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WSZYSCY JESTESMY CICERONAMI

Cicerone [wym. cziczerone] daw. osoba bedgca czyim$ przewodnikiem, zwitaszcza po zabytkach,
muzeach — zrdédto: Stownik jezyka polskiego PWN.

Beneficjentem niniejszego projektu jest osoba, posiadajgca smartfon lub tablet.

Projekt przeznaczony jest dla oséb w wieku od 6 lat, ze szczegdlnym naciskiem na:
e dwuetapowg edukacje:
1. publikowane tresci —> uzytkownik systemu (przyszty cicerone)
2. cicerone —> osoby ktorych jest przewodnikiem
e integracje miedzypokoleniowg (babcia lub dziadek sg przewodnikami wnuczat, rodzice
przewodnikami dzieci, wnuczeta oprowadzajg dziadkow lub swych rodzicow, itp.)
e integracje pomiedzy rownolatkami (przewodnik z grupg znajomych)

Opis techniczny:

W miejscach o ktérych chcemy przekazaé konkretne tresci, co$ opowiedzie¢, w miejscach
interesujacych (lub tam gdzie chcemy pokierowac osobe do ciekawego punktu) instalowane sg mate
urzadzenia, wysytajgce niezaktdcajgcy pracy innych sprzetéw sygnat (nadajniki s3 mate, wodoodporne,
zasilane bateryjnie- bardzo tatwe 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
»Mrowka”. Gdy wtasciciel smartfonu zblizy sie do nadajnika na odlegtos¢ 10-20 metréw, jego
urzadzenie wyswietli zaprogramowane dane (tekst, grafika, zdjecie, film -informacje multimedialne).

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

Idea projektu:

Mieszkaniec regionu w ktérym uruchomiony zostat projekt, bagdz osoba ktdra przyjechata tu tylko na
okreslony czas, moze zapoznac sie z ciekawostkami na temat wybranych miejsc. Na smartfonie zostang
jej przekazane informacje biezace, historyczne, ciekawostki, zdjecia lub filmy- jest to edukacyjny aspekt
projektu. Ta osoba, po przejsciu sciezki tematycznej i po przyswojeniu przekazanych informacji,
stawataby sie ciceronem danego regionu badz zagadnienia (celowo pominiete jest stowo przewodnik,
zarezerwowane dla konkretnej grupy zawodowej)- ten status mozna nabywac¢ automatycznie lub po
zdaniu krotkiego testu (opcja: réwniez opartego na aplikacji mobilnej).

Status cicerona uzyska¢ moze osoba w kazdym wieku.

KSQ Sebastian Kaczmarczyk sebastian@kso.com.pl +48 509 292 885 str.1z2



GRY GRY SCIEZKI INFORMACIA
MIEJSKIE TERENOWE EDUKACYINE TURYSTYCZNA

RAJDY PIESZE RAJDY NA SYSTEMY PROMOCIA
| ROWEROWE ORIENTACIE LOJALNOSCIOWE MIEJSCA

Kolejnym etapem jest oprowadzanie rodzinnych lub ogélnie pojetych grupowych eskapad, opartych na
zaprojektowanej Sciezce oraz na przekazanych za posrednictwem aplikacji informacjach przez cicerona.
Niech to beda wycieczki rodzinne, spacery grup znajomych- najwazniejszym jest aby osoby w jaki$
sposéb ze sobg bliskie dzielity sie wiedzg, propagowaty dane miejsca, budowaty wiez z regionem-
zaréwno swojg jak i oséb ktérymi obdarzajg nowymi przezyciami.

Po przejsciu sciezki tematycznej, wyswietlone na smartfonach informacje mozna przesta¢ na swdj
adres e-mail, aby po powrocie do domu mdc wracaé wspomnieniami do mitych chwil, dzieli¢ sie
wrazeniami z innymi osobami- promowac region, miasto, miejsca...

Sciezki tematyczne moga by¢ przeznaczone dla uzytkownikéw kazdego typu $rodka lokomodgiji:
poczgwszy od ruchu pieszego, poprzez rowery, hulajnogi, deskorolki i w niektérych przypadkach
transport publiczny, na kajakach i tédkach skonczywszy.

Aktywizacja:

Istotnym elementem projektu jest aktywizacja oséb zamieszkujacych dany obszar, ze szczegélnym
naciskiem na aktywizacje osdb starszych, stuchaczy Uniwersytetéw trzeciego wieku (w tym nauka
obstugi urzadzen mobilnych). Dodatkowymi efektami uczestnictwa w projekcie s3 m.in. budowanie i
wzmachnianie wiezi pomiedzy przedstawicielami réznych pokolen, budowanie i utrwalanie relacji
pomiedzy uczestnikami grup turystycznych, zwiekszanie poczucia wlasnej wartosci osob ktore zostang
ciceronami, budowanie i utrwalanie wiezi z Matg Ojczyzna, z miejscem ktére zostato odwiedzone w
celach turystycznych (lub zawodowych a uczestnictwo w projekcie byto okazjonalne), budowanie checi
powrotu do odwiedzonego miejsca i wzmacnianie efektow marketingu szeptanego o regionie...

Gry edukacyjne:

Istnieje mozliwos¢ stworzenia, na bazie systemu ,Mréwka” gier terenowych, ktére bytyby
analogicznymi grami do pamietnych ,podchodéw” a oparte bytyby na nowoczesnym, multimedialnym
systemie. Uczestnicy gry, aby otrzymywac wskazowki o nastepnych etapach trasy, musieliby wykazac
sie znajomoscig danej tematyki.

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

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