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Abstract. Analyzing and extracting information from job advertisements on
online platforms has become an area of growing interest, allowing for a better
understanding of the job market dynamics. Although many studies focus on
specific sectors, there is a gap in the analysis of the electronic games industry.
This study aims to fill this gap through a detailed analysis of the job market
in this sector, specifically in terms of salary ranges, experience, skills, and
technologies most in demand. To this end, data was collected from various
specific platforms for job vacancies in games, such as gamasutra, skillshot, and
gamejobs. A total of 572 ads were analyzed using text-mining techniques. The
results obtained have the potential to guide candidates and recruiters, showing
the most critical aspects of the hiring process and supporting decision-making.
Keywords Game Industry, Computer Graphics, Job Advertisements, Data
Analysis, Text Mining.

Resumo. Analisar e extrair informagcoes de aniincios de emprego em
plataformas online tornou-se uma drea de crescente interesse, permitindo uma
melhor compreensdo das dinamicas do mercado de trabalho. Embora muitos
estudos se concentrem em setores especificos, hd uma lacuna na andlise da
induistria de jogos eletronicos. Este estudo visa preencher essa lacuna por meio
de uma andlise detalhada do mercado de trabalho neste setor, especificamente
no ambito de faixas salariais, experiéncias, habilidades e tecnologias mais
requeridas. Para tal, foram coletados dados de diversas plataformas especificas
para vagas de emprego em jogos como gamasutra, skillshot e gamejobs. Ao
todo, 572 aniincios foram analisados utilizando técnicas de mineragdo de textos.
Os resultados obtidos tém potencial para direcionar candidatos e recrutadores,
mostrando os aspectos mais importantes no processo de contrata¢do e apoiando
na tomada de decisdo.

Palavras-Chave Indistria de Jogos, Computacdo Grdfica, Aniincios de
emprego, Andlise de Dados, Mineracdo de texto.

1. Introducao

A industria dos jogos eletronicos tem crescido exponencialmente e estima-se que
este mercado tenha alcangcado uma receita de 249 bilhdes de ddlares em 2023,
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com uma previsdo de crescimento de 9,32% até 2028, ultrapassando até mesmo a
industria do cinema [Ferreira et al. 2020, Silva Junior 2022]. Com a evolucao dos jogos
modernos a demanda por profissionais especializados em modelagem e graficos aumentou
significativamente [Darin e Carneiro 2020]. Adicionalmente, o aumento crescente de
jogos para dispositivos moveis, tais como Cloud Gaming e Streaming de jogos por meio
de plataformas como Twitch, o mercado deve ficar mais aquecido, além de proporcionar
um aumento nas oportunidades de emprego na area [Carrascosa e Bellalta 2022]. Neste
panorama, € imprescindivel para os profissionais dessas dreas saber quais sdo as
tecnologias e conhecimentos mais demandados pelos empregadores.

Neste sentido, a utilizagdo dos portais de emprego online como fonte de
informacdo tem crescido entre candidatos e recrutadores, pois podem fornecer
solucdes rapidas e acesso economicamente acessivel para analisar informagdes sobre
as necessidades de profissionais [Rodrigues 2021, Do Carmo et al. 2024]. Estes portais
fornecem aos empregadores diretrizes para recrutar, promover, treinar € supervisionar
funciondrios com a maxima eficicia [Cardenas e Alianza 2020]. Além disso, ajudam
os profissionais a entender o que o trabalho exige, permitindo uma melhor preparacao
para atender as expectativas do empregador. Esses andncios também tém sido vistos
como uma fonte de informacdo pratica para pesquisadores, educadores, legisladores
e instituicdes de ensino superior explorarem a natureza dos mercados de trabalho
[Kim e Angnakoon 2016, Rodrigues 2021, Barata et al. 2023].

No entanto, tendo em vista a grande quantidade de dados gerados pelas diversas
plataformas de recrutamento, extrair conhecimento dos anuncios de vagas de emprego
nao € uma tarefa trivial, uma vez que este pode se tornar um processo altamente custoso
para as empresas. Neste ensejo, técnicas baseadas em Minera¢do de Textos, subcampo
da Inteligéncia Artificial (IA), podem ser uteis para ajudar com solucdes inovadoras
neste processo. Apesar de ser uma indudstria altamente lucrativa e de contribuir para
diversas inovagdes tecnoldgicas, existem pouquissimos trabalhos que abordam a industria
de jogos eletronicos de uma perspectiva focada no mercado de trabalho e que fornecam
informacodes relevantes aos interessados nesta industria [Goh et al. 2023].

Dado o contexto e conceitos apresentados, o presente trabalho tem por
objetivo analisar antncios de emprego na industria de jogos por meio de técnicas
de mineracdo de textos, abrangendo a faixa salarial oferecida pelos empregadores,
assim como as experiéncias, tecnologias, habilidades e conhecimentos mais requeridos.
Os resultados alcancados contribuem para guiar tanto profissionais quanto aspirantes
da érea, fornecendo informagdes cruciais sobre as expectativas do mercado e as
remuneracOes oferecidas aos profissionais. Esta pesquisa também possui impacto na
academia, permitindo a constru¢do de percursos formativos que atendam as demandas
mercadoldgicas.

O restante deste artigo estd organizado como segue. Na Secdo 2, discutem-se os
trabalhos relacionados a esta pesquisa. Na Secao 3 descrevem-se os métodos utilizados
para o desenvolvimento das andlises. Na Secdo 4 apresentam-se os resultados alcancados.
Por fim, a Secdo 5 as consideracdes finais sdo apresentadas e discutidas.
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2. Trabalhos Relacionados

Diversos trabalhos foram realizados no que se refere a minera¢do de dados textuais para
vagas de emprego, como Guimardes et al. [2022], que utilizam o método de Latent
Dirichlet Allocation (LDA) para gerar bigramas que expressem as principais habilidades
e proficiéncias buscadas nos profissionais na area de ciéncia de dados. Tal abordagem
também foi utilizada por Gurcan e Cagiltay [2019]. Ambos os trabalhos apresentaram
resultados similares, mostrando a eficicia do método de alocacdo para antincios de
emprego na internet. Estes estudos demonstraram como o LDA pode identificar padroes
de competéncias desejadas em antincios de emprego, influenciando diretamente a escolha
metodoldgica deste trabalho. No presente estudo, utiliza-se de tal abordagem para
identificar os termos mais presentes nos titulos das vagas.

Khaouja et al. [2021] realizaram um levantamento sistemdtico acerca de 108
trabalhos realizados entre 2010 a 2020 para extracdo de topicos em vagas de emprego,
onde foi possivel notar um aumento no nimero de pesquisas que utilizam Processamento
de Linguagem Natural (PLN), além das diferentes metodologias de modelagem de tépicos
adotadas por pesquisadores ao identificar as skills relevantes para o seu campo de estudo.
Desse modo, diversos trabalhos utilizam a técnica de modelagem de topicos para extracao
de conhecimento de dados textuais em diferentes cendrios.

Com relagdo a necessidade de analisar perfis de candidatos para cargos em setores
especificos, o trabalho de Kampa [2020] analisa sistematicamente trabalhos anteriores que
tratam das competéncias colaborativas no desenvolvimento de jogos. Além de mostrar
a importancia da colaboragdo neste setor, o estudo mostra ainda que poucos trabalhos
investigam habilidades colaborativas no desenvolvimento jogos eletronicos, sendo esta
uma das lacunas encontradas pelo presente trabalho. Esses estudos evidenciam a eficicia
da técnica de modelagem de tépicos na extracdo de conhecimento de dados textuais em
diversos cendrios, bem como, a lacuna destacada reforca a necessidade de investigar mais
a fundo soft skills no setor de jogos eletronicos.

Junior et al. [2019] extrairam os tdpicos mais frequentes em musicas do
género de sertanejo universitdrio, tendo como resultado notaveis diferencas em teméticas
e letras entre musicas compostas por artistas masculinos e femininos. Entre os
trabalhos que abordam a técnica de extracdo dos tdpicos, observou-se a utilizacao
dessa abordagem para a andlise de sentimento de postagens em redes sociais, que
buscava verificar o estado emocional dos usudrios conforme certos acontecimentos
ocorriam no mundo real, tais como a pandemia e as eleicdoes para a presidéncia do
pais [Peres et al. 2023, Silva e de Faria 2023]. Nesses trabalhos, a extracdo de topicos
se mostrou uma abordagem eficaz na identificacdo de sentimentos nas postagens. Na drea
de jogos, ha poucos trabalhos que envolvem a aplicagdo de modelagem de tépicos. O
trabalho de Rodrigues et al. [2021] relaciona os comentérios de usudrios da Twitch, um
famoso site de streaming em tempo real, com a toxicidade em relagcdo ao jogo multiplayer
on-line League of Legends, o qual se utilizou métodos similares a andlise de sentimento
nas redes sociais.

Embora muitos estudos empreguem técnicas de mineracdo de texto para extrair
informagdes relevantes em diferentes dominios, at€é o0 momento, nao foram identificados
trabalhos que explorem essa abordagem no contexto especifico dos jogos eletronicos. Este
trabalho se destaca pela adocao de multiplas abordagens, incluindo o uso dos algoritmos
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LDA e Bigramas para a andlise de antincios de vagas neste setor em particular.

3. Materiais e Métodos

O processo metodologico adotado para conducdo dessa pesquisa foi o Cross-Industry
Standard Process for Mining (CRISP-DM), um modelo de processo bem estabelecido
para conducao de projetos de mineracao de dados [Menezes et al. 2023]. O CRISP-DM ¢é
dividido em seis etapas como apresentado na Figura 1, a saber: entendimento do negdcio,
entendimento dos dados, preparacao dos dados, modelagem, avaliacdo e implementagao,
os quais serao detalhados a seguir.

Entendimento do negdécio

Entendimento dos objetivos e
requisitos do projeto

Entendimento dos dados

Segue com tarefas para conhecer,
deteccao relacionada a qualidade de
dados e descobrir insights iniciais

Preparacéo dos dados

Tem como intuito preparar a base
de dados a ser trabalhada

Modelagem

Sao empregadas técnicas de
modelagem escolhidas de acordo
com o problema em questédo

Dados

Avaliacao

Avaliagao dos modelos e revisar as
etapas realizadas para verificar o
alinhamento com os objetivos

Implementacao

0 conhecimento adquirido organizado
de forma a ser utilizado pelo o objetivo
alvo da aplicagao

Figura 1. Fases da Metodologia CRISP-DM. Fonte: [Barata et al. 2023].

3.1. Entendimento do Negocio

Inicialmente foi realizado um estudo preliminar com o objetivo de obter informagdes
sobre a drea profissional do estudo de caso. Nesse contexto a industria de jogos digitais, o
papel dos profissionais dessa drea, os anincios de emprego voltados a drea e sua conexao
com os objetivos desta pesquisa. Também foi realizada uma revisdao da literatura para
identificar trabalhos relacionados a extracdo de informagdes em antncios de emprego,
os quais ajudaram na forma de referencial tedrico para a realizagdo deste estudo e estdo
referenciados neste trabalho, como apresentado na Secao 2.

3.2. Entendimento dos Dados

Para o processo de coleta de dados, optou-se por utilizar a ferramenta de web crawler
Diffbot'. A coleta de dados considerando as palavras-chave “Game Animator”, “Game
Artist”, “Game Designer”, “Game Developer”, “Game Programmer” e “Game Tester”,
que foram escolhidas devido a maior incidéncia de vagas para estes profissionais
descoberta durante a fase de Entendimento do Negocio e “Games” como forma de

"https://www.diffbot .com/
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generalizagdo para a busca. Foram coletados 1.878 antincios de emprego relacionados a
area de jogos digitais provenientes de diversos sites especificos para vagas de emprego em
jogos, tais como gamasutra, skillshot e gamejobs. Os dados foram baixados do formato
de arquivo Comma-Separated Values (CSV).

Para compreender a composi¢do do conjunto de dados alguns aspectos foram
avaliados, como o volume de dados, atributos e incidéncia de dados ausentes. A Tabela 1
apresenta os campos presentes na database, sendo eles: id, Title, Text, Uniform Resource
Locator (URL) e Requirements. Se faz necessdrio salientar que alguns dos andncios nao
apresentavam o campo Requirements. Dados incorretos como duplicatas e textos vazios
foram removidos. Deste modo, o dataset final conta com 572 anuncios de empregos.

Tabela 1. Campos presentes no conjunto de dados

Campo Descricao Quantidade
1d Numero identificador 572
Title Titulo do cargo do antincio da vaga correspondente 572
Text Corpo do texto da descri¢do da vaga 572
pageURL URL da fonte dos antincios 572
Requirements Informacdes relacionadas aos requisitos 336

3.3. Preparacao dos Dados

A etapa de pré-processamento € essencial para melhorar a qualidade das anélises de dados
de texto ndo estruturados, especialmente em conteidos baseados na web, como descrito
por Gurcan e Cagiltay [2019]. No presente estudo, o foco foi identificar tendéncias de
faixas salariais e experiéncia requerida nas vagas de jogos digitais. Para isso, foram
selecionados os campos Title e Text. Durante o pré-processamento, foi realizada a limpeza
dos dados, o que € necessario para garantir a validade e a confiabilidade dos resultados,
abordando a auséncia de valores e removendo outliers [Fan et al. 2021].

O dataset resultante da fase de aquisicdo de dados foi pré-processado para se
adequar melhor aos objetivos da pesquisa, esse pré-processamento foi realizado por meio
da linguagem de programacdo Python? utilizando suas bibliotecas especializadas em
Expressoes Regulares (RE) e seguindo uma abordagem baseada em human-in-the-loop,
que usa esforco humano para etiquetar manualmente os documentos e avaliar/validar
os resultados obtidos em cada etapa [Zhang et al. 2019]. Durante a fase de pré-
processamento foram realizadas as seguintes alteracdes no dataset:

1. Remogdo de duplicados: por meio das bibliotecas Python urllib.parse® e

publicsuffix2*, o campo pageURL foi manipulado para a retirada dos prefixos e
sufixos da URL, feito isso foi realizada uma checagem dos dados baseada nos
identificadores (Id) e URLs (pageURL) para garantir que eles s6 apareciam uma
unica vez no dataset;

2. Filtragem de idioma: 1.750 dos 1.878 do dataset original estavam em inglés.
Sendo assim, foi decidido manter apenas os anincios que estivessem nesse idioma
a fim de facilitar a andlise dos dados. Incorporar dados de outras linguas, bem

https://www.python.org/
Shttps://docs.python.org/pt-br/3/library/urllib.parse.html
‘https://pypi.org/project/publicsuffix2/
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como do mercado nacional, demandaria uma abordagem metodoldgica diferente,
que extrapolaria o escopo inicial deste estudo. Para tal filtragem foi utilizada a
biblioteca LangDetect’;

3. Adaptagdo do texto: o texto foi convertido para letras mintsculas para evitar
problemas causados por buscas case sensitive;

4. Remocdo de acentuacdo: foram removidas acentuagdo, pontuacdo, caracteres
irrelevantes, URLs e espagos excessivos, isso foi feito para eliminar elementos
textuais que nao contribuiriam para as anlises subsequentes;

5. Remogio de stopwords: as stopwords oriundas do Natural Language Toolkit’
(NLTK) foram utilizadas, isso fez com que uma lista predefinida de stopwords
presentes na lingua inglesa fosse removido do corpo dos textos.

3.4. Modelagem

Existem diversas maneiras de se extrair padroes de textos, assim como abordagens
diferentes para se usar durante essa extracdo. Entre essas abordagens se encontram as
expressoes regulares que foram utilizadas no presente estudo. Uma RE € uma linguagem
para descrever um conjunto de strings as quais essa expressao pode corresponder e
geralmente ha mais de uma maneira de expressar isto. Por exemplo, um digito pode
ser descrito como um intervalo de caracteres [0-9] e também pode ser descrito usando
o atalho \d. Uma palavra caractere expresso em \w & equivalente a [A — Za —
2.0 — 9] [Wang et al. 2019]. Devido a facilidade de desenvolver algoritmos de baixa
complexidade, alta eficiéncia e de simples implementacdo, as RE foram utilizadas para
extrair os padrdes de texto relacionados as requisicdes de anos de experiéncia e faixas
salariais no dataset resultante do pré-processamento.

Assim como em diversos trabalhos que se utilizam da mineragdo textual para a
extracdo de tdpicos, foi utilizado o método LDA para extrair tdpicos dos anuncios de
emprego no formato de bigramas e trigramas que aparecem com frequéncia em conjunto.
O método se baseia em assumir que os anuncios sdo um conjunto de palavras soltas
associadas a um determinado termo, com cada iteracdo do algoritmo aproximando mais
os conjuntos de palavras para extrair temas em comum entre 0os documentos.

3.5. Avaliacao e Implementacao

A etapa de avaliacdo se baseou na abordagem grounded theory. O propésito determinante
deste método é construir uma teoria que ofereca uma compreensao abstrata de uma ou
mais preocupagOes centrais no mundo estudado [Charmaz e Thornberg 2021]. Neste
trabalho a abordagem foi conduzida de maneira que os autores fizessem a leitura de
uma amostragem relevante dos dados e cruzassem com os resultados obtidos por meio
de métodos automaticos com as suas impressdes. O tamanho da amostra determinada foi
187 elementos escolhidos de maneira aleatdria, correspondendo a cerca de um terco do
dataset total.

4. Resultados

ApOs a etapa de pré-processamento dos dados, foi realizada uma anélise com o total de
572 vagas de emprego. A Figura 2 apresenta uma representagio visual das descricoes

Shttps://pypi.org/project/langdetect/
Shttps://www.nltk.org
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de vagas em forma de nuvem de palavras. Por meio da andlise dessas nuvens de
palavras podem ser identificadas diversas informacgdes relevantes como habilidades,
conhecimentos e requisitos mencionados.

Character Artist (;gme Testerprincipal 2D

QBJ?Anlmator“%wm

ARA g o o E0S Mobile Game Vl d eo Ga me
Y I o Studio: _J
ontract T LA Area . ... =% oysms .é
=+JGame Developer :
T=cr Des 1gner Wevr Greater VFX_Artist

HTML

<P, rog Lammer .

Ga AVA%BLE POS@I% lgn e r LTr Y J”d

Figura 2. Representagdao em nuvem de palavras das descri¢coes dos anuncios.

\1|!

Ao analisar a Figura 2 € possivel inferir que os profissionais mais requisitados
no mercado de jogos digitais sdo “Artist”, “Game Developer”, “Game Designer”,
“Programmer”, “Game Tester” e “Animator” dada a alta frequéncia dos termos nas
descrigdes dos antncios. Com o intuito de corroborar tal hipdtese quanto aos
profissionais, foram realizadas as andlises de modelagem de tépicos com bigramas para
identificar os conhecimentos e habilidades mais frequentes nos antincios e assim poder
correlacionar com os profissionais destacados anteriormente. A Figura 3 mostra o
resultado da andlise para os conhecimentos mais requisitados pelas empresas.

Ao analisar o resultado da andlise da Figura 3, observa-se que a programacao é
o conhecimento mais requisitado para a area de desenvolvimento de jogos, corroborando
a predominancia desse termo na nuvem de palavras da Figura 2, além do dominio da
lingua inglesa. Isto se deve ao fato de que o inglés é a lingua mais predominante
nao s6 no mercado consumidor de jogos, como também na utilizacdo de ferramentas
de desenvolvimento. Vale ressaltar ainda outra demanda no que concerne a lingua,
pois ndo € somente a lingua inglesa que aparece nesse pareo, 0 mandarim surge como
outro diferencial no mercado e para os candidatos, como observado no grafico da Figura
3. Tal fato ocorre em vista de um aumento no mercado chinés de jogos, com alguns
titulos produzidos no pais obtendo consideravel fama internacional, como o jogo Genshin
Impact, langado em 2020 em multiplas plataformas.

Além disso, outro resultado que chamou a atencdo foi a solicitacdo de
conhecimentos sobre fisica. Isso se deve ao fato de que jogos de exploracio em mundo
aberto e que utilizem ambientes em 3D requerem a aplicacio de uma fisica em seu
codigo, a fim de se obter uma jogabilidade mais fluida, além de uma interacdo mais
realista entre os objetos gerados pelo jogo. Sendo assim, os resultados permitem concluir
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Figura 3. Conhecimentos mais requisitados na area de games.

que € importante ter profissionais que possuam conhecimentos de fisica em um time de
desenvolvimento.

Ao analisar as REs construidas para identificar anos de experiéncia pode se ter
compreensdo da média desses anos requisitados em vagas de emprego. A maioria dos
andncios requer cerca de 2 a 5 anos de experiéncia na drea, tornando essa a faixa de
experiéncia ideal para a maioria das vagas ofertadas. Os resultados da distribui¢do desses
numeros podem ser observados na Figura 4.

30 4

259

204

15 A

10

0 1 2 3 4 5 6 7 8 10+
Anos de experiéncia

Figura 4. Distribuicao de anos de experiéncia requeridos pds tratamento.

Embora ndo haja outros trabalhos na area de jogos eletronicos que possam ser
comparados, os resultados se alinham com os de outras dreas, como Engenharia Civil
[Gerek e Efeoglu 2015] e Curadoria Digital [Choi e Rasmussen 2009], o que mostra que
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a industria de jogos segue uma tendéncia de mercado de procurar profissionais com 2
a 5 anos de experiéncia para a maioria das vagas. Ademais, apds o tratamento com as
REs construidas, foi possivel criar uma estimativa de faixas salariais oferecidas nas vagas
anunciadas e classifica-las de acordo com o tempo estimado para a remuneragdo, essas
faixas podem ser observadas na Figura 5.

500-5000% por més 12.96-26.68%/h 30.306-107.025% por ano Nao relacionado
Média Salarial

Figura 5. Distribuigao da faixa salarial pds tratamento.

Os resultados indicam que os menores saldrios oferecidos pela industria de jogos
eletronicos se aproximam de quase o dobro do saldrio minimo nos EUA, demonstrando
que esta € uma industria lucrativa a espera dos interessados em se capacitar para ela.

Outra 4rea de interesse para a pesquisa foi encontrar as vagas mais requisitadas
para computacdo grafica. Com o desenvolvimento de jogos, ha uma necessidade em
muitos times ter profissionais especializados em graficos a fim de criar visuais, ambientes
3D e interfaces de usudrio. Profissionais da drea também podem ser contratados para criar
arte conceitual de cendrios, objetos e personagens para serem inseridos no jogo. A Figura
6 demonstra as vagas requisitadas para a drea grafica, além da frequéncia destes termos
entre o conjunto de amostras.

Ao analisar a Figura 6, € possivel observar inimeras vagas para animadores e
artistas de conceito, o que € plausivel considerando o aumento nos detalhes graficos dos
jogos feitos na dltima década, sendo necessario cada vez mais profissionais especializados
na parte grifica a fim de atender as demandas do mercado atual. Tal anélise realizada por
meio de técnicas de identificacdo de N-gramas corrobora o que foi identificado na nuvem
de palavras da Figura 2 quanto aos termos mais frequentes nos titulos dos anincios. Nesse
sentido, € possivel observar a prevaléncia dos termos Artist, Animator e Programmer.

5. Consideracoes Finais

Com base nos resultados apresentados, foi possivel identificar os conhecimentos,
tecnologias e habilidades mais procurados por empregadores na drea de desenvolvimento
de jogos e computagdo grafica. O presente estudo focou na andlise do mercado
internacional para manter um foco claro e consistente nos dados, o que facilitou a
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Figura 6. Vagas computacao grafica.

padronizacdo e a andlise comparativa. Destaca-se a falta de um padrao claro nas vagas
de emprego para desenvolvimento de jogos, com muitas delas exigindo habilidades
sobrepostas, como “Game Developer” e “ Game Designer”. Algumas exigéncias fugiram
do esperado, como Mandarim e fisica, sugerindo uma adaptacao continua dos requisitos
de acordo com mudangas no mercado ou avangos tecnoldgicos. Na drea de computagcdo
gréifica, observa-se uma correlagdo semelhante entre conhecimentos e tecnologias, com
énfase nos fundamentos basicos da area e na proficiéncia em modelagem 3D. Ha uma
clara demanda por habilidades de animacdo e design, refletindo as exigéncias das vagas
disponiveis. Em ambas as dreas, o trabalho em equipe é enfatizado, com habilidades de
comunicacao e gestdo de prazos sendo altamente valorizadas pelos contratantes.

Dessa forma, os insights desta pesquisa podem beneficiar institui¢des de ensino
na criacdo de cursos especificos e na requalificacdo profissional. Por fim, é importante
considerar que as demandas do mercado podem ter evoluido desde a realizacdo desta
pesquisa, com a ascensdo de ferramentas de 1A para geracdo de contetido e atualizagdes
nas engines de jogos. Quanto as perspectivas futuras, uma andlise das vagas de emprego
considerando o cendrio nacional de desenvolvimento de jogos seria uma continuagao
relevante para este projeto, dada a crescente presenca de empresas indie no pais.
Trabalhos futuros podem se beneficiar de uma abordagem dedicada ao mercado brasileiro,
permitindo uma exploragdo detalhada das particularidades e tendéncias locais.
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