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Opis prze

Przedmio

Zatgcznik nr 2 do zapytania NIP.KD.262.04.2024.CKZ
dmiotu zamoéwienia:

tem zamodwienia jest dostawa licencji wielostanowiskowej oprogramowania do modelowania

i symulacji proceséow produkcyjnych i logistycznych obejmujaca trzy (nieroztgczne) czesci sktadowe:

CzesC A. -

Czesc B. -

Czesc C. -

licencje oprogramowania do modelowania i symulacji proceséw produkcyjnych
i logistycznych dla minimum 15 stanowisk uczniowskich

symulator proceséw przemystowych (aplikacja komputerowa) do realizacji wirtualnych
zadan decyzyjnych (2 gry decyzyjne) zrealizowany w technologii Virtual Reality (VR)
okulary Virtual Reality - 4 szt.

Szczegotowy opis przedmiotu zamdwienia:

CzescA. i
na minim

cencja oprogramowania do modelowania i symulacji proceséw produkcyjnych i logistycznych
um 15 stanowisk uczniowskich, w tym:

A.1) ustuga dostawy bezterminowej licencji edukacyjnej oprogramowania do modelowania

i symulacji proceséw logistycznych i produkcyjnych wraz z mechanizmem generowania

eksperymentdw i sprawdzania alternatywnych scenariuszy.

Wymagany zakres funkcjonalnosci oprogramowania:

Oprogramowanie musi by¢ przeznaczone do modelowania 3D, wizualizacji, sterowania
i optymalizacji proceséw produkcyjnych i logistycznych.
Mozliwos$¢ wykorzystania jezyka C++ do tworzenie skryptéw w programie.
Mozliwos$¢ wykorzystania jezyka SQL w pracy na danych tabelarycznych.
Mozliwos$¢ budowy logiki modelu w postaci zaprogramowanych schematéw blokowych,
Mozliwo$¢ modelowania i wizualizacji 3D tworzonych projektow
Analiza systemu poprzez wygenerowane diagramy, raporty i arkusze kalkulacyjne,
Integracja z arkuszem kalkulacyjnym w celu dalszej analizy otrzymanych wynikédw
modelowania (importowanie, eksportowanie),
Oprogramowanie powinno umozliwia¢ budowe modeli symulacyjnych dowolnej wielkosci,
bez ograniczen w zakresie liczby wykorzystanych obiektéw 3D.
Mozliwos¢ customizacji (rysunki, obiekty, klasy, biblioteki),
Modut wykreséw (poréwnanie obiektéw, raport finansowy itp.),
Mozliwos$¢ wykorzystania minimum nastepujgcych bazy danych poprzez ODBC (Open
Database Connectivity), takich jak: Access, Oracle, DB2, MS SQL Serwer, MySQL
Dynamiczne metryki wbudowane w model i w wizualizacje na ekranie,
Dynamiczne zapisywanie w pliku podczas pracy modelu
Mozliwosci oprogramowania w zakresie logistyki:

opracowanie koncepcji przeptywdw towarowych,

o organizacja transportu wewnetrznego,
o symulacja procesu pakowania w magazynie automatycznym,
o reorganizacja strefy sktadowania,
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analiza i optymalizacja procesu kompletacji,

planowanie tras,

planowanie nowych magazynow.

analiza przepustowosci strefy kontroli bezpieczenstwa,

analiza i optymalizacja procesu ewakuacji z obiektéw uzytecznosci publicznej,
analiza logistyki pieszych,

wybér najlepszej lokalizacji na organizacje imprez masowych,

o Mozliwos¢ modelowania lokalizacji magazynowych oraz modelowania ich wykorzystania

(przypisywanie/wyszukiwanie/rezerwacje itp.) przy pomocy jezyka SQL.

o Wbudowane narzedzie do tworzenia symulacji agentowych (Social Distancing).

e Mozliwosci oprogramowania w zakresie produkcji przemystowe;j:

O O O O O O

@)

@)

O

analiza obcigzenia linii produkcyjnej,

analiza zasadnosci implementacji zrobotyzowanej linii produkcyjnej,

analiza wielkosci zapasow w faricuchu dostaw,

odwzorowanie przeptywu produkcji,

odwzorowanie procesu zasilania stanowisk roboczych w surowce i materiaty,
analiza obcigzenia operatordw,

testowanie usprawnien

analiza wptywu optymalizacji

Mozliwosci oprogramowania w zakresie transportu

analiza przepustowosci i projektowanie tras,
planowanie tras pojazdéw z uwzglednieniem wskazanych przez decydenta ograniczen,

Oprogramowanie ma mozliwo$¢ wspodtpracy z technologia VR w zakresie interakcji

z obiektami

e Obstugiwane systemy operacyjne: gwarantujgcy bezkonfliktowag wspdtprace z systemem

operacyjnym posiadanym przez CKZ w Nowym Saczu oraz pozwalajacy na petne

wykorzystanie posiadanego przez CKZ oprogramowania bez koniecznosci ponoszenia przez

placowke dodatkowych nieracjonalnych i niecelowych kosztow.

Obstuga procesorow: 32/64 bitowych

A.2) swiadczenie przez Wykonawce ustugi maintenance dla licencji edukacyjnej obejmujacej miedzy

innymi dostep do petnej aktualizacji licencji, przez okres min. 1 roku.

W ramach ustugi Wykonawca zapewni Zamawiajacemu, przez caly okres trwania ustugi

maintenance: dostep do najnowszej, aktualnej wers;ji pliku instalacyjnego i dostep do wsparcia

technicznego zwigzanego z dziataniem licencji realizowanego w formie telefonicznej lub e-mail
w ww. okresie, w godzinach od: 8:00-16:00 w dni robocze.

A.3) Przedmiot zamodwienia obejmuje réwniez zapewnienie dostepu do szkolenia z zakupionego

oprogramowania na zasadzie dostepu do instruktazowego kursu podstawowego w j. polskim na

platformie e-learningowej dla co najmniej 1 nauczyciela CKZ w zakresie wprowadzenia nowych

uzytkownikéw w srodowisko do modelowania i symulacji oraz pomocy w tworzeniu modeli, a takze

podstaw budowania i nawigacji modeli.
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Czesc B. symulator proceséw przemystowych (aplikacja komputerowa) do realizacji wirtualnych zadan
decyzyjnych (2 gry symulacyjne) zrealizowany w technologii Virtual Reality (VR)

B.1). Symulator procesow przemystowych to aplikacja komputerowa realizujgca zaawansowane,
specjalistyczne i interaktywne modele proceséw, ktére odwzorowujg funkcjonowanie proceséw
przemystowych. Aplikacja obejmuje 2 gry decyzyjne w zakresie proceséw przemystowych wykonane w
oprogramowaniu opisanym w Czesci A).

Na przedmiot zamdwienia sktada sie przygotowanie na podstawie ramowej koncepcji (okreslonej
w pkt. B.3)) oraz wdrozenie w CKZ dwdch gier decyzyjnych symulacyjnych: jedna z obszaru
procesow produkcyjnych i jedna z obszaru proceséw transportowych. Do gtéwnych cech obu gier
zalicza sie ich interaktywnosc oraz wykorzystanie w symulacji technologii 3D i VR (Virtual Reality).

Gtéwnym obszarem ich stosowania bedg zajecia dydaktyczne realizowane w CKZ w Nowym Saczu
(CKZ). Oprogramowania i aplikacja beda wdrozone w pracowni komputerowej wyposazonej
w komputery z systemem operacyjnym Windows 11 oraz ekrany o rozdzielczosci full HD 1920 x
1080.

Kazda z gier zostanie przygotowana dla trzech zastosowan edukacyjnych:

e prezentacji szczegétowego przebiegu procesu wraz z obiektami niezbednymi do jego realizacji
(m.in. maszyny, systemy transportowe, obstuga),

e interaktywnej symulacji modelu procesu w trybie 3D wykorzystujgcej parametry kontrolowane
przez uzytkownika gier i parametry wynikowe prezentowane w oknach dialogowych (kokpitach)
stanowigcych integralng czes¢ gier,

e interaktywnej symulacji modelu procesu w trybie VR, umozliwiajgce interakcje uzytkownika
z wybranymi obiektami za pomocg kontroleréw VR do gogli (stanowigcych cz. C))

Kazda gra ma posiadaé¢ mozliwos¢ zarejestrowania szczegétowych danych wynikowych dotyczacych
przebiegu symulacji oraz ich udostepnienia na potrzeby analizy poza srodowiskiem symulacyjnym.

B.2). Wymagania dotyczace gier

1. Modele gier muszg dziata¢ bezbtednie w Srodowisku do modelowania i symulacji (z Cz. A)

2. Kazdy model skfada sie z:

a) plikéw niezbednych do uruchomienia modelu w programie do modelowania i symulacji (z Cz .A)

b) dokumentacji modelu: jako dokumentacja mogg by¢ uznane pliki audiowizualne prezentujgce
nagrania instruktazowe wykorzystania modeli gier.

3. Gry symulacyjne beda stanowic¢ wirtualne odwzorowanie rzeczywistych proceséw zachodzacych
w przedsiebiorstwach, tzn. obiekty uzyte w poszczegdlnych modelach, relacje zachodzgce miedzy nimi
oraz parametry decydujace o ich funkcjonowaniu muszg odpowiadac realnym sytuacjom spotykanym
w praktyce przemystowe;j.

4. Kazdy model sktada sie z:

a) modelu procesu przygotowanego w standardzie wizualizacji obiektéw tréjwymiarowych 3D,
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b) modelu logicznego (process flow),

c) niezbednych skryptéw,

d) zestawu dashboardéw, kazdy zawierajgcy m.in. trzy kluczowe mierniki proceséw
zaakceptowane przez Zamawiajgcego,

e) kokpitu sterujgcego zawierajgcego kontrolki umozliwiajgce wprowadzanie parametréw
decyzyjnych przez uzytkownika, zaakceptowanych przez Zamawiajgcego,

f) biblioteki obiektéw 3D dopasowanych do specyfiki modelu,

g) interfejséw eksportu/importu danych do/z plikow xlsx,

h) trybu symulacji umozliwiajgcego sprawdzenie zaplanowanych zmian parametréw modelu
i badaniu ich wptywu na wybrane KPI,

i) scenariuszy interaktywnych wykorzystujgcych technologie VR (min. 3 obiekty obstugiwane
w technologii VR na kazdy model gry).

5. Modele gier muszg umozliwia¢ obstuge wybranych obiektéw z wykorzystaniem technologii VR.

6. Elementem kazdego modelu jest dokumentacja zaimplementowana pod postacig okna dialogowego
w programie. Dokumentacja ta zawiera opis: procesu, zaangazowanych zasobow, wejsé i wyjs¢, a takze
problemdw decyzyjnych. Dokumentacja zawiera takze liste kluczowych miernikdw wydajnosci procesu
reprezentowanych w formie liczbowe]j oraz graficznej (dashboard) oraz liste kluczowych zmiennych
decyzyjnych.

7. Kazdy model musi umozliwia¢ obstuge indywidualng w warunkach VR.
B.3). Koncepcja symulatora procesow przemystowych

Symulator proceséw przemystowych stanowi aplikacje komputerowg dzieki ktérej Uczestnik bedzie
mogt wzigé aktywny udziat w symulacji (symulacyjnej grze), oraz nauczy¢ sie podejmowac decyzje dot.
procesu produkcyjnego i transportowego w bezpiecznym srodowisku i testowac ich konsekwencje.
Aplikacja posiada¢ bedzie modut rozgrywki dzieki czemu — poprzez wykorzystanie okularéw oraz
kontroleréw VR — mozliwe bedzie uczestniczenie w wirtualnym srodowisku odzwierciedlajgcym
procesy przemystowe.

Aplikacja zostanie wykonana w oprogramowaniu do modelowania i symulacji proceséw okreslonym
w czesci A).

Koncepcja stanowi ramy dla przygotowania 2 gier symulacyjnych i obejmuje: wskazanie rodzaju
procesu, ogdlny opis modelowanego procesu ze wskazaniem podstawowych wejs¢ i wyjs¢, zasobow,
charakterystyka danych wejsciowych i wyjsciowych, kluczowe zmienne decyzyjne; cele symulacji,
mierniki wydajnosci oraz zakres interakcji uzytkownika w modelu VR.

B.3.1. Gra symulacyjna nr 1
Gra symulacyjna 1 dotyczy procesu produkcyjnego

Scenariusz symulatora w obszarze proceséw produkcyjnych przewiduje dla uczestnika symulacji role
kierownika produkcji, odpowiedzialnego za zaplanowanie i optymalizacje linii produkcyjne;.

Zadaniem uczestnika symulacji jest utworzenie procesu produkcyjnego dla 1- 3 rodzajéw wyrobow,
w oparciu o wejsciowe dane produkcyjne i parametry maszyn. Uczestnik ma mozliwos¢ zdefiniowania
rodzajow wyrobow i rodzaj transportu dla wybranych stanowisk (np. uzycie operatora, wdzka, robota).
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W procesie wykorzystywane sg rézne maszyny i urzgdzenia takie jak np.: maszyny konwencjonalne,
maszyny sterowane komputerowo, urzadzenia transportowe, podajniki i/lub stanowiska operacyjne
np.: stanowiska obrdbcze, stanowiska montazu recznego, stanowiska zrobotyzowane, stanowiska
kontroli jakosci. Ponadto zadane sg czasy poszczegdlnych operacji, czasy przezbrojert maszyn, srednie
czasami poprawnej pracy do uszkodzenia, srednie czasy napraw i koszty ich zakupu.

Ustawienia symulatora powinny pozwoli¢ na zdefiniowanie wielkosci produkcji poszczegdlnych
wyrobow, liczbe operatoréw z podziatem na zadania (typu: transport czy utrzymanie ruchu)

Dla kazdego uzycia symulatora uczestnik powinien mie¢ mozliwo$¢ wygenerowania lub wprowadzenia
marszruty produkcyjnej i zdefiniowania wielkosci produkcji.

Kazda rozgrywka w ramach gry 2 sktada sie z nastepujacych etapow

e umieszczanie maszyn na hali, przy czym ograniczeniem w liczbie maszyn jakie mozna umiescic¢
na hali jest posiadany budzet na inwestycje

e zdefiniowanie buforéw przy stanowiskach

e definiowanie ilosci produkowanych wyrobéw oraz zasobdw transportowych

o definiowanie liczby poszczegdlnych rodzajéw pracownikéw

e uruchomienie symulacji i otrzymanie wynikéw dla produkcji i zasobow

e analiza wynikow.

Celem gry jest osiggniecie jak najlepszych wartosci wskaznikdéw systemu produkcyjnego, takich jak np.:
produktywnos¢ w analizowanym czasie, czas realizacji zlecenia produkcyjnego, koszty catkowitych,
czas zwrotu inwestycji.

Uczestnik gry musi zrealizowad zatozony plan produkcyjny poprzez odpowiednie zarzadzanie zasobami,
optymalizacje procesdw oraz podejmowanie strategicznych decyzji dotyczgcych produkcji.

Symulator posiada opcje Sterowania VR. W VR sterowanie odbywa sie za pomocg kontrolera do
okularow VR. W tym trybie zapewniona jest mozliwos$¢ obstugi wirtualnych stanowisk/maszyn przez
uczestnikéw symulacji oraz obserwacja przebiegu procesu produkcyjnego.

B.3.2. Gra symulacyjna nr 2
Gra symulacyjna 2 dotyczy procesu transportu wewnetrznego

Gra symulacyjna w obszarze transportu wewnetrznego przewiduje dla uczestnika symulacji role
pracownika, odpowiedzialnego za zaplanowanie i optymalizacje transportu pojemnikéw z czeSciami
na linie produkcyjne znajdujgce sie na hali. Zakres symulacji obejmuje proces dostarczania pojemnikéw
z czesciami z magazynu na linie produkcyjne i dalszg ich obrébke oraz sprawdzenie, jak podjete przez
uczestnika symulacji decyzje wptywajg na wyniki symulacji. Transport realizowany jest
z wykorzystaniem pociggu logistycznego/transportera i/lub wdzkdéw transportowych.

Gracz moze zmienia¢ parametry symulacji np.: trasa, liczba elementéw transportowanych, pojemnosc,
predkosé, dodatkowy wdzek transportowy itp.

Kazda rozgrywka w ramach gry 2 sktada sie z nastepujacych etapdéw:

e zdefiniowanie parametrow dla transportu wewnetrznego tj. S$ciezki procesu, pojemnos¢
transportera/ pociggu logistycznego,
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e zdefiniowanie liczby pracownikéw w magazynie i transporcie wewnetrznym
e zdefiniowanie wielkosci buforéw przy stanowiskach

e uruchomienie symulacji i otrzymanie wynikdéw dla produkcji oraz logistyki wewnetrznej
e analiza wynikéw

Celem gry jest efektywne zarzadzanie transportem wewnetrznym czesci, aby zapewni¢ ciggtosc
i wydajnos¢ procesu produkcyjnego. Uczestnik podejmuje decyzje dot. optymalizacji procesu
transportowego, ktére wptywajg na ogdlne wyniki symulacji. Celem jest osiggniecie jak najlepszych
wartosci wskaznikdéw systemu produkcyjnego i logistyki wewnetrznej przy jak najmniejszych kosztach
operacyjnych

Symulator posiada opcje Sterowania VR. W VR sterowanie odbywa sie za pomocg kontrolera
do okularéw VR. W tym trybie uczestnik gry w wirtualnej rzeczywistosci steruje pociggiem
logistycznym za pomoca joysticka na kontrolerze, transportujgc pojemniki z czesSciami na stanowiska
oraz odbierajgc puste pojemniki. Gracz moze wchodzi¢ w interakcje z pojemnikami i poszczegélnymi
czesciami, a takze moze obstugiwac stanowiska, na ktdre dostarczane sg czesci. Obstuga stanowiska
VR obejmuje transport czesci, w tym: wybdr i pobranie pojemnika z czesciami z regatu i odtozenie go
na wyznaczone miejsce przy okreslnym stanowisku, wyjecie poszczegdlnych czesci z pojemnika,
umieszczenie na stanowisku/maszynie i uruchomienie maszyny; po zakonczeniu pracy maszyny
odtozenie gotowego elementu do pojemnika z wyrobami gotowymi i po zapetnieniu pojemnika z
gotowymi elementami odtozenie go na regat/magazyn. Z kolei obstuga pociggu logistycznego polega
na przejezdzie do strefy magazynowej, odebraniu pojemnikdéw z czesciami, zatadowaniu ich na pociag,
dostarczeniu czesci na odpowiednie stanowiska, odbiorze pustych pojemnikéw ze stanowisk,
odtozeniu pustych pojemnikdw do ponownego napetnienia i powtdrzeniu przejazdu.

B.4). Wymagania dotyczace sposobu dostawy modeli gier

1. Kazdy model gry symulacyjnej musi byé zgodny z zatozeniami koncepcyjnymi okreslonymi przez
Zamawiajgcego.
2. Wykonawca, w trakcie realizacji umowy, zobowigzany jest do przedstawienia wstepnej wersji gier
celem zaakceptowania przed wdrozeniem ostatecznej wersji modeli gier.
3. Akceptowalnymi no$nikami, na ktdérych majg zostaé¢ dostarczone modele gier oraz kompletna
dokumentacja, s3: pendrive
4. Dokumentacja modeli gier jest wymagana wytacznie w wersji elektronicznej i w dwdch standardach:
w formacie edytowalnym (format docx) i nieedytowalnym (pdf).
5. Proces wdrozenia gier polega na uruchomieniu i sprawdzeniu przez Zamawiajgcego dziatania gier
w warunkach pracowni CKZ, w tym na:
a) instalacji, polegajacej na zapisaniu pliku we wskazanej lokalizacji na dysku,
b) bezbtednym uruchomieniu gier (brak btedéw podczas uruchamiania pliku),
c) przeprowadzeniu statycznych testéw funkcjonalnosci, ktdre polegajg na tym, ze:
— elementy modelu widoczne w warstwie projektowe] aplikacji sg sprawdzane pod katem
zgodnosci z koncepcja,
— biblioteka obiektéw odpowiada specyfice modelowanego procesu,
— zestawy wskaznikow wydajnosci modelowanych proceséw oraz inne obiekty, jak
np. wykresy i tabele wyjsciowe z proceséw, okreslone przez Zamawiajgcego w koncepcji,
zostaty dodane do modelu,
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d) przeprowadzeniu dynamicznych testow funkcjonalnosci modelu poprzez jego symulacje 3D,
polegajgcych na sprawdzeniu w warunkach CKZ przebiegu procesu zgodnie z oczekiwaniami
okreslonymi w koncepcji,
e) przeprowadzeniu dynamicznych testow funkcjonalnosci modeli poprzez jego symulacje VR,
polegajgcych na sprawdzeniu obiektdw pod katem ich interakcji z uzytkownikiem w warunkach
CKz

B.5). Wykonawca zobowigzuje sie do bezptatnego przeszkolenia 2 nauczycieli CKZ w Nowym Saczu
zakresie funkcjonalnosci i sposobu dziatania kazdego dostarczonego i wdrozonego symulatora (gier)

Czesc. C okulary Virtual Reality — 4 szt. niezbedne do aktywnego udziatu wirtualnym symulatorze
procesow.

C.1) Okulary (gogle) Virtual Reality — 4 szt. , o parametrach kazdej sztuki, nie nizszych niz:

e ekran: 3664 x 1920 (1832 x 1920 na kazde oko)
e czestotliwos$¢ odswiezania 90Hz

e czujniki: akcelerometr, czujnik zblizeniowy, magnetometr
e wbudowane gtosniki, wbudowany mikrofon

e ztgcza: USB-C 3.0

e pamie¢ wbudowana: min. 128 GB

e dwa kontrolery

o kabel USB C: 5m

e zasilacz,

e tfadowarka

e gwarancja producenta min. 2 lata

C.2). Zamawiajgcy wymaga, aby caty zamawiany przedmiot zaméwienia byt fabrycznie nowy.

Wykonawca dostarczy wraz z przedmiotem zamowienia instrukcje obstugi oferowanego sprzetu
w jezyku polskim.

Wykonawca zobowigzuje sie dostarczy¢ zamowiony sprzet wraz z kartami gwarancyjnymi producenta
sprzetu. Jesli producent sprzetu nie przewiduje dotgczania do niego kart gwarancyjnych Wykonawca
okresli zasady swiadczenia przez niego gwarancji w formie papierowej

Termin wykonania zaméwienia:

1. Wykonawca zobowigzuje sie do dostarczenia oprogramowania okreslonego w cz. A) w terminie do
7 dni od daty podpisania umowy.

2. Wykonawca zobowigzuje sie do przedstawienia pierwszej wersji obu gier najpdzniej w terminie
do 14 dni roboczych od daty podpisania umowy, a ostatniej najpdzniej w terminie do 1 miesigca
od daty podpisania umowy. Wdrozenie gier (w tym dostawa okularéw z cz. C)) wraz ze szkoleniem
pracownikdw powinno nastgpi¢ w terminie do 14 dni od zaakceptowania ostatniej wersji obu gier.

Wymagania dotyczgce Wykonawcy.

Wykonawca przystepujgcy do niniejszego postepowania musi spetniac¢ nastepujace wymagania:



ﬁ e oy tacosats outenorne: SR | A\ MALOPOLSKA

. Musi by¢ dystrybutorem oprogramowania do modelowania i symulacji okreslonego w cz. A i musi
posiadac odpowiednie licencje niezbedne do przygotowania symulatora.

. Musi posiada¢ nalezytg wiedze i umiejetnosci samodzielnego przygotowania modeli gier
stanowigcych przedmiot zamdwienia oraz doswiadczanie w zakresie realizacji takich ustug.

. Musi zapewni¢ serwis w okresie objetym umowg i po zakonczeniu umowy (okres ochrony
serwisowej min. 12 mcy polegajacy na bezptatnym usuwaniu btedéw w dziataniu gier (sytuacja
uniemozliwiajgca lub utrudniajgca korzystanie z modeli gier). Czas trwania okresu ochrony
serwisowej jest rowny okresowi gwarancji udzielonej przez Wykonawce w swojej ofercie.

. Musi zapewni¢ aktualizacje modeli gier do najnowszej wersji programu do modelowania i symulacji
proceséw produkcyjnych i logistycznych w okresie objetym ochrong serwisowa.



