SECRETARIA DA MULHER DO RECIFE
PROCESSO LICITATORIO N° 001/2017
CONCURSO N° 001/2017

SELEGAO DE JOGOS DIGITAIS
PROGRAMA MARIA DA PENHA VAI A ESCOLA

EDITAL

A Prefeitura da Cidade do Recife, por meio da Secretaria da Mulher - SM; considerando o
Acordo de Cooperacdo Técnica, firmado com a Universidade Catolica de Pernambuco -
UNICAP, torna publico o presente Edital de Licitagdo, que sera processado na modalidade
Concurso, pela Comissédo Especial de Licitagéo, instituida e designada pela Portaria n°
12/2017-Secretaria da Mulher e julgado pela Comissao Especial Técnica de Julgamento do
Concurso de Jogos Digitais do Programa Maria da Penha Vai a Escola, instituida e
designada pela Portaria n° 11/2017-SM, ambas publicadas no Diario Oficial do Recife em
05 de agosto de 2017, visando a Selegcao de Jogos Digitais do PROGRAMA MARIA DA
PENHA VAI A ESCOLA, que busca fomentar o desenvolvimento e a experimentagéo de
aplicativos que permitam a constru¢do de conhecimento que promova a igualdade de
género através do entretenimento digital. O presente certame sera regido nos termos da
Lei Federal n° 8.666, de 21 de junho de 1993 e suas alteragdes, bem como de acordo com
a Solicitagdo de Abertura de Licitagdo da Secretaria da Mulher - SM.

. DAS PARTES

Vincula-se a este edital a Universidade Catélica de Pernambuco, doravante designada
UNICAP, a Prefeitura da Cidade do Recife, doravante designada PCR, por meio da
Secretaria da Mulher - SM, e a todo e qualquer colaborador pessoa fisica, PARTICIPANTE
do Concurso de Jogos Digitais do PROGRAMA MARIA DA PENHA VAI AESCOLA.

Este Edital rege os critérios de participagdo no Concurso de Jogos Digitais do
PROGRAMA MARIA DA PENHA VAI A ESCOLA, realizado pela PCR e UNICAP.

O PARTICIPANTE do concurso fica ciente e concorda que esta sujeito as disposi¢des
deste edital, declarando, para todos os fins de direito, possuir capacidade técnica e
habilitagao juridica para tanto.

2. OBJETIVO

O objetivo do concurso é promover o desenvolvimento de jogos digitais em modalidade off-
line, visando apoiar o fortalecimento do Programa Maria da Penha Vai a Escola de forma
divertida, interativa, motivadora e desafiadora.

3. OBJETO

O objeto do Concurso € a Selegéo de Jogos Digitais mediante concurso para fortalecer
o PROGRAMA MARIA DA PENHA VAI A ESCOLA.



4. CONDIGOES GERAIS DE SUBMISSAO

O PARTICIPANTE fica ciente e concorda que a participagcdo no concurso deve ser feita
com apresentacdo de material inédito, produzido exclusivamente para esta finalidade.

Nao serédo aceitos trabalhos desenvolvidos para empresas, como também a utilizagdo de
material ndo autoral, protegido por leis de direito autoral (imagens, ilustracdes, animagdes,
sons, texto e codigo fonte), contidos no projeto, a exceg¢édo das imagens e ilustragdes que
compdem a identidade visual do Programa Maria da Penha Vai a Escola, descritas neste
Edital, constante do Anexo B.

O PARTICIPANTE fica ciente e concorda que a UNICAP e a PCR n&o podem garantir a
qualidade, exatiddo, completude, adequagéo, efetividade, confiabilidade ou utilidade de
imagens, narrativa, informagdes a eles relacionados ou de qualquer outro conteudo do
edital.

O PARTICIPANTE fica ciente e concorda que a participagéo no edital ndo exclui, diminui ou
de qualquer forma interfere no seu dever legal de observar e cumprir estritamente todas as
normas de participagdo no Concurso de Jogos Digitais do PROGRAMA MARIA DA
PENHA VAI A ESCOLA, tampouco exime-o das san¢des e responsabilidades previstas
em lei, para as hipéteses de transgressao.

O PARTICIPANTE deve ser pessoa fisica maior de 18 anos.

Somente sera permitida a participacdo no concurso de menores de 18 anos e nao
emancipados, como também em eventual obteng¢éo de prémios, mediante a apresentagéo
de todas as autorizagbes legalmente exigidas dos pais ou responsaveis legais,
conforme Anexo C, sendo eliminado, na primeira etapa, o PARTICIPANTE que né&o
apresentar referida documentagao.

5. CADASTRO

A participagdo no certame condiciona-se ao cadastro e submissdo do PARTICIPANTE e
de seu projeto, por meio de formulario eletrbnico, realizado através do site
bit.ly/concursomariadapenha, mediante o fornecimento dos dados pessoais solicitados,
definicdo de um endereco de e-mail, de uso pessoal e intransferivel, bem como envio do
arquivo, contendo o projeto, o link onde este esta hospedado, nas versdes compilada e
aberta "source" (codigo fonte do projeto), em conformidade com o item 6, no ato da
inscrigao.

No ato de cadastro e submissdo do PARTICIPANTE e do seu Projeto, devera(ao) ser
assinalado(s) o(s) tema(s) nele (projeto) abordados.

O PARTICIPANTE obriga-se a fornecer a UNICAP e a PCR, por ocasido do seu cadastro,
informagdes verdadeiras, atuais e completas, bem como a assim manté-las durante todo
0 periodo em que participar do concurso.

O PARTICIPANTE devera apresentar o jogo salvo em CD/DVD, em envelope lacrado



e devidamente identificado, a Comiss&@o Especial de Julgamento do Concurso de Jogos
Digitais do PROGRAMA MARIA DA PENHA VAI A ESCOLA, observando os prazos
determinados neste Edital.

O PARTICIPANTE devera entregar o envelope lacrado (pessoalmente, por procura¢ao ou
via Correios) no enderego da Comisséo de Licitagao responsavel, localizada no Cais do
Apolo, 925, 8° Andar - Recife, Pernambuco, CEP: 50.650-300, sala GEPLAG, direcionado as
Comissdes Especiais de Licitagcdo e de Julgamento do Concurso de Jogos Digitais do
PROGRAMA MARIA DA PENHA VAI A ESCOLA, mediante protocolo de entrega que
sera fornecido pela citada Comissao.

Sera aceita a entrega do envelope, mediante envio postal, desde que obedega ao prazo
limite de entrega.

O PARTICIPANTE devera anexar a Declaragdo de Titularidade Originaria e Autorizagédo
para disponibilizagdo de Jogo Digital (Anexo A), devidamente assinada, tanto no cadastro
on-linequanto no envelope.

O PARTICIPANTE menor de 18 anos devera anexar também as autorizagdes
necessarias dos pais ou responsaveis legais, com assinatura reconhecida em cartério,
apensando ainda os documentos que comprovem o vinculo legal dos pais ou
responsaveis legais, tanto no cadastro online quanto no envelope.

6. CONTEUDO CRIADO PELO PARTICIPANTE

O PARTICIPANTE devera criar 0 jogo de acordo com os requisitos relacionados abaixo:

Para a sua criagdo, devera ser adotada a identidade visual do Programa Maria da Penha
Vai a Escola e seus personagens, conforme Anexo B do presente Edital.

Garantir os principios e objetivos do PROGRAMA MARIA DA PENHA VAI A ESCOLA com foco no
desenvolvimento de uma cultura de igualdade entre homens e mulheres a partir da infancia e
enfrentamento a violéncia doméstica e aos preconceitos de raga, orientagdo sexual e contra pessoas
com deficiéncia no ambito da comunidade escolar, conforme Anexo C do presente Edital.

Sera permitida a criagdo de novos personagens nos jogos, desde que interajam com os
personagens do Programa Maria da Penha Vai a Escola, nos termos dispostos no
paragrafo anterior.

A histéria ou a aventura do jogo devera ser ambientada na cidade do Recife, podendo ser
utilizadas imagens reais ou pré-renderizadas, sugerindo-se o enfoque em cenarios,
equipamentos publicos e projetos da cidade.

As diretrizes e documentos que podem colaborar com a criagdo do conteudo do jogo
estarao disponiveis no site www.recife.pe.gov.br/portaldgco.

No caso de jogos divididos em fases ou estagios, a quantidade minima aceita sera de 5
(cinco) fases ou estagios, ficando a critério dos participantes criar um nimero maior de


http://www.recife.pe.gov.br/portaldgco

fases, bem como a escolha das tematicas especificas para cada uma delas, desde que
respeitados os demais requisitos deste edital.

O jogo deve ter as marcas oficiais da Prefeitura do Recife, do Programa Maria da Penha
Vai a Escola, do Curso de Jogos Digitais da UNICAP e da Universidade Catolica de
Pernambuco, bem como, se houver, a marca do desenvolvedor, devendo ditas marcas
aparecerem na ordem aqui citada, no preload, na tela de menu principal e na tela de
“sobre” do jogo.

As marcas estarao disponiveis para download no site bit.ly/concursomariadapenha .

O jogo deveréa ser compativel com uma das seguintes plataformas deste certame:
Mobile (Smartphones e Tablets)

Configuragdes minimas compativeis com Sistema Operacional Android (Google) com verséo 4.3, com
processador baseado em quad-core 1.4GHz e 1 GB de meméria RAM;

Aceita-se utilizagdo de recursos como Bluetooth, Sensores (acelerémetro, giroscopio, etc.),
infravermelho, geolocalizag&o, dentre outros disponiveis no aparelho;

Jogos que utilizarem destes recursos, deverdo informar na descrigao do projeto no ato da inscri¢éo;

Os jogos deverdo rodar em tela cheia (fullscreen), aproveitando todos os recursos e
resolugdes compativeis com os dispositivos.

PCandroid 4.3 samsung s3 specs

Os jogos desenvolvidos devem ser compativeis com os sistemas operacionais Windows
7/8/10, com resolucdo de tela minima de 1024x768 e capacidade de memédria RAM de
4GB.

Informar recursos de interagdo via teclado e/ou mouse, bem como o uso de joysticks.

Os jogos desenvolvidos devem ser compativeis com os sistemas operacionais Windows
7/8/10.

Todas as versdes deverdo contemplar trilha sonora e efeitos sonoros de autoria dos proprios
desenvolvedores participantes do concurso. Os artefatos de arte e som deverdo estar licenciados
através dos termos do Creative Commons e referenciado o autor da obra, dentro do jogo e na
documentagéo a ser entregue no ato da inscrigdo. No caso de utilizagdo de artefatos de terceiros sem
autorizacdo prévia comprovada, acarretara na desclassificacdo automatica do projeto submetido, sem
obtencao de recursos.

O PARTICIPANTE devera desenvolver seu jogo de forma que ele seja adaptavel a
diferentes resolucdes de tela



Fica a critério do PARTICIPANTE escolher a engine e linguagem mais adequadas para o
desenvolvimento do projeto, respeitada a compatibilidade com as plataformas referidas
no item 6.2 deste edital, conforme as indicagdes a seguir:

Unity 3D;

Unreal Engine;
CryEngine;
PyGame (Python).

Projetos desenvolvidos em outras ferramentas como Android Studio ou Eclipse, também poderéo ser
aceitas. Nao serdo aceitas nenhuma outra ferramenta ou plataforma para desenvolvimento, que nédo
tenha sido indicada neste edital. android 4.3 samsung s3 specs

Sobre o conteudo a ser explorado no jogo:

O conteddo mecanico e o narrativo do jogo devem priorizar o dinamismo da interagéo
entre os usuarios e o entretenimento, podendo, desta forma, as informagdes serem
contempladas por meio de ganho de pontos nas atividades propostas, no decorrer do jogo.

O conteudo detalhado neste edital ndo implica obrigatoriamente a divisédo ou sequéncia do
jogo, ficando o desenvolvimento do roteiro de Game Design e a ordem das etapas do jogo
a critério do PARTICIPANTE.

6.19 O PARTICIPANTE fica livre para escolher a mecanica e género do jogo, tais como:
acao, aventura, estratégia e corrida.

7. O PARTICIPANTE declara ter todos os direitos e autorizagdes necessarios a
distribuicdo e publicagdo do jogo, bem como no que concerne as artes, sons e layout, para
participagdo no Concurso de Jogos Digitais do PROGRAMA MARIA DA PENHA VAI A
ESCOLA, incluindo os direitos autorais.

8. O PARTICIPANTE fica ciente e concorda que a criagdo, inclusdo ou divulgacdo de
qualquer conteudo do Concurso de Jogos Digitais do PROGRAMA MARIA DA PENHA
VAI A ESCOLA nao gera nem implica para si direito de propriedade ou remuneragao.

9. Todo e qualquer conteudo criado, incluido ou divulgado pelo PARTICIPANTE podera
ser distribuido gratuitamente pela Prefeitura do Recife, inclusive apdés o término deste
CONCUrso.

10. PRATICAS PROIBIDAS

O PARTICIPANTE fica ciente e concorda que, na participagdo no Concurso de Jogos
Digitais do PROGRAMA MARIA DA PENHA VAI A ESCOLA, é terminantemente
proibido:



Distribuir, modificar, vender, alugar ou de qualquer forma explorar economicamente
0s jogos gerados para o Concurso de Jogos Digitais do PROGRAMA MARIA DA
PENHA VAI A ESCOLA, os dados e informagdes a ele relacionados, bem como
utiliza-los para finalidade que ndo seja pessoal ou ainda para a criagédo ou
fornecimento de outros produtos ou servigos;

Criar, incluir ou divulgar qualquer conteudo, incluindo (mas ndo se limitando a)
informagdes sobre o Concurso de Jogos Digitais do PROGRAMA MARIA DA
PENHA VAI A ESCOLA , que sejam ofensivos a quaisquer direitos de terceiros ou
da PCR e UNICAP, inclusive direitos sobre marcas, direitos autorais, direitos de
imagem, honra, nome e quaisquer outros;

Criar, incluir ou divulgar qualquer conteudo, incluindo (mas ndo se limitando a)
informagdes sobre o Concurso de Jogos Digitais do PROGRAMA MARIA DA
PENHA VAI A ESCOLA, que estimule ou incentive praticas contrarias a legislagao
em vigor, e que implique riscos para terceiros ou que seja considerado ato ilicito;

Criar, incluir ou divulgar qualquer conteudo, incluindo (mas ndo se limitando a)
informagdes sobre o Concurso de Jogos Digitais do PROGRAMA MARIA DA
PENHA VAI A ESCOLA, que seja imoral, malicioso, falso, inexato, desatualizado,
inoportuno ou estranho a finalidade do presente edital;

Fornecer a UNICAP e a PCR, por ocasiao do cadastro no edital, informagdes falsas,
inexatas, desatualizadas ou incompletas, bem como assumir intencionalmente a
personalidade de outra pessoa, fisica ou juridica;

Disseminar ou instalar virus ou qualquer outro cddigo, arquivo ou software com o
proposito de interromper, destruir, acessar indevidamente, limitar ou interferir no
funcionamento ou seguranca do edital, bem como das informagbes, dados e
equipamentos da UNICAP e PCR, de seus USUARIOS ou de terceiros, ou ainda
para qualquer outra finalidade ilicita;

Praticar qualquer ato contrario a legislagédo em vigor.
E vedada a participagdo neste concurso de membros da Comissdo de Licitagdo e da
Comissao Julgadora, bem como seus respectivos familiares e parentes.
1. BLOQUEIO E CANCELAMENTO DE CADASTRO DO PARTICIPANTE
O PARTICIPANTE fica ciente e concorda que a UNICAP e a PCR, tomando conhecimento
de qualquer violagcdo ao disposto neste edital, poderdo bloquear temporariamente ou
cancelar, em carater definitivo,0 seu cadastro no edital, independentemente de

comunicagao.

12. UTILIZAGAO E DIVULGAGAO DE DADOS DO PARTICIPANTE



O PARTICIPANTE fica ciente e concorda que a UNICAP e a PCR poderao utilizar o
enderec¢o de e-mail e demais dados porventura fornecidos por ocasiao do seu cadastro no
aplicativo, para o envio de informacdes, de que natureza for, desde que relacionados ao
edital Concurso de Jogos Digitais do PROGRAMA MARIA DA PENHA VAI A ESCOLA
(se for o caso).

O PARTICIPANTE fica ciente e concorda que os dados que fornecer a UNICAP e a PCR e
os porventura registrados por esta, por ocasiao de seu cadastro no edital e em decorréncia
da participagdo no mesmo, incluindo informagdes relativas a sua identificagédo e
localizagdo, poderdo ser preservados e/ou fornecidos as autoridades competentes em
cumprimento de ordensjudiciais.

Os PARTICIPANTES premiados autorizam, em carater gratuito, irre- vogavel e irretratavel,
a utilizacdo de seu nome, imagem e voz para di- vulgagédo deste concurso na midia
impressa, televisiva, radiofénica e/ou eletronica, pelo prazo de 1 (um) ano, contado a
partir da publica¢éo do resultado final deste certame no Diario Oficial do Municipio.

13. RESPONSABILIDADE

O PARTICIPANTE fica ciente e concorda que a UNICAP e a PCR nao sdo responsaveis:

Por eventual falta de qualidade, de exatiddo, de completude, de adequacgéo, de
efetividade, de confiabilidade ou de utilidade dos mapas, imagens, cédigo fonte,
animacdes, informagdes ou de qualquer outro conteudo ndoautoral;

Por qualquer servigo, anuncio, propaganda, imagem, texto ou outro conteudo,
relacionado ao edital que seja criado, mantido ou prestado por USUARIOS ou por
terceiros, ainda que acessivel ou visualizavel no site do edital;

Pelas condi¢des reais de uso ou de funcionamento, consequéncias e eventuais
danos decorrentes do uso de imagens, noticias, informacgdes a eles relacionados ou
de qualquer outro conteudo do edital,

Por qualquer sancdo ou dano que o PARTICIPANTE sofrer ou causar a terceiros em
razdo da inobservancia e/ou descumprimento de qualquer lei ou norma em vigor,
independentemente de qualquer informacgéo ou contetdo a esse respeito, disponivel
no edital;

Por eventuais danos decorrentes da inobservancia, pelo PARTICIPANTE, do dever
de manutencdo da confidencialidade dos seus dados pessoais, bem como da falta
ou atraso no envio de notificagdo a UNICAP e a PCR a respeito de eventual acesso
indevido ou uso n&o autorizado de seus dados por terceiros;

Por qualquer dano sofrido pelo PARTICIPANTE em decorréncia da conduta de outro
PARTICIPANTE ou terceiros, ainda que no ambito do edital;

Por qualquer dano sofrido pelo PARTICIPANTE em decorréncia da remogéao de



qualquer conteudo que criar, incluir ou divulgar através do edital, do cancelamento
do seu cadastro, bem como da preservacao ou fornecimento de informagdes a seu
respeito, incluindo relativas a sua identificacdo e localizagéo, pela UNICAP e pela
PCR, em cumprimento de ordens judiciais;e,

Por eventual modificacéo, suspensé&o ou interrupgéo do Concurso de Jogos
Digitais do PROGRAMA MARIA DA PENHA VAI A ESCOLA.

14. O PARTICIPANTE fica ciente e concorda que é integralmente responsavel:

Por qualquer dano decorrente de eventual distribuigcdo, modificagdo, venda, aluguel ou de
qualquer forma de exploragado econdmica dos jogos gerados para o Concurso de Jogos
Digitais do PROGRAMA MARIA DA PENHA VAI A ESCOLA, dos dados e informagdes
a ele relacionados, bem como da sua utilizagao para finalidade que n&o seja pessoal ou
ainda para a criagao ou fornecimento de outros produtos ou servigos.

Por qualquer dano decorrente do conteldo que criar, incluir ou divulgar no Concurso de
Jogos Digitais do PROGRAMA MARIA DA PENHA VAI A ESCOLA, incluindo (mas n&o
se limitando a) informagdes sobre incidentes ou ocorréncias relacionados ao edital.

Por qualquer dano decorrente do fornecimento, a UNICAP e a PCR, por ocasido do
cadastro no edital, de informagdes falsas, inexatas, desatualizadas ou incompletas.

Por qualquer dano decorrente da disseminacao ou instalagcdo de virus ou de qualquer
outro codigo, arquivo ou software com o propdsito de interromper, destruir, acessar
indevidamente, limitar ou interferir no funcionamento ou seguranga do edital, bem como
das informacgbes, dados e equipamentos da UNICAP e da PCR, de seus usuarios ou de
terceiros, ou ainda para qualquer outra finalidade ilicita; e,

Por qualquer dano decorrente da pratica de qualquer ato contrario a legislagdo em vigor,
com a participagédo no Concurso de Jogos Digitais do PROGRAMA MARIA DA
PENHA VAI A ESCOLA.

15. O PARTICIPANTE isenta a PCR e a UNICAP de qualquer responsabilidade,
decorrente de eventuais atos que praticar em contrariedade ao disposto neste edital.

16. O PARTICIPANTE obriga-se a ressarcir a UNICAP e a PCR qualquer quantia
porventura despendida pelas mesmas em decorréncia da violagao, pelo PARTICIPANTE,
de qualquer disposi¢éo deste edital.

17.  JULGAMENTO
Os projetos serao submetidos a uma Comissao Especial Julgadora, designada, por ato
oficial, para este fim, composta por profissionais de reconhecida capacidade técnica para

o0 julgamento daspropostas.

O julgamento sera efetuado em duas etapas: uma eliminatéria e uma classificatéria.



A etapa eliminatéria consiste na verificagdo do cumprimento das exigéncias do presente
edital, incluindo o envio dos documentos constantes no item 5.

A etapa classificatoria consiste na analise técnica sobre o projeto criado pelo
PARTICIPANTE.

Os projetos seré@o disponibilizados todos juntos para a Comissao Especial Julgadora do
Concurso, ap6s o término do prazo da sua apresentagéo, e sua analise dar-se-a no prazo
de até 90 (noventa) dias.

A Comisséo Especial Julgadora devera emitir parecer sobre os projetos analisados e
esses estardo disponiveis para consulta, mediante requerimento feito por qualquer um
dos PARTICIPANTES classificados para a segunda etapa.

18. CRITERIOS DE JULGAMENTO

Os melhores projetos seréo selecionados com vistas a premiagao, devendo, para tal fim,
serem observados os seguintes critérios:

Criatividade e carater inovador: correspondem a habilidade de criar e inovar,
consistindo em encontrar métodos e técnicas ou objetos para executar tarefas de
uma maneira nova ou diferente do habitual, com a intencdo de satisfazer um
proposito. A criatividade permite cumprir os desejos de forma mais rapida, facil,
eficiente ou econdmica. Sendo avaliada a capacidade de desenvolver a(s)
tematica(s) de género escolhida(s) no processo interativo entre os usuarios e o
entretenimento. Por sua vez, o carater inovador do projeto sera avaliado a partir,
sobretudo, da utilizagdo de metodologia e técnicas que ndo sejam costumeiras,
convencionais e que propiciem a evolugéo do jogo.

Jogabilidade: sera avaliada a qualidade da interagdo entre o jogador e o jogo, o
quao intuitiva, divertida e facil é a interagdo com o jogo,considerando:

a) Comunicagaojogador-jogo;

b) Tempo de resposta aos comandos do jogador;

c¢) Facilidade na aprendizagem de comojogar;

d) Divertimento do jogo.
18.1.3.Estabilidade: sera avaliado o funcionamento do jogo, auséncia de bugs e

falhas.

Design: o design € uma atividade especializada de carater técnico-cientifico,



criativo e artistico, com vistas a concepgédo e desenvolvimento de projetos, de
objetos e mensagens visuais que equacionem sistematicamente dados
ergondmicos, tecnoldgicos, econémicos, sociais, culturais e estéticos, que atendam
concretamente as necessidades humanas.

Cada um dos critérios relacionados no item anterior sera avaliado em uma escalade0ab
pontos, sem numeros decimais, sendo:

0 (zero) — o ndo atendimento do critério;
1 (um) — o atendimento precario do critério;
2 (dois) — o atendimento parcial do critério;
3 (trés) — o atendimento razoavel do critério;
4 (quatro) — o atendimento satisfatério do critério;
5 (cinco) - o atendimento plenamente satisfatorio

A nota total do projeto de cada PARTICIPANTE sera obtida por meio da média das notas
atribuidas dos cinco critérios.

No caso de empate, sera vencedor o projeto que obtiver a maior média, considerando a
pontuagao obtida no critério de criatividade e inovagao (item18.1.1).

Persistindo a situagdo de empate, sera vencedor o projeto que obtiver maior nota no

critério de jogabilidade (18.1.2) e caso permanega o empate, a decisdo sera tomada por

maioria simples de votagdo dos membros da Comissao Especial Julgadora.

19. RESULTADO

O resultado final sera publicado no Diario Oficial do Municipio do Recife.

A classificagdo das propostas dos projetos far-se-a em ordem decrescente dos valores

obtidos, sendo declarados vencedores os PARTICIPANTES, cujos projetos conseguirem a

maior média, de acordo com a quantidade de premiagdes estabelecidas neste edital.

20. PREMIAGAO

Dos projetos inscritos neste concurso, os 05 (cinco) que obtiverem as maiores notas serao

aqueles contemplados com premiagdes, sendo os prémios distribuidos da seguinte forma:

R$14.000,00 (catorze mil reais) — 1° colocado;



R$8.000,00 (oito mil reais) — 2° colocado;

R$4.000,00 (quatro mil reais) — 3° colocado;

R$2.000,00 (dois mil reais) — 4° colocado;

R$2.000,00 (dois mil reais) — 5° colocado.

O valor total em prémios sera de R$30.000,00(trinta mil reais).

Nao serdo premiados os projetos que obtiverem média de pontos inferior a 3 (trés).

As premiagdes serao pagas com recursos provenientes do Tesouro Municipal — Fonte 100.
Os PARTICIPANTES premiados ficam cientes de que a PCR, se julgar necessario, podera
solicitar ajustes e adequagbes no projeto, para posteriormente fazer a entrega da

premiacao correspondente.

Uma vez feita a solicitagdo por parte da PCR, os PARTICIPANTES terdo 30 (trinta) dias
para fazer os ajustes nos projetos.

O nao cumprimento do prazo estipulado no item 20.6 podera levar a desclassificagdo do
PARTICIPANTE.

21. DOS REQUISITOS PARA PREMIAGCAO

A Comisséo Especial de Julgamento do Concurso de Jogos Digitais do PROGRAMA
MARIA DA PENHA VAI A ESCOLA devera emitir um parecer com a aprovacéao final do
projeto, para possibilitar o recebimento da premiagéo;

Sé&o condigcdes indispensaveis ao recebimento da premiagao oriunda deste edital:

O cumprimento integral dos ajustes ao projeto que venham a ser solicitados pela
Comissao Especial de Julgamento deste certame.

A comprovagdo da inexisténcia de débitos perante a Fazenda Federal, Estadual e
Municipal;

A apresentagdo de cépias dos seguintes documentos: Carteira de Identidade (RG),
Cadastro de Pessoas Fisicas (CPF), comprovante de residéncia, comprovante de conta
bancaria ativa;



Demais exigéncias e requisitos previstos neste edital e na legislacao pertinente.
Caso o PARTICIPANTE premiado nao cumpra os requisitos do item.

No prazo de 30 (trinta) uteis, contado do recebimento do comunicado de solicitagéo de
ajustes/exigéncias, a premiacdo sera destinada ao PARTICIPANTE seguinte da lista de
classificagéo.

Caso nao haja participantes aptos a serem premiados, de acordo com os requisitos e
condigbes estabelecidos neste edital, os recursos retornardo ao Tesouro Municipal.

22, CRONOGRAMA

O periodo maximo para apresentacdo do envelope lacrado, contendo os elementos
previstos nos itens 5, 21.2.2. e 21.2.3, sera de 90 (noventa) dias, contados do primeiro dia
util subsequente a data da publicagédo no Diario Oficial do Recife do presente Edital, no
horario das 08:00 horas as 12:00 horas, na sede da SM.

A divulgacdo do resultado far-se-4 até 90 (noventa) dias, contados da data final para
entrega do projeto.

23. DOTAGAO ORGAMENTARIA

As despesas oriundas deste certame correrdo a conta da Dotacdo Orgamentaria
2201.14.122.2.161.2.723.3.3.90.31, Fonte 100.

24. TERMINO DO EDITAL

Considera-se encerrado este certame: a partir do momento em que o PARTICIPANTE, ao
seu exclusivo critério, cessar a participagcdo no concurso; ou, a partir do cancelamento,
pela UNICAP e PCR, do cadastro do PARTICIPANTE no edital, na forma prevista neste
instrumento.

25. MODIFICAGAO DOS TERMOS DE USO

O PARTICIPANTE fica ciente e concorda que este edital podera ser alterado pela UNICAP
e PCR, cuja modificacédo, se fundamental para a concepgao do projeto, dara ensejo ao
reinicio da contagem do prazo de 90 (noventa) dias para concepgao do projeto, nos termos
da Lei Federal n° 8.666/93.

O PARTICIPANTE podera, a qualquer momento, acessar a versao atualizada deste Edital
de Licitagcdo, no endereco www.recife.pe.gov.br/ XXXXXXXXX.

A efetiva participacdo dos interessados nesta licitagdo implicara na sua plena
concordancia com todos os termos deste Edital, bem como a observancia das normas
legais, regulamentares, administrativas e técnicas aplicaveis, inclusive quanto a recursos.

A Secretaria da Mulher — SM reserva- se o direito de revogar esta licitacdo por razdes


http://www.recife.pe.gov.br/XXXXXXXXX

de interesse publico, decorrente de fato superveniente devidamente comprovado,
pertinente e suficiente para justificar tal conduta, devendo anula-la por ilegalidade, de oficio
ou por provocagao de terceiros, mediante parecer escrito e devidamente fundamentado,
nos termos do artigo 49 da Lei Federal n°.8.666/93.

Os casos omissos serdo julgados pela Comissédo Especial de Julgamento do Concurso de
Jogos Digitais do PROGRAMA MARIA DA PENHA VAI A ESCOLA e, em grau de recurso,
decididos pela Secretaria da Mulher, baseada nos termos da Lei Federal n°® 8.666/93 e nas
normas gerais do Direito.

O presente Edital podera ser adquirido diretamente no site do Portal de Compras da
Prefeitura do Recife, no link disponibilizado para o Concurso, através do e-mail que sera
divulgado no enderego bit.ly/concursomariadapenha, junto a Comissdo Especial de
Licitagdo do Concurso de Jogos Digitais do PROGRAMA MARIA DA PENHA VAI A
ESCOLA, na sede da SM, em dias uteis, no horario de 08:00 as 12:00 horas, mediante a
entrega de um CD/DVD virgem.

Fica assegurado a Prefeitura da Cidade do Recife o direito de, no interesse da

Administracdo, anular ou revogar, a qualquer tempo, no todo ou em parte, a presente
selecdo, dando ciéncia aos PARTICIPANTES desta decisédo e de seus motivos.

Quaisquer esclarecimentos ou informagdes relativas a este Edital poderdo ser obtidas em:
www recife.pe.gov.br

26. FORO
As partes elegem o Foro da Comarca de Recife para dirimir quaisquer controvérsias e

demandas decorrentes ou relacionadas ao objeto deste edital, renunciando a qualquer
outro, por mais privilegiado que possa ser.

Recife, 04 de agosto de 2017.

Maria Aparecida Bezerra Pedrosa
Secretaria da Mulher



ANEXO A
DECLARAGAO DE TITULARIDADE ORIGINARIA E AUTORIZAGAO PARA
DISPONIBILIZACAO DE JOGO DIGITAL

Pelo presente Instrumento particular e, na melhor forma de Direito, Eu,
(FAVOR PREENCHER COM O NOME COMPLETO), nacionalidade,

estado civil profissao portador(a) da Cédula de Identidade RG
n°. e inscrito(a) no CPF/MF sob o n°. , Tresidente e
domiciliado(a) na (FAVOR PREENCHER COM O NOME

COMPLETO),(i) declaro ser titular originario do titulo do jogo (doravante “Jogo”), elaborado
no ambito do Concurso de jogos digitais do PROGRAMA MARIA DA PENHA VAI A
ESCOLA; (ii) autorizo, em carater irrevogavel e irretratavel e a titulo gratuito, a
disponibilizacdo do Jogo, sem qualquer limitacdo de tempo, em qualquer modalidade de
veiculagao, inclusive em midia eletronica, celulares, entre outros, sem prejuizo de qualquer
outra forma ou meio de veiculagdo ou comunicagéo que exista ou venha existir, nos termos
da legislacao vigente; (iii) declaro, desde ja, ser responsavel pelos conteudos, formas e
demais elementos que compdem o Jogo, inclusive tendo tomado cuidados referentes a
procedimentos que evitem situagbes de plagio; e (iv) declaro, por fim, ndo existir
impedimento algum, de qualquer natureza, para a sua veiculagéo.

Ficam ressalvados ao presente Instrumento Particular todos os direitos morais relativos ao
Jogo.

Eventual infracdo a qualquer uma das disposigdes aqui referidas motivara a propositura
das competentes medidas judiciais e extra judiciais para
a apuragéao de perdas e danos decorrentes da violagao dos direitos do Autor.

Fica eleito o Foro da Comarca de Recife, para dirimir qualquer controvérsia, oriunda do
presente Instrumento Particular.

Recife, XX de XXXXXXX de 2017. Nome: XXXXXXXXXXXXXXXX
RG n°: XXXXXXXXXXXXXXX CPF/MF n°: XXXXXXXXXXX.



ANEXO B

Identidade Visual do Programa Maria da Penha Vai a Escola

Maia € a protagonista do Programa Maria da Penha vai a Escola. Como uma jovem
negra consciente do seu valor, ela usa seu arsenal superpoderoso - microfone,
gravador, caneta, livros — para defender a igualdade de direitos entre meninos e
meninas, combater o racismo e a violéncia domestica e sexista, divulgando a Lei
Maria da Penha.

Nessa batalha incansavel por um mundo mais sustentavel, justo e equéanime, Maia
anda na sua bicicleta e busca conscientizar jovens estudantes de seus direitos e
potencialidades e do papel transformador que podem exercer na sociedade,
enfrentando a violéncia, o preconceito e as desigualdades com a arma do
conhecimento.



—————
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Maia em latim significa grande. Na mitolo-
gia grega é a deusa da Primavera, da fertil-
idade, da terra e do renascimento. Para a
campanha Maria da Penha vai a escola,
Maia é a voz feminina construindo, recon-
struindo, transformando, acolhendo. A pa-
lavra é o seu super poder. Onde tudo
comega, termina, recomega. E para repre-
sentar a nossa mascote, escolhemos uma
palavra chave: empoderamento. Maia é
consciente das decisbes que toma para a
sua vida, conhece suas capacidades e possi-
bilidades de contribuigdo para a sociedade,
para o mundo. Pessoas empoderadas se
tornam mais criativas e produtivas, vivendo
de forma plena seus valores, com sentimen-
to de pertencimento e reconhecimento, tor-
nando-se mais engajadas socialmente e
menos vulnerdveis a qualquer tipo de
opressdo/manipulagdo.






















ANEXO C

DIRETRIZES E CONCEITOS TRABALHADOS NO
PROGRAMA MARIA DA PENHA VAI A ESCOLA

O PROGRAMA MARIA DA PENHA VAI A ESCOLA tem como
objetivo fomentar uma educacdo n&o-sexista, que garanta uma
cultura de igualdade entre homens e mulheres a partir da infancia,
em que meninos e meninas valorizem as diferengcas e construam
relacbes equanimes e de respeito mutuo. Os principais resultados
esperados sao:

e Desenvolvimento de acdes de educacao para a igualdade de
género e linguagem nado sexista, dirigidas as meninas, aos
meninos e as/aos adolescentes do Recife.

e Comunidade escolar orientada sobre a igualdade de género,
linguagem nao sexista e a Lei Maria da Penha,;

e Reflexdo sobre as desigualdades estabelecidas socialmente,
ou seja, o carater fundamentalmente social, cultural das
distingcbes baseadas no sexo, como fator que vulnerabiliza as
meninas e mulheres, e induz a violéncia;

e Fomento de praticas politicas e socioculturais que contribuam
para consolidar a autonomia e empoderamento das mulheres
numa perspectiva transformadora e permanente;

e Divulgacao para a comunidade escolar dos instrumentos legais
e dos servicos que contribuem para o enfrentamento da
violéncia de género contra as mulheres.

Desta forma, o Programa busca sensibilizar e conscientizar as/os
estudantes e aborda, de forma ludica e apropriada a faixa etaria de
criancas e adolescentes, 0s seguintes temas:

1 - Relacbes de igualdade entre os géneros

Situacdo em que os papéis desempenhados na sociedade por
homens e mulheres ndo estdo condicionados ao sexo ou género.
Deixa de existir as brincadeiras de menina e de menino ou trabalho
de homem e de mulher. Combate-se a ideia de associar a
masculinidade a expressao de poder, saber e forca e caracterizar a
mulher pela impoténcia, submissdo e inferioridade. Em vez de
comportamentos ou qualidades que tradicionalmente sao definidas
pela sociedade como apropriadas ou inapropriadas para homens e
mulheres, qualquer atividade pode ser desempenhada por todos, da
mesma maneira, com as mesmas recompensas.

E o oposto do que ocorre numa sociedade patriarcal, onde os
homens exercem papéis preponderantes e ainda exercem
autoridade sobre a familia. Contrastes sexistas perpetram o
desrespeito as diferencas, cravam a desigualdade entre os sexos e
imprimem a injustica nas relagcdes entre homem e mulher.

2 -Violéncia doméstica e sexista



Qualquer ato que produza dano ou sofrimento fisico, sexual,
psicolégico, moral ou patrimonial. Isso inclui ameacas, coacao ou
privacéo de liberdade da mulher por sua condicdo de género, seja no
ambiente do lar ou no espaco publico. Geralmente, o agressor
mantém uma relacdo com a vitima, seja afetiva-sexual, de
parentesco ou amizade.

3 - Educacao inclusiva e nao sexista

Prevé a educacdo de meninos e meninas primordialmente como
seres humanos, para além das determinagdes biolégicas de sexo e
das construgfes sociais, assumindo suas caracteristicas afetivas,
sensoriais e cognitivas. Essa orientacao favorece a desconstrucao
da cultura patriarcal machista, discriminatéria e opressora que ainda
prevalece em nossa sociedade para dar lugar a um mundo mais
democrético.

4 - lgualdade racial

A discriminagdo de cor e racga resulta na dificuldade de acesso de
negras e negros a uma boa formacao educacional e ao mundo do
trabalho, reservando a eles posi¢cOes subalternas e espacos onde
sao mais vulneraveis a violéncia. Buscar a igualdade racial € apostar
num pais mais justo, no qual o valor atribuido as pessoas jamais
esteja relacionado a raca ou a cor da pele, com iguais oportunidades
de crescimento para todos.



ANEXOD
TERMO DE AUTORIZAGAO PARA PARTICIPAR DO CONCURSO E RECEBER
PREMIO, CASO VENCEDOR
[Somente se o premiado for menor de 18 anos]

Eu, , portador da
célula de identidade n°RG e inscrito(a) no CPF sob o n°,
residente e domiciliado a
, na cidade de , UF
, CEP , Tel: ( ) , ha qualidade de
responsavel legal pelo(a)menor___,RG , CPF/MF n°

, DECLARO estar ciente de que o “Prémio” do concurso de realizado pela
Prefeitura do Recife - PCR, mediante a Secretaria da Mulher - SM em parceria com a Universidade
Catolica de Pernambuco - UNICAP é o descrito no item 19 do Edital de Licitagdo n® XXXXXX -
Concurso n® OXXXXXX, sendo que neste ato, AUTORIZO meu filho a participar do concurso e a
receber o prémio, no caso de lograr éxito, sob minha responsabilidade civil e criminal.

DECLARO, ainda, estar ciente de que a responsabilidade da PCR/SM e UNICAP encerram-se com a
entrega do Prémio e que fica a meu encargo providenciar todos os documentos, vistos e demais
autorizagbes governamentais eventualmente necessarios para realizagao/recebimento.

Recife, de de2017.

Nome completo, RG, CFP e Assinatura do Responsavel pelo menor de 18 anos, com firma
reconhecida
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