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ΠΡΟΤΕΙΝΟΜΕΝΑ ΘΕΜΑΤΑ ΠΤΥΧΙΑΚΩΝ ΕΡΓΑΣΙΩΝ
EΑΡΙΝΟΥ ΕΞΑΜΗΝΟΥ 2023– 2024

	ΚΑΘΗΓΗΤΗΣ / ΚΑΘΗΓΗΤΡΙΑ
	ΠΡΟΤΕΙΝΟΜΕΝΑ ΘΕΜΑΤΑ

	ΠΟΛΥΚΑΛΑΣΣΠΥΡΟΣ
s.polykalas@ionio.gr
	1. Χαρτογράφηση και οπτικοποίηση δεδομένων: μελέτη περίπτωσης τριτοβάθμια εκπαίδευση
2. Πολιτική, πολιτικοί και μέσα κοινωνικής δικτύωσης- μελέτη περίπτωση Twitter
3. Προσωπικά Δεδομένα και οικοσύστημα Android - Έλεγχος συμμόρφωσης εφαρμογών με ΓΚΠΔ
4. Digital Markets and Services -ψηφιακές υπηρεσίες και αγορές
5. Προστασία προσωπικών δεδομένων και Τεχνητή Νοημοσύνη  
6. Αξιοποίηση ψηφιακών τεχνολογιών για περιήγηση σε σημεία πολιτισμικού / εκπαιδευτικού / τουριστικού / επιχειρηματικού ενδιαφέροντος
7. Χρήση ΣμηΕΑ (Drones) και εφαρμογές Επικοινωνίας

	ΗΛΙΑΔΗΣ ΓΕΩΡΓΙΟΣ
heliades@ionio.gr
	1. Παραγωγή onlinetutorial για την εκμάθηση λογισμικού απομακρυσμένης αξιολόγησης userexperience
2. Ανάλυση χρηστών ως προς τα αναγνωστικά στυλ ειδησεογραφικών ιστοτόπων
3. Tostorymapping ως εκπαιδευτικό εργαλείο για τη διδασκαλίατων βασικών εννοιών του Marketing
4. Διερεύνηση πτυχών της οπτικοακουστικής εκπαίδευσης στην Ελλάδα
5. Αξιολόγηση λογισμικού τεχνητής νοημοσύνης για την αυτόματη παραγωγή video
6. Συσχετιστική ανάλυση πιθανής επιρροής ελληνικών ταινιών του χθες στη συμπεριφορά και στάση μαθητώντου σήμερα
7. Μόδα και πολιτική - αντιλήψεις του νεανικού κοινού

	ΚΟΝΙΔΑΡΗΣ ΑΓΗΣΙΛΑΟΣ
konidaris@ionio.gr
	1. Η σημασία των Websites για Τουριστική προβολή προορισμών. Μελέτη περίπτωσης.
2. Η συμβολή του Συνεδριακού Τουρισμού στην ανάπτυξη νησιωτικών προορισμών
3. InfluencerMarketing και TikTok
4. VisualStorytelling στον Τουρισμό. Μελέτη περίπτωσης.
5. Σχεδιασμός, Ανάπτυξη και διαχείριση δικτυακού τόπου ενημέρωσης Τουριστικών επιχειρήσεων.
6. Η επίδραση του ΑΙ στocontentmarketing

	ΑΝΤΩΝΟΠΟΥΛΟΣ ΝΙΚΟΣ
nikos.antwnopoulos@ionio.gr
	1. Αξιολόγηση ευχρηστίας και προτάσεις βελτίωσης των Ειδήσεων της Booking https://www.booking.com/articles
2. Kickstarter και η δημιουργία ανάρτησης για έναρξη καμπάνιας για τη δημιουργία ξενοδοχείου για κατοικίδια   
3. Οδηγός και χρήση του δωρεάν επαγγελματικού ερωτηματολογίου limesurvey από την πλατφόρμα https://nemeculab.dmc.ionio.gr/survey
4. Αξιολόγηση ευχρηστίας και προτάσεις βελτίωσης των Ειδήσεων του Airbnb https://news.airbnb.com
5. Οδηγός (RapidMiner) για ανάλυση δεδομένων και εκπαίδευση μοντέλων μηχανικής μάθησης για την εμπειρία χρήστη (UX)
6. Αξιολόγηση ευχρηστίας και προτάσεις βελτίωσης του διαδικτυακού τόπου του Τμήματος Ψηφιακών Μέσων και Επικοινωνίας του Ιονίου Πανεπιστημίο
7. Τεχνητή νοημοσύνη και η χρήση της στο τομέα της επικοινωνίας ανθρώπου υπολογιστή (GoogleCloud AI) 
8. Επιχειρηματικό Σχέδιο και εφαρμογή κινητού τηλεφώνου για χρήση ηλεκτρικών ποδηλάτων
9. Αξιολόγηση ευχρηστίας της ψηφιακής βιβλιοθήκης https://nemeculab.dmc.ionio.gr/library/
10. Διαδικτυακοί τόποι ΜΜΕ τεχνολογικά χαρακτηριστικά τους και τρόποι που  τοποθετούν τις διαφημίσεις
11. Το Adobe XD και η δημιουργία προτύπων και πειραματικών σχεδίων για την εμπειρία χρήστη (UX)
12. Τεχνητή νοημοσύνη και η χρήση της στο τομέα της επικοινωνίας ανθρώπου υπολογιστή (Framer X)
13. Θεωρητική ανάλυση της λειτουργίας των πλατφόρμων - εργαλείων  TensorFlow, PyTorch, IBM Watson και Microsoft Azure AI για την ανάπτυξη της τεχνητής νοημοσύνης

	ΑΜΠΕΛΙΩΤΗΣ ΔΗΜΗΤΡΙΟΣ
ampeliotis@ionio.gr
	1. Μεγάλα γλωσσικά μοντέλα τεχνητής νοημοσύνης: Κατανοούν το κείμενο ή αναπαράγουν μοτίβα;
2. Ανάπτυξη ηλεκτρονικού καταστήματος σε περιβάλλον Drupal
3. Ανάπτυξη και αξιολόγηση συστήματος κατηγοριοποίησης σε περιβάλλον Python / scikit-learn
4. Βιβλιοθήκες λογισμικού για εξαγωγή πληροφορίας (scrapping) από το X (πρώην Twitter) και εφαρμογές
5. Ανίχνευση κόμβων με ισχυρή επιρροή σε κοινωνικά δίκτυα χρησιμοποιώντας γράφο-θεωρητικές τεχνικές κεντρικότητας (Graphcentrality)
6. Τα έξυπνα συστήματα ψηφιακής σήμανσης  (smartdigitalsignage) και οι εφαρμογές τους.
7. Χρήσεις της Τεχνητής Νοημοσύνης σε Ηλεκτρονικά Καταστήματα


	ΧΡΥΣΗ-ΚΛΕΟΠΑΤΡΑ ΓΕΡΑΚΟΠΟΥΛΟΥ
patgeraki@ionio.gr
	1. Οι κοινωνικές αναπαραστάσεις της Τεχνητής Νοημοσύνης. 
2. Κοινωνική ταυτότητα και νεανικές μαζικές κουλτούρες στο διαδίκτυο: οι ψηφιακοί fans συγκεκριμένων ειδών μουσικής (επιλογή από ροκ, τραπ, χιπ-χοπ κ.α.). 
3. Αφηγήσεις (φοιτητικής) ζωής μέσα και έξω από το διαδίκτυο κατά την περίοδο της πανδημίας. 
4. Μελέτη περίπτωσης: ομαδική υπαγωγή και ένταξη σε ένα τοπικό "νεανικό στέκι".
5. Ψυχοκοινωνικά φαινόμενα στον χώρο του αθλητισμού (επιλογή από: συγκρότηση οπαδικών ταυτοτήτων, διομαδικές συγκρούσεις, προπαγάνδα, κοινωνική επιρροή).
6. Αφηγηματική ή/και σημειολογική ανάλυση πολιτισμικών προϊόντων της μαζικής κουλτούρας (μελέτη περίπτωσης).

	ΚΑΪΜΑΚΗ ΒΑΣΙΛΙΚΗ
vkaimaki@ionio.gr
	1. Επικοινωνία μεταξύ παικτών σε MMOGs: Η περίπτωση του League of Legends
2. Εμπιστοσύνη στις ειδήσεις: Φοιτητές/φοιτήτριες 18-22, θέσεις και στάσεις προς τα socialmedia για την ενημέρωση 
3. Η παρουσία στο TikTok Ελληνίδων και Ελλήνων make-upartists
4. Live Shopping στα socialmedia: προκλήσεις και ευκαιρίες
5. Ψηφιακές Αντανακλάσεις: Εξερεύνηση της κοινωνικής Επίδρασης των Φίλτρων στα μέσα κοινωνικής δικτύωσης στους νέους Ενήλικες
6. Aντίκτυπος των Vlogs των Influencers στην ψυχολογική και σωματική ευεξία των νέων Καραπαναγιωτίδου
7. Datajournalismproject
8. Η τεχνητή νοημοσύνη στο Marketing: Πως επηρεάζει την εξέλιξη των στρατηγικών του Marketing και της επικοινωνίας στις μεγάλες επιχειρήσεις. 
9. E-commerce και τεχνητή νοημοσύνη. 

	ΠΕΤΡΑΚΗΣ ΚΩΝΣΤΑΝΤΙΝΟΣ 
petrakis@ionio.gr
	1. Η αντιστροφή του ονοματεπωνύμου και οι απόψεις των φοιτητών του Τμήματος Ψηφιακών Μέσων και Επικοινωνίας αλλά και άλλων φοιτητών Τμημάτων σχετικών με την επικοινωνία στην Ελλάδα
2. Τα κοινωνικά δίκτυα και η διαγενεακή εξάπλωσή τους στην σύγχρονη Ελλάδα
3. Εταιρική κοινωνική ευθύνη και πολιτισμός. Η περίπτωση του Μορφωτικού Ιδρύματος της Εθνικής Τραπέζης
4. Εταιρική Κοινωνική Ευθύνη και υποχώρηση του Κράτους Πρόνοιας
5. Η θεώρηση της εντολής στη σύγχρονη ζωή. Υπολογιστές σταθεροί και φορητοί.
6. Η θεώρηση της εντολής στη σύγχρονη ζωή. Ψηφιακές συσκευές με οθόνες αφής
7. Η θεώρηση της εντολής στη σύγχρονη ζωή. Κατανάλωση, διακίνηση, παραγωγή
8. Το ρήμα «επικοινωνώ» ως μεταβατικό και οι απόψεις των φοιτητών του Τμήματος Ψηφιακών Μέσων και Επικοινωνίας αλλά και άλλων φοιτητών Τμημάτων σχετικών με την επικοινωνία στην Ελλάδα

	ΠΑΝΑΣ ΓΕΡΑΣΙΜΟΣ
gpanas@ionio.gr
(με επιβλέποντα τον ΚΟΝΙΔΑΡΗ ΑΓΗΣΙΛΑΟ)
	1. Έρευνα ικανοποίησης των εταιρειών onlinedelivery μέσω εφαρμογών κινητών τηλεφώνων 
2. Δημιουργία πλατφόρμας με σκοπό την τουριστική προώθηση της πόλης της Πάτρας 
3. New Market Entry. Η εισαγωγή της MG στην Ελληνική Αγορά 
4. NicheMarketing και ανάπτυξη στρατηγικής
5. SeniorTourism
6. Η επίδραση του Merchandising στη συμπεριφορά αγοράς μπύρας στην Ελλάδα

	ΛΑΜΠΡΟΥ ΕΥΑΓΓΕΛΟΣ
evaglamprou@ionio.gr
(με επιβλέποντα τονΑΝΤΩΝΟΠΟΥΛΟ ΝΙΚΟ)
	1. Τεχνητή νοημοσύνη και παραγωγή δημοσιογραφικού περιεχομένου.
2. Τεχνητή νοημοσύνη και έλεγχος γεγονότων.
3. AI chatbots και ακαδημαϊκές εργασίες.
4. Ψευδείς ειδήσεις και που εμφανίζονται στα ελληνικά διαδικτυακά ενημερωτικά ΜΜΕ.
5. Μέσα κοινωνικής δικτύωσης και παραπληροφόρηση.

	ΣΜΑΊΛΗΣ ΔΗΜΗΤΡΙΟΣ
dsmailis@ionio.gr
(με επιβλέποντατον ΑΜΠΕΛΙΩΤΗ ΔΗΜΗΤΡΙΟ)
	1. Τεχνικές ηχοληψίας και παραγωγή ήχου για ραδιοφωνικές 
2. Τεχνικές ηχοληψίας και παραγωγή ήχου για τηλεοπτικές εκπομπές
3. Δημιουργικότητα στην εποχή της Τεχνητής Νοημοσύνης
4. Παραγωγή εφαρμογών λογισμικού με την γλώσσα MaxMsp
5. Μηχανική μάθηση: εφαρμογές στην εκπαίδευση

	ΣΤΑΜΑΤΕΛΑΤΟΣ ΓΕΡΑΣΙΜΟΣ 
gstamatelatos@ionio.gr
(με επιβλέποντα τον ΠΟΛΥΚΑΛΑ ΣΠΥΡΟ)
	1. Physical Internet – Περιπτώσεις χρήσης
2. Ψηφιακό δίδυμο (digitaltwin) - τεχνολογιες και περιπτώσεις χρήσης
3. Ψηφιακόδίδυμο (digital twin) στοοικοσυστημα Transport & Logistics
4. Πλαίσιο Life+
5. Διαδίκτυο των Πραγμάτων και Έξυπνες πόλεις
6. Ψηφιακός Μετασχηματισμός στην τοπική αυτοδιοίκηση
7. 6G - έξυπνα δίκτυα

	ΠΑΡΙΣΗ ΕΥΑΓΓΕΛΙΑ
parisieuagelia@ionio.gr
	1. Η Γυναίκα ως εργαλείο των διαφημιστικών εταιρειών στην Ελλάδα. Πώς επηρεάζεται το καταναλωτικό κοινό
2. Η σχέση του Τουρισμού και της Οπτικής Επικοινωνίας, ως μέσο αλληλεπίδρασης τόσο µε τις τουριστικές επιχειρήσεις  όσο και µε τους τουρίστες/καταναλωτές. Μελέτη περίπτωσης
3. Η επίδραση  στον δυνητικό καταναλωτή της Εταιρικής Κοινωνικής Ευθύνης στις ξενοδοχειακές επιχειρήσεις . Μελέτη περίπτωσης
4. Η τοπική κουζίνα ως στοιχείο του μάρκετινγκ τουριστικών προορισμών. Μελέτη περίπτωσης
5. Ο Ρόλος των Έξυπνων Τεχνολογιών στη Διαμόρφωση της Τουριστικής Εμπειρίας και της βιώσιμης ανάπτυξης. Μελέτη περίπτωσης

	ΚΙΟΥΡΕΞΙΔΟΥ ΜΑΤΙΝΑ
kiourexidou@ionio.gr
	1. Ψηφιακός Πολιτισμός και NFT: ένα νέο μοντέλο για τη τέχνη.
2. Νέες τάσεις στον ψηφιακό κόσμο του εμπορίου: Ψηφιακή εικόνα προϊόντων.
3. Ψηφιακός Πολιτισμός και Τεχνητή Νοημοσύνη.
4. Επαυξημένη πραγματικότητα στα ηλεκτρονικά καταστήματα: Μια νέα διάσταση στην αγορά προϊόντων.
5. Τεχνητή νοημοσύνη και ψηφιακές τάσεις στην επιχειρηματικότητα.
6. Διαδραστικός χάρτης με τα αξιοθέατα της Κεφαλονιάς.

	ΚΑΤΣΑΟΥΝΙΔΟΥ ΑΝΑΣΤΑΣΙΑ
akatsaounidou@gmail.com

	1. Δημιουργία και αξιολόγηση εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων για την αναβάθμιση του Ψηφιακού Γραμματισμού (MediaLiteracyCampaigns)
2. Τα Μέσα Κοινωνικής Δικτύωσης ως διαμορφωτής στρατηγικών Marketing
3. Η αξιοποίηση των Μέσων Κοινωνικής Δικτύωσης από τις τουριστικές επιχειρήσεις
4. Παιχνιδοποίηση για την αντιμετώπιση του φαινομένου της Παραπληροφόρησης
5. Τεχνητή Νοημοσύνη και Δημοσιογραφία: Προοπτικές και προκλήσεις
6. Marketing πολυτελών εμπορικών σημάτων

	ΚΟΥΣΤΟΥΜΠΑΡΔΗ ΕΡΑΤΩ
eratokoustoubar@ionio.gr
(με επιβλέπουσα την ΚΑΪΜΑΚΗ ΒΑΣΙΛΙΚΗ)
	1. Η εφαρμογή του ηλεκτρονικού μάρκετινγκ και του contentcreating στην τουριστική βιομηχανία
2. Μοντέλα προβλέψεων τουριστικών αφίξεων με την χρήση σύγχρονων τεχνολογιών
3. Χρήση των BigData στον Τουρισμό
4. Ο ρόλος ενός οργανισμού DMO στην τουριστική ανάπτυξη ενός τόπου
5. Η συμπεριφορά των καταναλωτών σχετικά με την αγορά τουριστικών προϊόντων και τα socialmedia

	ΚΙΟΣΗΣ ΚΩΝΣΤΑΝΤΙΝΟΣ
kkiosis@ionio.gr(με επιβλέποντα τον ΗΛΙΑΔΗ ΓΕΩΡΓΙΟ)
	1. Παραγωγή ραδιοφωνικήςεκπομπής με την χρήσει του jazler.
2. Παραγωγή μικρού μήκουςντοκιμαντέρβιογραφικού χαρακτήρα.
3. Παραγωγή ρεπορτάζ με την χρήσειpremierepro.
4. Τεχνικέςηχογράφησηςεξωτερικώντηλεοπτικώνγυρισμάτων.
5. Τεχνικέςβιντεοσκόπησηςεξωτερικώντηλεοπτικώνγυρισμάτων.

	ΚΑΤΣΟΥΛΩΤΟΣ ΝΙΚΟΛΑΟΣ
nkatsoulotos@ionio.gr
	1. Τα όρια μεταξύ Live-actionanimated και animation στον κινηματογράφο.
2. Τρισδιάστατα γραφικά και ποσοστά εκλογικών αναμετρήσεων. Πηγή πληροφόρησης ή παραπληροφόρησης;
3. Πως το τίποτα αποκτά αξία μέσω του marketing. Casestudy και ανάλυση
4. Rebranding ενός δημοφιλούς προϊόντος. Ρίσκο ή μοντερνισμός; Πρακτικό παράδειγμα.
5. Το μέλλον του βιβλίου. Έρευνα για την εξέλιξη του μέσου.



	4
	Οι φοιτητές μπορούν να επικοινωνήσουν με τους καθηγητές/καθηγήτριες για περισσότερες πληροφορίες
στις ώρες μαθημάτων τους ή απευθείας με e-mail



image1.emf
 


oleObject1.bin
[image: image1.png]






