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Smlouva o dílo
uzavřená dle ust. § 536 a násl. zák. č. 513/1991 Sb., obchodního zákoníku
dále jen „smlouva“
Smluvní strany
Zadavatel: 

AC Innovation s.r.o.
se sídlem: 

Lisabonská 2394/4, 190 00 Praha 9 - Libeň


zastoupená: 

Mgr. Helenou Malíkovou, jednatelkou

IČ: 


640 52 761 
kontaktní osoba ve věcech technických: Ing. Václav Rozšafný, projektový manažer

e-mail:
rozsafny@aceducation.cz
telefon: 602 165 563



(dále jen „objednatel“) 
a
Firma/obchodní jméno zhotovitele:

se sídlem/místem podnikání: 

zastoupená: 

IČ: 

DIČ:


kontaktní osoba ve věcech technických: 

email: 

(dále jen „zhotovitel“)

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

Preambule
1. Smlouvu uzavírá objednatel se zhotovitelem, jakožto vítězným uchazečem výběrového řízení vypsaného objednatelem pro veřejnou zakázku „Zpracování simulační hry“ (dále jen „veřejná zakázka“) k projektu objednatele „Praktický průvodce ekonomikou aneb My se trhu nebojíme“ (reg. č. CZ.1.07/1.1.34/02.0039).
2. Smlouva je v souladu se zadávacími podklady k veřejné zakázce. Zadávací podklady k veřejné zakázce 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, včetně jeho závazku převést na objednatele práva k vytvořenému dílu. Dílem se rozumí zajištění činností dle specifikace předmětu díla, která je nedílnou součástí této smlouvy jako Příloha č. 1. 
2. Závazkem objednatele je zaplatit za to zhotoviteli odměnu v souladu s č. II této smlouvy.
3. 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
	Cena bez DPH
	Samostatně DPH 

(21 %)
	Cena včetně DPH

	Vytvoření softwarového nástroje
	
	
	

	Zpracování obsahové náplně (úkoly/otázky)
	
	
	

	Proškolení zástupců zadavatele
	
	
	

	Zpracování uživatelské příručky
	
	
	

	Ostatní náklady spojené s realizací zakázky
	
	
	

	Cena celkem
	
	
	


2. K uvedené ceně bez DPH bude připočtena zákonná sazba DPH ve výši dle aktuálního stavu legislativy.

3. Cena je stanovena jako neměnná po celou dobu realizace zakázky. Změna může nastat jen v položce „Cena vč. DPH“, a to pouze v důsledku změny zákonné sazby DPH.

4. Vyúčtování ceny díla proběhne po odevzdání 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. Splatnost faktury je 30 dní ode dne jejího vystavení.

5. Faktura bude obsahovat údaj o názvu projektu a registrační číslo projektu.

6. Pokud faktura neobsahuje všechny zákonem 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.

III. Doba plnění a místo předání díla
1. Zhotovitel je povinen zhotovit a předat dílo nejpozději v souladu s uvedeným harmonogramem: 
	Název položky
	Termín dodání

	Dodání díla ve finální podobě
	1. října 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 objednatele.
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 jehož prostředků je veřejná zakázka hrazena, provést kontrolu dokladů souvisejících s plněním veřejné zakázky.
6. Zhotovitel je povinen archivovat veškeré dokumenty související s touto veřejnou zakázkou do konce roku 2025, pokud český právní řad nestanovuje lhůtu delší.

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.

11. Zhotovitel poskytne bezplatnou volnou a časově neomezenou licenci pro využití výstupů zakázky objednatelem i dalšími způsoby specifikovanými v rámci OPVK.

12. Zhotovitel zajistí, aby veškeré relevantní výstupy zakázky byly plně v souladu s pravidly vizuální identity výstupů projektů OPVK.
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 zhotovitele 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.
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Příloha č. 1 – Specifikace předmětu zakázky (díla)
Příloha č. 2 – Věcná část nabídky dodavatele (bude přiloženo v procesu finalizace smlouvy s vybraným dodavatelem)

Příloha č. 1 – Detailní specifikace předmětu smlouvy
Kontext zakázky

Zadavatel je realizátorem projektu OPVK s názvem Praktický průvodce ekonomikou aneb My se trhu nebojíme! Součástí realizace projektu je též vytvoření a následné využití edukativně zaměřené počítačové hry. Její zaměření bude v souladu s myšlenkou projektu.
Projekt je zaměřen na žáky středních škol v Ústeckém kraji, kteří se v rámci své výuky učí ekonomii a ekonomiku a také na pracovníky škol v regionu, kteří tyto předměty na středních školách vyučují. Realizátor projektu vychází z toho, že po vstupu na trh práce žáci nevědí, jak principy ekonomiky fungují v praxi, jaké nové trendy se zde objevují, jaké dopady má ekonomika na každodenní život, jaké je její běžné využití v podniku a co to vůbec znamená být ekonomem.

Cílem projektu je tedy přiblížit žákům středních škol fungování ekonomiky v praktickém využití na názorných příkladech, což budou moci využít ve svém dalším studijním, profesním a běžném životě. Pouze pokud teorie nebude odtržena od její praktické využitelnosti, může být správně pochopena a následně aplikována v dalších podobných případech, které na žáky v životě čekají. V rámci tohoto výběrového řízení vytvořená simulační hra bude jedním z nástrojů, jak tohoto cíle dosáhnout.
Tematické zaměření projektu (hry):

1. Jsem ekonom, aneb Co to vůbec znamená

2. Nadnárodní společnosti a jejich fungování v dnešním světě

3. Průmyslové zóny v ÚK a jejich dopad na regionální trh

4. Nové trendy v investování

5. Globalizace a její vliv na podnikání v ČR

6. EU ve světle dnešní doby 

7. Krizový management – nástroj moderního manažera

8. Zbožíznalství – technická normalizace a ochrana zboží

9. Jak porozumět finanční analýze

10. Etika v podnikání

Základní specifikace poptávaného plnění:
Předmětem plnění zakázky „Zpracování simulační hry“ bude komplexní zajištění dodávky díla v podobě software a obsahové náplně této hry. Hra bude využívána v rámci přímé práce s primární cílovou skupinou, tedy žáky středních škol, kteří se stanou jejími hráči. 
Hra se tematicky zaměří na 10 oblastí, které tvoří významnou součást hospodářství a zaměstnanosti v Ústeckém kraji (viz výše „Tematické zaměření projektu“). Hráč se ocitne roli ekonoma podniku, který svými vědomostmi, úsudkem či řešením tematických úkolů ovlivňuje rozhodování podniku a jeho ekonomickou úspěšnost.

Princip hry bude spočívat v plnění úkolů/odpovídání na otázky („řízení firmy“) s vědomostním přesahem do problematiky ekonomické, obchodní a finanční. Úkoly/otázky pro žáky navrhne dodavatel v metodické spolupráci se zadavatelem („bazén otázek“). 

Úspěšnost či neúspěšnost fiktivní firmy na trhu se bude projevovat v jejím finančním zdraví, které bude ovlivňováno úspěšností hráče v plnění úkolů/zodpovídání otázek. Každé odpovědi bude přidělena dle její relevance na položenou otázku bodová bonifikace (kladná či záporná). Cílem hry bude maximalizovat zisk (získat největší počet bodů přepočtených prostřednictvím algoritmu na fiktivní finanční ohodnocení) fiktivní firmy v rámci vymezeného počtu kol hry.
Koncept hry a její funkcionality:
Každý hráč se bude před zahájením hry registrovat, čímž bude založen jeho hráčský účet. Následně se před prvním kolem hry do hry přihlásí. Administrátor bude moci založit současně více her zároveň (např. hra pro konkrétní školu, hra pro vybraný okres apod.). Zároveň bude možné hru libovolně opakovat. 
Hráči bude v rámci časově omezeného hracího kola předložen určitý počet otázek z „bazénu otázek“ (tento počet bude moci administrátor/zadavatel v každém hracím kole libovolně modifikovat snadným zadáním parametru v administračním prostředí). Na základě jejich zodpovězení bude vypočítáno získané skóre, které bude na základě algoritmu přepočítáno na finanční ohodnocení (hodnotu algoritmu bude moci administrátor/zadavatel v každém hracím kole libovolně modifikovat snadným zadáním parametru v administračním prostředí). Z tohoto hodnocení bude sestaveno po každém hracím kole pořadí hráčů zapojených do hry.

Příklad fungování hry z pohledu hráče: Hra bude primárně dlouhodobého charakteru. Na každý hráčský účet bude např. v pondělí vygenerováno náhodným výběrem z „bazénu otázek“ 10 otázek/úkolů. Každému hráči bude vygenerován odlišný soubor otázek. Na zodpovězení bude mít hráč čas např. do pátku 15:00, kdy bude dané kolo uzavřeno a bude provedeno vyhodnocení. Hráči bude na hráčský účet vygenerována zpráva s vyhodnocením celkovým i za jednotlivé odpovědi. Zároveň bude vygenerováno pořadí jednotlivců i zapojených škol. Takto proběhne v rámci hry celkem 5 hracích kol, následně bude vytvořeno celkové konečné pořadí s vyhodnocením nejlepších hráčů. Délku i počet hracích kol v rámci jedné hry bude moci administrátor/zadavatel libovolně modifikovat prostřednictvím zadání příslušného parametru v administračním prostředí.
Délka časového trvání jednotlivých kol i celé hry bude možné v rámci administrace hry snadno dle požadavku zadavatele modifikovat.

Mód trénink: Bude rovněž možné, aby hru hrál i jeden jediný hráč (mód „Trénink“) nezávisle na dalších hráčích či zásahu administrátora. Bude se jednat o jednoduché a kdykoli přístupné řešení. Hráč po přihlášení do hry dostane vygenerován náhodný okruh otázek, po jejichž zodpovězení se mu okamžitě zobrazí bodové hodnocení vč. odůvodnění bodových zisků (stejně jako po hracím kole klasické výše popsané hry). Tímto okamžikem hra končí a hráč ji může kdykoliv zopakovat, přičemž mu bude automaticky vygenerován odlišný okruh úkolů z „bazénu otázek“.

Základní požadavek na podobu, kvalitu a kvantitu obsahové náplně hry (úkoly/otázky)
Dodavatel zpracuje celkem minimálně 200 otázek („bazén otázek“) z uvedených tematických oblastí, na které je zaměřen celý projekt (viz výše). 
Každá otázka se bude skládat z následujících částí:

1. Zadání otázky se stručným naznačením situace, ve které se hráč „fiktivní podnikatel“ může v reálné praxi ocitnout (rozsah zadání max. 400 znaků vč. mezer) – Typ příkladu A – „Případová studie“. Možné je též zadání ověřující teoretické a praktické znalosti z oblasti s jedinou správnou odpovědí (Typ příkladu B – „Test“).

2. Tři možnosti odpovědí, přičemž každé odpovědi bude přidělena procentuální bodová hodnota. Nemusí se tedy jednat jen o jednu správnou odpověď a dvě odpovědi chybné. Stejně jako v reálném životě tak bude odstupňována úroveň kvality rozhodnutí hráče, a to pro danou uvedenou modelovou situaci (Typ příkladu A). U otázek ověřujících zejm. teoretické znalosti je možné pozitivně ohodnotit též jen jedinou správnou odpověď (Typ příkladu B). Možné je též přidělení záporného hodnocení za zcela chybnou odpověď (řešení mající negativní dopady na hospodaření „fiktivní firmy“).

3. Odůvodnění přiděleného bodového hodnocení za zvolenou odpověď se stručným vysvětlením aspektů, které byly do přiděleného hodnocení uvedeny (rozsah každého ze 3 možných odůvodnění max. 300 znaků vč. mezer) – Typ příkladu A. Případně bude uvedeno odůvodnění správného řešení u úkolů s jedinou správnou odpovědí – Typ příkladu B.

Příkladů typu A – Případová studie bude vytvořeno minimálně 100. 

Příkladů typu B – Test bude vytvořeno minimálně 100.

Pro každý Typ příkladu bude zpracováno minimálně po 5 otázkách z každého tématu zakázky/projektu (viz výše Tematické zaměření projektu).
V administračním prostředí bude moci zadavatel/administrátor kdykoli přidávat do „bazénu otázek“ další zadání, přičemž mu administrativní prostředí umožní zadat všechny aspekty otázky (vč. bodového ohodnocení pro jednotlivé odpovědi). Stejně tak bude moci zadavatel/administrátor kdykoliv upravit všechny aspekty zadání kterékoliv otázky.

Doplňkové technické požadavky zadavatele na řešení struktury a metodiky simulační hry a další požadavky:

· navržené řešení musí být kompatibilní s nejčastějšími internetovými prohlížeči a snadno nastavitelné administrátorem;

· navržené řešení musí zohledňovat možnost realizace dodatečných úprav, flexibilitu a rozšiřitelnost simulační hry;

· výhradním majitelem simulační hry a veškerého obsahu, včetně technického a grafického řešení i záloh dat bude zadavatel;
· dodavatel poskytne časově neomezenou a bezplatnou licenci k využití veškerých předmětů duševního vlastnictví, které jsou součástí poskytované služby, a to jak zadavateli, tak dalším subjektům v souladu s pravidly programu OP VK;  

· řešení musí splňovat obecně platné a vžité standardy a moderní trendy v oblasti interaktivního vzdělávání; 

· navržené řešení musí splňovat veškeré nároky na zabezpečení proti neoprávněnému přístupu, přepisování dat a jakékoli změny bez povolení jejího výhradního vlastníka;
· možnost externího monitoringu vývoje hry;
· součástí zakázky je také obecné zaškolení pověřených pracovníků (školení v rozsahu min. 2 hodin pro min. 3 osoby) a vypracování kompletní uživatelské dokumentace v českém jazyce (min. 10 stran textu, vč. případných schémat a obrázků);

· grafický vzhled simulační hry a její dílčí vizuální prvky budou přizpůsobitelné grafickým prvkům využívaným na úrovni projektu (zadavatel předá dodavateli příslušné podklady); 

· s ohledem na cílovou skupinu bude hra koncipována jako maximálně interaktivní a graficky atraktivní tak, aby dokázala upoutat a udržet pozornost této cílové skupiny;
· v rámci administrace bude moci zadavatel přidávat či odebírat další otázky do „bazénu otázek“;

· systém vyhodnocení úspěšnosti hráčů umožní vyhodnotit pořadí jednotlivců, tak pořadí skupin (např. na základě průměrného bodového zisku pěti nejlepších hráčů jednotlivých škol);

· v rámci řešení hodnocení bude administrátor moci jednoduchým nastavením přidat k hodnocení jednotlivých hráčů též dodatečný aspekt „rychlost odpovědi“. V případě volby této možnosti pro vybranou hru bude výsledek hráče vynásoben zadaným koeficientem, který bude bonifikovat rychlost zadání odpovědí;

· zadavatel poskytne dodavateli po podpisu smlouvy podkladové materiály (předchozí výstupy projektu), které mohou dodavateli sloužit jako zdroj informací pro zpracování příkladů/úkolů;

· dodavatel předá na vhodném médiu zadavateli zdrojový kód celé aplikace pro možné úpravy či opravy aplikace v budoucnu;

· zadavatel se předáním díla stává majitelem této aplikace a může s ní volně nakládat;

· dodavatel garantuje plnou funkčnost aplikace po dobu 2 let od řádného předání díla zadavateli;

· dodavatel zajistí nápravu nefunkčnosti aplikace do 24 hodin od jejího nahlášení (postačí e-mailová zpráva na adresu, kterou dodavatel uvede při podpisu smlouvy);

· součástí administračního prostředí bude počítač přístupů k aplikaci s podrobnými statistikami o přístupech a využívání aplikace;

· výsledky hry jednotlivých žáků i celých kolektivů budou vyhodnocovány dodávaným softwarem automaticky (např. vyhodnocení po každém hracím kole, viz dále). 
· maximální počet hráčů v jedné hře: alespoň 1000. Kapacita SW a HW řešení, které zajistí dodavatel: minimálně 1000 uživatelů zároveň v jeden moment připojených k aplikaci, minimálně možnost založení 100.000 hráčských účtů, neomezený počet založených her;

· dodavatel bude při přípravě simulační hry spolupracovat se zadavatelem a členy realizačního týmu projektu – v rámci této komunikace budou průběžně konzultovány a nastavovány zcela konkrétní jednotlivé funkční prvky simulační hry, nastavení jednotlivých otázek a algoritmus jejího fungování; 
· hráči budou moci online sledovat průběžné výsledky ostatních soutěžících (pořadí jednotlivců i škol či kolektivů po vyhodnocení jednotlivých kol).  Hra bude fungovat online na internetu. Dodavatel bude garantovat minimální uživatelskou náročnost, hra bude hratelná za použití obvyklého internetového prohlížeče bez nutnosti instalace dalšího placeného softwaru;

· aplikace poběží na již existujícím webovém rozhraní a serveru zadavatele.

Požadavky na grafické zpracování:

Grafika aplikace bude především přehledná, uživatelsky přívětivá, odpovídající zaměření aplikace a bude odpovídat požadavkům cílové skupiny (studenti středních škol). Součástí grafického řešení bude též logo hry. Návrh grafického řešení představí uchazeč ve své nabídce, jedná se o hodnocený aspekt (více viz Hodnotící kritéria).
V ........................ dne.......................
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