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Załącznik nr 1 do Zapytania ofertowego
SPECYFIKACJA PRZEDMIOTU ZAMÓWIENIA – OPIS FUNKCJONALNOŚCI
Nazwa zadania: „Wytworzenie i wdrożenie dwumodułowej gry symulacyjnej wraz z dodatkiem VR oraz przeprowadzenie szkolenia z zakresu obsługi gry”
w ramach projektu pn.: „Modyfikacja kierunków Logistyka i Fizjoterapia w SAN odpowiedzią na zapotrzebowanie kadr nowoczesnej gospodarki” nr projektu FERS.01.05-IP.08-0289/23, realizowanego w ramach Programu Fundusze Europejskie dla Rozwoju Społecznego.
I. Przedmiot zamówienia
1.	Wytworzenie i wdrożenie dwumodułowej gry symulacyjnej spełniającej następujące wymagania:
	1.1	Opracowana gra musi być kompatybilna z darmowym środowiskiem symulacyjnym spełniającym następujące wymagania:
		a)	Oprogramowanie musi być przeznaczone do wizualizacji, sterowania 
         	i optymalizacji procesów wg koncepcji modelowania zdarzeń dyskretnych (DES)   
         	wraz z możliwością modelowania 3D; 
			b)	Możliwość wykorzystania języka C++ do tworzenia skryptów;
			c)	Możliwość wykorzystania języka SQL do dostępu do danych;
			d)	Możliwość wykorzystania języka programowania Python;
			e)	Możliwość połączenia z bazami danych przez ODBC (Open Database 
                            Connectivity): Access, MS SQL Server;
			f)	Możliwość budowy logiki modelu w postaci schematów blokowych;
			g)	Możliwość budowy modeli symulacyjnych dowolnej wielkości, bez ograniczeń    
                            w zakresie: liczby wykorzystanych obiektów, funkcjonalności obiektów, czasu 
                            symulacji, skali I innych cech modelu;
			h)	Możliwość wykorzystania rzeczywistości wirtualnej (przy wykorzystaniu   
                             okularów VR), testowania modeli oraz interakcji;
			i)	Możliwość dokonywania analiz, również statystycznych, zamodelowanego 
                             systemu poprzez wygenerowane diagramy, raporty;
			j)	Możliwość eksportowania raportów w formie interaktywnej do plików HTML;
			k)	Możliwość integracji z arkuszem kalkulacyjnym w celu analizy otrzymanych 
                             wyników symulacji (importowanie danych do modelu i eksportowanie    
                             wyników;
			l)	Możliwość zapisu postępu symulacji lokalnie na sprzęcie Zamawiającego;
			ł)	Dynamiczne metryki wbudowane w model i w wizualizację na ekranie;
			m)	Oprogramowanie powinno posiadać moduł predefiniowanych wykresów 
                             (porównywanie obiektów, raporty finansowe, analizy przepustowości, 
                             produktywności itp.);
			n)	Wbudowane narzędzie do tworzenia symulacji agentowych (ABM);
			o)	Możliwość wykonywania zadań optymalizacyjnych z wykorzystaniem 
                             wyszukiwania Tabu, wyszukiwania rozproszonego, programowania liczb 
                             całkowitych i sieci neuronowych;
			p)	Możliwość dopasowywania (identyfikowania) funkcji rozkładu gęstości 
                             prawdopodobieństwa do danych empirycznych dla definiowania 
                             charakterystyk czasowych obiektów.
			Wymagania określone w lit. a)–p) mają charakter minimalny i funkcjonalny. Wskazane w opisie przedmiotu zamówienia nazwy technologii, języków programowania, formatów i narzędzi (np. C++, SQL, Python, ODBC, Access, MS SQL Server, MS Excel, HTML) określają wymaganą funkcjonalność; Zamawiający dopuszcza rozwiązania równoważne, zapewniające co najmniej taki sam zakres funkcjonalności oraz współpracę ze sprzętem i oprogramowaniem Zamawiającego. Ciężar wykazania równoważności spoczywa na Wykonawcy.
	1.2	Opracowana gra symulacyjna musi być w pełni edytowalna w darmowym środowisku 
               symulacyjnym, spełniającym wymagania jak wyżej.
	1.3	Gra symulacyjna oparta jest na modelu, który składa się z:
			a)	Struktury procesu zbudowanej jako model 3D;
			b)	Struktury logiki biznesowej charakteryzującej przepływ strumienia wartości dla 
                             całego procesu;
			c)	Skryptów napisanych w języku środowiska symulacyjnego;
			d)	Uzgodnionego zestawu mierników procesów prezentowanych na wykresach 
                             tematycznych;
			e)	Panelu sterowania, na którym znajdują się narzędzia do parametryzacji modelu 
                             w oparciu o uzgodnione z Zamawiającym zmienne;
			f)	Interfejsów eksportu i importu danych pomiędzy grą, a środowiskiem MS Excel;
			g)	Trybu symulacji umożliwiającego sprawdzenie wpływu parametrów modelu i 
                             zmiennych decyzyjnych na uzgodnione KPI;
			h)	Scenariusza interaktywnego wykorzystującego technologię VR. Zakres 
                             interakcji będzie uzgodniony przez Wykonawcę z Zamawiającym.
		1.4	Opracowana gra tematycznie pokrywa zagadnienia związane z logistyką zwrotną 
               (moduł I) oraz logistyką miejską (moduł II). Dla modułu I:
			a)	Gracz wciela się w osobę zarządzającą procesami transportu zużytego sprzętu 
                             elektronicznego. Transport realizowany jest między zdefiniowanymi punktami 
                             zbiórki a miejscami recyklingu. Gracz korzysta z dostępnej floty pojazdów i ma 
                             wpływ na wybór metody przerobu odpadów w danych punktach sieci.
			b)	Celem gry jest usprawnienie procesów logistyki zwrotnej w taki sposób, aby 
                             uzyskać jak największy zysk ze sprzedaży surowców odzyskanych ze zużytego 
                             sprzętu elektronicznego. Gracz musi odpowiednio planować trasy, wybierać 
                             odpowiednie pojazdy oraz zarządzać procesami przetwarzania surowców, aby 
                             maksymalizować zyski i minimalizować koszty transportu oraz przetwarzania.
			c)	Parametry sterujące gry to:
				1.	Liczebność floty transportowej wraz z podziałem na kategorie.
				2.	Częstotliwość odbioru odpadów [dni].
				3.	Rodzaj metod przetwórstwa w poszczególnych punktach przerobu.
				4.	Przydział danych odpadów do punktów przetwórstwa.
				5.	Punkty pośrednie wyznaczonych tras.
			d)	Zmienne wynikowe i sposób ich prezentacji:
				1.	Zysk ze sprzedaży [zł].
				2.	Ilość odzyskanych surowców [kg].
				3.	Koszty transportu [zł].
				4.	Koszty przetwarzania [zł].
				5.	Poziom emisji CO2 [kg].
				6.	Liczba odebranych produktów przeznaczonych do recyklingu.
			e)	VR – Wirtualna rzeczywistość:
				1.	Gra umożliwia interakcję poprzez narzędzia wirtualnej rzeczywistości – 
                                           VR. Gracz ma możliwość sterowania wybranym modułem (rozładunek 
                                           ciężarówki) z poziomu VR za pomocą dostępnego tam specjalnego 
                                           panelu.
				2.	Gra umożliwia śledzenie rozgrywki z poziomu VR – gracz jest widzem 
                                           na płaszczyźnie modelu symulacyjnego.
	1.5	Opracowana gra tematycznie pokrywa zagadnienia związane z logistyką zwrotną 
               (moduł I) oraz logistyką miejską (moduł II). Dla modułu II:
			a)	Gracz wciela się w zarządzającego firmą kurierską, którego celem jest 
                             organizacja dostaw przesyłek do klienta indywidualnego w taki sposób, aby 
                             zminimalizować koszty prowadzonej działalności przy jednoczesnym 
                             uwzględnieniu aspektów ekologicznych i związanych z bezpieczeństwem. 
                             Terenem dostaw jest ścisłe centrum dużego miasta (obszar silnie 
                             zurbanizowany).
			b)	Celem gry jest zorganizowanie systemu dostaw „ostatniej mili” poprzez wybór 
                             odpowiednich środków transportu, lokalizacji mikro-hubów i zarządzanie 
                             kurierami, tak aby koszty i emisje były jak najniższe, a wszystkie przesyłki 
                             dostarczone na czas.

			c)	Parametry sterujące gry to:
				1.	Liczba dostępnych środków transportowych wraz z podziałem na 
                                           kategorie [szt.].
				2.	Liczba mikro-hubów.
				3.	Lokalizacje mikro-hubów.
				4.	Poziom jakości dostępnych środków transportu.
			d)	 Zmienne wynikowe i sposób ich prezentacji:
				1.	Procent dostarczonych przesyłek w ciągu dnia [%].
				2.	Koszty przejazdu i utrzymania środków transportu [zł].
				3.	Średni czas dostawy przesyłek [min/szt.].
				4.	Koszty w tym (utrzymania mikro-hubów, wynagrodzenia pracowników, 
                                           utrzymanie pojazdów, naprawy i remonty) [zł/dzień].
				5.	Poziom emisji CO2 [kg].
				6.	Średnia długość jednego przejazdu [km].
				7.	Liczba awarii pojazdów [szt.].
				8.	Liczba przesyłek dostarczonych z poszczególnych mikro-hubów [szt.].
			e)	VR – Wirtualna rzeczywistość
				1.	Gra umożliwia interakcję poprzez narzędzia wirtualnej rzeczywistości – 
                                           VR. Gracz ma możliwość sterowania pojazdem kurierskim i jazdy po 
                                           mieście w celu realizacji operacji dostarczania przesyłek z mikro-hubów 
                                           do punktów docelowych.
				2.	Gra umożliwia śledzenie rozgrywki z poziomu VR – gracz jest widzem 
                                          na płaszczyźnie modelu symulacyjnego. 
1.6 Gwarancja 
a)	Wykonawca udzieli gwarancji i zapewni wsparcie techniczne przez okres wskazany w Formularzu ofertowym (12 albo 24 miesiące), nie krótszy niż 12 miesięcy, liczony od dnia odbioru przedmiotu zamówienia.
b)	Wykonawca zapewnia, że wytworzona gra symulacyjna będzie bezterminowo kompatybilna z darmowym ogólnodostępnym środowiskiem symulacyjnym (w wersji na dzień odbioru zamówienia).
c)	W ramach gwarancji Wykonawca zapewni łącznie 24 godziny wsparcia technicznego, obejmującego przyjmowanie i obsługę zgłoszeń, pomoc pracownikom Zamawiającego w technicznej obsłudze oprogramowania i gry oraz usuwanie błędów w działaniu gry.
d)	Zgłoszenia gwarancyjne i dotyczące wsparcia technicznego będą przekazywane przez Zamawiającego na adres e-mail wskazany w umowie. Wykonawca potwierdzi przyjęcie zgłoszenia i podejmie działania niezbędne do udzielenia wsparcia lub usunięcia usterki.
e)	Błędy w działaniu gry będą usuwane w terminie do 7 dni od dnia zgłoszenia, z wyłączeniem sobót i dni ustawowo wolnych od pracy.
1.7 Instalacja, konfiguracja i odbiór
a)	Darmowe środowisko symulacyjne zainstaluje na wszystkich 21 stanowiskach komputerowych Zamawiającego w Łodzi Zamawiający, pod kierunkiem Wykonawcy. Wykonawca przekaże Zamawiającemu instrukcję instalacji i konfiguracji środowiska oraz zapewni wsparcie w trakcie instalacji.
b)	Wykonawca w ramach wynagrodzenia zainstaluje, skonfiguruje i uruchomi grę symulacyjną wraz z dodatkiem VR na wszystkich 21 stanowiskach komputerowych Zamawiającego w Łodzi oraz skonfiguruje współpracę gry z 21 goglami VR Zamawiającego.
c)	Dostęp do stanowisk komputerowych oraz niezbędne uprawnienia zapewni Dział IT Społecznej Akademii Nauk, w terminie uzgodnionym z Wykonawcą.
d)	Warunkiem odbioru przedmiotu zamówienia jest przeprowadzenie przez Wykonawcę, w obecności przedstawiciela Zamawiającego, testu poprawnego działania gry, obu jej modułów oraz dodatku VR na wszystkich 21 stanowiskach i 21 goglach VR. Pozytywny wynik testu zostanie potwierdzony protokołem odbioru.
1.8 Sprzęt Zamawiającego, na którym ma działać gra wraz z dodatkiem VR
a)	Stanowiska komputerowe – 21 zestawów: komputer Lenovo ThinkCentre M70t G6 z procesorem Intel Core Ultra 7 265 (min. 20 rdzeni), pamięcią RAM 32 GB DDR5, dyskiem 1 TB SSD M.2 PCIe NVMe, kartą graficzną NVIDIA GeForce RTX 3050 6 GB GDDR6, systemem operacyjnym Windows 11 Pro 64-bit, kartą sieciową 1 Gb/s (RJ-45) oraz kartą bezprzewodową Wi-Fi 6E z Bluetooth 5.3, złączami USB-C i USB-A (5 i 10 Gb/s), HDMI 2.1 oraz 2 × DisplayPort 1.4a; monitor Lenovo ThinkVision T27UD-40, 27”, rozdzielczość 3840 × 2160, matryca IPS.
b)	Gogle VR – 21 sztuk (PICO 4 Ultra, producent: PICO, wraz z kablem do połączenia z komputerem): samodzielne gogle VR/MR (standalone), wyświetlacz 2 × LCD, rozdzielczość 2160 × 2160 pikseli na oko, odświeżanie 90 Hz, pole widzenia ok. 104° w poziomie i 103° w pionie, procesor Qualcomm Snapdragon XR2 Gen 2, pamięć RAM 12 GB, pamięć wewnętrzna 256 GB, kamery passthrough 2 × 32 MP RGB, czujnik głębi iToF, śledzenie ruchu w 6 stopniach swobody (6DoF), 2 kontrolery 6DoF, Wi-Fi 7 (802.11be), Bluetooth 5.3, złącze USB-C, kabel do połączenia gogli z komputerem o długości 5 m; funkcje biznesowe: tryb kiosku, zdalne zarządzanie urządzeniami, udostępnianie przestrzeni MR między wieloma zestawami, personalizacja systemu i aplikacji przez API. Gogle są przechowywane i ładowane w wózku ładującym Universal VR Charging Cart (do 48 szt.) z gniazdami USB-C.
c)	Gra wraz z dodatkiem VR musi działać poprawnie na sprzęcie opisanym w lit. a) i b). Sposób uruchamiania dodatku VR (aplikacja instalowana bezpośrednio w goglach albo praca gogli połączonych z komputerem – przewodowo lub bezprzewodowo) Wykonawca uzgodni z Zamawiającym na etapie analizy potrzeb.
d)	Przedmiot zamówienia nie obejmuje dostawy sprzętu komputerowego ani gogli VR.
II.	Realizacja szkolenia wdrożeniowego
1.	Wykonawca zrealizuje szkolenie wdrożeniowe gry symulacyjnej spełniające następujące kryteria:
	1.1	Szkolenie będzie przeznaczone dla nauczycieli akademickich odpowiedzialnych za prowadzenie zajęć z obsługi oprogramowania symulacyjnego i/lub z wykorzystaniem dostarczonej gry symulacyjnej.
	1.2	 Szkolenie odbędzie się wyłącznie w formie stacjonarnej na terenie Społecznej Akademii Nauk z siedzibą w Łodzi (przy ul. Kilińskiego 98).
	1.3	Wymiar godzin szkoleniowych: łącznie 16 godzin dydaktycznych (1 godzina dydaktyczna = 45 minut) dla 1 grupy (4 osoby).
	1.4	Wykonawca zapewni materiały szkoleniowe, w tym podręcznik z obsługi oprogramowania symulacyjnego oraz instrukcję obsługi gry symulacyjnej dla każdego uczestnika szkolenia.
	1.5	Koszt materiałów szkoleniowych ponosi Wykonawca.
	1.6	Materiały szkoleniowe w wersji elektronicznej zostaną udostępnione uczestnikom szkolenia najpóźniej na dwa dni robocze przed planowanym szkoleniem.
	1.7	Na potrzeby szkolenia Zamawiający zapewni sale, stacje robocze oraz pozostałą infrastrukturę (rzutnik, dostęp do sieci Internet, itp.).
	1.8	Szkolenie zostanie zrealizowane na w pełni sparametryzowanym oprogramowaniu, w którym wykonano grę symulacyjną.
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