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INVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVANI






Smlouva o dílo
uzavřená dle ust. § 536 a násl. zák. č. 513/1991 Sb., obchodního zákoníku

dále jen „smlouva“

Smluvní strany

Objednatel: 

VVV MOST spol. s r.o.
se sídlem: 

Topolová 1234, 434 01 Most



zastoupená: 

RNDr. Jaroslavem Jochmanem, jednatelem
IČ: 


00526355
kontaktní osoba ve věcech technických: Edita Janstová, DiS., manažerka projektu

e-mail:
janstova@vvvmost.cz

telefon: 775 900 737



(dále jen „objednatel“) 

a

Firma/obchodní jméno zhotovitele:

se sídlem/místem podnikání: 

zastoupená: 

IČ: 

DIČ:


bankovní spojení:  

zapsána v obchodním rejstříku vedeném 

kontaktní osoba ve věcech technických: 

email: 

(dále jen „zhotovitel“)

se níže uvedeného dne, měsíce a roku dohodly na následujícím:

Preambule
Smlouvu uzavírá objednatel se zhotovitelem, jakožto vítězným uchazečem výběrového řízení vypsaného objednatelem pro veřejnou zakázku „Interaktivní počítačová hra Virtuální podnik v reálném čase“ (dále jen „veřejná zakázka“) k projektu objednatele „PODNIKAVÝ ABSOLVENT = HROU K ÚSPĚCHU“, reg. č. CZ.1.07/1.1.34/02.0041.

1. Smlouva je v souladu se zadávací dokumentací k veřejné zakázce nedílnou součástí nabídky zhotovitele. Příslušné zadávací podklady k veřejné zakázce (části specifikující dílo) a nabídka zhotovitele (včetně doložených příloh k nabídce), logicky doplňují smlouvu, tvoří její součást a představují nepostradatelnou pomůckou zejména v případě pochybností při výkladu jednotlivých ustanovení smlouvy. 

I. Předmět smlouvy

1. Předmětem smlouvy je závazek zhotovitele poskytnout objednateli služby a vytvořit dílo v souladu s jeho nabídkou předloženou ve výběrovém řízení (Příloha č. 2), včetně jeho závazku převést na objednatele práva k vytvořenému dílu. Dílem se rozumí zajištění dílčích činností dle specifikace ve Výzvě k podání nabídek, která je nedílnou součástí této smlouvy jako Příloha č. 1): 

1. Interaktivní počítačová hra „Virtuální podnik v reálném čase“

2. Elektronická informační základna
2. Předmět veřejné zakázky, resp. dílo je detailně specifikován nabídkou zhotovitele (nabídka uchazeče o veřejnou zakázku) a výzvou k podání nabídek.  Tyto dokumenty jsou nedílnou součástí smlouvy a jsou připojeny jako její přílohy.
3. Závazkem objednatele je zaplatit za to zhotoviteli odměnu v souladu s č. II této smlouvy.
4. Veřejná zakázka vychází z Operačního programu Vzdělávání pro konkurenceschopnost a je spolufinancovaná z Evropského sociálního fondu a státního rozpočtu České republiky. 
II. Cena

1. Zhotovitel má nárok na cenu za provedení a předání díla. Tato cena je ve stanovené výši definované pro jednotlivé položky i celý předmět veřejné zakázky následující tabulkou.
	Název položky
	Členění ceny

	
	Bez DPH
	DPH (21 %)
	Vč. DPH

	Interaktivní počítačová hra „Virtuální podnik v reálném čase“
	
	
	

	Elektronická informační základna 
	
	
	

	Nabídková cena celkem
	
	
	


2. Vyúčtování ceny díla proběhne po odevzdání kompletního díla a jeho odsouhlasení objednatelem. Podkladem pro fakturaci je potvrzený předávací protokol, ve kterém objednatel deklaruje řádné splnění díla (nebo jeho příslušné položky). Faktura musí splňovat náležitosti daňového dokladu dle platné legislativy. 
3. Splatnost faktury je 60 dní ode dne jejího vystavení.

4. Pokud faktura neobsahuje všechny zákonem, dalšími předpisy a smlouvou stanovené náležitosti, je objednatel oprávněn ji do data splatnosti vrátit s tím, že zhotovitel je poté povinen vystavit novou fakturu s novým termínem splatnosti. V takovém případě není objednatel v prodlení s úhradou.

5. Uvedená cena bez DPH je neměnná a pro celou dobu realizace stanovaná jako cena maximální. 

III. Doba plnění a místo předání díla

1. Zhotovitel je povinen zhotovit a předat dílo nejpozději v souladu s uvedeným harmonogramem: 
· Předání kompletního díla: 31. prosince 2013.
2. Pokud je zhotovitel v prodlení s plněním svých závazků dle této smlouvy, má objednatel nárok účtovat smluvní pokutu ve výši 0,05 % z ceny díla za každý den prodlení. Zaplacením smluvní pokuty nezaniká nárok objednatele na náhradu případné škody vzniklé v důsledku takového prodlení.

3. Místem předání a převzetí díla je sídlo objednatele.

IV. Práva a povinnosti zhotovitele
1. Zhotovitel dodá objednateli dílo v souladu se smlouvou a zadávacími podmínkami, v požadované kvalitě a čase.

2. Zhotovitel je povinen vyvíjet činnost dle této smlouvy s odbornou péčí a dbát zájmů objednatele.

3. Zhotovitel má právo od objednatele požadovat veškeré informace, které jsou potřebné k naplnění této smlouvy ke spokojenosti zadavatele.

4. Zhotovitel má povinnost řádně a včas informovat objednatele o všech podstatných náležitostech týkajících se naplnění této smlouvy a v termínu odevzdat dílo nebo jeho dohodnutou část. 
5. Zhotovitel je povinen umožnit osobám oprávněným k výkonu kontroly projektu, z něhož je veřejná zakázka hrazena, provést kontrolu dokladů souvisejících s plněním veřejné zakázky, a to po dobu danou právními předpisy ČR k jejich archivaci (zákon č. 563/1991 Sb., o účetnictví a zákon č. 235/2004 Sb., o dani z přidané hodnoty), nejméně do konce roku 2025.

6. Pokud jsou s dílem, či s některou jeho částí, spojena autorská práva, poskytne zhotovitel objednateli a zprostředkujícímu subjektu (Krajský úřad Ústeckého kraje) k výkonu takového práva výhradní oprávnění (licenci), a to bez omezení, včetně užití díla třetími osobami. 

7. Zhotovitel je povinen zachovávat mlčenlivost o všech informacích, které získá od objednatele a nesmí tyto informace použít ve prospěch svůj nebo třetí osoby.

8. Zhotovitel se zavazuje dodržovat pravidla publicity v rozsahu požadovaném příslušnými předpisy a OP VK pro plnění díla.

9. Zhotovitel se zavazuje zajistit ochranu osobních údajů v souladu s právními předpisy. 
10. Zhotovitel je povinen v součinnosti s objednatelem respektovat platební podmínky tak, aby byla doložena účelovost příslušných částek, včetně specifikace jednotlivých způsobilých výdajů.

V. Práva a povinnosti objednatele
1. Objednatel je povinen včas a bez zbytečného odkladu poskytnout zhotoviteli požadované informace, které zhotovitel potřebuje pro řádné naplnění této smlouvy a podklady, jež mají být zapracovány do díla. Prodlení objednatele se splněním této povinnosti trvající déle než 1 měsíc zakládá právo zhotovitel odstoupit od smlouvy. O dobu prodlení objednatele se splněním povinností dle tohoto odstavce se automaticky prodlužuje doba plnění zhotovitele nastavená harmonogramem v čl. III této smlouvy u té části díla, která je prodlením dotčena.
2. Objednatel je oprávněn být průběžně a na požádání informován o všech podstatných náležitostech týkajících se naplnění této smlouvy.

3. Objednatel je povinen včas zaplatit zhotoviteli cenu za dílo podle ustanovení této smlouvy.

4. Objednatel dává zhotoviteli souhlas k použití základních informací o veřejné zakázce a jejich zveřejnění na propagačních a tiskových materiálech zhotovitele za účelem referencí.

VI. Závěrečná ustanovení

1. V ostatním se řídí práva a povinnosti smluvních stran příslušnými ustanoveními obchodního zákoníku.

2. Smlouva je vyhotovena ve dvou stejnopisech, z nichž každá ze smluvních stran obdrží po jednom vyhotovení.

3. Jakékoliv změny nebo doplňky této smlouvy je možno činit pouze formou písemných číslovaných dodatků.

V ................ dne………………..




V ................ dne………………..




Za zhotovitele: 






Za objednatele:

[image: image1.jpg]
.…………………………………………

RNDr. Jaroslav Jochman
jednatel
VVV MOST spol. s r.o.
Příloha č. 1 – Zadávací podklady (příslušná část zadávacích podkladů specifikující předmět plnění)


Příloha č. 2 – Nabídka uchazeče včetně jejích příloh (část prezentující technické řešení zakázky)

Příloha č. 1 – Zadávací podklady (příslušná část zadávacích podkladů specifikující předmět plnění)

Předmětem zakázky je komplexní zpracování následujících položek:

1. Interaktivní počítačová hra „Virtuální podnik v reálném čase“

2. Elektronická informační základna

Kontext řešeného projektu: Projekt je zaměřen na rozvoj podnikatelských znalostí, dovedností a schopností žáků středních škol (dále též SŠ) pomocí netradičních forem vzdělávání, zejména formou hry. V projektu vytvořená PC hra "Virtuální podnik v reálném čase" bude svým charakterem rozvíjet podnikatelské kompetence cílové skupiny (dále též CS), ale také tzv. klíčové kompetence, k řešení problémů a pracovní kompetence. Žáci si osvojí týmovou spolupráci a získají praxi u jednoho ze zapojených odborníků z podnikatelského prostředí, supervizora. Díky projektu bude mít cílová skupina usnadněn vstup na trh práce, ale také odbourá strach ze založení vlastního podniku.

V rámci projektu se cílová skupina zúčastní pilotního ověření PC hry, vyzkouší si práci s metodickou příručkou i elektronickou informační základnou, která bude soužit jako zdroj informací cílové skupině pro řešení dílčích úkolů v rámci hry. Současně bude docházet k setkání s podnikateli, kteří budou sloužit jako příklady dobré praxe. Všechny tyto aktivity tvoří netradiční formu vzdělávání vedoucí k rozvoji podnikatelských dovedností.

Základní specifikace výstupů zakázky: Předmětem výběrového řízení je vytvořit PC hru, prostřednictvím které CS získá praktické znalosti, dovednosti a cenné informace pro řízení podniku. Zjistí, jaká rizika se mohou v podnikání vyskytnout, naučí se řešit krizové situace atd., čímž získá určitou jistotu a přestane mít strach, nebo bude mít menší strach ze založení vlastního podniku.

Každý žák SŠ si v PC hře založí vlastní podnik a při hraní hry bude plnit rozmanité dílčí úkoly zaměřené na všechny činnosti spojené s vedením a řízením podniku (účetnictví, management, administrativa, personalistika, fakturace, obchod apod.). Prostřednictvím řešení úkolů si informace zapamatují a tím dojde k maximálnímu provázání teoretické přípravy CS na budoucí povolání a praxe zejména v oblasti podnikatelských znalostí, dovedností a schopností. 

Zároveň bude PC hra postavena tak, aby rozvíjela klíčové kompetence CS a to zejména v podobě vyhledávání vhodných informací na elektronické informační základně, která je její součástí. Na základě třídění vyhledaných informací, jejich systematizace, pochopení a propojení a následnému efektivnímu využití v procesu řešení problémů a úkolů (ve škole i v praktickém životě), ale také v procesu učení budou žáci rozvíjet své klíčové kompetence, zejména kompetence k učení a kompetence k řešení problémů.

Hra bude respektovat 4 kvadranty ekonomiky (zaměstnanec, OSVČ, majitel firmy a investor), které každý žák musí projít, bude zde řešit mnoho úkolů, budou mu „padat“ náhodné situace (s pozitivním i negativním dopadem), které bude muset řešit v rámci simulovaného času, který poběží, i když žák nebude přihlášen. Tudíž budou probíhat ekonomické činnosti, které žák ovlivní, když bude přihlášen a bude hrát. Úspěšnost každého žáka bude řešena formou tzv. „prestiže“ či obdobného ukazatele, který bude slučovat všechny aspekty činnosti (majetek, finance, úvěry, počet zaměstnanců, loajalitu, vědu a výzkum, dobročinnost atd.), nevyhrává tedy ten, kdo má nejvíce peněz, chceme žáky naučit i dalším dovednostem a hodnotám, které v podnikání vznikají a probíhají.

Součástí této zakázky je také tvorba elektronické informační základny (Položka č. 2), která bude sloužit jako cenný zdroj informací pro CS při hraní PC hry. Elektronická informační základna je postavena na předpokladu samostatné práce CS, která bude rozvíjet jejich klíčové kompetence v oblasti učení, pracovní kompetence i kompetence k řešení problémů. Elektronická informační základna bude součástí PC hry.

Na elektronické informační základně budou k nalezení veškeré potřebné informace k úspěšnému plnění dílčích úkolů, respektive úspěchu a zisku virtuálního podniku, např. obsah PC hry, rozsah vzdělávaných podnikatelských znalostí, schopností a dovedností, legislativa vztahující se k podnikání atd. Budou zde vysvětleny všechny pojmy objevující se v jednotlivých kvadrantech, cizí slova, pojmy, zákonitosti a budou zde uvedeny příp. návrhy či návody, jak postupovat dále v čase. Minimálně bude do informační základny zaneseno 100 různých pojmů.

Výstupem této zakázky bude počítačová hra "Virtuální podnik v reálném čase", který bude svým

charakterem odpovídat reálnému podniku v reálném čase. Počítačová hra bude všem žákům poskytovat zpětnou vazbu při jejím hraní a to ve formě hodnocení úspěšného řešení dílčích úkolů i hodnocení prosperity jejich virtuálních podniků.

Další požadavky na podobu výstupu zakázky:

· Navržené řešení musí být kompatibilní s nejčastějšími internetovými prohlížeči. Hra bude hratelná také na mobilních zařízeních typu tablet (obvyklé operační systémy) opět internetovém prohlížeči.

· Hráč se do hry bude přihlašovat pomocí svého emailu a hesla. Registrace proběhne ověřením emailu přes odeslaný link.

· Herní část musí být koncipována graficky přitažlivě pro cílovou věkovou skupinu, aby dokázala upoutat a udržet pozornost této cílové skupiny. Prostředí hry, budovy, infrastruktura a ostatní budou vykreslovány ve 2D.

· Herní mapy se budou skládat z několika měst do kterých, ve kterých si hráči budou moci zakládat firmy.

· Na vygenerované mapě by se měla náhodně pohybovat infrastruktura a obyvatelstvo popř. zvířectvo a příroda, aby vypadala přirozeně.

· Součástí řešení musí být rozsáhlá administrace umožňující detailní nastavovaní jednotlivých parametrů hry. Jádro hry musí být koncipováno co možná nejobecněji s tím, že veškeré reakce systému se budou definovat právě prostřednictvím administračního rozhraní.

· Herní engine musí umožňovat paralelní hru řádově stovek online hráčů. 

· Navržené řešení administračního rozhraní musí zohledňovat možnost realizace dodatečných úprav, flexibilitu a rozšiřitelnost. Přidávání náhodně vyskakujících situací, které hráči mohou během hry nastat.

· Navržené řešení musí splňovat veškeré standardní nároky na zabezpečení webových aplikací proti neoprávněnému přístupu.

· Součástí navrženého řešení musí být spolehlivý systém ukládání a zálohování dat.

· Hra bude fungovat tak, že hráči budou postupně obsazovat jednotlivá herní pole hracího plánu (tj. stavební zóny ve městech na ostrově). V těchto zónách budou hráči zakládat svoje firmy, starat se o jejich fungování a prosperitu. V ostatních polích budou firmy jiných hráčů, statické firmy, s kterými bude moci hráč dobrovolně obchodovat (nebude se chovat jako UI – budou předdefinované možnosti pro hráče, co si ze statické firmy bude moc vzít nebo co jí prodat).

· Hra bude fungovat ve stylu 2D „strategie“ s prvky RPG, kde hráč bude rozvíjet své dovednosti, jehož rozhodnutí v samotné hře (z náhodně vyskakujících situací), ovlivni budoucí příležitosti a rizika na trhu. 

· Každý hráč bude mít přehled o aktuálním stavu všech svých herních statistik. Administrační rozhraní bude také umožňovat sledování úspěšnosti hráčů.

· Hráči budou moci vytvářet skupiny a sledovat statistiky mezi skupinami navzájem.

· Hra bude probíhat v upraveném „reálném čase“. Administrační rozhraní umožní nastavovat rychlost tohoto reálného času. Zrychlení např. 1x až 20x podle budoucího zjištění nejlepší hratelnosti.

· Součástí dodávky bude zpracování kompletní dokumentace v českém jazyce a základní zaškolení pověřených pracovníků pro administrační rozhraní.

Další podmínky: Výstup zakázky bude volně použitelný pro libovolný okruh uživatelů, přičemž si dodavatel nebude nárokovat žádná práva ani nároky. Výstup zakázky bude v souladu s pravidly pro grafickou identitu výstupů projektů v rámci programu OP VK.

Příloha č. 2 – Nabídka uchazeče včetně jejích příloh (část prezentující technické řešení zakázky)

………………………………………………………………..


(podpis oprávněného zástupce Uchazeče)








� Tato příloha Smlouvy budou doplněna v rámci procesu uzavírání smlouvy s vybraným uchazečem. Uchazeč je v rámci své nabídky nepřipojuje.


� Tato příloha Smlouvy budou doplněna v rámci procesu uzavírání smlouvy s vybraným uchazečem. Uchazeč je v rámci své nabídky nepřipojuje.





