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Kategoria A: Systemy miejskie i nawigacja
1.Smart Campus Navigator

Celem projektu jest stworzenie aplikacji mobilnej utatwiajacej poruszanie sie po kampusie uczelni. Uzytkownik moze
wyszukiwac sale, budynki oraz wydarzenia, a aplikacja prowadzi go do wybranego miejsca przy wykorzystaniu lokalizacji GPS.
System powinien umozliwia¢ przegladanie mapy kampusu oraz podstawowe planowanie trasy miedzy budynkami. Dane
o lokalizacjach i wydarzeniach bedg przechowywane w backendzie i udostepniane poprzez API. Aplikacja powinna
wykorzystywaé funkcje mobilne takie jak lokalizacja, mapa oraz powiadomienia. Koncowym efektem ma by¢ dziatajaca
aplikacja uruchamiana na smartfonie.

2.Mobilna gra terenowa ,,Campus Quest”

Gra wykorzystujaca lokalizacje GPS, w ktérej gracz odkrywa punkty na mapie kampusu lub miasta. W okreslonych miejscach
pojawiaja sie zadania, zagadki lub mini-gry. Postep gracza zapisywany jest na serwerze, a aplikacja moze przyznawac punkty za
odwiedzone lokalizacje. Gra powinna zawiera¢ system poziomow i ranking graczy. Dodatkowo mozna wykorzystac
powiadomienia mobilne do informowania o nowych wyzwaniach. Projekt integruje gre z funkcjg lokalizacji telefonu.

3.Aplikacja do raportowania probleméw miejskich

Projekt polega na opracowaniu aplikacji umozliwiajgcej zgtaszanie probleméw w przestrzeni miejskiej, takich jak uszkodzone
oswietlenie, zniszczone chodniki czy dzikie wysypiska. Uzytkownik wykonuje zdjecie, dodaje opis oraz lokalizacje GPS
zgtoszenia. Informacje sa przesytane do backendu i zapisywane w bazie danych. Aplikacja powinna umozliwiaé przegladanie
zgloszen na mapie oraz sprawdzanie ich statusu. Nalezy wykorzysta¢ funkcje aparatu, lokalizacji oraz integracje z API. System
powinien by¢ gotowy do demonstracji na fizycznym urzadzeniu mobilnym.

4.System przypomnien kontekstowych

Celem projektu jest stworzenie aplikacji przypominajgcej uzytkownikowi o zadaniach w okreslonych warunkach.
Przypomnienie moze by¢ wyswietlane w okreslonym czasie lub po wejsciu w dany obszar geograficzny (geofencing).
Uzytkownik moze tworzy¢, edytowac i usuwac zadania zapisane w systemie. Aplikacja powinna generowac powiadomienia
mobilne oraz synchronizowa¢ dane z backendem. System musi wykorzystywaé lokalizacje oraz mechanizmy powiadomien
telefonu. Koncowa aplikacja powinna dziata¢ na fizycznym urzadzeniu mobilnym.

5.AR Campus Guide

Projekt polega na stworzeniu aplikacji pomagajacej uzytkownikowi odnalez¢ sie w przestrzeni uczelni. Po skierowaniu telefonu
na budynek lub pomieszczenie aplikacja wyswietla informacje w formie naktadki AR. Uzytkownik moze zobaczy¢ droge do
wybrane] sali lub laboratorium. System moze wyswietla¢ strzatki nawigacyjne w przestrzeni rzeczywistej. Aplikacja
wykorzystuje kamere oraz dane lokalizacyjne urzadzenia. Projekt pokazuje praktyczne zastosowania AR w nawigacji.

6.Motywacyjna aplikacja do biegania (,Run or Shame”)

Celem projektu jest stworzenie aplikacji motywujgcej uzytkownika do regularnego biegania. Uzytkownik ustala plan treningow
oraz dystans do przebiegniecia w okreslonym czasie. Aplikacja monitoruje bieg przy uzyciu GPS i zapisuje trase oraz czas
aktywnosci. W przypadku niewykonania zadania system generuje konsekwencje motywacyjna, np. wystanie przygotowanej
wczesniej wiadomosci do wybranej osoby. Aplikacja powinna umozliwia¢ planowanie treningdw, uruchomienie treningu ad
hoc oraz generowanie powiadomien przypominajacych. Dane uzytkownika i wyniki treningdw zapisywane sg w backendzie.

Kategoria B: Gry mobilne i rozrywka

7.Gra logiczna , Escape Lab”

Gracz probuje wydostac sie z wirtualnego laboratorium poprzez rozwigzywanie zagadek logicznych. Kazdy poziom zawiera
interaktywne elementy, ktére nalezy odpowiednio aktywowaé. Gra powinna wykorzystywaé ekran dotykowy oraz gesty
uzytkownika. Postep gracza jest zapisywany lokalnie lub w backendzie. Aplikacja moze zawiera¢ system podpowiedzi oraz
statystyki czasu przejscia poziomow. Projekt skupia sie na projektowaniu mechanik logicznych i interfejsu mobilnego.

8.Gra zrecznosciowa ,,Balance Master”

Celem gry jest utrzymanie rownowagi obiektu na ekranie poprzez przechylanie telefonu. Sterowanie odbywa sie przy uzyciu
akcelerometru i zyroskopu. Gracz musi unikaé przeszkéd i utrzymac obiekt na platformie jak najdtuzej. Wyniki zapisywane sg
w tabeli rekordéw. Gra powinna zawierac kilka pozioméw trudnosci oraz system punktow. Projekt demonstruje wykorzystanie
czujnikéw ruchu w urzadzeniu mobilnym.

9.Mobilna gra strategiczna ,,Micro Colony”

Gracz zarzadza niewielka kolonig rozwijajaca sie na ograniczonej przestrzeni. Musi planowac rozwoj budynkoéw, zarzadzaé
zasobami oraz reagowac na zdarzenia losowe. Gra powinna posiadac prosty system ekonomiczny i rozwdj technologii. Postep
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gracza zapisywany jest w bazie danych. Aplikacja powinna oferowac intuicyjny interfejs dotykowy do zarzadzania kolonia.
Projekt koncentruje sie na mechanice strategii i zarzadzania zasobami.

10. Grarytmiczna ,Tap Beat”

Celem gry jest trafne naciskanie elementéw pojawiajacych sie na ekranie w rytm muzyki. Gracz zdobywa punkty za poprawne
reakcje w okreslonym czasie. Gra powinna analizowaé synchronizacje uzytkownika z muzyka i przyznawaé ocene doktadnosci.
Mozliwe jest wykorzystanie lokalnych plikow audio lub utworéw pobieranych z API. System rankingéw pozwala poréwnywaé
wyniki miedzy uzytkownikami. Projekt pokazuje integracje audio z mechanika gry mobilne;j.

11. Grasymulacyjna ,Space Miner”

Gracz zarzadza statkiem kosmicznym wydobywajacym surowce z asteroid. Musi planowac trasy lotow oraz zarzadzac zasobami
paliwa i energii. Zebrane surowce mogg by¢ sprzedawane w celu ulepszania statku. Gra powinna zawiera¢ prosty system
ekonomiczny i progresji. Interfejs powinien by¢ dostosowany do obstugi dotykowej. Projekt skupia sie na projektowaniu
mechaniki ekonomicznej w grze mobilne;j.

12. AR Escape Room

Projekt polega na stworzeniu gry logicznej w rozszerzonej rzeczywistosci. Uzytkownik rozwigzuje zagadki poprzez interakcje
z wirtualnymi obiektami umieszczonymi w realnym otoczeniu. Kamera telefonu pozwala zobaczyé elementy gry pojawiajace
sie na stole, $cianach lub podfodze. Zadaniem gracza jest odnalezienie wskazowek i rozwigzanie sekwencji zagadek. System
mierzy czas ukonczenia gry i zapisuje wyniki. Projekt rozwija umiejetnosci projektowania interaktywnych doswiadczen AR.

13. AR Storytelling - interaktywne historie w przestrzeni

Projekt stanowi synteze gry mobilnej opartej na lokalizacji oraz interaktywnego stuchowiska/spektaklu w rzeczywistosci
rozszerzonej (AR). Celem jest stworzenie platformy, w ktorej $wiat rzeczywisty staje sie sceng dla cyfrowej opowiesci.
Uzytkownik nie tylko odnajduje wirtualne obiekty lub postacie w swojej przestrzeni, ale wchodzi z nimi w ztozone interakcje,
ktére determinuja dalszy bieg fabuty.

14. Grasymulacyjna ,Life of a Student”

Gracz wciela sie w studenta zarzadzajgcego swoim czasem, naukg i zyciem spotecznym. Musi podejmowac decyzje dotyczace
nauki, pracy oraz odpoczynku. Kazda decyzja wptywa na poziom wiedzy, stresu i energii postaci. Gra powinna posiadac¢ system
wydarzen losowych oraz rozwéj postaci. Postep gracza moze by¢ zapisywany w backendzie. Projekt taczy elementy symulacji
zycia z mechanikg zarzadzania zasobami.

15. Grafinansowa ,Startup Tycoon”

Celem projektu jest stworzenie gry symulacyjnej uczacej podstaw przedsiebiorczosci. Gracz zarzadza wirtualnym startupem
i podejmuje decyzje finansowe dotyczace inwestycji i rozwoju firmy. Kazda decyzja wptywa na budzet, przychody i rozwoj
produktu. Gra powinna zawieraé zdarzenia losowe zwigzane z rynkiem. System prezentuje wyniki finansowe w formie
wykresow. Projekt taczy elementy edukacji ekonomicznej z mechanika gry.

16. Animowany asystent opowiadajgcy zarty

Projekt polega na stworzeniu aplikacji prezentujacej animowang posta¢ opowiadajaca zarty. Posta¢ powinna posiadaé prosta
animacje twarzy (np. mruganie, ruch ust). Tre$¢ zartow moze byé pobierana z API lub z lokalnej bazy danych. Aplikacja powinna
wykorzystywac synteze mowy (TTS) do odczytywania tekstu. Uzytkownik moze wybierac kategorie zartéw oraz poziom cenzury.
Projekt pokazuje integracje animacji, dZzwieku i APl w aplikacji mobilne;j.

Kategoria C: Edukacja i symulacje techniczne
17. Gra edukacyjna ,Code Puzzle”

Gra polega na rozwigzywaniu prostych zadan programistycznych w formie puzzli logicznych. Gracz uktada blokowe instrukcje,
aby sterowaé postacig lub robotem. Kazdy poziom wymaga opracowania krétkiego algorytmu. System powinien umozliwiac¢
testowanie rozwigzania i wizualizacje dziatania programu. Gra moze zawieraé kilka pozioméw trudnosci. Projekt ma charakter
edukacyjny i wprowadza podstawy myslenia algorytmicznego.

18. AR Memory - gra pamieciowa w rozszerzonej rzeczywistosci

Projekt polega na stworzeniu gry treningowej wykorzystujgcej rozszerzong rzeczywisto$¢. Po uruchomieniu aplikacji
uzytkownik widzi na ekranie telefonu wirtualne elementy rozmieszczone w fizycznej przestrzeni. Zadaniem gracza jest
zapamietanie ich pofozenia i odtworzenie wiasciwej sekwencji. System zwieksza poziom trudnosci poprzez dodawanie nowych
obiektéw i skracanie czasu obserwacji. Aplikacja wykorzystuje kamere smartfona oraz czujniki ruchu do $ledzenia przestrzeni.
Projekt wprowadza podstawy projektowania interfejséw AR.
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19. Empathy Trainer - symulator emocjonalnych sytuacji spotecznych

Celem projektu jest stworzenie aplikacji edukacyjnej wykorzystujacej elementy rzeczywistosci mieszanej. Uzytkownik
obserwuje wirtualne postacie przedstawiajace rézne sytuacje spoteczne. Aplikacja prosi uzytkownika o interpretacje emocji
bohateréw i wybor reakcji. System analizuje odpowiedzi i prezentuje informacje zwrotng. Wirtualne sceny moga by¢
wyséwietlane w przestrzeni AR. Projekt koncentruje sie na rozwijaniu kompetencji spotecznych z wykorzystaniem technologii
immersyjnych.

20. Mobilna przegladarka i konwerter modeli 3D
Celem projektu jest opracowanie aplikacji umozliwiajgcej pobieranie i przegladanie obiektow tréjwymiarowych. Uzytkownik
moze otwierac pliki modeli 3D zapisane lokalnie lub pobrane z Internetu. Aplikacja powinna umozliwia¢ obracanie modelu,
przyblizanie oraz zmiane perspektywy. Dodatkowo aplikacja moze zawiera¢ sekcje edukacyjng wyjasniajacg rézne formaty
plikéw 3D. Modele moga by¢ zapisywane w pamieci urzadzenia. Projekt powinien prezentowa¢ mozliwosci wizualizacji 3D na
urzadzeniu mobilnym.

21. Mobilny generator wykresow z danych obrazowych

Projekt polega na stworzeniu aplikacji umozliwiajacej wizualizacje danych liczbowych ze zdjecia. Uzytkownik moze zatadowac
plik, wybra¢ kolumny danych oraz okresli¢ typ wykresu. Aplikacja umozliwia edycje tytutu, podpiséw osi oraz stylu wyswietlania
danych. Wygenerowany wykres mozna zapisa¢ jako obraz lub plik PDF. System powinien oferowaé podglad wykresu przed
eksportem. Aplikacja moze by¢ wykorzystywana do szybkiej analizy danych na smartfonie.

22. Mobilny symulator ukladu zbiorniczkow

Celem projektu jest stworzenie aplikacji edukacyjnej symulujacej dziatanie prostego uktadu zbiornikéw. Uzytkownik
wprowadza komendy lub program sterujacy, a aplikacja prezentuje animacje dziatania ukfadu. System powinien reagowac na
polecenia podobnie jak rzeczywisty system sterowania. Aplikacja powinna umozliwia¢ eksperymentowanie z réznymi
parametrami symulacji. Dodatkowo mozna wprowadzi¢ scenariusze awarii lub przecigzenia systemu. Projekt ma charakter
edukacyjny i pokazuje podstawy symulacji systemow technicznych.

23. Wizualizacja satelitow na orbicie Ziemi

Celem projektu jest stworzenie aplikacji pokazujacej aktualne pozycje satelitbw na orbicie. Dane o satelitach s3 pobierane
z publicznego API. Aplikacja powinna wyswietla¢ model Ziemi oraz trajektorie przelotu wybranych satelitéw. Uzytkownik moze
obraca¢ model planety i wybiera¢ satelity w celu wyswietlenia szczegétowych informacji. System powinien umozliwiaé
aktualizacje danych w czasie rzeczywistym. Projekt wykorzystuje wizualizacje danych i integracje z zewnetrznymi zrédtami
informacji.

Kategoria D: Narzedzia i produktywnos¢

24. Aplikacja do katalogowania przedmiotow

Projekt polega na stworzeniu aplikacji umozliwiajacej uzytkownikowi katalogowanie posiadanych przedmiotéw. Uzytkownik
wykonuje zdjecie przedmiotu, dodaje opis oraz kategorie. Informacje sa zapisywane w backendzie i moga by¢ pdzniej
przeszukiwane. Aplikacja powinna umozliwia¢ przegladanie katalogu, edycje wpisow oraz wyszukiwanie przedmiotéw.
W projekcie nalezy wykorzysta¢ aparat telefonu oraz integracje z API. System powinien dziata¢ jako mobilny katalog dostepny
bezposrednio na smartfonie.

25. Aplikacja do zarzgdzania lista zakupow

Celem projektu jest stworzenie mobilnej aplikacji umozliwiajacej tworzenie i wspétdzielenie list zakupow. Uzytkownicy moga
dodawac produkty recznie lub przy uzyciu aparatu telefonu. Lista moze by¢ synchronizowana pomiedzy uzytkownikami poprzez
backend. Aplikacja powinna umozliwia¢ oznaczanie produktéw jako kupionych oraz generowac przypomnienia. System
powinien wykorzystywac powiadomienia mobilne oraz przechowywanie danych na serwerze. Projekt powinien zakonczy¢ sie
dziatajacg aplikacjag mobilng gotowa do instalacji.

26. Inteligentna aplikacja doboru ubran

Projekt polega na stworzeniu aplikacji pomagajacej uzytkownikowi dobraé odpowiedni stréj. Uzytkownik dodaje elementy
garderoby wraz ze zdjeciem oraz opisem parametrow (np. styl, okazja, sezon). Na podstawie tych danych aplikacja generuje
propozycje zestawow ubran dopasowanych do sytuacji, np. spotkanie formalne lub wyjscie ze znajomymi. System powinien
uwzgledniac historie uzycia ubran i sugerowaé nowe kombinacje. Dane uzytkownika sg zapisywane lokalnie lub w backendzie.
Aplikacja powinna wykorzystywaé aparat telefonu do fotografowania ubran.

27. Mobilny system planowania wydarzen
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Celem projektu jest opracowanie aplikacji umozliwiajgcej organizowanie i zarzadzanie wydarzeniami. Uzytkownicy moga
tworzy¢ wydarzenia, okreslac ich lokalizacje, date oraz opis. Inni uzytkownicy mogg zapisywac sie na wydarzenia i otrzymywac
powiadomienia o zmianach. Aplikacja powinna prezentowaé wydarzenia na mapie oraz w formie listy. Backend odpowiada za
przechowywanie danych i obstuge uzytkownikéw. System powinien wykorzystywaé funkcje powiadomien oraz lokalizacji
urzadzenia.

28. Inteligentny asystent zakupow ,SmartCart”

Celem projektu jest stworzenie aplikacji pomagajacej uzytkownikowi podejmowaé decyzje zakupowe. Uzytkownik moze
skanowac produkty przy uzyciu aparatu telefonu lub wyszukiwac je w bazie danych. Aplikacja prezentuje informacje o cenach
w réznych sklepach oraz sugeruje tansze alternatywy. System zapisuje historie zakupéw i analizuje wydatki uzytkownika.
Mozliwe jest generowanie powiadomien o promocjach na produkty czesto kupowane przez uzytkownika. Projekt pokazuje
zastosowanie analizy danych w aplikacji zakupowej.

29. Aplikacja do wspodlnego planowania budzetu domowego

Projekt polega na stworzeniu aplikacji umozliwiajacej kilku uzytkownikom zarzadzanie wspélnym budzetem. Uzytkownicy moga
dodawac¢ wydatki oraz przypisywac je do kategorii. System prezentuje zestawienia finansowe w formie wykreséw i raportéw.
Aplikacja synchronizuje dane pomiedzy urzadzeniami poprzez backend. Mozliwe jest ustawianie limitow wydatkéw oraz
powiadomien o ich przekroczeniu. Projekt demonstruje podstawy zarzadzania finansami osobistymi.

30. Aplikacja do zarzadzania subskrypcjami cyfrowymi

Celem projektu jest stworzenie aplikacji pomagajacej kontrolowaé wszystkie subskrypcje uzytkownika, np. platformy
streamingowe czy ustugi online. Uzytkownik dodaje subskrypcje wraz z informacja o kosztach i terminie odnowienia. Aplikacja
przypomina o zblizajagcych sie ptatnosciach. System prezentuje taczny miesieczny koszt subskrypcji. Dane moga by¢
wizualizowane w formie wykreséw wydatkéw. Projekt koncentruje sie na przejrzystej prezentacji informacji finansowych.

31. Aplikacja ,Price Tracker” do monitorowania cen produktéw

Projekt polega na stworzeniu aplikacji umozliwiajacej sledzenie zmian cen wybranych produktéw. Uzytkownik dodaje produkt
do obserwowanej listy. System okresowo sprawdza ceny w wybranych sklepach internetowych lub symulowanej bazie danych.
Aplikacja informuje uzytkownika, gdy cena spadnie ponizej ustalonego poziomu. Dane moga by¢ prezentowane w formie
wykresow zmian cen. Projekt pokazuje wykorzystanie danych w analizie rynku.

32. Mobilny marketplace dla studentow

Celem projektu jest stworzenie aplikacji umozliwiajacej sprzedaz i kupno uzywanych przedmiotéw w spotecznosci studenckiej.
Uzytkownik moze doda¢ ogtoszenie wraz ze zdjeciem, opisem i cena. Aplikacja umozliwia przegladanie ofert oraz kontakt
pomiedzy uzytkownikami. System moze zawiera¢ prosty mechanizm ocen sprzedajagcych. Dane s3 przechowywane
w backendzie i dostepne dla wszystkich uzytkownikéw. Projekt pokazuje podstawowe mechanizmy dziatania platform e-
commerce.

33. Aplikacja do analizy wydatkow z paragonow

Projekt polega na stworzeniu aplikacji, ktéra analizuje paragony zakupowe. Uzytkownik wykonuje zdjecie paragonu aparatem
telefonu. System rozpoznaje tekst (OCR) i zapisuje liste produktow oraz ich ceny. Dane sg automatycznie przypisywane do
kategorii wydatkéw. Aplikacja generuje raporty finansowe i statystyki zakupéw. Projekt demonstruje wykorzystanie
rozpoznawania tekstu w aplikacjach finansowych.

34. Aplikacja do planowania wiekszych zakupow

Celem projektu jest stworzenie aplikacji pomagajacej uzytkownikowi planowaé wieksze wydatki, np. zakup sprzetu
elektronicznego lub podrézy. Uzytkownik okresla cel finansowy oraz planowang kwote. Aplikacja oblicza, ile nalezy odktadac
miesiecznie, aby osiggnac¢ cel. System moze prezentowac postep oszczedzania w formie wizualizacji. Uzytkownik otrzymuje
powiadomienia przypominajace o odktadaniu srodkéw. Projekt tgczy elementy finanséw osobistych i motywacji.

35. Aplikacja do poréwnywania koszykéw zakupowych

Projekt polega na stworzeniu aplikacji umozliwiajacej poréwnywanie cen catego koszyka zakupéw w réznych sklepach.
Uzytkownik wprowadza liste produktéw. Aplikacja oblicza catkowity koszt zakupow w wybranych sklepach lub w symulowanej
bazie danych. System prezentuje najtafnsza opcje zakupu. Mozliwe jest generowanie raportéw oszczednosci. Projekt pokazuje
analize danych zakupowych.

36. Aplikacja do dzielenia rachunkéw miedzy znajomymi

Projekt polega na stworzeniu aplikacji pomagajacej rozliczaé wspolne wydatki. Uzytkownicy mogg dodawac rachunki
i przypisywac je do uczestnikdéw spotkania lub wydarzenia. System automatycznie oblicza, kto komu i ile powinien zwrécic.
Aplikacja prezentuje rozliczenia w przejrzystej formie. Dane moga by¢ synchronizowane pomiedzy uzytkownikami poprzez
backend. Projekt koncentruje sie na uproszczeniu codziennych rozliczen finansowych.
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37. Inteligentny system segregacji odpadow

Projekt obejmuje inteligentny kosz wyposazony w czujniki odlegtosci (poziom zapetnienia) oraz czujniki wykrywajace materiat
(np. indukcyjne dla metalu). Aplikacja mobilna informuje stuzby porzadkowe o koniecznosci opréznienia konkretnych
pojemnikow i prezentuje statystyki recyklingu dla danego budynku.

38. Monitoring zajetosci miejsc parkingowych w czasie rzeczywistym
System wykorzystuje czujniki magnetyczne lub ultradzwiekowe umieszczone na miejscach parkingowych. Dane o wolnych

miejscach sg przesytane do chmury. Aplikacja mobilna prowadzi uzytkownika do najblizszego wolnego miejsca parkingowego
na terenie kampusu, redukujac czas poszukiwania.

39. System kontroli oswietlenia adaptacyjnego

Aplikacja pozwala na zdalne sterowanie oswietleniem w pomieszczeniu, ale takze posiada tryb automatyczny, ktéry
dostosowuje natezenie $wiatta do jasnosci zewnetrznej (czujnik natezenia $wiatta). System analizuje zuzycie energii i prezentuje
dane w formie raportow w aplikacji mobilne;j.

Kategoria E: Komunikacja i interfejsy

40. Gra wieloosobowa ,LAN Arena”

Jest to prosta gra multiplayer dziatajgca w lokalnej sieci Wi-Fi. Gracze moga dotaczy¢ do wspdlnej rozgrywki i rywalizowac
w kroétkich pojedynkach. Aplikacja powinna umozliwia¢ wykrywanie innych urzadzen w sieci. Rozgrywka moze polegaé np. na
zbieraniu punktow lub eliminowaniu przeciwnikow. System synchronizuje stan gry pomiedzy urzadzeniami. Projekt
demonstruje komunikacje sieciowg w grach mobilnych.

41. Aplikacja sterowania telefonem gestami

Projekt polega na stworzeniu aplikacji umozliwiajgcej definiowanie wtasnych gestow sterujacych. Gesty moga by¢ wykonywane
na ekranie dotykowym lub poprzez ruch telefonu (np. potrzasniecie lub obroét). Uzytkownik moze przypisac do gestu okreslong
funkcje, np. uruchomienie aplikacji lub wykonanie skrotu systemowego. Aplikacja powinna umozliwia¢ tworzenie i zarzadzanie
zestawem gestéw. System moze dziata¢ w tle i reagowaé na ruchy urzadzenia. Projekt demonstruje wykorzystanie czujnikéw
mobilnych.

42. Bezpieczny komunikator w sieci lokalnej (LAN Messenger)

Celem projektu jest stworzenie komunikatora dziatajgcego w lokalnej sieci Wi-Fi. Aplikacja powinna umozliwiaé wykrywanie
innych urzadzen w tej samej sieci i nawigzywanie potgczenia. Uzytkownicy moga przesyta¢ wiadomosci tekstowe pomiedzy
urzadzeniami. Komunikacja powinna by¢ zabezpieczona przy uzyciu szyfrowania end-to-end. Dodatkowo aplikacja moze
oferowac funkcje zamiany mowy na tekst lub odczytu wiadomosci na gtos. Projekt pokazuje podstawy komunikacji sieciowej w
aplikacjach mobilnych.

43. Inteligentny system monitorowania warunkéw w laboratorium

Projekt polega na stworzeniu systemu monitorujacego temperature, wilgotnos¢ oraz jako$¢ powietrza (stezenie CO2)
w pomieszczeniach dydaktycznych. Dane z czujnikdw przesytane sg do backendu przez Wi-Fi. Aplikacja mobilna wyswietla
aktualne parametry w czasie rzeczywistym i generuje powiadomienia, gdy zostang przekroczone bezpieczne limity.

44. System zarzadzania domowg uprawg roslin (Smart Plant)

Aplikacja integruje sie z zestawem czujnikéw wilgotnosci gleby i nastonecznienia. Dane sg wizualizowane na wykresach
w smartfonie. System umozliwia zdalne uruchomienie podlewania za pomoca pompy podtaczonej do IoT. Aplikacja wysyta
przypomnienia o koniecznos$ci nawozenia na podstawie cyklu zycia danej rosliny.

45. Lokalizator zasobow uczelnianych (IoT Asset Tracker)

Projekt polega na stworzeniu systemu $ledzenia cennych przedmiotéow (np. rzutnikéw, walizek pomiarowych) przy uzyciu
tagéw Bluetooth (BLE) lub Wi-Fi. Aplikacja mobilna pozwala na szybkie odnalezienie przedmiotu na mapie budynku oraz
rejestruje historie jego przemieszczania sie pomiedzy salami.

46. Inteligentny licznik przeptywu oséb (Crowd Control)

System oparty na barierach podczerwieni lub czujnikach ruchu instalowanych w drzwiach. Aplikacja mobilna pozwala
administratorom monitorowaé natezenie ruchu w budynku w czasie rzeczywistym, co utatwia zarzadzanie bezpieczenstwem
i planowanie sprzatania.

47. Mobilny system rezerwacji i kontroli biurek (Smart Desk)
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Celem projektu jest aplikacja do zarzadzania przestrzenig w biurach typu co-working lub bibliotekach. Czujniki nacisku lub
obecnosci podtagczone do mikrokontrolera wykrywaja zajeto$¢ miejsca. Uzytkownik moze sprawdzi¢ dostepnos$¢ biurek na
mapie w aplikacji i zdalnie zarezerwowaé miejsce, co jest sygnalizowane zmiang koloru diody LED przy stanowisku.

48. System monitorowania jakosci wody w akwarium/stawie

Urzadzenie loT zanurzone w wodzie mierzy pH, temperature i metnos¢. Dane przesytane sa do aplikacji, ktéra sugeruje podjecie
dziatan (np. podmiane wody). System moze posiada¢ modut automatycznego karmnika sterowanego zdalnie z poziomu
smartfona.

49. Mobilny kontroler robota inspekcyjnego

Projekt polega na stworzeniu aplikacji do sterowania robotem kotowym wyposazonym w kamere. Uzytkownik widzi podglad
wideo na zywo w smartfonie i steruje ruchem robota za pomoca wirtualnych joystickow. Aplikacja umozliwia robienie zdje¢
i zapisywanie ich w backendzie wraz z tagiem lokalizacji.

50. Symulator i sterownik ramienia robotycznego

Celem projektu jest aplikacja do sterowania ramieniem o kilku stopniach swobody. Uzytkownik moze przesuwac suwaki
w aplikacji, co odpowiada ruchom serwomechanizméw fizycznego robota lub jego modelu 3D w symulatorze. System pozwala
na nagrywanie sekwencji ruchéw i ich pézniejsze odtwarzanie.

51. Robot mapujacy przestrzen (Slam-Lite)

Aplikacja faczy sie z robotem wyposazonym w czujnik odlegtosci (np. ultradZzwiekowy lub LiDAR). Robot porusza sie po
pomieszczeniu, a aplikacja mobilna na biezaco rysuje rzut poziomu (mape) na ekranie telefonu. Dane o przeszkodach
sg przesytane przez API do backendu.

52. System sterowania dronem za pomoca gestow smartfona

Projekt wykorzystuje akcelerometr i zyroskop wbudowany w telefon do sterowania lotem drona (lub symulowanego obiektu
latajgcego). Pochylenie telefonu w przéd powoduje lot do przodu, a obrét telefonu - skret drona. Aplikacja wyswietla
telemetrie (wysoko$c, stan baterii).

53. Wirtualny trener programowania robotéw (Blockly Mobile)

Aplikacja edukacyjna pozwalajaca na uktadanie algorytmow z blokéw (jak w Scratch), ktére nastepnie sg przesytane do robota
(fizycznego lub symulowanego). Uzytkownik moze przetestowac kod "na sucho" w aplikacji przed wystaniem komend do
urzadzenia.

54. Autonomiczny robot dostawczy w budynku

nawigacji, a aplikacja mobilna pokazuje aktualng pozycje robota na mapie i informuje powiadomieniem, gdy przesytka dotrze
do celu.

55. System kolaboracji wielu robotéw (Swarm Control)

Projekt polega na stworzeniu interfejsu do zarzadzania grupg matych robotéow. Uzytkownik w aplikacji mobilnej wyznacza
formacje (np. linia, koto), a system rozsyta komendy do wszystkich jednostek jednoczes$nie, dbajac o synchronizacje ich
ruchéw.

56. Robotyczna proteza dloni sterowana aplikacja mobilna

Projekt obejmuje sterowanie modelem dtoni robotycznej. Aplikacja posiada predefiniowane gesty (uscisk, chwyt pesetowy),
ktore uzytkownik aktywuje dotykiem. Dodatkowo system moze wizualizowac site nacisku na palcach dtoni dzieki czujnikom
tensometrycznym.

57. Mobilny interfejs do symulacji robotéw przemystowych

Aplikacja taczy sie z profesjonalnym srodowiskiem symulacyjnym (np. ROS/Gazebo). Uzytkownik moze monitorowaé stan
"cyfrowego blizniaka" (digital twin) linii produkcyjnej, otrzymywaé powiadomienia o awariach i zdalnie zatrzymywac proces
w sytuacjach awaryjnych.

58. Robot grajacy w gry planszowe (np. k61ko i krzyzyk)

Projekt polega na stworzeniu robota, ktéry fizycznie przesuwa pionki na planszy. Aplikacja mobilna stuzy jako interfejs
przeciwnika - uzytkownik wykonuje ruch w aplikacji, a robot rozpoznaje stan planszy (za pomoca kamery i przetwarzania
obrazu) i wykonuje kontrruch w $wiecie rzeczywistym.

Kategoria E: Zdrowie i samopoczucie
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59. Aplikacja do monitorowania codziennych nawykow

Projekt polega na opracowaniu aplikacji pomagajacej uzytkownikowi monitorowaé codzienne nawyki i aktywnosci. Uzytkownik
moze definiowac witasne cele, np. nauke, aktywnos¢ fizyczng czy czas pracy. Aplikacja zapisuje wykonanie zadan i prezentuje
historie postepéw w formie statystyk. Dane uzytkownika sg synchronizowane z backendem. System powinien wykorzystywacé
powiadomienia mobilne przypominajace o realizacji celow. Koncowym efektem ma by¢ aplikacja mobilna dziatajagca na
smartfonie.

60. Mobilny dziennik samopoczucia i stresu

Celem projektu jest stworzenie aplikacji umozliwiajacej uzytkownikowi codzienne monitorowanie samopoczucia psychicznego.
Uzytkownik zapisuje poziom stresu, nastréj oraz wybrane czynniki wptywajace na jego stan. Dane sg prezentowane w formie
wykresow i statystyk pokazujacych zmiany w czasie. Aplikacja moze wysyta¢ przypomnienia o uzupetnieniu wpisu. System
powinien umozliwia¢ eksport danych do raportu PDF. Projekt pozwala zapoznac sie z podstawami monitorowania dobrostanu
psychicznego.

61. Aplikacja wspierajaca ¢wiczenia oddechowe

Projekt polega na stworzeniu aplikacji pomagajacej uzytkownikowi wykonywacé éwiczenia oddechowe redukujace stres. System
prowadzi uzytkownika poprzez wizualne i dZzwiekowe instrukcje wdechu i wydechu. Uzytkownik moze wybierac rézne techniki
oddychania oraz dtugos¢ sesji. Aplikacja powinna rejestrowaé historie wykonanych ¢éwiczen. Mozliwe jest wykorzystanie
wibracji lub dzwiekéw jako sygnatéw rytmu oddychania. Projekt ma charakter wspierajacy profilaktyke zdrowia psychicznego.

62. EmotiCam - aplikacja analizujaca emocje uzytkownika

Celem projektu jest stworzenie aplikacji wykorzystujacej kamere smartfona do analizy emocji uzytkownika na podstawie mimiki
twarzy. System identyfikuje podstawowe emocje, takie jak radosé, smutek czy zaskoczenie. Wyniki prezentowane sg w czasie
rzeczywistym w formie wizualnych wskaznikéw. Aplikacja zapisuje historie analiz i umozliwia obserwacje zmian nastroju.
Projekt pozwala zapoznac sie z podstawami informatyki afektywnej oraz przetwarzania obrazu.

63. AR Fitness Trainer

Projekt polega na stworzeniu aplikacji treningowej wykorzystujacej elementy rozszerzonej rzeczywistosci. Aplikacja wyswietla
wirtualnego trenera lub wskazéwki ruchowe naktadane na obraz z kamery telefonu. Uzytkownik wykonuje ¢wiczenia zgodnie
z instrukcjami wyswietlanymi w przestrzeni. System moze wykorzystywac czujniki ruchu telefonu do oceny dynamiki éwiczen.
Aplikacja zapisuje historie treningéw oraz postep uzytkownika. Projekt taczy elementy AR z aplikacjami zdrowotnymi.

64. MoodScape - wizualizacja emocji w przestrzeni AR

Celem projektu jest stworzenie aplikacji, ktéra wizualizuje aktualny nastroéj uzytkownika w formie dynamicznych obiektéw AR.
Uzytkownik wprowadza lub system analizuje jego emocje na podstawie krétkiego testu. Aplikacja generuje wirtualne
srodowisko odpowiadajagce temu nastrojowi, np. spokojny krajobraz lub dynamiczne ksztatty. Obiekty pojawiajg sie
W rzeczywistej przestrzeni wokét uzytkownika. Projekt bada mozliwosci wizualizacji stanéw emocjonalnych w rozszerzonej
rzeczywistosci.

65. Emotion Music Player

Celem projektu jest stworzenie odtwarzacza muzyki reagujgcego na emocje uzytkownika. Aplikacja analizuje nastréj na
podstawie mimiki twarzy lub krétkiej ankiety. Nastepnie proponuje muzyke dopasowang do aktualnego stanu emocjonalnego.
Interfejs aplikacji zmienia kolory i animacje w zaleznosci od nastroju uzytkownika. System zapisuje historie nastrojow
i odtwarzanych utworéw. Projekt taczy informatyke afektywnga z interfejsami adaptacyjnymi.

66. Mobilna aplikacja przypominajaca o lekach

Celem projektu jest stworzenie systemu wspomagajacego regularne przyjmowanie lekéw. Uzytkownik moze wprowadzi¢
nazwe leku, dawke oraz harmonogram przyjmowania. Aplikacja generuje powiadomienia przypominajace o przyjeciu dawki.
System zapisuje historie przyjmowanych lekéw oraz pozwala sprawdzi¢ regularnos$é¢ stosowania terapii. Dane mogg byc¢
synchronizowane z backendem. Projekt pokazuje wykorzystanie powiadomien mobilnych w kontekscie zdrowotnym.

67. Aplikacja do podstawowej oceny jakosci snu

Projekt polega na stworzeniu aplikacji umozliwiajacej monitorowanie nawykéw zwigzanych ze snem. Uzytkownik zapisuje
godziny zasypiania i budzenia sie oraz subiektywna ocene jakosci snu. System prezentuje statystyki i wykresy dotyczace rytmu
snu. Aplikacja moze wysyta¢ przypomnienia o regularnym czasie snu. Mozliwe jest wykorzystanie czujnikéw telefonu do
wykrywania ruchu podczas snu. Projekt ma charakter edukacyjny i wspiera zdrowe nawyki.

68. Aplikacja do treningu pamieci roboczej

Celem projektu jest stworzenie zestawu prostych gier kognitywnych ¢wiczacych pamiec i koncentracje. Zadania mogg polegaé
na zapamietywaniu sekwencji symboli lub lokalizacji elementéw na ekranie. System powinien dostosowywac poziom trudnosci
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do wynikéw uzytkownika. Aplikacja zapisuje wyniki oraz prezentuje postepy w czasie. Mozliwe jest wprowadzenie rankingéw
lub poziomoéw. Projekt koncentruje sie na treningu funkcji poznawczych.

69. Aplikacja edukacyjna o zdrowym stylu Zycia

Projekt polega na stworzeniu aplikacji prezentujacej wiedze dotyczaca zdrowego stylu zycia. Uzytkownik moze zapoznawac sie
z artykutami lub krétkimi materiatami edukacyjnymi dotyczacymi diety, aktywnosci fizycznej i snu. Aplikacja moze zawierac
krotkie quizy sprawdzajace wiedze. System zapisuje postepy uzytkownika w nauce. Mozliwe jest dodanie powiadomien
przypominajacych o codziennej dawce wiedzy. Projekt ma charakter edukacyjny.

70. Mobilny monitor bezpieczenstwa dla seniora

Wykorzystanie akcelerometru w urzadzeniu IoT (np. noszonym na opasce) do wykrywania upadkéw. W razie incydentu system
automatycznie wysyta powiadomienie alarmowe z lokalizacjag GPS do opiekuna korzystajacego z aplikacji mobilnej. Dane
o aktywnosci sg synchronizowane z backendem.

71. Aplikacja do przeprowadzania testow osobowosci

Celem projektu jest stworzenie aplikacji umozliwiajacej przeprowadzenie prostych testéw psychologicznych. Uzytkownik
odpowiada na serie pytan, a system generuje wynik w postaci profilu cech osobowosci. Wyniki sa prezentowane w formie
wykreséw lub diagramoéw. Aplikacja powinna zawieraé krétkie opisy znaczenia poszczegélnych wynikéw. Dane uzytkownika
moga by¢ zapisywane w historii wynikow. Projekt ma charakter informacyjno-edukacyjny.

72. Aplikacja do monitorowania nawodnienia organizmu
Projekt polega na stworzeniu aplikacji przypominajacej o regularnym piciu wody. Uzytkownik zapisuje ilo$¢ wypitej wody
w ciggu dnia. System oblicza postep w realizacji dziennego celu nawodnienia. Aplikacja generuje powiadomienia
przypominajace o koniecznosci uzupetnienia ptynéw. Dane prezentowane sg w formie wykreséw tygodniowych i miesiecznych.
Projekt pokazuje wykorzystanie prostych mechanizméw motywacyjnych.

73. Aplikacja wspierajaca krotkie sesje relaksacyjne

Celem projektu jest stworzenie aplikacji umozliwiajacej wykonywanie krétkich éwiczen relaksacyjnych lub medytacyjnych.
Uzytkownik wybiera rodzaj sesji oraz jej dtugosé. Aplikacja prowadzi uzytkownika poprzez instrukcje dzwiekowe lub wizualne.
System zapisuje historie sesji i umozliwia analize regularnosci ¢wiczen. Mozliwe jest wykorzystanie dzwiekéw natury lub muzyki
relaksacyjnej. Projekt ma charakter wspierajacy profilaktyke zdrowia psychicznego.

74. StressSense - aplikacja monitorujgca poziom stresu

Celem projektu jest stworzenie aplikacji analizujacej oznaki stresu uzytkownika. System moze wykorzystywaé dane z czujnikdéw
telefonu, np. mikrofonu lub akcelerometru, a takze krétkie ankiety. Na podstawie tych danych aplikacja estymuje poziom stresu
uzytkownika. Wyniki prezentowane sg w formie wykreséw oraz sugestii dotyczacych relaksacji. Aplikacja moze proponowacé
krotkie ¢wiczenia oddechowe. Projekt wprowadza elementy informatyki afektywne;j.

75. Aplikacja do prowadzenia dziennika nawykow zdrowotnych

Projekt polega na stworzeniu aplikacji umozliwiajacej $ledzenie codziennych nawykéw zdrowotnych. Uzytkownik moze
definiowac¢ wtasne cele, np. aktywnos¢ fizyczng, sen lub czas spedzony na nauce. Aplikacja zapisuje wykonanie zadan
i prezentuje postepy w formie statystyk. System moze generowac przypomnienia o realizacji zaplanowanych aktywnosci. Dane
sg przechowywane w backendzie lub lokalnej bazie danych. Projekt pozwala zapoznac sie z projektowaniem aplikacji
wspierajacych zmiane zachowan.
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Opis wymagan projektu

Semestralny projekt polega na zaprojektowaniu i wdrozeniu kompletnej aplikacji mobilnej (frontend + backend)
w warunkach zblizonych ndo pracy w firmie IT. Zesp6t 3-osobowy pracuje w repozytorium Git z wykorzystaniem
branchingu, pull requestéw, code review, CI/CD, testéw automatycznych oraz dokumentacji technicznej
i uzytkowej.

Projekt polega na zaprojektowaniu i wdrozeniu aplikacji mobilnej, ktéra realnie wykorzystuje mozliwosci
smartfona, a nie jest jedynie ,przeniesiong wersjg aplikacji desktopowej”. Aplikacja musi dziata¢ na fizycznym
urzadzeniu (Android) i zosta¢ przygotowana do publikacji w sklepie play.

Checklista

Ogodlne wymagania projektu - dla catego zespot

Aplikacja dziata na fizycznym smartfonie (prezentacja na zajeciach)
Wykorzystanie min. 2 natywnych funkcji urzadzenia, np.:

o aparat (Camera API)

o GPS / lokalizacja

o powiadomienia push

o czujniki (akcelerometr, zyroskop)

o biometria (odcisk palca / Face Unlock)

o przechowywanie lokalne (np. offline-first)
Integracja z backendem (auth + operacje na danych)
Dziatajacy przeptyw end-to-end (logowanie + operacja domenowa)
Minimum 20 zamknietych issue + 2 milestone (sprinty)
Repozytorium z PR i code review
Cl: build + testy przy kazdym PR
Testy jednostkowe (>60% pokrycia logiki)
Testy integracyjne API (min. 5 scenariuszy)
Dokumentacja APl (OpenAPI/Swagger)
Wygenerowany podpisany build (AAB/APK)
Przygotowany opis aplikacji do Google Play (opis, screeny, ikona, polityka prywatnosci)
Proba publikacji w Google Play (kanat testowy lub produkcyjny)
5-minutowe demo + prezentacja procesu CI/CD

EENAEAANEARNAER

Product Lead & UX Frontend Developer Backend & DevOps Engineer
1. Min. 15‘use.r stories i 1. Implementacja min. 5 ekranéw 9. AR T, B e e
z kryteriami akceptacji 2. Integracja min. 2 funkcji natywnych (w tym rejestracja/logowanie)
2. Wy'raz'rTe uzasadnienie: dlaczego urzadzenia 2. Uwierzytelnianie (np. JWT)
aplikacja wymaga smartfona 3. Obstuga uprawnien systemowych e enaie e
3. Prototyp uwzgledniajacy interakcj runtime permissions . .
mobillzl:(gest%/,ekonttje?(szIokalizacjj(i?, 4. (Obs’ruga si)anéw: ! 3. M?del bazyl da-nych * mfgraCJe
aparat itp.) loading / error / offline 4. Min. 5 testéw integracyjnych API
4. MVP vs funkcje dodatkowe 5. Integracja z AP| 5. Cl backendu (testy automatyczne)
5. Opis aplikacji do Google Play (krétki+  (auth + min. 3 operacje CRUD) 6. Deployment (np. chmura / hosting
petny opis, stowa kluczowe) 6. Min. 10 testéw jednostkowych BN ey
6. Przygotowanie screenéw i materialdw 7. konfiguracja podpisanego builda 7. WaIidaFja dar.1ych, CORS, podstawowe
promocyjnych (keystore, wersjonowanie) zabezpleczen'la - o
7. Checklista testéw akceptacyjnych 8. Przygotowanie wersji AAB/APK 8. Przygotowaple polityki prywatnosci
8. Changelog + instrukcja uzytkownika gotowej do Play Console oy e el ey o)
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