυχιακής εργασίας είναι η διευκόλυνση στην εκμάθηση της java με διαδραστικό τρόπο. Ο χρήστης θα μπορεί με drag and drop τεχνικές να ενώνει προγραμματιζόμενα τουβλάκια τα οποία θα αντιστοιχούν σε διάφορες εντολές ή συναρτήσεις ή προγραμματίστηκες οντότητες της γλώσσας java και έτσι θα δημιουργεί προγράμματα με εύκολο και κατανοητό τρόπο. Η φιλοσοφία που θα ακολουθηθεί είναι αυτή ης γλώσσας scratch του MIT https://scratch.mit.edu/explore/projects/games/ [12].
80) Δημιουργία γραφικών
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού Τ.Ε.
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: βιδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: -
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: -
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
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.
81) Ανάπτυξη εκπαιδευτικού παιχνιδιού για ειδική αγωγή
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού Τ.Ε.
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: βιδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: -
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Good Programming Skills, game engines
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
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
[1] Games in Education: Serious Games http://media.futurelab.org.uk/resources/documents/lit_reviews/Serious-Ga... [5]
[2] Zyda, M., 2005. From visual simulation to virtual reality to games. Computer, p25. https://pdfs.semanticscholar.org/a459/2975c28861b8aae4870e23612388cdfda6... [6]
[3] 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.
[4] Stone, b., 2008. Human Factors Guidelines for interactive 3D and Games-based training Systems Design
[5] 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 [7].
82) Serious Games Review
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού Τ.Ε.
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: βιδάκης νικόλαος
Τηλέφωνο: 379892
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Good English
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
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-Ga... [5]
[3] Zyda, M., 2005. From visual simulation to virtual reality to games. Computer, p25. https://pdfs.semanticscholar.org/a459/2975c28861b8aae4870e23612388cdfda6... [6]
[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 [7].
83) ΠΛΟΗΓΗΣΗ ΣΕ ΧΩΡΟ ΜΕΣΩ ΤΕΧΝΙΚΩΝ AR
Κατεύθυνση: Compulsory
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παναγιωτάκης σπυρίδων
Τηλέφωνο: 2810379707
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: UNITY, ANDROID
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
ΘΑ ΔΟΚΙΜΑΣΤΟΥΝ ΔΙΑΦΟΡΕΣ ΤΕΧΝΙΚΕΣ AR (Π.Χ. AR CORE) ΓΙΑ ΤΗΝ ΠΛΟΗΓΗΣΗ ΑΝΘΡΩΠΩΝ ΣΕ ΧΩΡΟ ΧΡΗΣΙΜΟΠΟΙΩΝΤΑΣ ΤΗΝ ΚΑΜΕΡΑ ΤΟΥ ΚΙΝΗΤΟΥ ΩΣ ΤΟ ΜΟΝΟ ΜΕΣΟ ΥΠΟΒΟΗΘΗΣΗΣ.
84) ΔΙΑΔΡΑΣΤΙΚΟ ΕΝΤΥΠΟ ΜΕ ΧΡΗΣΗ ΤΕΧΝΙΚΩΝ AR
Κατεύθυνση: Compulsory
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παναγιωτάκης σπυρίδων
Τηλέφωνο: 2810379707
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: UNITY, ANDROID
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
ΣΚΟΠΟΣ ΤΗΣ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ ΕΙΝΑΙ Η ΚΑΤΑΣΚΕΥΗ ΔΙΑΔΡΑΣΤΙΚΟΥ ΕΝΤΥΠΟΥ ΜΕΣΩ ΤΕΧΝΙΚΩΝ AUGMENTED REALITY. ΘΑ ΔΟΚΙΜΑΣΤΟΥΝ ΤΕΧΝΙΚΕΣ ΟΠΩΣ ΤΑ LIVE TEXTURES, ΚΛΠ.
85) ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΤΕΧΝΙΚΩΝ ΦΩΤΟΓΡΑΜΜΕΤΡΙΑΣ ΓΙΑ ΤΡΙΑΣΔΙΑΣΤΑΤΗ ΑΠΕΙΚΟΝΙΣΗ ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΩΝ
Κατεύθυνση: Compulsory
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παναγιωτάκης σπυρίδων
Τηλέφωνο: 2810379707
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: ARDUINO, ΠΟΛΥΜΕΣΑ
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
ΣΚΟΠΟΣ ΤΗΣ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ ΕΙΝΑΙ ΝΑ ΔΟΚΙΜΑΣΤΟΥΝ ΧΑΜΗΛΟΥ ΚΟΣΤΟΥ ΛΥΣΕΙΣ ΓΙΑ ΤΗΝ ΤΡΙΑΣΔΙΑΣΤΑΤΗ ΑΠΕΙΚΟΝΙΣΗ ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΩΝ ΕΦΑΡΜΟΖΟΝΤΑΣ ΤΕΧΝΙΚΕΣ ΦΩΤΟΓΡΑΜΜΕΤΡΙΑΣ ΜΕΣΩ ΤΗΣ ΚΑΜΕΡΑΣ ΕΝΟΣ SMARTPHONE. ΤΑ ΠΑΡΑΓΟΜΕΝΑ ΜΟΝΤΕΛΑ ΘΑ ΧΡΗΣΙΜΟΠΟΙΗΘΟΥΝ ΣΤΗ ΣΥΝΕΧΕΙΑ ΣΕ ΜΙΑ ΔΙΑΔΡΑΣΤΙΚΗ ΠΡΟΒΟΛΗ.
86) AΝΑΠΤΥΞΗ ΔΙΑΔΡΑΣΤΙΚΗΣ ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ ΜΕ ΧΡΗΣΗ ΤΕΧΝΙΚΗΣ PROJECTION MAPPING
Κατεύθυνση: Compulsory
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παναγιωτάκης σπυρίδων
Τηλέφωνο: 2810379707
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: ARDUINO, ΠΟΛΥΜΕΣΑ
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
ΣΚΟΠΟΣ ΤΗΣ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ ΕΙΝΑΙ Η ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΕΝΟΣ ΔΙΑΔΡΑΣΤΙΚΟΥ ΤΟΙΧΟΥ ΠΟΥ ΘΑ ΑΝΑΓΝΩΡΙΖΕΙ ΔΙΑΦΟΡΑ ΓΕΓΟΝΟΤΑ ΚΑΙ ΘΑ ΕΛΕΓΧΕΙ ΤΗΝ ΠΡΟΒΟΛΗ ΠΟΛΥΜΕΣΙΚΗΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΑΣ ΜΕ ΤΕΧΝΙΚΕΣ PROJECTION MAPPING.
87) Ανάπτυξη Λογισμικού για μέτρηση απορρόφησης Ηλεκτρομαγνητικής ακτινοβολίας από διάφορα υλικά
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Δικτύων Τ.Ε.
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: στρατάκης δημήτριος
Τηλέφωνο: +30 2810379760
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Πολύ καλή γνώση της Αγγλικής γλώσσας, Πολύ καλές γνώσεις σε θέματα διάδοσης Ηλεκτρομαγνητικής Ακτινοβολίας, Γνώσεις προγραμματισμού και χειρισμού κατάλληλων συσκευών μετρήσεων
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Η σημερινή τεχνολογία απαιτεί καθημερινά διάφορες μικροκυματικές διατάξεις όπως διάφορα συστήματα ραντάρ, ασύρματα δίκτυα, κεραίες κινητής τηλεφωνίας, ασύρματες συσκευές κλπ., τα οποία μπορούν επηρεάσουν την λειτουργία άλλων συσκευών (ηλεκτρομαγνητική παρεμβολή ή EMI) ή την ζωή, με πολλαπλά δυσμενή αποτελέσματα. Σαν αποτέλεσμα, η θωράκιση από ηλεκτρομαγνητική ακτινοβολία είναι βασική επιδίωξη για την προστασία του περιβάλλοντος, του ανθρώπου και διαφόρων συσκευών, για κάποιες από τις οποίες η ορθή και αδιατάρακτη λειτουργία είναι ουσιαστική για σημαντικές ανθρώπινες δραστηριότητες.
Η παρούσα πτυχιακή εργασία αποσκοπεί στην ανάπτυξη λογισμικού κατά προτίμηση ανοικτού κώδικα για την απομακρυσμένη διαχείριση φορητής συσκευής Διανυσματικού Αναλυτή Δικτυωμάτων (Vector Network Analyzer - VNA) με σκοπό την μέτρηση απορρόφησης ηλεκτρομαγνητικής ακτινοβολίας από δείγματα υλικών.
Tο λογισμικό που θα αναπτυχθεί (π.χ. σε περιβάλλον Python) καλείται να ικανοποιεί τις παρακάτω απαιτήσεις:
•     Nα έχει κατάλληλη την διεπαφή με το χρήστη (Grafical User Interface – GUI),
•     Να μπορεί να ανιχνεύει τις βασικές ρυθμίσεις του Αναλυτή Δικτυωμάτων,
•     Να μπορεί να ρυθμίζει τον Αναλυτή Δικτυωμάτων για αυτοματοποιημένη λήψη μετρήσεων των απορρόφησης για τον της ηλεκτρομαγνητικής θωράκισης διαφόρων υλικών,
•     Να μπορεί να καταγράψει και να αποθηκεύσει τις ρυθμίσεις μιας συγκεκριμένης μέτρησης, καθώς και τις μετρούμενες ποσότητες,
•     Να μπορεί να κάνει γραφική παρουσίαση των καταγραμμένων και αποθηκευμένων δεδομένων μετρήσεων.
 
88) Ανάπτυξη Λογισμικού για λήψη Μετρήσεων από Φορητό Αναλυτή Δικτυωμάτων (Network Analyzer)
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Δικτύων Τ.Ε.
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: στρατάκης δημήτριος
Τηλέφωνο: +30 2810379760
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Πολύ καλή γνώση της Αγγλικής γλώσσας, Πολύ καλές γνώσεις σε θέματα διάδοσης Ηλεκτρομαγνητικής Ακτινοβολίας, Ηλεκτρονικών Επικοινωνιών και Κεραιών, Γνώσεις προγραμματισμού και χειρισμού κατάλληλων συσκευών μετρήσεων
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Ο αναλυτής δικτυωμάτων, είναι ένα από τα βασικά όργανα εργαστηριακών μετρήσεων – χαρακτηρισμού συμπεριφοράς  ηλεκτρονικών διατάξεων υψηλών συχνοτήτων, όπως μικροκυματικά φίλτρα, ενισχυτές ισχύος, κεραίες κ.α 
Η παρούσα πτυχιακή εργασία αποσκοπεί στην ανάπτυξη λογισμικού κατά προτίμηση ανοικτού κώδικα για την απομακρυσμένη διαχείριση φορητής συσκευής Διανυσματικού Αναλυτή Δικτυωμάτων (Vector Network Analyzer - VNA).
Tο λογισμικό που θα αναπτυχθεί (π.χ. σε περιβάλλον Python) καλείται να ικανοποιεί τις παρακάτω απαιτήσεις:
•     Nα έχει κατάλληλη την διεπαφή με το χρήστη (Grafical User Interface – GUI),
•     Να μπορεί να ανιχνεύει τις βασικές ρυθμίσεις του Αναλυτή Δικτυωμάτων,
•     Να μπορεί να ρυθμίζει τον Αναλυτή Δικτυωμάτων για αυτοματοποιημένη λήψη μετρήσεων των παραμέτρων σκέδασης (S1.1, S1.2, S2.1, S2.2) για τον χαρακτηρισμό μικροκυματικών υψίσυχνων κυκλωμάτων και κεραιών,
•     Να μπορεί να καταγράψει και να αποθηκεύσει τις ρυθμίσεις μιας συγκεκριμένης μέτρησης, καθώς και τις μετρούμενες ποσότητες των παραπάνω παραμέτρων,
•     Να μπορεί να κάνει γραφική παρουσίαση των καταγραμμένων και αποθηκευμένων μετρήσεων.
 
89) Τυπωμένες Κεραίες: Θεωρητική Μελέτη & Εφαρμογές σε Σύγχρονα Συστήματα Ασύρματων Επικοινωνιών
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Δικτύων Τ.Ε.
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: στρατάκης δημήτριος
Τηλέφωνο: +30 2810379760
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Πολύ καλή γνώση της Αγγλικής γλώσσας, Πολύ καλές γνώσεις πάνω σε θέματα διάδοσης Ηλεκτρομαγνητικής Ακτινοβολίας, Κεραιών (Δομών Μετάδοσης) και Κινητών Επικοινωνιών
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Στα σύγχρονα συστήματα επικοινωνίας, η εφαρμογή κεραιών με επίπεδη γεωμετρία  (2 διαστάσεων), βρίσκει ολοένα και μεγαλύτερη απήχηση, καθώς παρουσιάζουν ανταγωνιστικά χαρακτηριστικά όπως το μικρό βάρος και το σχετικά μικρό μέγεθος, το χαμηλό κόστος υλοποίησης  καθώς και την ευκολία κατασκευής σε τυπωμένο κύκλωμα . Όλα τα παραπάνω συμβάλλουν στην ευέλικτη ενσωμάτωση τους σε σύγχρονες τερματικές διατάξεις, καθώς και στην εύκολη δημιουργία συστοιχιών (antenna arrays) για επίτευξη μεγαλύτερων επιδόσεων και πληρέστερης ραδιοκάλυψης.
 
Η παρούσα πτυχιακή εργασία αποσκοπεί στην εκτενή βιβλιογραφική ανασκόπηση και θεωρητική μελέτη των επικρατέστερων δομών, τυπωμένων κεραιών μικροταινίας (Microstrip Antennas), που βρίσκουν εφαρμογή στα σύγχρονα συστήματα ασύρματων επικοινωνιών, όπως W-LAN , LTE, WiMax κα.
 
Στα πλαίσια της πτυχιακής εργασίας, θα μελετηθούν θεωρητικά και θα διερευνηθούν:
· Τα επικρατέστερα δομικά στοιχεία (patches) των επίπεδων τυπωμένων κεραιών, όσο και οι συστοιχίες αυτών (patch array) για ικανοποιητική λειτουργία στην περιοχή του ραδιοφάσματος των ασύρματων συστημάτων όπως π.χ. το W-LAN (2.4 & 5 GHz), LTE κ.α.
· Οι τυπωμένες κεραίες μικροταινίας ευρυζωνικής λειτουργίας (broadband microstrip antennas), με χαρακτηριστικά παραδείγματα τις κεραίες τύπων Vivaldi, παπιγιόν (Bow-Tie), και σπειροειδούς μορφής, όπου μπορούν ικανοποιητικά να υποστηρίξουν τη λειτουργία πληθώρας ασύρματων συστημάτων. 
· Θα κατασκευαστεί τυπωμένη κεραία και θα μετρηθούν οι βασικές παράμετροι της με χρήση αναλυτή δικτυωμάτων (Network Analyzer)
90) Αυτόματη Ενημέρωση Λεξικού της Ελληνικής Γλώσσας
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Λογισμικού Τ.Ε
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: μαρακάκης εμμανουήλ
Τηλέφωνο: 2810379748
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Θα πρέπει να έχει περάσει με πολύ καλό βαθμό τα μαθήματα «Λογικός Προγραμματισμός», «Τεχνητή Νοημοσύνη», «Βάσεις Δεδομένων» και «Συστήματα Γνώσης».
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Ο στόχος αυτής της πτυχιακής εργασίας είναι η ανάπτυξη ενός συστήματος που θα τρέχει στο διαδίκτυο και στο οποίο ο χρήστης θα δίνει  κείμενα στην Ελληνική με τόνους και για κάθε λέξη του κειμένου θα ξεχωρίσει εάν είναι γνωστή με βάση το διαθέσιμο λεξικό ή άγνωστη λέξη.   Για τις άγνωστες λέξεις ανάλογα με τη θέση της να εντοπίζει τι μέρος του λόγου είναι και στη συνέχεια την κλίση τους και να προτείνει στο χρήστη αν θέλει να καταχωρηθεί η λέξη στη λεξική κατηγορία του λεξικού με τα συγκεκριμένα χαρακτηριστικά. Ο χρήστης θα μπορεί να δεχτεί την πρόταση του συστήματος ή να ζητήσει αλλαγές και στο τέλος η λέξη να προστεθεί στο λεξικό. Εάν κάποια λέξη είναι λάθος γραμμένη να τη διορθώνει με βάση τα λεξικά. Οπότε κάθε λέξη που δεν θα αναγνωρίζει το σύστημα θα θεωρεί ότι είτε είναι νέα λέξη την οποία θα πρέπει να προσθέσει σε κάποια λεξική κατηγορία ή ότι είναι λάθος γραμμένη και χρειάζεται να τη διορθώσει. Ο φοιτητής θα πρέπει να έχει άριστες γνώσεις σε  «Επεξεργασία Φυσικής Γλώσσας»,  «Βάσεις Δεδομένων», «Ανάπτυξη Διαδικτυακών εφαρμογών σε Prolog» και της Ελληνικής Γλώσσας. 
 
91) ΚΑΤΑΣΚΕΥΗ ΑΥΤΟΝΟΜΟΥ ΡΟΜΠΟΤΙΚΟΥ ΟΧΗΜΑΤΟΣ ΕΔΑΦΟΥΣ ΜΕΣΩ ROS
Κατεύθυνση: Compulsory
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παναγιωτάκης σπυρίδων
Τηλέφωνο: 2810379707
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: arduino, raspberry, LINUX
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
ΣΚΟΠΟΣ ΤΗΣ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ ΕΙΝΑΙ ΝΑ ΚΑΤΑΣΚΕΥΑΣΤΕΙ ΕΝΑ ΑΥΤΟΝΟΜΟ ΡΟΜΠΟΤΙΚΟ ΟΧΗΜΑ ΕΔΑΦΟΥΣ ΠΟΥ ΘΑ ΧΡΗΣΙΜΟΠΟΙΕΙ ΤΟ ROBOT OPERATING SYSTEM (ROS) ΚΑΙ ΤΑ ΕΡΓΑΛΕΙΑ ΠΟΥ ΤΟ ΣΥΝΟΔΕΥΟΥΝ ΓΙΑ ΑΝΑΓΝΩΡΙΣΗ ΚΑΙ ΧΑΡΤΟΓΡΑΦΗΣΗ ΑΓΝΩΣΤΟΥ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝΤΟΣ.
92) AVATARS ΕΛΕΓΧΟΜΕΝΑ ΜΕΣΩ ΚΑΜΕΡΑΣ ΚΑΙ ΤΕΧΝΙΚΩΝ ΜΗΧΑΝΙΚΗΣ ΜΑΘΗΣΗΣ
Κατεύθυνση: Compulsory
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παναγιωτάκης σπυρίδων
Τηλέφωνο: 2810379707
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: raspberry, unity
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
ΣΚΟΠΟΣ ΤΗΣ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ ΕΙΝΑΙ O ΕΛΕΓΧΟΣ ΤΩΝ ΚΙΝΗΣΕΩΝ ΕΝΟΣ AVATAR ΜΕΣΩ ΤΩΝ ΚΙΝΗΣΕΩΝ ΤΟΥ ΣΩΜΑΤΟΣ ΕΝΟΣ ΑΝΘΡΩΠΟΥ ΩΣΤΕ ΤΟ AVATAR ΝΑ ΑΝΤΙΓΡΑΦΕΙ ΤΟΝ ΧΕΙΡΙΣΤΗ ΤΟΥ. Ο ΕΥΚΟΛΟΤΕΡΟΣ ΤΡΟΠΟΣ ΓΙΑ ΝΑ ΓΙΝΕΙ ΑΥΤΟ ΕΙΝΑΙ ΜΕΣΩ ΚΑΠΟΙΟΥ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ ΑΝΑΓΝΩΡΙΣΗΣ ΕΙΚΟΝΑΣ ΑΠΟ ΒΙΝΤΕΟ ΜΕ ΤΕΧΝΙΚΕΣ ΜΗΧΑΝΙΚΗΣ ΜΑΘΗΣΗΣ. ΣΚΟΠΟΣ ΤΗΣ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ ΔΕΝ ΕΙΝΑΙ ΝΑ ΦΤΙΑΧΤΕΙ ΕΝΑ ΤΕΤΟΙΟ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΑΛΛΑ ΝΑ ΧΡΗΣΙΜΟΠΟΙΗΘΕΙ ΚΑΠΟΙΟ ΔΙΑΘΕΣΙΜΟ ΓΙΑ ΤΗΝ ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑ ΜΕ ΤΟ ΓΡΑΦΙΚΟ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ.
93) Security solutions for in-vehicle networks
Κατεύθυνση: Computer Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: γραμματικάκης μίλτιάδης
Τηλέφωνο: 2810379706
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: C/C++, Linux, GNU software development - Ιnterest in system security, peripheral networks, smart vehicles, sensor networks
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Η πτυχιακή εργασία αφορά στη μελέτη και ανάπτυξη πρωτοκόλλων ασφάλειας σε κατανεμημένα, ενσωματωμένα συστήματα ελέγχου πραγματικού χρόνου για την προστασία κρίσιμων παραμέτρων λειτουργίας ενός συστήματος. Πιο συγκεκριμένα ο φοιτητής καλείται μέσα από την επέκταση υπάρχουσας πλατφόρμας που υλοποιεί σημαντικά υποσυστήματα ενός έξυπνου αυτοκινήτου να εξετάσει θέματα ασφάλειας που αναφέρονται σε απειλές σε in-vehicle networks και να προτείνει, υλοποιήσει και αξιολογήσει κατάλληλες λύσεις χαμηλού κόστους.
Για παράδειγμα, επιδιώκεται να μελετηθεί κατά πόσον ένα peripheral bus network (π.χ. I2C, SPI, UART ή CAN) όπως και τα υποσυστήματα που συνδέει (π.χ. sensors/actuators ή/και Engine Control Units, όπως ECUSIM2000) είναι δυνατόν να αντέξουν σε κακόβουλες επιθέσεις. Έμφαση κατά την μελέτη δίνεται σε θέματα α) σύνθεσης και υλοποίησης κατανεμημένης ενσωματωμένης πλατφόρμας για μοντελοποίηση, μελέτη, αξιολόγηση, οπτικοποίηση και επίδειξη των επιθέσεων, β) ανάπτυξης και ενσωμάτωσης λύσεων ασφάλειας (security, isolation, safety/reliability) μέσω νέων μηχανισμών (που περιλαμβάνουν hardware crypto ICs ή crypto engines) και γ) μελέτης του κόστους και της ενεργο-αποδοτικότητας των λύσεων.
Απώτερος στόχος είναι ο σχεδιασμός συσκευής και η υλοποίηση μεθόδων που θα παρέχουν  αποδοτική, ασφαλή και αξιόπιστη επικοινωνία σε επίπεδο system network για ενσωματωμένα συστήματα ελέγχου που απαντώνται σε έξυπνα συστήματα, όπως smart vehicles. 
94) Μελέτη της έκθεσης του ανθρώπου από ηλεκτρομαγνητικά πεδία φορητών ηλεκτρονικών υπολογιστών
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Δικτύων Τ.Ε.
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: στρατάκης δημήτριος
Τηλέφωνο: +30 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 Python ή Visual Basic, Γνώσεις προγραμματισμού βάσεων δεδομένων κυρίως Access και SQL.
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
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
95) 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 πρέπει να έχει περάσει με πολύ καλό βαθμό τα μαθήματα «Λογικός Προγραμματισμός», «Τεχνητή Νοημοσύνη», «Βάσεις Δεδομένων» και «Συστήματα Γνώσης».
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
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. Το σύστημα πρέπει να τρέχει στο διαδίκτυο και η  υλοποίηση του συστήματος θα γίνει σε Prolog. Θα πρέπει να γνωρίζει άριστα ο φοιτητής προγραμματισμό σε Prolog καθώς και  «ανάπτυξη διαδικτυακών εφαρμογών σε Prolog». 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.  
 
 
96) 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: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
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 είτε PYNQ-Z1, δημιουργία κατάλληλων οδηγών συναρτήσεων (device drivers) για configuration/operation και συμβολή στο open source http://hsoc.sourceforge.net [13].
97) Lightweight Protothreads on Arduino
Κατεύθυνση: Computer Engineering
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: γραμματικάκης μίλτιάδης
Τηλέφωνο: +30 - 2810379706
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: B
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: C/C++, βιβλιοθήκες threads, Linux, Arduino libraries
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Η πτυχιακή εργασία αφορά στο σχεδιασμό συστημάτων αυτοματισμού που αποτελούνται από μικρές ενσωματωμένες συσκευές με δυνατότητες ελέγχου/παρακολούθησης. Έμφαση δίνεται σε προγραμματισμό με βάση βιβλιοθήκες lightweight threads (protothreads) που απευθύνονται κυρίως 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 εφαρμογές
98) Real-time processing of healthcare data from STM32 medical pulse sensor devices
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: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
The project targets the growing demand for real-time distributed embedded solutions using low-cost microprocessors. It focuses on the ST Micro BodyGateway (BGW) pulse sensors with STM32 running a real-time operating system (RTOS) offering Bluetooth connection, Olimex EKG/EMG shield or HeartyPatch which connects to Arduino. For example, in one instance of the problem, the BGW device is programmed via a  custom Linux driver to transmit periodically data (ECG, respiratory or accelerometer via Bluetooth and wireless interface) to a server where data is further analyzed and visualized. The server is also a  Linux embedded system (e.g. Hardkernel Odroid XU3/4) running pre-emptive scheduling.
Linux tasks for analysis of arrhythmias and visualization run ona concurrent ARMv7 or x86 hospital server (e.g., Hardkernel Odroid XU3/4). On the server, we balance time-critical computation/communication tasks to avoid packet loss, enable soft real-time performance (one way delay measurements), and support scalability and mixed criticality by utilizing netfilter-based kernel modules. More specifically, security considerations are investigated, mainly at the level of the device driver. Energy-efficiency is evaluated via Intel Power Gadget, Odroid Smartpower, and/or where appropriate, INA219 sensor devices. Scalability is considered in terms of number of supported devices is also examined.
99) 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: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
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 της υλοποίησης και χρήσης διαφόρων πρωτοκόλλων χρονοπρογραμματισμού σε χαμηλού κόστους μικροεπεξεργαστές/πλατφόρμες (όπως η σειρά Arduino, ARM Cortex-A, Cortex-M, Cortex-R) 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 και η υλοποίηση αυτών σε υπάρχον ή νέο λειτουργικό σύστημα πραγματικού χρόνου.
 
 
100) ΑΠΕΙΚΟΝΙΣΗ LIVE ΔΕΔΟΜΕΝΩΝ ΑΠΟ ΑΙΣΘΗΤΗΡΕΣ ΣΕ ΓΕΩΓΡΑΦΙΚΟ ΣΥΣΤΗΜΑ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΩΝ
Κατεύθυνση: Compulsory
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: παναγιωτάκης σπυρίδων
Τηλέφωνο: 0030 2810 379707
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: POSTGRESQL, ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΣ ΔΙΑΔΙΚΤΥΟΥ, ARDUINO
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
ΣΚΟΠΟΣ ΤΗΣ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ ΕΙΝΑΙ Η ΑΠΕΙΚΟΝΙΣΗ ΣΕ ΧΑΡΤΗ OPEN STREET MAP ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΑΣ ΑΠΟ ΣΥΣΤΗΜΑ ΑΙΣΘΗΤΗΡΩΝ ΣΕ ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΟ ΧΡΟΝΟ ΓΙΑ ΤΗΝ ΚΑΤΑΣΚΕΥΗ ΕΝΟΣ GIS ΣΥΣΤΗΜΑΤΟΣ.
101) ΕΞΥΠΝΟ ΣΥΣΤΗΜΑ ΘΥΡΟΤΗΛΕΟΡΑΣΗΣ
Κατεύθυνση: Compulsory
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: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
ΣΚΟΠΟΣ ΤΗΣ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ ΕΙΝΑΙ Η ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΕΝΟΣ ΣΥΣΤΗΜΑΤΟΣ ΘΥΡΟΤΗΛΕΟΡΑΣΗΣ ΜΕΣΩ ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΩΝ ΙΟΤ ΠΟΥ ΘΑ ΕΛΕΓΧΕΙ ΤΗΝ ΠΡΟΣΒΑΣΗ ΣΤΙΣ ΕΞΩΤΕΡΙΚΕΣ ΠΟΡΤΕΣ ΜΙΑΣ ΟΙΚΙΑ ΜΕΣΩ ΕΝΟΣ ΣΥΣΤΗΜΑΤΟΣ ΕΞΩΤΕΡΙΚΩΝ ΚΑΜΕΡΩΝ, ΘΑ ΚΑΤΑΓΡΑΦΕΙ ΤΙΣ ΚΙΝΗΣΕΙΣ, ΘΑ ΕΝΗΜΕΡΩΝΕΙ ΤΟΥΣ ΕΝΟΙΚΟΥΣ ΜΕ ΔΙΑΦΟΡΟΥΣ ΤΡΟΠΟΥΣ (ΧΤΥΠΗΜΑ ΚΟΥΔΟΥΝΙΟΥ ΕΣΩΤΕΡΙΚΑ, ΕΙΔΟΠΟΙΗΣΗ ΣΕ ΚΙΝΗΤΟ) ΚΑΙ ΘΑ ΚΡΑΤΑΕΙ ΙΣΤΟΡΙΚΟ.
102) Μεθοδολογία χρήσης του Labview για απομακρυσμένο χειρισμό αναλυτών φάσματος
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Δικτύων
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: στρατάκης δημήτριος
Τηλέφωνο: +30 2810-379760
Αριθμός Σπουδαστών: 1
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: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
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.
 
103) Μελέτη τύπων παρεμβολών και αντίστοιχων τεχνικών μετρήσεων σε ασύρματα περιβάλλοντα
Κατεύθυνση: Μηχανικοί Δικτύων
Ονοματεπώνυμο Εισηγητή: στρατάκης δημήτριος
Τηλέφωνο: +30 2810-379760
Αριθμός Σπουδαστών: 1
Ονοματεπώνυμα Σπουδαστών/ριων:
Βαθμός Δυσκολίας: Α
Προϋποθέσεις Ανάληψης Πτυχιακής: Πολύ καλή γνώση της Αγγλικής γλώσσας, γνώσεις σε ηλεκτρομαγνητική διάδοση, τηλεπικοινωνιακά συστήματα και κινητές επικοινωνίες
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
Η παρούσα πτυχιακή αποσκοπεί στην θεωρητική μελέτη των παρεμβολών σε ασύρματα περιβάλλοντα και στην διερεύνηση των υφιστάμενων πρακτικών χαρακτηρισμού και μετρήσεων παρεμβολών.
Επίσης θα αναπτυχθεί μεθοδολογία εκτίμησης παρεμβολών από διαθέσιμο φορητό αναλυτή παρεμβολών (Interference Analyzer) του Εργαστηρίου Μή Ιοντιζουσών Ακτινοβολιών.
104) 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: Ο φοιτητής θα πρέπει να έχει άριστες γνώσεις σε Επεξεργασία Φυσικής Γλώσσας και να έχει περάσει με πολύ καλό βαθμό τα μαθήματα «Λογικός Προγραμματισμός» και «Τεχνητή Νοημοσύνη».
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
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
105) 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: Θα πρέπει να έχει περάσει με πολύ καλό βαθμό τα μαθήματα. «Τεχνητή Νοημοσύνη», «Λογικό Προγραμματισμό», «Βάσεις Δεδομένων» και «Συστήματα Γνώσης».
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
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. Ο φοιτητής θα πρέπει να έχει άριστες γνώσεις σε ανάπτυξη συστημάτων γνώσης καθώς και ανάπτυξη διαδικτυακών εφαρμογών σε Prolog. 
 
106) 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: Ο φοιτητής θα πρέπει να έχει άριστες γνώσεις σε ανάπτυξη διαδικτυακών εφαρμογών σε Prolog. Θα πρέπει να έχει περάσει με πολύ καλό βαθμό τα μαθήματα. «Τεχνητή Νοημοσύνη», «Λογικό Προγραμματισμό», «Βάσεις Δεδομένων» και «Συστήματα Γνώσης».
Περίοδος Πτυχιακής: ΕΑΡΙΝΟ 2020-21
Περιγραφή
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 παιδιάτρους 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 ανάπτυξη διαδικτυακών εφαρμογών σε Prolog.
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