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	Στόχοι 
· Σχεδίαση και ανάπτυξη εφαρμογής με μηχανισμούς παιχνιδοποίησης (badges, leaderboards, points).
· Αξιολόγηση κατά πόσο τα παιγνιοποιημένα (gamified) στοιχεία αυξάνουν τη συμμετοχή και το engagement.
· Συγκριτική ανάλυση της συμπεριφοράς χρηστών σε gamified vs. non-gamified περιβάλλον.

	Αντικείμενο: Η εργασία αφορά την ανάπτυξη εφαρμογής. Ο φοιτητής θα αναπτύξει πρωτότυπη διαδικτυακή ή κινητή (mobile) εφαρμογή (π.χ. με React Native), θα υλοποιήσει μηχανισμούς παιγνιοποίησης (Firebase για authentication και real-time database, Node.js backend). Θα σχεδιάσει πείραμα με δύο ομάδες χρηστών (Α: παγνιοποίηση - gamification, Β: βάσης ελέγχου - control) και θα μετρήσει αποτελέσματα με SPSS (paired t-tests, ANOVA).
Η εκπόνηση της διπλωματικής διαιρείται σε τρία βασικά στάδια:
α. Βιβλιογραφική αναζήτηση της τεχνολογίας αιχμής (state of the art), προσδιορισμό και καθορισμό του προβλήματος και των περιεχομένων της διπλωματικής.
β. Σχεδιασμό και υλοποίηση της λύσης του προβλήματος.
γ. Αποτελέσματα (Θεωρητικά/Πειραματικά).

	Η εργασία περιλαμβάνει
· Σχεδιασμό και ανάπτυξη συστήματος.

	Σχετιζόμενα Μαθήματα
Πρωτεύοντα: Αντικειμενοστραφής Προγραμματισμός, Προγραμματισμός Διαδικτύου
Δευτερεύοντα: Διαδικασιακός Προγραμματισμός
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