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Opis techniczny:

W miejscach ktdére beda przedmiotem niniejszego projektu. instalowane beda urzadzenia (beacony),
wysytajace niezaktdcajacy pracy innych sprzetéw sygnat (nadajniki s3 mate, wodoodporne, zasilane
bateryjnie- bardzo fatwe do schowania przed wzrokiem oséb postronnych). Na smartfonie (z dostepem
do Internetu /opcjonalnie: bez dostepu do Internetu/, z systemem Android 4.3 lub wyzszym oraz
obstugujgcym Bluetooth Low Energy /a opcjonalnie: ANT/) instalowana jest darmowa aplikacja
,Mréowka”. Gdy witasciciel smartfonu zblizy sie do nadajnika na odlegtos¢ 10-20 metréw, jego
urzgdzenie wyswietli zaprogramowane dane.

Filmowe prezentacje systemu oraz dodatkowe opisy: www.kso.com.pl/mrowka

Idea projektu:

W miejscach ktdre opisane sg w najprzerdzniejszych ksigzkach (budynki, place, punkty widokowe, itp.)
instalowane sg beacony. Fragmenty ksigzek, zawierajgce opis danego miejsca, pojawiajg sie na
smartfonie uzytkownika, gdy ten zblizy sie do danego nadajnika.

Uzytkownik telefonu bedzie miat mozliwos¢ na wtasne oczy skonfrontowac rzeczywistos¢ z tym jak
wyglada widziana oczami autora ksigzki.

Projekt wzmacnia ciekawos$¢ czytania, poznawania swiata réwniez przy pomocy ksigzek; aktywizuje
pasje czytelnicze, wzmacnia i ubogaca wyobraznie, szczegdlnie mtodszym uzytkownikom systemu
pokazuje ze ksigzka i czytanie nie sg abstrakcjg ale czyms$ co bezposrednio powigzane jest z naszg
rzeczywistoscig, czyms$ przez pryzmat czego warto ogladac¢ $wiat. Efektem projektu jest rédwniez
aktywizacja uczestnikow do wtasnorecznego wymyslania historii oraz, poprzez naoczne ,dotkniecie”
fragmentow ksigzek, proba obudzenia pasji pisarskich.

Projekt moze byc¢ , ksigzkowym” przewodnikiem po danej miejscowosci lub regionie, moze réwniez
by¢ dodatkiem do gtéwnej Sciezki tematycznej.

Zarzadca systemu otrzymuje narzedzie, pozwalajagce na monitorowanie tras przemierzanych przez
odwiedzajgcych oraz informujace o ilosci oséb jaka dang trase przebyta. Ma mozliwosé sterowania
kierunkami przeptywu mas ludzkich, otrzymuje narzedzie pozwalajgce na sterowanie gospodarkg
nieruchomosciami na zadanym terenie.

Wszystkie projekty mozna dostosowac do biezgcych potrzeb i okolicznosci- tworzy¢ mozna sciezki
turystyczne i miejskie/terenowe gry edukacyjne tematycznie odpowiadajgce aktualnym trendom,
oczekiwaniom, biezgcym wydarzeniom zarédwno rocznicowym jak i incydentalnym. System dziata
24h/dobe, okres jego uzytkowania zalezy od Organizatora.
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