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Bezpieczni w grze i realu - Krakowianie docenieni w konkursie
technologicznym

2026-06-12

Druzyna programistéw z Technikum tacznosci nr 14 zajeta drugie miejsce w ogdélnopolskim konkursie
Motorola Solutions Science Cup 2026. Uczestnicy mieli zaprojektowad gre nawiazujaca do realnych
problemow z obszaru bezpieczenstwa publicznego. Inicjatywa, ktéra zacheca do twdérczej pracy z nowymi
technologiami, cieszy sie duza popularnoscia wsréd mtodziezy szkét ponadpodstawowych.

Autorami tego sukcesu sg: Benedykt Cyran, Jakub Kosek, Ignacy Ozga, Jan Popowicz z Technikum
tacznosci nr 14 w Krakowie oraz Michat Przebinda z VI LO w Krakowie - ktérzy razem jako druzyna
.PiLess”, ze wsparciem inzynierdw Motoroli, rozwineli swéj pomyst na gre od koncepcji do finalnego
produktu, a efekty ich pracy zostaty docenione przyznaniem drugiego miejsca w klasyfikacji koncowej
oraz Nagrody Publicznosci.

- StworzyliSmy gre o public safety, ktéra bazuje na futurystycznym Krakowie, to miasto smart city, po
ktérym jezdzi metro - méwi Jan Popowicz, ktéry uczy sie w Il klasie Technikum tgcznosci nr 14 na
profilu technik informatyk.

Akcja gry ,SafeServe” toczy sie na wiernie odwzorowanej mapie miasta, zachowane sg proporcje i
uktad ulic. Gracze moga poprowadzi¢ wdz strazacki, wzig¢ udziat w dynamicznym poscigu z driftem, a
na koniec ucieka¢ metrem przed zbuntowanga sztucznga inteligencjg. Produkcja taczy elementy akcji,
zrecznosci oraz edukacje w zakresie bezpieczenstwa publicznego.

- Bardzo cieszy nas réwniez to, ze pracownicy Motoroli, ktérzy sledzili finatowe prezentacje na zywo,
zareagowali na nasz produkt tak entuzjastycznie, stgd Nagroda Publicznosci. To duza rados¢ i
satysfakcja patrze¢, jak ludzie dobrze bawia sie przy tym, co stworzyliSmy -podkresla Ignacy Ozga z Il
klasy Technikum tgcznosci nr 14, takze przyszty technik informatyk.

Inicjatywa edukacyjna Motoroli, ktéra miata w tym roku piatg edycje, cieszy sie duzg popularnoscia
wsrod miodziezy szkdét ponadpodstawowych z catej Polski, przede wszystkim ze wzgledu na ciekawg
formute: stawia na kreatywnos$¢ uczniéw i uczennic, a zarazem zapewnia im wsparcie mentorskie
profesjonalnych zespotéw inzynierskich - dzieki temu mtodzi ludzie moga przekonac sie, jak wyglada
zaawansowane projektowanie, ktére ma sprawdzi¢ sie w prawdziwym zyciu.

- Tego typu konkursy sa bardzo wartosciowe dla uczniéw i uczennic, poniewaz uczg ich wspétpracy,
taczenia sit i wspdlnego osiggania celu. Dajg szanse na realizacje ciekawych projektéw oraz zdobycie
praktycznego doswiadczenia w programowaniu - méwi Krzysztof Stuglik, nauczyciel przedmiotéw
informatycznych i opiekun druzyny , PiLess”.

Konkurs Motorola Solutions Science Cup sktada sie z trzech etapéw. Najpierw druzyny z catej Polski
przysytaja swoje pomysty w formie prezentacji. Sposréd wszystkich koncepcji jury wybiera 10

najlepszych, a ich autorzy majg szanse rozwijac je przy wsparciu mentoréw z Motorola Solutions. W
czasie tej pracy mtodziez korzysta z wiedzy eksperckiej Swiatowej klasy lidera technologii i krok po
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kroku przektfada swojg wizje na realny prototyp gry - aby zaliczy¢ ten etap, uczestnicy musza
zaprezentowac prototyp w formie nagrania wideo. Do finatu kwalifikuje sie 5 najlepszych protopopdéw,
a druzyny, ktore je stworzyty, biorg udziat w warsztatach z wystgpieh publicznych, aby
przygotowywac sie do prezentacji swoich produktéw w wielkim finale. Ten odbywa sie stacjonarnie w
krakowskiej siedzibie Motoroli -w tym roku potozono nacisk na to, by druzyny aktywnie promowaty
swoje gry, tak by przekona¢ do nich zaréwno jury, jak i gosci. O ostatecznej klasyfikacji produkcji
decyduja takie kryteria, jak: uwzglednienie problemdw public safety, interaktywnos¢, uzyte systemy,
oprawa audiowizualna, spdjnos¢ artystyczna, progresja oraz narracja.

Motorola Solutions Science Cup rozwija zaréwno myslenie programistyczne, prace projektowsq i
zespotowy, jak i umiejetnosci prezentacyjne i pitching wtasnych pomystéw. To nie tylko rywalizacja,
ale takze okazja, zeby zobaczy¢ od srodka, jak wyglada praca w firmie technologicznej. Dzieki
autorskim webinarom prowadzonym przez ekspertéw z Motorola Solutions uczniowie zdobywaja
wiedze z najbardziej pozadanych dziedzin: sztucznej inteligencji (Al), cyberbezpieczenstwa oraz agile.
Pozwala im to pozna¢ zagadnienia, ktére sg codziennoscig w branzy IT.



