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Zmieniony Załącznik nr 1 do SIWZ
Nr postępowania: 397/2019/PN/DZP
FORMULARZ CENOWY / 
ZESTAWIENIE WYMAGANYCH PARAMETRÓW
Część nr 1

	Lp.
	Asortyment /

Opis przedmiotu zamówienia wraz opisem wymagany parametrów.
	Producent, 
nazwa oprogramowania*
	J.m.
	Ilość
	Cena brutto 
za 1 j.m.
	Wartość brutto

	A
	B
	C
	D
	E
	F
	G = (E * F)

	1.
	Wyposażenie pracowni licencja terminowa 
(kody dostępu) gra symulacyjna licencje na Strategiczne Symulacje Biznesowe (Zarządzanie Biznesem)

1) Symulacja biznesowa Business Management ma być dostępna na platformie e-learningowej, a dostęp do niej ma się odbywać za pomocą przeglądarki internetowej. Symulacja nie może wymagać od Zamawiającego instalowania dodatkowego oprogramowania.

2) Symulacja biznesowa ma być dostępna w polskiej wersji językowej w opcji gry przeciwko innym uczestnikom. Symulacja ma mieć charakter turowy a ilość rund decyzyjnych ma wynosić osiem plus dziewiąty runda wynikowa.

3) Symulacja biznesowa ma naśladować konkurencyjny, ciągle zmieniający się rynek, umożliwić Studentom zdobywanie doświadczenia poprzez podejmowanie realistycznych decyzji biznesowych pozwalających na analizę rynku, formułowanie strategii, zarządzanie strategią oraz obserwację rezultatów swoich działań po poszczególnych turach decyzyjnych.

4) Symulacja ma umożliwić komunikowanie się użytkownikom wewnętrznym komunikatorem będącym stałym elementem platformy e-laerningowej 

5) Uczestnicy zostaną podzieleni na maksymalnie czteroosobowe zespoły. Minimalna ilość zespołów tworzących jedną rozgrywkę wynosi cztery, a maksymalna ilość zespołów wynosi sześć. O tym ile zespołów będzie w danej rozgrywce zdecyduje Zamawiający. 

6) Łączna maksymalna ilość wszystkich zespołów/licencji we wszystkich rozgrywkach będzie wynosić 133. Poszczególne rozgrywki symulacji będą tworzone w okresie czterech lat. W tym czasie przy tworzeniu poszczególnych rozgrywek, każdorazowo będą odejmowane wykorzystane licencje z puli 133 zakupionych licencji.

7) Na każdy czteroosobowy zespół studencki będzie przypadać jeden kod licencyjny, umożliwiający utworzenie czterech indywidualnego kont na platformie e-laerningowej 

8) Poprzez indywidualne konto użytkownika każdy Student ma mieć dostęp do indywidualnego panelu użytkownika symulacji, oraz posiadać wgląd we wszystkie decyzje podejmowane przez pozostałych Uczestników będących w tej samej firmie/zespole.

Uczestników będących w tej samej firmie/zespole.

9) Platforma e-leraningowa powinna umożliwić prowadzącemu zajęcia ocenę każdego zespołu, a także ocenę każdego Studenta z osobna,

10) Końcowy ranking Studentów, jak i rankingi po poszczególnych turach decyzyjnych powinny być oparte na zrównoważonej karcie wyników.

11) Za pomocą panelu instruktora osoba prowadząca zajęcia ma mieć wgląd w decyzje podejmowane przez wszystkich Uczestników zajęć.
Przewidywane bloki tematyczne, które będą podejmowane w ramach symulacji będą związane z kształtowaniem najlepszych praktyk biznesowych.

Symulacja biznesowa ma obejmować następujące bloki tematyczne:

a) podstawy marketingu (projekt produktu, projekt reklamy)

b) analizę wstępnych badań rynku,

c) automatyczne dostosowanie rynku (ewolucja potrzeb i preferencji rynku),

d) sprzedaż poprzez klasyczne biura sprzedaży,

e) zarządzanie zasobami ludzkimi (kadra sprzedażowa i serwisowa),

f) analiza danych rynkowych,

g) zautomatyzowane raporty finansowe,

h) wprowadzenie na rynek nowych komponentów poprzez badania R&D 

i) zarządzanie produkcją

Forma zamówienia licencji

– wersja polskojęzyczna,
Najpóźniej tydzień przed rozpoczęciem zajęć dydaktycznych Zamawiający wyśle na właściwy adres mailowy informacje dotyczące uruchamianych rozgrywek. W informacji mailowej podane zostaną następujące dane: 

- imię i nazwisko osoby, na której koncie Instruktora ma zostać utworzona dana rozgrywka;
- poziom/wersja symulacji Zarządzanie Biznesem, czy Zintegrowane Zarządzanie Biznesem;

- łączna liczba studentów biorących udział w danej rozgrywce;
- ilość zespołów/licencji w danej rozgrywce;
- data rozpoczęcia zajęć dydaktycznych danej rozgrywce.
Licencje będą dostarczane każdorazowo najpóźniej dwa dni robocze przed rozpoczęciem zajęć dydaktycznych danej grupy, która będzie tworzyła daną rozgrywkę.
Przeprowadzenie trzydniowego szkolenia dwóch osób na certyfikowanych Instruktorów Strategicznych Symulacji Biznesowych oraz zapewnienie wsparcia merytorycznego dla przeszkolonych osób. Przeszkolone osoby otrzymają imienne certyfikaty oraz dostęp do indywidualnego konta. Szkolenia zorganizowane zostanie w terminie i miejscu, jakie zostanie uzgodnione wspólnie przez obie strony.


	
	sztuka
	133
	
	

	Łączna wartość brutto:
	


Data i podpis Wykonawcy : ………………………………
Część nr 2

	Lp.
	Asortyment /

Opis przedmiotu zamówienia wraz opisem wymagany parametrów.
	Producent, 
nazwa oprogramowania*
	J.m.
	Ilość
	Cena brutto 
za 1 j.m.
	Wartość brutto

	A
	B
	C
	D
	E
	F
	G = (E * F)


	1.
	Wyposażenie pracowni licencja terminowa (kody dostępu) gra symulacyjna licencje na Strategiczne Symulacje Biznesowe (Zintegrowane Zarządzanie Biznesem)

Licencje na Strategiczne Symulacje Biznesowe (Zintegrowane Zarządzanie Biznesem) – wersja polskojęzyczna.

Oprogramowanie komputerowe Zintegrowane Zarządzanie Biznesem to rodzina najnowocześniejszych symulatorów biznesu. To skuteczny, ale jednocześnie zabawny i emocjonujący sposób nauki, w jaki sposób konkurować na szybko ewoluującym rynku, na którym klienci wysoko stawiają poprzeczkę, a konkurencja ciężko pracuje, aby zwiększyć swój udział w rynku. Symulacja zanurza uczestników w wirtualny świat biznesu, w którym zakładają oni firmę i eksperymentują ze swoją strategią biznesową, konkurując z innymi wirtualnymi firmami. Uczestnicy zarządzają swoją firmą przez szereg cykli decyzyjnych, które reprezentują kwartały działalności przedsiębiorstwa. Za każdym razem analizują oni aktualną sytuację na rynku, planują strategię firmy i wprowadzają ją w życie. W Marketplace® Live studenci odkrywają naturę realistycznych decyzji biznesowych, w tym powiązania, konflikty i kompromisy pomiędzy obszarami funkcjonalnymi biznesu.

Funkcjonalność/funkcje, oraz szczegółowy opis przedmiotu zamówienia.

Symulacja Biznesowa Business Management (Zintegrowane Zarządzanie Biznesem). Zapewnia ona głębokie zrozumienie całego przedsiębiorstwa na globalnym rynku. Studenci muszą radzić sobie ze złożonymi problemami strategicznymi i taktycznymi we wszystkich obszarach funkcjonalnych. Sukces wymaga użycia szerokiej gamy koncepcji biznesowych i analiz. 
Opis funkcjonalności Symulacji Biznesowej poziom Integrated Business Management:

1) Symulacja biznesowa Integrated Business Management ma być dostępna na platformie e-learningowej, a dostęp do niej ma się odbywać za pomocą przeglądarki internetowej. Symulacja nie może wymagać od Zamawiającego instalowania dodatkowego oprogramowania.

2) Symulacja biznesowa ma być dostępna w polskiej wersji językowej w opcji gry przeciwko innym uczestnikom. Symulacja ma mieć charakter turowy a ilość rund decyzyjnych ma wynosić osiem plus dziewiąta runda wynikowa.

3) Symulacja biznesowa ma naśladować konkurencyjny, ciągle zmieniający się rynek, umożliwić Studentom zdobywanie doświadczenia poprzez podejmowanie realistycznych decyzji biznesowych pozwalających na analizę rynku, formułowanie strategii, zarządzanie strategią oraz obserwację rezultatów swoich działań po poszczególnych turach decyzyjnych.

4) Symulacja ma umożliwić komunikowanie się użytkownikom wewnętrznym komunikatorem będącym stałym elementem platformy e-laerningowej.
5) Uczestnicy zajęć zostaną podzieleni na zespoły maksymalnie czteroosobowe. Minimalna ilość zespołów tworzących jedną rozgrywkę wynosi cztery, a maksymalna ilość zespołów wynosi sześć. O tym ile zespołów będzie w danej rozgrywce zdecyduje Zamawiający.

6) Łączna maksymalna ilość wszystkich zespołów/licencji we wszystkich rozgrywkach będzie wynosić 133. Poszczególne rozgrywki symulacji będą tworzone w okresie czterech lat. W tym czasie przy tworzeniu poszczególnych rozgrywek, każdorazowo będą odejmowane wykorzystane licencje z puli 133 zakupionych licencji.

7) Na każdy czteroosobowy zespół studencki będzie przypadać jeden kod licencyjny, umożliwiający utworzenie czterech indywidualnego kont na platformie e-laerningowej.
8) Poprzez indywidualne konto użytkownika każdy Student ma mieć dostęp do indywidualnego panelu użytkownika symulacji, oraz posiadać wgląd we wszystkie decyzje podejmowane przez pozostałych Uczestników będących w tej samej firmie/zespole.

9) Platforma e-leraningowa powinna umożliwić prowadzącemu zajęcia ocenę każdego zespołu, a także ocenę każdego Studenta z osobna,

10) Końcowy ranking Studentów, jak i rankingi po poszczególnych turach decyzyjnych powinny być oparte na zrównoważonej karcie wyników.

11) Za pomocą panelu instruktora osoba prowadząca zajęcia ma mieć wgląd w decyzje podejmowane przez wszystkich Uczestników zajęć.
Przewidywane bloki tematyczne, które będą podejmowane w ramach symulacji będą związane z kształtowaniem najlepszych praktyk biznesowych.

Symulacja biznesowa Integrated Business Management ma obejmować następujące bloki tematyczne:

a) zaawansowany marketing (rozwój produktu, projekt reklamy)

b) analizę wstępnych badań rynku,

c) automatyczne dostosowanie rynku (ewolucja potrzeb i preferencji rynku),

d) sprzedaż poprzez klasyczne biura sprzedaży,

e) zarządzanie zasobami ludzkimi (kadra sprzedażowa i serwisowa),

f) analiza danych rynkowych,

g) zautomatyzowane raporty finansowe,

h) wprowadzenie na rynek nowych komponentów poprzez badania R&D 

i) rozbudowane zarządzanie produkcją

j) kontrola jakości

k) plan taktyczny

l) negocjacje z partnerem biznesowym

Forma zamówienia licencji na Strategiczne Symulacje Biznesowe Integrated Business Management (Zintegrowane Zarządzanie Biznesem) – wersja polskojęzyczna:

Najpóźniej tydzień przed rozpoczęciem zajęć dydaktycznych Zamawiający wyśle na właściwy adres mailowy informacje dotyczące uruchamianych rozgrywek. W informacji mailowej podane zostaną następujące dane: 

- imię i nazwisko osoby, na której koncie Instruktora ma zostać utworzona dana rozgrywka

- poziom/wersja symulacji - Business Management (Zarządzanie Biznesem), czy Integrated Business Management (Zintegrowane Zarządzanie Biznesem);

- łączna liczba studentów biorących udział w danej rozgrywce;

- ilość zespołów/licencji w danej rozgrywce;
- data rozpoczęcia zajęć dydaktycznych danej rozgrywce;
Licencje będą dostarczane każdorazowo najpóźniej dwa dni robocze przed rozpoczęciem zajęć dydaktycznych danej grupy, która będzie tworzyła daną rozgrywkę.
Przeprowadzenie trzydniowego szkolenia dwóch osób na certyfikowanych Instruktorów Strategicznych Symulacji Biznesowych, oraz zapewnienie wsparcia merytorycznego dla przeszkolonych osób. Przeszkolone osoby otrzymają imienne certyfikaty Instruktorów oraz dostęp do indywidualnego konta Instruktora. Szkolenia zorganizowane zostanie w terminie i miejscu, jakie zostanie uzgodnione wspólnie przez obie strony.


	
	sztuka
	133
	
	

	Łączna wartość brutto:
	


Data i podpis Wykonawcy : ………………………………
Część nr 3

	Lp.
	Asortyment /

Opis przedmiotu zamówienia wraz opisem wymagany parametrów.
	Producent, 
nazwa oprogramowania*
	J.m.
	Ilość
	Cena brutto 
za 1 j.m.
	Wartość brutto

	A
	B
	C
	D
	E
	F
	G = (E * F)

	1.
	Wyposażenie pracowni - licencja terminowa do gry  szkoleniowej do nauczania zarządzania zmianą w sprzedaży

1. Gra SysTeamChange (odtąd opisana skrótem STC) jest grą haptyczną planszowo- fabularną i jest wykonana w języku polskim. 

2. Optymalna wielkość grup to między 4 a 6 osób na grupę, gra zawiera zestawy dla 5 grup co daje możliwość realizacji szokowania dla  maksymalnie 30 osób na rozgrywkę szkoleniową.

3. Optymalny czas rozgrywki to minimalnie 16 a maksymalnie 24h szkoleniowe, jednakże modularna budowa gry pozwala na skrócenie lub wydłużenie gry w zależności od potrzeb i grupy docelowej. Każdy moduł kończy się omówieniem (debrifing) 

4. Gra jest  skierowana zarówno do osób nie posiadających wiedzy o zarządzaniu projektami jak i dla osób posiadających wiedzę z zarzadzania projektami, może być skierowana do studentów studiów licencjackich i magisterskich. 

5. Opis gry: Gra symulacyjna SysTeamsChange jest oparta na teoriach zarządzania zmianą, rozwoju organizacji, rozwoju zespołów, uczącej się organizacji, a także typów po-stępowania (adopter types). Niniejsze opracowanie prezentuje teoretyczne podejścia, wyjaśniając jednocześnie ich zastosowanie w grze symulacyjnej. Trenerzy mogą wykorzystać powyższe w sposób jawny lub ukryty podczas prowadzonego szkolenia. Niezbędne podczas gry materiały zostały przygotowane w formie dokumentów pomocniczych, tak aby można było do-wiedzieć się więcej na dany temat. Na końcu każdego rozdziału zawarte jest zestawienie bibliograficzne. SysTeamsChange to nie tylko gra symulacyjna, ale również instrument, które może być wykorzystany do treningu ukierunkowanego na rozwój pracy zespołowej. W zależności od tego, na czym chcemy się skupić, wybieramy jeden z wariantów gry lub odpowiednią technikę odprawy. Zasadniczo można wybierać między dwoma wariantami: grą zorientowaną na teorię lub grą polegającą na uczeniu się poprzez działanie. W przypadku gry ukierunkowanej na teorię zakładamy z góry zasób wiedzy teoretycznej i sprawdzamy, w jaki sposób jest ona stosowana podczas zmagania się z wyzwaniami stawianymi przez daną symulację. Dodatkową wariacją może być etapowe wprowadzanie modeli teoretycznych. W zależności od przyjętego celu szkoleniowego można skupić się na zarządzaniu zmianą i organizacją, teorii systemów albo rozwoju zespołów. 

Jeżeli decydujemy się na wariant uczenia się poprzez działanie, stosujemy SysTeamsChange zgodnie z regułami gry symulacyjnej, a jej uczestnicy czerpią wiedzę bezpośrednio z informacji zwrotnych przekazywanych w czasie jej trwania. W tym przypadku proces uczenia się będzie odbywał się poprzez identyfikowanie wzorców w informacjach zwrotnych oraz antycypowanie skutków działań, aby osiągnąć sukces. Trener ma możliwość odnieść się do kwestii teoretycznych w ramach odprawy podsumowującej wyniki oraz wyciągnąć wnioski dotyczące reguł zachowania i procesów zmian. Zgromadziliśmy wiele pozytywnych do-świadczeń prowadząc pierwszy etap gry w trybie uczenia się przez działanie, a następnie omawiając modele teoretyczne – przydatne przed przejściem do drugiej i trzeciej rundy gry.
Odprawa podsumowująca w trakcie gry może być prowadzona w różny sposób, w zależności od celu, który chcemy osiągnąć. W warunkach akademickich najprawdopodobniej nacisk będzie położony na zrozumienie 
i kontekstualizację teorii. W sytuacjach 
bar-dziej praktycznych uczestnikom gry będzie zależało z kolei na lepszym poznaniu i zrozumieniu istniejących systemów, 
a także na udoskonaleniu własnych umiejętności zarządzania procesami zmian.

Jeżeli nastawiamy się po prostu na rozegranie gry od początku do końca, nie jest konieczne czytanie całości przewodnika. Oprócz oprogramowania on-line, komputera 
i pomocy do gry, potrzebne są w tym wypadku następujące materiały: 

· H1 Scenariusz, 

· H2 Reguły gry, 

· H3 Lista czynności, 

· H4 Arkusze decyzyjne, 

· a także instrukcje dot. korzystania z oprogramowania on-line. 

Wszystkie pozostałe materiały stanowią dodatkowe wsparcie dla trenera przy planowaniu i prowadzeniu szkoleń przy użyciu gry symulacyjnej SysTeamsChange.

Symulowane przedsiębiorstwo jest reprezentowane przez 26 aktorów reprezentujących wszystkie obszary funkcjonale organizacji. Różnią się oni między sobą zarówno poziomem motywacji jak i postawą wobec procesu zmiany. Pod oficjalną strukturą firmy kryje się nieformalna sieć powiązań oraz  zależności. Celem gry symulacyjnej jest przeprowadzenie firmy  i wszystkich jej pracowników przez 7 faz zmiany organizacyjnej od szoku do pełnej integracji.

Uczestnicy gry symulacyjnej wcielają się w rolę Agentów Zmiany, którzy doradzają Zarządowi firmy w trakcie procesu zmiany. 

· Planujesz i wdrażasz poszczególne działania oraz całe wiązki posunięć

· Gra symulacyjna daje natychmiastowy feedback 
z wdrożonych działań co pozwala przeżyć zmianę organizacyjna bez stresu

Gra symulacyjna bazuje na następujących teoriach:

· Organizacji uczącej się Senge

· Dyfuzji informacji Rogersa

· Fazy rozwoju organizacyjnego z modeli Lippita, Lewina, Sieversa, Kottera, Dalina, Rofa i Buchena (ISP), Piepera i Scheleya

·  Oporu Dopplera i Lauterburga

·  Fazy zmiany organizacyjnej Fatzera, Scheina, Schmidta-Tangera.
6. Zestaw oferowany zawiera:

Liczba

Nazwa

5

Plansza

12

Pionki do gry

czerwone

17

Pionki do gry

pomarańczowe

12

Pionki do gry

żółte

33

Pionki do gry

zielone

38

Pionki do gry

niebieskie

12

Pionki do gry

fioletowe

12

Pionki do gry

szare

12

Pionki do gry

czarne

260

Żetony

czerwone

6

Miseczki  na żetony

1

Walizka/torba na grę

1

Przenośna pamięć

 -Przewodnik trenera
-Materiały dla uczestników

Dodatkowo zestaw zawiera 1 nieograniczone czasowo konto administratora, do 5 kont trenerów oraz 50 licencji dla zespołów w grze na wykorzystywanie gry w celach edukacyjnych  do dnia 31.12.2021 r.
	
	sztuka
	1
	
	

	Łączna wartość brutto:
	


Zamawiający dopuszcza składanie ofert równoważnych zgodnie z art. 29 ust. 3 Pzp, jednakże podane przez Zamawiającego wymagania oraz parametry techniczne określające przedmiot zamówienia są warunkami minimalnymi, których spełniania Zamawiający będzie oczekiwał. Zgodnie z art. 30 ust 5 Pzp Wykonawca, który powołuje się na rozwiązania równoważne rozwiązaniom opisanym przez Zamawiającego, jest obowiązany wykazać, że oferowany przez niego przedmiot zamówienia spełnia wymagania określone przez Zamawiającego.

Data i podpis Wykonawcy : ………………………………
* Zamawiający wymaga wypełnienia kolumny przez wpisanie, producenta oferowanego przedmiotu zamówienia, nazwy oprogramowania. W przypadku nie podania w formularzu producenta oferowanego przedmiotu zamówienia 
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