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TERMO DE REFERENCIA CONSULTOR PESSOA FiSICA

PERFIL - CONSULTOR PARA TESTAGEM DE GAMES

Coadigo e Titulo do Projeto

914BRZ5018 — Direitos do Consumidor na
Sociedade do Conhecimento

Local(s) de Trabalho

Remoto. Exige-se disponibilidade para reunides
virtuais e presenciais. Os custos de diarias e
passagens em viagens consideradas essenciais
para a execugao das atividades previstas no
Termo de

Referéncia serao pagos pelo projeto.

Periodo do contrato:

200 dias contados a partir da data de assinatura
do contrato.

Perfil:

Consultor para testagem de games

Numero de vagas:

1 (uma)

Enquadramento no Documento de Projeto -
Prodoc

Objetivo Imediato 1: Modernizacdo da
infraestrutura de conhecimento e da difusédo de
informacdes sobre politica publica de defesa do
consumidor

Resultado 1.2: Modelo institucional e de gestao
da Secretaria Nacional do Consumidor
aprimorados e atualizados

Atividade 1.2.5: Desenvolver estudos sobre as
melhores préaticas no Brasil e no mundo para
fortalecer a segurancga juridica do arcabouco
legal do direito do consumidor, com producao de

um guia de orientagao




1 - FINALIDADE DE CONTRATAGAO

a) Contexto da Consultoria

A presente consultoria insere-se no contexto voltado a protegdo integral de criangas e adolescentes no
ambiente digital, em conformidade com o principio da prioridade absoluta consagrado no art.° 227 da
Constituigdo Federal. Além disso, em se tratando de questdes procedimentais, a proposta em questao esta
de acordo com os termos do Art. 3° da Portaria MJSP n° 738, de 7 de agosto de 2024, a qual preconiza que,
“A Secretaria de Direitos Digitais podera apresentar propostas a outros 6rgaos da Pasta para implementar
acoes de defesa da ordem juridica, dos direitos e das garantias constitucionais em ambiente digital.”.

O Projeto 914BRZ5018 - Direitos dos Consumidores na Sociedade do Conhecimento, visa atualizar a
infraestrutura de conhecimento e ampliar a divulgagcdo das politicas publicas voltadas a defesa do
consumidor, garantindo alinhamento a missao institucional e contribuindo para o alcance dos objetivos
estratégicos das Secretarias envolvidas.

Em vista da complexidade do projeto, eis que exigem competéncias especificas em tecnologia e games, 0
consultor trard experiéncia consolidada e conhecimento atualizado, reduzindo riscos de falhas e
retrabalho.

A contratacao da consultoria busca reforcar o debate de afericao de idade elencado na Lein® 15.211/2025,
Estatuto Digital da Crianca e do Adolescente. Segundo dados da pesquisa TIC Kids Online Brasil, em 2024,
23 % dos usuarios de internet com idades entre 9 e 17 anos tiveram seu primeiro acesso a rede antes dos 6
anos de idade. O referido dado evidencia a exposicao precoce de criancas e adolescentes no ambiente
digital, a qual na maioria das vezes ocorre sem acompanhamento ou protegcdo necessaria para garantir a
protecao integral desse publico.

Nesse sentido, a Classificacao Indicativa € uma politica publica regulamentada pelo Ministério da Justica
e Seguranca Publica (MJSP) para informar os pais ou responsaveis em face de contelddos que podem néo
ser recomendados para faixas etarias especificas. A referida politica foi arquitetada a partir de trés eixos de
avaliagcado dos conteudos audiovisuais e digitais: “sexo e nudez", "violéncia” e “drogas", sendo realizada
uma analise técnica para garantir o direcionamento adequado para protecao do publico infantojuvenil em

razdo da exposi¢éo precoce e inadequada.

Entre os meses de abril e junho de 2025, o MJSP abriu uma consulta publica para a modernizagcao da
Portaria que regulamenta a Politica Publica de Classificagao Indicativa, anteriormente vigente pela Portaria
n® 502/2021. A iniciativa integra o programa Crescer em Paz, com o objetivo de ampliar a protegéo de
criancas e adolescentes em servigos relacionados ao ambiente digital, incluindo redes sociais e lojas de
aplicativos.

Como resultado desse processo, foi publicada a Portaria n® 1.048/2025, que estabelece a categoria “Nao
Recomendado para Menores de 6 anos”, além de ampliar os eixos de avaliagao para incluir a dimensao da
interatividade.

Essa atualizagdo normativa, alinhada ao ECA digital, busca contribuir para um ambiente digital seguro e
responsavel para criangcas e adolescentes, promovendo uma responsabilidade compartilhada entre
governo, empresas e familias.

b) Motivos e relevancia

Esta consultoria dialoga diretamente com os esforgcos de modernizacdo da politica de classificagéo
indicativa, bem como com a recente aprovagao da Lei n® 15.211/25, que dispde sobre a protecdo de
criancas e adolescentes em ambientes digitais.



A atualizacao da Portaria de Classificagao Indicativa introduz um novo eixo: “Interatividade”, adequando-a
aos objetivos do ECA Digital, por meio da analise ndo s6 de conteudos improéprios, mas de funcionalidades
digitais. Com isso, a norma incorpora os riscos do ambiente digital, tais como contatos com adultos
desconhecidos, compras on-line e os riscos para esse publico de interacdo com agentes de inteligéncia
artificial.

Pautando-se nisso, a contratagdo de consultoria voltada a elaboragédo de uma metodologia de testagem de
funcionalidades de interatividade de jogos eletronicos servira para fundamentar a analise deste quarto eixo
avaliativo.

Os subsidios levantados junto a sociedade civil e as premissas que informam o conceito do eixo de
interatividade orientardo as entregas relacionadas a presente consultoria.

A contratagcdo da consultoria sera fundamental para promover o alinhamento integral das politicas de
classificagdo indicativa aos novos paradigmas legais. Em particular, este trabalho focara em garantir a
conformidade tanto com as normativas descritas no Estatuto Digital da Crianga e do Adolescente (Lei n®
15.211/2025), no que concerne a protegcao de criangas e adolescentes no ambiente online e na utilizagao
de produtos e servigos digitais, quanto as diretrizes estabelecidas pelo Marco Regulatério dos Jogos
Eletronicos (Lei n® 14.852, de 2024), que regula o setor de games no pais, incluindo aspectos como a
classificagdo etaria e a protecao contra riscos de microtransagoes.

Nesse sentido, esta prevista, dentre as agdes deste produto, a entrega de metodologia voltada a testagem
de funcionalidades de jogos eletrénicos com base na politica atualizada de classificagao indicativa do
Ministério da Justica e Seguranca Publica.

Considerando que compete a Secretaria Nacional do Consumidor - SENACON, conforme art. 3° do
DECRETO N° 2.181, DE 20 DE MARCO DE 1997, informar, conscientizar e motivar o consumidor, por
intermédio dos diferentes meios de comunicacao; e que compete a Secretaria de Direitos Digitais - SEDIGI
prestar apoio aos 6rgaos ou as entidades responsaveis por politicas publicas setoriais para o
aperfeicoamento da protecdo e da promocgédo de direitos em ambiente digital; o projeto ora proposto
corresponde a misséo institucional e concretiza os objetivos estratégicos de ambas as Secretarias.

Cumpre observar ainda que, as limitagdes de recursos humanos e a complexidade da matéria envolvida
tornam necessario e pertinente o apoio dos instrumentos do Projeto 914BRZ5018 - Direitos dos
Consumidores na Sociedade do Conhecimento, cujo objetivo € a modernizacdo da infraestrutura de
conhecimento e da difusdo de informacgoes sobre as politicas publicas de defesa dos consumidores.

Tal projeto prevé atividades para o desenvolvimento de estudos sobre as melhores praticas no Brasil e no
mundo com o objetivo de fortalecer a seguranca juridica na implementacgao do direito do consumidor, o
que passa pela compreensao e mitigacao de riscos a seguranca de consumidores e seus dependentes,
que utilizam servigos digitais tais como jogos eletrbnicos no ambiente digital, por meio da politica de
classificagéo indicativa atualizada.

Atendendo a tais objetivos, prevéem-se para esta consultoria como produtos (i) o desenvolvimento de
plano de trabalho, metodologia e pesquisa voltada a subsidiar o glossario de condutas; (ii) a realizacdo de
benchmark internacional sobre a analise de jogos eletronicos relacionada a dimenséo da interatividade;
(iii) a pesquisa e o mapeamento de funcionalidades de jogos eletronicos relacionadas a dimenséo de
interatividade; e (iv) a elaboragdo de manual em linguagem clara e didatica, voltado a adequada instrugéo
dos servidores publicos que atuardo na implementacdo, manutencédo e atualizacdo das andlises de
classificagao indicativa quanto ao eixo de interatividade.



c) Necessidade da consultoria

A elaboracédo da referida metodologia de testagem e avaliagéo esta inserida no escopo do projeto, sendo
necessarias a selegao e a contratagao de um consultor externo para o desenvolvimento dessa atividade.

Entende-se que um profissional que atenda as seguintes caracteristicas de formagao académica, com
ensino superior completo, sendo a graduagao, o curso técnico ou a formagao equivalente em Jogos
Digitais, Engenharia de Software, Ciéncia da Computagao, Design Digital, ou areas relacionadas ao tema
objeto da consultoria, e com experiéncia profissional comprovada de no minimo cinco anos em projetos
ou atividades de analise, desenvolvimento, regulacdo ou consultoria em temas relacionados a
programacao, uso de engines (softwares para a criagao de jogos eletrbnicos), criagado de protétipos,
testes de jogabilidade, analise de métricas e feedback de usuarios, e pesquisa sobre tendéncias e
engajamento em jogos.

De modo a atender o que determina o disposto no Decreto 5.151/2004, Art. 4°, § 6°, de que o 6rgdo ou a
entidade executora nacional somente propora a contratacao de servigcos técnicos de consultoria
mediante comprovacgao prévia de que esses servigos ndao podem ser desempenhados por seus proprios
servidores, foi realizada uma pesquisa no quadro de pessoal do Ministério da Justica e Seguranca
Publica por meio dos departamentos de recursos humanos e foi constatado via nota técnica n°®
126/2026/COLEP/CGGP/SAA/SE/M)  (Documento SEI n°® 33925692, constante do processo
08012.001946/2025-22) que o Orgao nao possui profissionais que atendam, plenamente, as
qualificacbes e experiéncias profissionais listadas por este termo de referéncia. Assim, em acordo com
a informacdo n® 3 (Documento SEI n® 34031374, constante no processo 08012.001946/2025-22),
seguiu-se com o processo seletivo.

E relevante notar que o Projeto 914BRZ5018 - "Direitos do Consumidor na Sociedade do Conhecimento
" amplia de forma permanente as capacidades institucionais da Secretaria, do Ministério da Justica e
Seguranca Publica e do Estado brasileiro ao consolidar os fundamentos de importante atualizacao da

politica de classificacdo indicativa. Registra-se, assim, a necessidade da SENACON contratar um
especialista para atender a essa demanda.

2-ENQUADRAMENTO NO PRODOC/FIT

Objetivo Imediato 1: Modernizagédo da infraestrutura de conhecimento e da difusdo de informacgoes
sobre politica publica de defesa do consumidor

Resultado 1.2: Modelo institucional e de gestao da Secretaria Nacional do Consumidor aprimorados e
atualizados

Atividade 1.2.5: Desenvolver estudos sobre as melhores praticas no Brasil e no mundo para fortalecer a
seguranca juridica do arcabouco legal do direito do consumidor, com produgéo de um guia de orientagao
3-PRODUTOS A SEREM ENTREGUES E/OU ATIVIDADES A SEREM EXECUTADAS

PRODUTO 1-PLANO DE TRABALHO E METODOLOGIA DE PESQUISA

Atividade 1.1: Realizagcdo de diagndstico e anélise completa de riscos do Termo de Referéncia,
identificando todos os produtos, prazos e requisitos técnicos, bem como possiveis riscos do projeto.



Atividade 1.2: Definicdo de metodologia de execugado e planejamento operacional, especificando a
abordagem a ser utilizada, as etapas necessarias para cada produto, os procedimentos técnicos, as
ferramentas e os recursos que serao empregados, além dos critérios de qualidade e mecanismos de
monitoramento. O cronograma devera indicar a sequéncia logica das agdes e os prazos para entrega dos
produtos, garantindo a viabilidade do plano.

Atividade 1.3: Monitoramento e avaliagdo, com definicao de indicadores de desempenho, periodicidade
de relatérios e estratégias para correcao de desvios, assegurando o cumprimento dos prazos e a qualidade
dos produtos.

PRODUTO 2 - BENCHMARK INTERNACIONAL SOBRE A ANALISE DE JOGOS ELETRONICOS
RELACIONADA A DIMENSAO DA INTERATIVIDADE

Atividade 2.1: Realizacdo de pesquisa e benchmarking internacional, com vistas a subsidiar a
confecgédo do guia, objeto desta consultoria, sobre a analise de jogos eletrénicos relacionada ao eixo da
interatividade, considerando, entre outras fontes, as publicagées da UNESCO sobre o tema.

Atividade 2.2: Consolidagao dos dados do benchmarking; redagao das diretrizes de analise de jogos no
eixo interatividade; estruturacéo do guia conforme os requisitos da consultoria.

PRODUTO 3 - PESQUISA E MAPEAMENTO DE FUNCIONALIDADES DE JOGOS ELETRONICOS
RELACIONADAS AO EIXO DE INTERATIVIDADE

Atividade 3.1: Levantamento e diagndsitco do ecosistema digital, por meio da realizacao de pesquisas
relacionadas ao ecossistema digital de jogos eletrénicos e seus produtos correlatos (consoles,
plataformas, game engines, provedores de servigos de suporte, eventos e competicoes associados aos
jogos, entre outros).

Atividade 3.2: Analise técnica e subsidios para o Guia, por meio da categorizagdo dos produtos
correlatos; andlise das interdependéncias entre servigos de suporte e o ecossistema digital; redagao
técnica dos capitulos do guia referentes a infraestrutura e mercado.

PRODUTO 4 - CONFECGAO DE MANUAL DE TESTAGEM DE JOGOS ELETRONICOS SEGUNDO O EIXO DE
INTERATIVIDADE

Atividade 4.1: Elaboragcao de manual claro e didatico, voltado a adequada instrugdo dos servidores
publicos que atuardo na implementacdo, manutencéo e atualizacdo da sistematica de avaliacdo da
interatividade de jogos eletrénicos no escopo da politica de classificagao indicativa.

Atividade 4.2: Apresentacéo de orientagdes praticas, fluxos de trabalho e procedimentos padronizados,
garantindo uniformidade na aplicagcdo da metodologia aplicada no manual. Além disso, apresentagao
de exemplos ilustrativos, boas praticas e diretrizes para resolucéo de dulvidas recorrentes, de forma a
assegurar a compreensao geral.

4 - CRONOGRAMA DE ENTREGAS



Produtos

Data para Entrega

PRODUTO 1. PLANO DE TRABALHO E
METODOLOGIA DE PESQUISA

30 dias corridos
contados a partir da data
de assinatura do
contrato

PRODUTO 2. BENCHMARK INTERNACIONAL
SOBRE A ANALISE DE JOGOS ELETRONICOS
RELACIONADA A DIMENSAO DA
INTERATIVIDADE

90 dias corridos
contados a partir da data
de assinatura do
contrato

PRODUTO 3. PESQUISA E MAPEAMENTO DE
FUNCIONALIDADES DE JOGOS
ELETRONICOS RELACIONADAS AO EIXO DE
INTERATIVIDADE

150 dias corridos
contados a partir da data
de assinatura do
contrato

PRODUTO 4. CONFECGAO DE MANUAL DE
TESTAGEM DE JOGOS ELETRONICOS
SEGUNDO O EIXO DE INTERATIVIDADE

180 dias corridos
contados a partir da data
de assinatura do
contrato

e Os produtos entregues pelos consultores devem ser aprovados e atestados pelo
setor/departamento solicitante da Secretaria Nacional de Direitos Digitais (SEDIGI).

e O consultor devera garantir que os servigos executados sejam realizados com qualidade,
atendendo a todas as especificagbes no prazo estabelecido neste termo de referéncia,
cumprindo as orientacoes realizadas pelo supervisor da consultoria e submetendo, para
apreciagao e aprovagao, as modificagOes necessarias para realizagao dos produtos.

e Nao serdo aceitos produtos que apresentem mera reproducao de conteldo da internet ou
livros de outros autores sem os créditos devidos, sem que tais conteudos sejam
minimamente tratados/analisados pelo consultor, ou que nao estejam previstos no
contrato.

5 -INSUMOS

Serao realizadas reunides periddicas com a equipe solicitante, eventualmente com outras areas do
Ministério da Justica e Seguranca Publica e da Secretaria Nacional de Direitos Digitais, para
acompanhamento e apresentagao prévia das versdes preliminares dos produtos. Ressalta-se que
eventuais missoes, consideradas indispensaveis para a execugdo da consultoria, serdo integralmente
custeadas pelo projeto.

A SEDIGI devera fornecer diretrizes e orientagéo para elaboracéo dos conteudos.

6 -REQUISITOS MINIMOS DE QUALIFICAGAO

Os participantes que nao apresentarem os requisitos obrigatérios de qualificagcdo ndo serdo
considerados para o processo de avaliagio e entrevistas.



6.1 Obrigatorios:
a) Formacédo Académica: Graduagdo em uma das seguintes areas: Direito, Psicologia, Jogos
Digitais, Engenharia de Software, Ciéncia da Computagdo, Design Digital, ou areas
relacionadas ao tema objeto da consultoria.

A experiéncia deve ser comprovada com o envio do diploma

b) Experiéncia Profissional: Experiéncia de no minimo 5 (cinco) anos em projetos, pesquisas,
desenvolvimento ou atividades de analise de interface, mecanica, jogabilidade (gameplay),
usabilidade, narrativa, feedback, imerséo e interagdo social do jogo.

A experiéncia podera ser comprovada por meio de Contratos de prestacao de servico, Registros
em Carteira de Trabalho, Notas fiscais, Declaragbes de experiéncia, Diplomas, Certidoes e ou
portfélio de projetos ou resultados.

6.2. Desejaveis:

a) Formacao: P6s-Graduagao em areas relacionadas a Analise Juridico-Regulatdria; Governanga
Digital; Psicologia do Desenvolvimento; Comportamento Digital e Bem-Estar; Seguranca by Design,
Comunicacéao, Midia e Cultura Digital; Politicas Publicas; Monitoramento e Avaliagao; e programacao de
jogos digitais.

A experiéncia deve ser comprovada com o envio do diploma

b) Experiéncia Profissional:

e Experiéncia com tecnologias emergentes como captura de movimento e controle
gestual;

e Experiéncia em exploragao de interfaces controladas pelo cérebro e outras formas
avancadas de realidade virtual e aumentada, comprovada documentalmente;

e Experiéncia com dominio de metodologias inovadoras de desenvolvimento rapido
como vibe coding que usa inteligéncia artificial para acelerar a criagao de protétipos de
jogos, comprovada documentalmente;

e Experiéncia com gamificagao aplicada a contextos nao ludicos para engajamento em
areas como educacao e negocios, comprovada documentalmente;

e Participagado em projetos que testem conceitos além dos padrdes tradicionais de



design, apostando em novas narrativas e experiéncias imersivas, comprovada
documentalmente;

e Conhecimento sobre tendéncias futuristas da industria, como criagcdo em ambientes
multiverso digitais e experimentagao de realidades expandidas, comprovada
documentalmente;

e Conhecimento sobre funcionalidades em aplicacdes de internet para comunicagao
direta (texto, video ou audio), incluindo o compartilhamento de dados pessoais ou de
geolocalizacao, comprovada documentalmente;

e Conhecimento sobre funcionalidades que permitem a interagdo com maquinas com
potencial de geragao de conteldo sensivel ou inadequado, incluindo as que séo
capazes de manipular imagens, comprovada documentalmente.

A experiéncia podera ser comprovada por meio de Contratos de prestagcdo de servigco, Registros em
Carteira de Trabalho, Notas fiscais, Declaragbes de experiéncia, Diplomas, Certidées e ou portfdlio de
projetos ou resultados

* A comprovacao da qualificacdo declarada devera ser apresentada no momento da entrevista.

7 — TABELA COM CRITERIOS DE AVALIACAO

Critérios de Avaliacao Técnica dos Curriculos — Pessoa Fisica

Serao eliminados os curriculos inscritos que nao atenderem integralmente aos requisitos obrigatérios
exigidos, divulgados no TR e no edital. Somente candidatos pré-selecionados serdao contatados.

Contara para a classificagao a pontuacéo que os candidatos obtiverem no somatdrio das qualificagdes
obrigatdrias e eliminatdrias (20 pontos), experiéncia obrigatéria do candidato (10 pontos), nos critérios
de qualificagdo complementar (40 pontos), e entrevista (30 pontos). Seréo selecionados para a fase de
entrevista os candidatos que se classificarem entre os cinco primeiros no certame, considerando que
devem atingir ao menos 70% dos 70 pontos de qualificagao e experiéncia para estarem aptos a entrevista

Qualificacao e Experiéncia do Candidato

E obrigatério que possua graduagdo em
uma das seguintes areas: Direito, | [100%] 20 pontos:
Psicologia, Jogos Digitais, Engenharia de | Doutorado em uma das
Software, Ciéncia da Computagéo, Design | seguintes areas: Direito,
Digital, ou 4areas relacionadas ao tema | Psicologia, Jogos Digitais,
objeto da consultoria Engenharia de Software,
Ciéncia da Computacao,
A experiéncia deve ser comprovada com | Design Digital, ou &reas
o envio do diploma

Qualificagao e
experiéncia
obrigatdria

-

20




relacionadas ao tema

objeto da consultoria

[85%] 17 pontos: Mestrado
em uma das seguintes
areas: Direito, Psicologia,
Jogos Digitais, Engenharia
de Software, Ciéncia da

Computacao, Design
Digital, ou areas
relacionadas ao tema

objeto da consultoria

[70%)] 14 pontos:
Graduacdo em uma das
seguintes areas:

Direito, Psicologia, Jogos
Digitais, Engenharia de
Software, Ciéncia da
Computacéo, Design
Digital, ou areas
relacionadas ao tema

objeto da consultoria

E obrigatério que possua experiéncia de no
minimo de 5 (cinco) anos em projetos,
pesquisas ou atividades de analise de
interface, mecanica, jogabilidade
(gameplay), usabilidade, narrativa,
feedback, imersdo e interacdo social do
jogo.

A experiéncia podera ser comprovada por
meio de Contratos de prestacdo de
servico, Registros em Carteira de
Trabalho, Notas fiscais, Declaracées de
experiéncia, Diplomas, Certidées e ou
portfdlio de projetos ou resultados

[100%] 10 pontos: mais de
7 anos de experiéncia;
[80%] 8 pontos: 6 a 7 anos
de experiéncia;

[70%] 7 pontos: 5 anos de
experiéncia;

10




Qualificacao
complementar/
desejavel

E desejavel que possua pés-graduagcdo em
areas relacionadas Analise Juridico-
Regulatério; Governanga Digital; Psicologia
do Desenvolvimento; Comportamento
Digital e Bem- Estar; Seguranga by Design,
Comunicacao, Midia e Cultura Digital;
Politicas Publicas; Monitoramento e
Avaliacéo; e programacao de jogos digitais.

A experiéncia deve ser comprovada
com o envio do diploma

[100%)] 20 pontos:
Doutorado em areas
relacionadas a Analise
Juridico-Regulatéria;
Governanca Digital;
Psicologia do
Desenvolvimento;
Comportamento Digital e
Bem- Estar; Seguranca by
Design,

Comunicacao, Midia e
Cultura Digital; Politicas
Publicas; Monitoramento e
Avaliagdo; e programacéo
de jogos digitais.

[85%] 17 pontos:
Mestrado em  areas
relacionadas a analise
Juridico-Regulatoria;
Governanca Digital;
Psicologia do
Desenvolvimento;
Comportamento Digital e
Bem- Estar; Seguranca by
Design,

Comunicacao, Midia e
Cultura Digital; Politicas
Publicas; Monitoramento
e Avaliacao; e
programacado de jogos
digitais

[70%] 14 pontos: Pos-
Graduagdo em areas a

analise Juridico-
Regulatéria; Governanga
Digital;

Psicologia do

Desenvolvimento;
Comportamento Digital e
Bem- Estar; Seguranga by
Design,

Comunicacao, Midia e
Cultura Digital; Politicas
Publicas; Monitoramento
e Avaliacgéo; e
programacado de jogos
digitais

20




E desejavel que tenha experiéncia com
tecnologias emergentes como captura
de movimento e controle gestual.

A experiéncia podera ser comprovada
por meio de Contratos de prestacao de
servico, Registros em Carteira de
Trabalho, Notas fiscais, Declaragcées
de experiéncia, Diplomas, Certidoes e
ou portfélio de projetos ou resultados

[100%] 3 pontos: 3 anos ou
mais de experiéncia.

[66%] 2 pontos: 2 anos de
experiéncia.

[833%] 1 ponto: 1 ano de
experiéncia.

E desejavel que tenha exploragdo de
interfaces controladas pelo cérebro e
outras formas avancadas de realidade
virtual e aumentada.

A experiéncia podera ser comprovada
por meio de Contratos de prestacao de
servico, Registros em Carteira de
Trabalho, Notas fiscais, Declaracées
de experiéncia, Diplomas, Certidoes e
ou portfélio de projetos ou resultados

[100%] 3 pontos: 3 anos ou
mais de experiéncia.

[66%] 2 pontos: 2 anos de
experiéncia.

[833%] 1 ponto: 1 ano de
experiéncia.

E desejavel que tenha dominio de
metodologias inovadoras de
desenvolvimento rapido como vibe
coding que usa inteligéncia artificial para

acelerar a criagao de protoétipos de jogos

A experiéncia podera ser comprovada
por meio de Contratos de prestacao de
servico, Registros em Carteira de
Trabalho, Notas fiscais, Declaracées
de experiéncia, Diplomas, Certidoes e
ou portfélio de projetos ou resultados

[100%] 3 pontos: 3 anos ou
mais de experiéncia.

[66%] 2 pontos: 2 anos de
experiéncia.

[833%] 1 ponto: 1 ano de
experiéncia.

E desejdvel que tenha experiéncia com
gamificacdo aplicada a contextos néo
ludicos para engajamento em areas
como educacao e negocios

A experiéncia podera ser comprovada
por meio de Contratos de prestacao de
servico, Registros em Carteira de

[100%] 3 pontos: 3 anos ou
mais de experiéncia.

[66%] 2 pontos: 2 anos de
experiéncia.

[833%] 1 ponto: 1 ano de
experiéncia.




Trabalho, Notas fiscais, Declaragcées
de experiéncia, Diplomas, Certidoes e
ou portfélio de projetos ou resultados

E desejavel que tenha participacdo em
projetos que testem conceitos além dos
design,
apostando em novas narrativas e

padrées tradicionais de

experiéncias imersivas

A experiéncia podera ser comprovada
por meio de Contratos de prestacao de
servico, Registros em Carteira de
Trabalho, Notas fiscais, Declaracées
de experiéncia, Diplomas, Certidoes e
ou portfélio de projetos ou resultados

[100%] 3
participacbes em projetos
que testem conceitos além
dos padrdes tradicionais de
design.

pontos: 3

[66%] 2 pontos: 2
participagbes em projetos
que testem conceitos além
dos padroes tradicionais de
design.

[33%] 1 ponto: 1
participacdo em projetos
que testem conceitos além
dos padroes tradicionais de
design.

E desejavel que tenha conhecimento
com tendéncias futuristas da industria,
como criacdo em ambientes multiverso
digitais e experimentacao de realidades
expandidas

A experiéncia podera ser comprovada
pormeio de Contratos de prestacao de
servico, Registros em Carteira de
Trabalho, Notas fiscais, Declaracées
de experiéncia, Diplomas, Certidoes e
ou portfélio de projetos ou resultados

[100%] 3 pontos: 3 anos ou
mais de experiéncia.

[66%] 2 pontos: 2 anos de
experiéncia.

[833%] 1 ponto: 1 ano de
experiéncia.

E desejavel que tenha conhecimento
sobre funcionalidades em aplicacdes de
internet para comunicacao direta (texto,
video ou audio),
compartilhamento de dados pessoais ou

incluindo o}

de geolocalizacéo

A experiéncia podera ser comprovada
por meio de Contratos de prestacao de
servico, Registros em Carteira de

[100%] 1 ponto: 1 ano ou
mais de experiéncia.




Trabalho, Notas fiscais, Declaragcées
de experiéncia, Diplomas, Certidoes e
ou portfélio de projetos ou resultados

E desejdvel que tenha conhecimento
sobre funcionalidades que permitem a
interacao com maquinas com potencial
de geracao de conteudo sensivel ou
inadequado, incluindo as que séo
capazes de manipular imagens.

A experiéncia podera ser comprovada
por meio de Contratos de prestacao de
servico, Registros em Carteira de
Trabalho, Notas fiscais, Declaracées
de experiéncia, Diplomas, Certidoes e
ou portfélio de projetos ou resultados

[100%] 1 ponto: 1 ano ou
mais de experiéncia.

| TOTAL DE PONTOS

| 70

7.2. Entrevista

Apds analise curricular, os candidatos considerados aptos a participar da etapa de entrevista serdo aqueles
que atingirem a pontuacao minima nos critérios obrigatdrios. Dentre os classificados, serao convocados
paraentrevista os 3 (trés) candidatos com maior pontuacao. Os classificados receberao e-mail informando
data e hora da entrevista. Esta fase tem carater classificatorio e serao observados os seguintes critérios:

Entrevista

Relacdo entre qualificacdo
1 | e experiéncia profissional

Como relaciona sua experiéncia
profissional e qualificagao
académica ao escopo do que é
exigido na consultoria.

[100%] 5 pontos:
Excelente evidéncia de
que atende ao requisito.
[85%] 4,25 pontos: Forte
evidéncia de que atende
ao requisito.

[70%] 3,5 pontos:
Evidéncia satisfatodria de
gque atende ao requisito.

Expressa-se bem, possuindo boa
fluéncia verbal, clareza na
exposicao de
assuntos/argumentos e
capacidade de raciocinio.

[100%] 5 pontos: Excelente
evidéncia de que atende
ao requisito.

[85%] 4,25 pontos: Forte
evidéncia de que atende
ao requisito.




[70%] 3,5 pontos:
Evidéncia satisfatdria de
que atende ao requisito.

[100%] 20 pontos:
Excelente evidéncia de
que atende ao requisito

Demonstragédo verbal do
[85%] 17 pontos: Forte

conhecimento técnico Domina os assuntos relativos ao o
2 . . evidéncia de que atende
requerido para a vaga. Termo de Referéncia. L 20
ao requisito.
[70%] 14 pontos:
Evidéncia satisfatéria de
que atende ao requisito.
Total de pontos: 30

Sera selecionada/selecionado a/o candidata/candidato que obtiver a maior nota acima de 70 pontos, somadas
as pontuacdes de qualificagdo complementar, experiéncia e entrevista, com o limite maximo de 100 pontos,
desde que cumpridos os requisitos obrigatérios. Em caso de empate, serd escolhido o candidato com mais
tempo de experiéncia de trabalho na area.

7 - LOCAL DE TRABALHO: Remoto. Exige-se disponibilidade para reunides virtuais e presenciais. Os

custos de diarias e passagens em viagens consideradas essenciais para a execucao das atividades
previstas no Termo de Referéncia serao pagos pelo projeto.

Brasilia/DF, 04 de margo de 2026




