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Em vista da importancia econémica mundial crescente da industria de
videogames na atualidade, o presente trabalho buscou fazer uma analise de
mercado entre os universitarios da UFV, levando em consideracao a relevancia
de um estudo de mercado e o potencial de consumo deste segmento da
populacdo. A metodologia usada para a obtencdo das informacdes foi a
aplicacdo de entrevistas para uma amostra selecionada por meio de
amostragem aleatoria. As perguntas das entrevistas foram divididas em trés
partes, a primeira com questbes de cunho socioecondémico, a segunda com
perguntas sobre o comportamento dos entrevistados acerca do uso de jogos
eletrGnicos e a terceira parte consistiu de uma simulacdo de demanda onde os
entrevistados respondiam sobre sua propensdo a consumir jogos eletrénicos

aos diferentes precos dados.

Entre as conclusGes a que se chegaram estdo a de que o perfil do
consumidor de jogos eletrbnicos na UFV é de um individuo que possui este
habito mas o pratica moderadamente, devido ao pouco tempo que dispde, além
disso, entre os universitarios pesquisados, observou-se uma grande aceitacao
para com os produtos do mercado paralelo. Para que as empresas do ramo de
entretenimento eletrénico possam expandir suas vendas, sugeriu-se que elas
realizem medidas que reduzam os precos dos produtos em associagcdo a um
maior investimento em marketing que mostre para 0s consumidores as

vantagens de se adquirir os produtos originais.



