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RESUMO

Este presente trabalho aborda o surgimento e a crescente demanda por seguros voltados
para gamers, identificando essa drea como uma oportunidade de mercado promissora, a
fim de salientar uma oportunidade para novos produtos no setor securitario brasileiro.
Com o aumento da popularidade dos jogos eletronicos e o valor significativo investido
em equipamentos, contas e itens virtuais, os riscos associados, como danos, furtos e
fraudes, tornam-se cada vez mais relevantes. O estudo inicia com um levantamento da
histéria do e-sports no Brasil e no mundo, destacando sua rapida evolucao e realizando
uma analise do perfil do gamer contemporaneo e seu conhecimento no meio. Em seguida,
explora as principais coberturas que um seguro gamer poderia oferecer, como protecao
contra danos fisicos a consoles, laptops e acessorios, além de seguranga para contas online
e itens digitais, exemplificando através de um produto real ofertado e suas caracteristicas
de cobertura. Por meio de pesquisas de mercado, o trabalho investiga a viabilidade de
implementar seguros especificos para gamers e os desafios enfrentados pelas seguradoras
nesse segmento. A conclusdo sugere que, apesar das barreiras iniciais, o desenvolvimento
de produtos de seguro personalizados pode atender a uma demanda crescente,
contribuindo para a seguranga financeira dos gamers e abrindo novos caminhos de receita

para as empresas do setor.

Palavras-chave: Seguro Gamer; E-sports; Jogos Eletronicos; Mercado de Seguros;



ABSTRACT

This study addresses the emergence and growing demand for insurance products targeted
at gamers, identifying this area as a promising market opportunity to highlight the
potential for new products in the Brazilian insurance sector. With the increasing
popularity of electronic games and the significant investments made in equipment,
accounts, and virtual items, the associated risks, such as damage, theft, and fraud, are
becoming increasingly relevant. The study begins with an overview of the history of e-
sports in Brazil and worldwide, emphasizing its rapid evolution and analyzing the profile
of contemporary gamers and their knowledge in the field. Subsequently, it explores the
main coverages that gamer insurance could offer, such as protection against physical
damage to consoles, laptops, and accessories, as well as security for online accounts and
digital items, exemplified through a real product and its coverage characteristics. Through
market research, the study investigates the feasibility of implementing insurance
specifically for gamers and the challenges faced by insurers in this segment. The
conclusion suggests that despite initial barriers, the development of personalized
insurance products can meet a growing demand, contribute to gamers' financial security,

and open new revenue streams for companies in the sector.

KEYWORDS: Gamer Insurance; E-sports; Electronic Games; Insurance Market;



1 INTRODUCAO

1.1 CONTEXTUALIZACAO

O avango do mercado de games se tornou um fendmeno incontestavel ao longo
dos ultimos anos, estimulando novas indistrias a emergirem em torno desse publico
crescente e fervoroso. Durante esse periodo, o mercado de games passou por uma
transformagdo significativa, consolidando-se como um dos maiores setores de
entretenimento global. De acordo com a Newzoo (2023), o mercado global de games
alcancou um valor superior a 200 bilhdes de ddlares, se tornando mais lucrativo do que
as industrias de cinema e musica juntas. Essa expansdo estd diretamente ligada ao
crescimento da base de jogadores, que, segundo a mesma pesquisa, ja supera 3 bilhdes de
pessoas ao redor do mundo, abrangendo uma ampla faixa etéria e geografica.

O crescimento do mercado de games gerou um impacto significativo em diversas
outras industrias. Desde a criagdo de novos dispositivos de hardware, como consoles e
PCs para gamers, até a evolugdo das plataformas de streaming e redes sociais
especializadas, o setor de jogos influenciou dreas como tecnologia, marketing digital, e-
commerce ¢ até seguros. Como exemplo, a industria de e-sports, que envolve competi¢cdes
de jogos eletronicos, tornou-se um mercado multimilionario, com uma previsao de receita
global superior a 1,5 bilhdes de dolares em 2024, de acordo com o ESI (Esports Insider).
Além disso, a demanda por produtos e servigos que atendem a esse publico apaixonado e
crescente gerou o surgimento de novas empresas e segmentos de mercado, como o seguro
gamer, que visa proteger equipamentos € contas virtuais, e plataformas de streaming de
jogos, como o Twitch e o YouTube Gaming, que atraem milhdes de espectadores didrios.

Essa rapida evolugdo e o crescente interesse por jogos digitais mostram que o setor
ndo apenas acompanha as tendéncias tecnologicas, mas também gera oportunidades
econdOmicas para novos mercados e novos produtos, refletindo um fenomeno global que
¢ indiscutivelmente um dos mais dindmicos da atualidade.

No ambito das seguradoras, existe uma oportunidade significativa de explorar
produtos de seguro voltados para gamers, um nicho ainda pouco explorado, mas com
grande potencial de crescimento. O mercado de jogos no Brasil, que ¢ um dos maiores da
América Latina, tem experimentado um crescimento constante. Segundo a pesquisa
realizada pela Statista (2024), o Brasil ¢ o 10° maior mercado de games do mundo, com
mais de 80 milhdes de jogadores, refletindo uma demanda crescente por novos produtos

e servigos, incluindo seguros especializados.



O aumento do numero de jogadores, somado a evolugao das plataformas de jogos,
cria um contexto favoravel para o desenvolvimento de seguros direcionados a esse
publico. Com o avanco das tecnologias, especialmente os jogos online € 0s e-sports,
surgem novas necessidades de protecdo, como a seguranca das contas de jogos, itens
digitais e equipamentos de alto custo. A pesquisa de PWC (2023) destaca que a industria
de e-sports no Brasil cresceu 19% em 2022, um indicativo claro do crescente interesse e
da viabilidade de novos servigos voltados para os gamers, como seguros que atendem aos
riscos envolvidos em sua rotina digital e competitiva.

Além disso, o mercado global de itens digitais e microtransagdes também tem
crescido significativamente, criando uma demanda por solugdes de protecdo financeira e
de seguranga. A Superdata research (2023) estima que o mercado global de
microtransacdes em jogos deve atingir US$ 60 bilhdes até 2025, um mercado crescente
que amplia as oportunidades para as seguradoras. Esses nimeros reforcam a necessidade
de criar produtos de seguro que oferecam prote¢do contra danos a equipamentos, roubos
de contas e até mesmo perdas financeiras relacionadas a itens digitais.

Os jogos eletronicos transcenderam a simples categoria de entretenimento para se
tornarem uma indudstria robusta que movimenta bilhdes de dolares globalmente. No
cenario brasileiro, o mercado gamer experimentou um expressivo crescimento e
diversificacdo. Este crescimento foi acompanhado pela criagdo de novos produtos e
servicos destinados a atender a demandas especificas desse publico. Entre essas
demandas, a seguranca digital e os riscos associados ao armazenamento de informagdes
sensiveis surgem como areas de interesse para seguradoras, oferecendo uma gama de
produtos adaptados as necessidades dos gamers.

Outra dimensao a ser considerada é como os seguros gamer podem evoluir para
cobrir riscos especificos, como falhas em equipamentos de streaming, vazamento de
dados pessoais ou perda de progresso em jogos devido a falhas do sistema. Esses seguros
precisam se adaptar as dinamicas complexas € aos novos riscos emergentes neste campo
digital e interativo. As seguradoras que tomarem a dianteira no desenvolvimento de
produtos inovadores se tornardo lideres nesse recente, porém promissor, setor.

Portanto, o presente trabalho propde explorar o ramo de seguros para gamers,
analisando o crescimento desse nicho e como ele pode representar uma oportunidade de
mercado significativa para as seguradoras, considerando as tendéncias atuais do setor de

jogos e sua constante evolucao.



1.2 QUESTAO DE PESQUISA

A presente pesquisa busca responder a seguinte questdo: Qual ¢ a evolucdo do
mercado de gamer, bem como o seu potencial para oferta de seguros no Brasil? O
mercado de jogos no Brasil tem crescido significativamente, impulsionado pela
popularizacdo de consoles e jogos eletronicos. O crescimento dos e-sports, com o
aumento de investimentos em equipamentos € torneios, tem gerado uma maior demanda
por protecdo desses ativos. Esse cendrio oferece uma oportunidade crescente para a oferta
de seguros especializados, visando proteger equipamentos como consoles ¢ PCs de alto

desempenho, atendendo tanto jogadores amadores quanto profissionais.

1.3 OBJETIVO
O objetivo geral desta pesquisa ¢ analisar o mercado de games no Brasil, bem
como a oferta de produtos de seguros para esse publico. Assim, busca-se investigar as
cobertas e riscos desse produto, bem como apresentar um breve exemplo da precificagcdo

para €sSC seguro.

1.4 JUSTIFICATIVAS E CONTRIBUICOES

O mercado de seguros voltados para gamers no Brasil surge como um campo
promissor para inovagdes dentro do setor securitario. A crescente expansdo do mercado
de games no pais, impulsionada pelo aumento do numero de jogadores e pela
profissionalizagdo dos e-sports, tem gerado novas demandas que exigem a adaptagdo das
seguradoras. A tendéncia € que, a medida que esse mercado se expande, surjam também
novas necessidades de protecdo, tanto para equipamentos tecnoldgicos quanto para itens
digitais e contas online. Nesse contexto, a pesquisa proposta busca contribuir para o
entendimento das oportunidades que surgem para o setor de seguros, ao identificar como
as seguradoras podem inovar para atender a esse publico especifico. Assim, esta pesquisa
se justifica por sua relevancia no sentido de ampliar o escopo dos seguros tradicionais,
integrando-os ao universo digital dos jogos e ajudando a mitigar riscos emergentes
associados a este segmento, com potencial para se tornar uma nova frente de negocios

para as seguradoras no Brasil.

1.5 METODOLOGIA
O presente trabalho utilizara uma abordagem qualitativa para explorar e descrever

as particularidades do mercado de seguros voltados para gamers no Brasil. O estudo sera
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de carater exploratorio e descritivo. A abordagem exploratoria buscard identificar as
caracteristicas e peculiaridades do seguro gamer como um produto inovador no mercado
brasileiro. J4 a abordagem descritiva se concentrarda em documentar e analisar as
principais coberturas, o perfil dos gamers brasileiros e as oportunidades de mercado, com
base em informagoes coletadas diretamente de fontes das seguradoras que operam nesse
segmento.

Sera realizada uma revisdo de literatura em artigos académicos, livros, teses,
relatorios de mercado e publicagdes especializadas que tratam dos temas: mercado de
games, seguro gamer e riscos associados ao universo digital. Fontes como Newzoo,
Pesquisa Game Brasil (PGB), PWC e publica¢des relacionadas ao setor securitario foram

utilizadas para fundamentar o estudo e dar embasamento tedrico a analise.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 EVOLUCAO DO E-SPORTS

A evolucdo dos jogos online reflete uma das mais notdveis transformagdes da
cultura digital contemporanea. Desde os primeiros jogos baseados em texto, até os jogos
totalmente digitais que conhecemos hoje em dia. Segundo Zanchet de lima (2022), nos
anos 70, o conceito de jogos online comegou a tomar forma, em 1974, "Maze War" surgiu
como um dos primeiros jogos online, permitindo que jogadores competissem em um
labirinto tridimensional. Este jogo foi jogado em uma rede primitiva chamada Arpanet,
que mais tarde se tornaria a base da Internet. Na década de 80, surgiram os RPGs que
permitiam a interac¢do entre os jogadores em um mundo virtual, agregando cada vez mais
adeptos ao meio dos jogos. Nessa época, os jogos eram rudimentares e muitas vezes
textuais, mas estabeleciam a fundagdo para o que estava por vir.

A industria passou por mudangas significativas, com Zork (1977), que ofereciam
uma experiéncia interativa simples, até os complexos jogos digitais de hoje, como League
of Legends (2009). O surgindo de jogos como "Street Fighter" e "Counter-Strike”,
também foram fundamentais para popularizagdo da categoria, sendo famosos até os dias
atuais.

Segundo Zanchet de lima (2022), com o langamento da rede mundial (www) em
1989, e novas tecnologias de software € hardware, houve a chegada da internet comercial

nos anos 90, transformando os jogos em experiéncias imersivas e sociais, criando
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comunidades globais de jogadores. Em 1993 o jogo “DOOM” foi langado, um jogo de
tiro em primeira pessoa, que fez um grande sucesso nos EUA e Europa, se tornando um
marco na histéria dos jogos online, e dando inicio aos primeiros torneios online e
competi¢des em grupo informais. Esse avango continuo da tecnologia possibilitou a
criacdo de jogos totalmente digitais, expandindo o conceito de entretenimento para incluir
e-sports e interacdes sociais em tempo real (Juul, 2005).

Em 2010, os jogos online se diversificaram ainda mais. Titulos como "League of
Legends" e "Dota 2" nao apenas se tornaram extremamente populares, mas também
impulsionaram o crescimento dos e-sports. Segundo Zanchet de lima (2022), em 2011, o
Twitch, foi langado, uma plataforma gratuita de transmissao ao vivo, o que impulsionou
as competicdes e transmissoes de jogos. Torneios com grandes premiagdes comegaram a
atrair a atencdo da midia e dos patrocinadores, transformando jogadores em celebridades.
Ao mesmo tempo, o crescimento dos smartphones e a popularidade de jogos como "Clash
of Clans" ¢ "Fortnite" trouxeram novos publicos e revolucionaram a forma como os jogos
online eram consumidos.

Pode-se verificar este crescimento da categoria de e-sports através dos dados
coletados pela pesquisa Game Brasil, uma pesquisa que existe desde 2013, e ¢
desenvolvida pelo Sioux Group e Go Gamers, em parceria com Blend New Research e
ESPM. Envolvendo todo o publico gamer, tanto no Brasil quanto na América Latina, em
paises como Argentina, Chile, Colombia, México e Peru. Anualmente a pesquisa € refeita
fazendo um levantamento sobre o consumo de jogos eletronicos, mapeando o perfil dos
jogadores e buscando entender a evolugdo e o aumento deste perfil.

Segundo a PGB 24 (2024), entre dezembro de 2023 a janeiro de 2024, foram
entrevistados 13360 participantes em todo territorio nacional e foi possivel identificar que
73,9% dos participantes da pesquisa tem o costume de jogar algum jogo eletronico, um
numero alto e consistente se mantendo através dos anos, sendo uma das principais formas

de diversdo dos brasileiros.

Grifico 1 — Costume de jogar jogos eletronicos
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Costume de jogar jogos eletronicos
(2018 -2024)

78,0%
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Fonte: Elaborado pela autora a partir dos dados da PGB (2024).

A grande maioria dos jogadores conhecem também o e-sports como profissdo e

acompanham estes campeonatos e participam efetivamente.

Grafico 2 — Conhecimento E-sports

Conhecimento E-sports
90,0%
88,0%
86,0%
84,0%
82,0%
80,0%

78,0%

76,0%
Ja ouviu sobre e-sports Costuma jogar jogos de e-sports Costuma assistir a partidas e
campeonatos

mSim

Fonte: Elaborado pela autora a partir dos dados da PGB (2024).

A maioria dos jogadores se influenciam pelos jogadores profissionais € buscam

transformar a diversao em profissdo. E o numero de jogadores profissionais de e-sports
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sO cresce a cada dia. Segundo a pesquisa PGB (2024), 76,5% dos brasileiros consideram

os e-sports como uma modalidade esportiva legitima.

Tabela 3 — Esportes e E-sports

ESPORTES E E-SPORTS

Concordam que uma competicdo em e-sports transmitem as mesmas

emocdes dos esportes tradicionais. 75,.0%

Acreditam que os e-sports podem se tornar _tégo pqpulares no Brasil 77 3%
tanto quanto os esportes tradicionais. ’

Assistiriam jogos e competi¢des caso passassem na TV aberta. 80,9%

Consideram os e-sports uma modalidade esportiva legitima. 76,5%

Concordam que um atleta de e-sports é alguém que supera seus limites. 83,7%

Concordam que e-sports € uma forma de participar de uma 83.206

comunidade.

Fonte: Elaborado pela autora a partir dos dados da PGB (2024).

Segundo a matéria escrita pela Voxel (2024), com base na mesma pesquisa:
O argumento de que "videogame ¢ coisa de crianga" foi por 4gua abaixo com a
Pesquisa Game Brasil 2024. Segundo o levantamento, 35,8% dos entrevistados tém entre
25 e 34 anos — portanto, boa parte sdo millennials. Além disso, 39,4% dos

telespectadores de e-sports tém entre 30 e 39 anos.

Griéfico 4 — Espectadores
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Espectadores E-sports

Fazem apostas esportivas nos jogos do seu time

Consideram importante apoiar os patrocinadores — 56,8%
Acompanham no Youtube — 60,5%
Assitem partidas ao vivo _ 71,8%
Tem entre 30 e 39 anos _ 39,4%
Se consideram Gamers — 61,4%

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0% 80,0%

50,6%

Fonte: Elaborado pela autora a partir dos dados da PGB (2024).

Cerca de 38% jogam games de e-sports todos os dias — com 20,7% dedicando de
quatro a seis horas de jogatina por semana em todas as plataformas. Além disso, 59,7%
J& compraram skins para personagens ou equipamentos.

O cenario de apostas em e-sports no Brasil também vem crescendo absurdamente
— assim como em outros esportes tradicionais, como o futebol. Segundo o PGB, 50,6%
acha importante fazer apostas esportivas nos jogos do seu time de preferéncia — com
80,7% deste montante afirmando ja ter investido entre R$ 50 a R$ 300.”

Tornando-se grande parte dos investimentos e gastos realizados pelo brasileiro
atualmente, como parte fundamental, em faixa etaria que presa pelo bem estar e diversao

e investe nisso de forma constante.

2.2 MERCADO DE GAMER NACIONAL E INTERNACIONAL

O mercado de games tem demonstrado um crescimento robusto e continuo nas
ultimas décadas, consolidando-se como uma das induastrias mais rentaveis do setor de
entretenimento. Globalmente, o mercado de jogos eletronicos tem se expandido
rapidamente, impulsionado por fatores como a crescente penetragdo da internet, a
popularizagao dos dispositivos moéveis € o aumento da acessibilidade as novas

plataformas tecnolédgicas, como os consoles de ultima gerag¢ao e os jogos em nuvem.
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Segundo a Newzoo (2023), a industria global de games gerou um valor de
aproximadamente $184,4 bilhdes em 2023, com a previsdo de que esse nlimero continue
crescendo, principalmente devido a ascensao dos jogos mobile e dos e-sports. A empresa
também destaca que, enquanto o mercado de jogos para PC e consoles segue forte, o
mercado de jogos para dispositivos mdveis ja representa mais de 50% da receita global
da industria de games (Newzoo, 2023).

Esse crescimento ¢ acompanhado pela diversificagdo dos tipos de jogos e pela
inclusdo de novos publicos, com destaque para o aumento da participacdo de mulheres
no universo gamer. No Brasil, um estudo realizado pela Pesquisa Game Brasil (2023)
revelou que o pais possui aproximadamente 82 milhdes de gamers, e a distribuicdo
demografica continua a se diversificar, com maior presen¢a de mulheres e um publico
mais jovem. O estudo também mostrou que os brasileiros estdo cada vez mais envolvidos
com os jogos mobile, refletindo uma tendéncia global.

Além disso, a industria de e-sports no Brasil tem se tornado um mercado
promissor. A crescente audiéncia das competi¢des de League of Legends, Counter-Strike:
Global Offensive e Free Fire, além dos investimentos de patrocinadores e a criacdo de
ligas profissionais, consolidam o Brasil como um dos maiores centros de e-sports da
América Latina. Esse fendmeno também impulsiona a economia digital, incluindo a
criacdo de novos modelos de negdcios, como as plataformas de streaming de jogos e os
campeonatos virtuais (INACIO, NOGUEIRA E LOPES, 2022).

No cendrio internacional, a ascensdo dos jogos digitais tem transformado ndo
apenas o mercado de entretenimento, mas também outras esferas sociais e culturais, como
a educacdo, o trabalho remoto e o turismo digital. A pandemia de covid-19 influenciou
nesses numeros, visto que foi responsavel por popularizar o trabalho remoto e, além disso,
obrigou que as pessoas ficassem confinadas dentro de suas casas, proporcionando o
aumento no nimero de jogadores (Jornal da USP, 2024).

De forma concisa, o mercado de games, tanto no Brasil quanto no mundo,
continua a evoluir e se diversificar, impulsionado por novas tecnologias, modelos de
negocio inovadores e uma base de consumidores crescente. Esse cendrio cria
oportunidades para desenvolvedores, empresas e profissionais envolvidos, além de gerar

impactos culturais, sociais e economicos significativos.

2.3 O SEGURO GAMER
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O mercado de seguros tem evoluido significativamente com a crescente demanda
por diversificacdo de servicos, a fim de atender melhor as necessidades especificas de
consumidores modernos, incluindo os gamers. Estudos mostram que a industria de jogos
eletronicos nao € apenas uma forma de entretenimento, mas também um setor econdmico
robusto e em crescimento, com suas proprias caracteristicas e riscos associados.

O mercado de jogos eletronicos no Brasil ¢ um dos mais promissores da América
Latina, movimentando cifras significativas e atraindo milhdes de jogadores. Segundo o
estudo sobre o panorama dos e-sports € jogos eletronicos no Brasil, a crescente relevancia
desse setor no pais estd associada ao aumento do consumo de entretenimento digital, a
profissionalizacdo dos e-sports e a expansao do publico gamer em diferentes faixas
etarias (MOCARZEL, SAVONITTI, OLIVEIRA E ANASTACIO, 2024)

Nesse contexto, o seguro gamer surge como uma solu¢do inovadora para mitigar
0s riscos inerentes ao setor. Problemas como interrupcdes de servigos, ataques
cibernéticos, perdas de equipamentos e até falhas de infraestrutura podem impactar
diretamente jogadores e empresas. Por exemplo, a instabilidade em plataformas de
transmissdo ou a perda de dados em competi¢des de e-sports pode comprometer
rendimentos e investimentos. Assim, o seguro gamer se apresenta cOmo um recurso
estratégico para proteger tanto consumidores quanto desenvolvedores, promovendo
maior seguranca financeira e operacional (MOCARZEL, SAVONITTI, OLIVEIRA E
ANASTACIO, 2024).

Além disso, o cenario competitivo dos e-sports destaca a necessidade de apolices
voltadas para jogadores profissionais, que frequentemente enfrentam desafios como a
dependéncia de tecnologia de alto desempenho e a imprevisibilidade de eventos online.
Coberturas que incluam danos a equipamentos, suporte técnico ou até reembolso por
cancelamentos de torneios podem oferecer um diferencial competitivo no mercado de
seguros.

Portanto, o seguro gamer ndo apenas atende as demandas de um mercado em
expansdo, mas também contribui para a confianga e profissionalizagdo do setor,
fortalecendo a industria de jogos eletronicos no Brasil e no mundo.

A ascensdo dos e-sports foi um ponto de virada. A realizagdo de torneios
presenciais e online atraiu uma enorme audiéncia e trouxe maior visibilidade ao mercado,
com aumento na presenga de patrocinadores e investimentos. Durante esse periodo,
algumas seguradoras comecaram a reconhecer a necessidade de coberturas especificas e

surgiram produtos voltados para area. Empresas como a Allianz e a AIG passaram a
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oferecer seguros especializados para equipamentos de jogadores, como consoles, PCs e
acessorios, a fim de proteger contra danos ou roubo. Segundo Diniz e Abrita (2021), o
Brasil ¢ o 13° maior mercado global de jogos (dados de 2018), com mais de 75 milhdes
de jogadores e um faturamento superior a US$ 1 bilhdo, porém falta politicas estruturais
e incentivos eficientes para a produgao de novos produtos locais.

O conceito de seguro gamer abrange desde a prote¢ao contra perdas financeiras
associadas a investimentos em equipamentos caros, como computadores de alto
desempenho e consoles de tltima geragao, até coberturas para contas de jogos que possam
ser hackeadas. Segundo Lemos (2023), a adaptacao transcultural e validacao de escalas
de avaliagdo da dependéncia de jogos eletronicos ¢ um indicativo do qudo sério este
mercado estd se tornando.

A crescente conscientizacdo dos consumidores sobre a importincia do seguro
especifico ¢ refletida na adesao a estas novas formas de protecdo. As influéncias culturais
e tecnoldgicas desempenham um papel crucial na forma como os jogos eletronicos sdo
percebidos e consumidos globalmente. Inovagdes tecnoldgicas, como a realidade
aumentada e virtual, tém expandido ainda mais as fronteiras das experiéncias de jogo,
criando também necessidades de protecao.

Com o crescimento da gamificacdo e da interatividade nos jogos, especialmente
no contexto de e-sports, a exposicao a riscos cibernéticos aumentou significativamente,
entre julho de 2022 a julho de 2023, com mais de 100 mil tentativas de infec¢des apenas
no Brasil. Segundo Kaspersky (2023), jogos online envolvem transagdes financeiras,
dados pessoais e informagdes confidenciais, tornando-se alvos de hackers e fraudes.
Nesse cenario, a protecao de dados e a seguranca cibernética se tornaram prioridades, o
que levou ao desenvolvimento de produtos de seguros gamer, voltados ndo so para a
protecao de equipamentos, mas também para a cobertura de riscos digitais e perdas
financeiras causadas por ataques cibernéticos (Inpakta, 2023). Esses seguros tém se
tornado parte essencial do planejamento estratégico para jogadores profissionais e
empresas do setor, garantindo a seguranca dos dados e a continuidade dos negdcios em
um ambiente altamente interativo e dindmico. Além disso, a prote¢do legal e contra fraude
esta se tornando um foco central na concepgao destes produtos financeiros.

Os desafios regulatorios sdo outra area de preocupagdo, ja que a privacidade e
protecao de dados pessoais sao fundamentais quando se lida com informagdes de contas
e perfis online dos jogadores. Por isso, ¢ importantissimo que as empresas do ramo

securitario aprimorem seus entendimentos e praticas referentes a seguranga da
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informacao. Moreira Filho (2023) ilustra de forma eficaz como os mecanismos
regulatorios hibridos podem ser aplicados neste setor.

Como o setor de e-sports ¢ relativamente novo, as regulamentacdes estdo em
constante evolugao para se adaptar as novas demandas e riscos. As seguradoras podem
enfrentar desafios para criar produtos que atendam a um mercado em rapida mudanga,
como a necessidade de coberturas mais especificas para streamers ou criadores de
conteudo.

Nos Estados Unidos, o Department of Insurance (Departamento de Seguros)
regula os produtos de seguros voltados para a industria de e-sports e jogos digitais,
baseando-se em coberturas tradicionais adaptadas as novas necessidades do mercado.
Produtos como seguros de responsabilidade civil e seguros de equipamentos sdo comuns,
oferecendo protecdo a jogadores e equipes contra danos a terceiros, perdas financeiras
devido a danos ou roubo de equipamentos, ¢ até coberturas para propriedade intelectual
(National Association of Insurance Commissioners - Naic, 2021). Esses produtos sio
regulamentados por leis estaduais, com cada estado nos EUA possuindo normas
especificas que adaptam as coberturas ao contexto digital e cibernético. Por exemplo, em
2021, a National Association of Insurance Commissioners (NAIC) sugeriu diretrizes para
o desenvolvimento de seguros de invalidez e prote¢do de renda para jogadores de e-
sports.

As seguradoras devem garantir que, se um jogador ndo puder competir por mais
de 30 dias devido a uma lesdo, ele terd direito a uma compensacgao de até 80% de sua
receita anual prevista, com base nos contratos assinados com equipes ou patrocinadores.
E na California, por exemplo, exige que as seguradoras oferecam uma cobertura minima
de 1 milhao de ddlares por evento de e-sports para responsabilidade civil, incluindo danos
pessoais e danos materiais causados por acidentes durante torneios, segundo o California
Department of Insurance (CDI).

No Brasil, o mercado de seguros voltado para e-sports ainda niao tem
regulamentacdo especifica. A Superintendéncia de Seguros Privados (SUSEP),
responsavel pela regulacdo do setor de seguros no Brasil, ainda ndo possui diretrizes
claras sobre seguros voltados a equipamentos de jogos ou prote¢do de renda de jogadores
profissionais, o que representa um desafio para a seguranca juridica no pais. Isso contrasta
com os Estados Unidos, onde a regulamentacao foi adaptada ao setor e tem se mostrado

essencial para o crescimento e a seguranga dos envolvidos na industria de jogos.



19

Ainda que o mercado de seguros gamer seja promissor, ¢ essencial uma
abordagem educacional e de conscientizagdo robusta para alertar os gamers sobre os
riscos potenciais € a importancia de resguardar seus investimentos pessoais em jogos
eletronicos. As iniciativas educacionais e informativas devem focar, especialmente, nos
jogadores casuais que ainda ndo estdo totalmente conscientes das possibilidades de
protecao.

Estudos apontam que mais de 60% dos jogadores profissionais de e-sports ja
enfrentaram perdas financeiras devido a danos ou acidentes com equipamentos (Gef,
2022). Isso destaca a necessidade de uma educagdo eficaz para alertar sobre os riscos € a
importancia de seguro para equipamentos e renda.

Além disso, com a volatilidade do mercado de skins e moedas virtuais, que gerou
$10 bilhdes em 2021, é crucial que a industria de seguros desenvolva solugdes para a
gestao de riscos associados a flutuagdo desses ativos digitais (Deolindo, Breno, 2019). A
conscientizacdo e o desenvolvimento de seguros especializados podem tornar o seguro
gamer uma parte fundamental da economia digital dos jogos, com praticas de gestdo de
riscos especulativos que possam surgir com a volatilidade do mercado digital.

Portanto, explorar esta nova fronteira no setor de seguros requer um estudo
abrangente das necessidades dos usudrios e a criacdo de produtos que correspondam
efetivamente a essas necessidades, cuidando para que a regulamentagdo e a inovagdo
caminhem de mados dadas para a seguranca do consumidor e a sustentabilidade do

mercado.

2.4 O PRODUTO

Segundo a Cqcs news (2009), a RSA Seguros, uma companhia inglesa, langou no
Brasil em 2009 o primeiro produto para categoria. A seguradora ja atuava no Brasil com
seguros para aparelhos portateis (notebooks, cameras digitais, celulares, MP3, MP4,
iPods, filmadoras e GPSs), e incluiu no seu portifélio a protecdo contra roubo e furto,
também para videogames (consoles ou portateis). Em caso de sinistro, o cliente receberia
um produto novo, igual ou similar ao aparelho roubado. E a contratacdo poderia ser feita
junto a compra nas redes de varejo parceiras.

Com o aumento da base de usudrios e a profissionaliza¢do do cenario gamer, em

2016, outras seguradoras comegaram a notar essa demanda e explorar o desenvolvendo
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produtos de seguros voltados especificamente para jogadores e equipes de e-sports ao
redor do mundo.

No Brasil, em 2021, segundo a revista Overbr (2021), uma parceria entre a W7M
Gaming, um grupo de investimentos focados em e-sports, a PDVBox, plataforma digital
para entrega de seguros e servigos., € Argo Seguros, seguradora especialista em produtos
digitais, langaram um novo produto intitulado como “Seguro Gamer”:

Protege desktops, notebooks, monitores, video games e acessorios gamers contra
roubos, furtos qualificados e acidentes, como danos elétricos de causa externa, causados
pelo contato com liquidos ou questdes sensiveis, para quem tem que levar seus
equipamentos para jogar em outros locais. Disponivel para equipamentos fixos ou
portateis.

Esta parceria foi o pontapé para criagdo de novos produtos para o ramo e a Argo
Seguros, atualmente Akad Seguros, oferece um dos principais produtos da categoria até
os dias atuais.

O foco inicial de todos os produtos eram a prote¢do de equipamentos, como
computadores e consoles, mas ao redor do mundo, foi se ampliando a medida que a
demanda e necessidades dos jogadores aumentavam. Sendo possivel vermos diversos
produtos com as mais variadas caracteristicas, como: Cobertura personalizada; Prote¢ao
para itens virtuais; Seguro para eventos e competi¢des; Ciberseguranca; Cobertura de
Streaming; Danos a Reputagdo; entre outros.

Um bom exemplo destes produtos ja existentes e consistente no mercado
internacional, € o ofertado pela seguradora E-sports Insurance. Uma das seguradoras que
mais se destaca no ramo, sendo parte da G&M Internacional, componente do grupo
General & Medical Group, que originalmente fornecia servigos de Finangas e Seguros
para profissionais do Reino Unido. Atualmente, a G&M internacional, tem sede em
Londres.

A E-Sports Insurance oferece coberturas para jogadores e equipes de e-sports,
incluindo protecdo para equipamentos e responsabilidade civil, umas das seguradoras
com coberturas mais abrangentes do setor gamer-.

Abaixo segue as coberturas detalhadamente descritas conforme site oficial:

Seguro de equipe E-sports:

Figura 5 — Coberturas equipes
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Fonte: G&M internacional, 2024

e Morte Acidental e Invalidez Permanente;

e Seguro Key man: seguro de vida para perda de um dos jogadores principais da
equipe, que € projetado para fornecer a empresa um pagamento em caso de falecimento
ou incapacitacdo do jogador vital, ajudando a mitigar os impactos financeiros e
operacionais dessa perda;

e Seguro “reputacdo”: protege os jogadores e/ou grupo contra perdas financeiras
decorrentes de danos a sua reputacdo ou imagem publica, resultantes de alegagdes de ma
conduta, escandalos ou controvérsias que possam afetar a imagem publica. Incluindo o
cobrimento de despesas relacionadas a campanhas de gerenciamento de crise e relagdes
publicas para restaurar a reputagao;

e Responsabilidade das emissoras e da midia: protege as plataformas digitais contra
reivindicagdes legais relacionadas a sua operacgdo, incluindo protecao contra alegagdes de
que o conteudo produzido infringe direitos autorais, marcas registradas ou outros direitos
de propriedade intelectual e custos de defesa legal em processos judiciais, incluindo
honorarios de advogados e despesas relacionadas. E cobertura para erros € omissoes que
podem ocorrer durante a produg¢do ou transmissdo de contetido, protegendo contra
alegagdes de que um conteudo foi apresentado de forma imprecisa ou enganosa;

e Seguro de responsabilidade civil profissional: ¢ uma forma de protecdo para
profissionais que exercem atividades que envolvem risco de danos a terceiros;

e Diretores e executivos;

o “Safeguard Risk”: seguro voltado a diminui¢do dos risos, com uma abordagem
que combina praticas de gestdo de risco com solugdes de seguro para proteger contra
perdas financeiras e danos associados a riscos identificados;

o Linha de apoio de aconselhamento 24 horas para membros da equipe;

o Equipamentos no local e em viagem;

e Seguro Empresarial e Seguro Cibernético;
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Cancelamento do evento:

Figura 6 — Coberturas cancelamento evento
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Fonte: G&M internacional, 2024

o Perdas financeiras;

o Custos de contratacao;

e Numeros de participantes inesperadamente baixos;
e Venda de ingressos;

e Controle de danos a reputacao;

e Custos do local;
Responsabilidade Civil por Eventos:

Figura 7 — Coberturas responsabilidade civil eventos

o/ =] o

Support Personalised Cover Reputation Control Unique Risks
Fonte: G&M internacional, 2024

e Apoio total durante todo evento;

e (Capa personalizada: protege qualquer risco que venha ocorrer durante o evento;
e Controle de reputagao;

e Riscos Unicos: prote¢ao limitada a o evento especifico ou situacao para a qual o

seguro foi contratado.



Seguro de propriedade:

Figura 8 — Coberturas propriedade
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Fonte: G&M internacional, 2024

Apoio total durante todo evento;

-
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?

Cover for Lost, Stolen or Damaged
Property

e Capa personalizada: protege qualquer dano que possa ocorrer na propriedade;

Cobertura para Equipamentos Especializados;

Seguro Cibernético:

Figura 9 — Coberturas riscos cibernéticos
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Fonte: G&M internacional, 2024

Fraude de transferéncia de fundos;

Roubo de fundos mantidos em custddia;

Extorsao;

Cobertura para propriedade perdida, roubada ou danificada;

Roubo de fundos pessoais (no caso de executivos seniores);

£.

Crisis Communication Costs

J/

Telephone Hacking & Phishing
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e Roubo de identidade corporativa (também para roubo de identidade de executivos
seniores);
e Hacking telefonico e phishing;
Além das protecdes citadas acima, os jogadores terdo acesso a uma linha de ajuda
24 horas, conhecida como “Breach Response”. Isso lhe da acesso a contadores forenses,
advogados, especialistas em recuperacao de dados, empresas de RP e outros profissionais
que podem ajudar com a recuperagdo de sistemas.
A apdlice também pode incluir uma cobertura, chamada “Cyber-Liability” que
inclui:
o Indenizacdo de custos legais e regulatorios;
e Custos de seguranca de TI;
e Custos de comunicagdo de crise;
o Custos de gestao de violagdo de privacidade;

e Custos de mediagdo pos-violacao;

No Brasil, o mercado de seguros para gamers ainda esta em fase inicial, com a
maioria das seguradoras oferecendo seguro de equipamentos, como € o caso de produtos
da Porto Seguro e Akad Seguros. Esses seguros cobrem danos ou perdas de equipamentos,
como consoles, PCs e acessorios (Porto Seguro, 2023).

Contudo, surgem também inovagdes no mercado, como o produto do Santander,
denominado “helpS Gamer”, langado em 2022, que oferece uma assisténcia 24h para
produtos de tecnologia, incluindo videogames e outros servigos voltados ao publico
gamer.

De acordo com o blog Santander, enquanto o seguro tradicional oferece
indenizacdo por prejuizos, a assisténcia tem um carater mais flexivel, com suporte remoto
para problemas técnicos e custos mais baixos, ja que nao requer o pagamento de prémio
como os seguros convencionais (Santander, 2022). Essa evolucdo reflete uma tentativa
das seguradoras brasileiras de se adaptar ao crescente mercado gamer, oferecendo
produtos especializados para atender as necessidades dos jogadores e equipes de e-sports,
mas ainda com foco em coberturas mais simples, como os seguros de equipamentos.

E possivel verificar que ha um reconhecimento do crescimento do mercado de
jogos eletronicos ¢ a necessidade de protegdo para os altos investimentos feitos em
equipamentos nas seguradoras brasileiras, porém ainda com produtos mais basicos para

o0 seguimento.
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A seguir, serdo detalhadas as coberturas oferecidas por algumas seguradoras
brasileiras com atua¢do no ramo, a fim de comparagdo com o produto ofertado pela

Seguradora citada anteriormente, E-sports Insurance.

Porto Seguro

O seguro para equipamentos gamer oferecido pela Porto Seguro ¢ uma solugdo
desenvolvida para proteger equipamentos eletronicos, como notebooks gamer, PCs e
outros dispositivos utilizados no universo dos jogos. Ele cobre uma variedade de
situagdes que podem causar prejuizos ao usuario (Porto Seguro,2023). Entre as principais
coberturas estao:

o Danos Fisicos ao Equipamento: Protege contra acidentes, impactos,
incéndios, quedas de raios e outros danos que possam afetar o dispositivo.

o Danos Elétricos: Cobre problemas causados por oscilagdes de energia,
curtos-circuitos e descargas elétricas, comuns em equipamentos sensiveis como PCs e
acessorios gamers.

. Subtra¢do do Bem: Inclui prote¢do contra roubo ou furto qualificado,
desde que seja comprovado o uso de violéncia, ameaga ou arrombamento.

o Cobertura Internacional: Extensdo das garantias contratadas para sinistros
ocorridos fora do Brasil.

o Cobertura de Acessorios: Protege acessorios comprados separadamente,
como teclados, mouses ou monitores, caso sejam incluidos na apdlice.

Além disso, o seguro oferece beneficios extras, como:

J Backup de Dados: Armazenamento gratuito de até 5 GB de documentos e
arquivos.
. Recuperacao de Dados: Servicos especializados para recuperar

informacdes de dispositivos danificados.

. Descarte Certo: Reciclagem de equipamentos eletronicos sem custos,
promovendo a sustentabilidade.

. Assisténcia Técnica: Suporte técnico para manutengdo, diagndsticos e

instalacdo de softwares originais.

Ciclic
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Segundo Ciclic(2024) , o Seguro Portateis Geek ,oferece uma prote¢ao abrangente

para equipamentos moveis, incluindo:

J Cobertura contra danos acidentais: Protege contra quedas ou impactos
inesperados.

. Danos por liquidos: Cobre equipamentos danificados por liquidos
derramados.

. Quebra: Inclui dispositivos quebrados em acidentes.

o Roubo e furto qualificado: Cobertura caso o dispositivo seja roubado ou
furtado.

J Danos elétricos: Protege contra falhas elétricas, como curto-circuito.

o Cobertura internacional: Prote¢do valida em qualquer lugar do mundo.

88i

O Seguro de games da 88i oferece as seguintes coberturas (881 seguradora digital,

2024):
° Roubo e Furto Qualificado: Protegdo em caso de roubo ou furto com
arrombamento.
o Quebra: Cobre danos causados por quedas e colisdes.
. Danos por Liquidos: Protege contra danos causados por liquidos.
. Oxidacao: Cobertura para danos resultantes de oxidagdo no equipamento.
Santander

De acordo com o site oficial, Santander (2024), o helpS Tech+Gamer, (produto

direcionado a gamers) do Santander, oferece:

. Suporte remoto para dispositivos moveis e desktop: Assisténcia técnica
para solucionar problemas em smartphones, tablets e computadores, com ajuda a
distancia.

o Assisténcia para videogames € Smart TVs: Apoio para configuragdes e

resolucdo de problemas em consoles e televisores inteligentes.
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. Auxilio na instalagdo de periféricos e configuragdes de streaming: Suporte
na instalagdo de acessorios como mouses, teclados e dispositivos de streaming.
o Orientagdes gerais de uso: Dicas para melhor desempenho e utilizagao dos

equipamentos.

Akad Seguros

O Seguro Gamer da Akad Seguros oferece varias coberturas (Akad Seguros, 2024)
incluindo:

o Danos elétricos: Protege contra danos causados por oscilagdes de energia,
curto-circuito e quedas de raio.

o Incéndio: Cobre danos causados por fogo e calor excessivo.

. Roubo ou furto qualificado: Protecao em caso de roubo ou furto, desde
que haja evidéncias de violéncia ou arrombamento.

o Danos por liquidos: Protege contra danos causados por liquidos
derramados no equipamento.

o Quebra acidental: Cobertura para danos fisicos devido a quedas ou

choques.

W7M Gaming, PDVBox e Argo Seguros
O Seguro Gamer oferecido pelas empresas W7M Gaming, PDVBox e Argo
Seguros cobre:
e Roubo ou furto qualificado: Protegdao em caso de roubo ou furto, com
arrombamento.
e Danos elétricos externos: Cobertura contra problemas causados por
variacoes de energia.
e Danos por liquidos: Protege contra danos causados por liquidos, como
derramamentos.

e Acidentes gerais: Cobre danos por acidentes ndo previstos.

Pode-se verificar que os produtos ainda sdo limitados se comparamos com o que
ja é ofertado em outros paises, ndo suprindo uma necessidade do mercado de mais

protecdo e atencdo direcionada ao meio gamer, onde o custo da criagdo de produtos



28

especificos e valor de adesdo, poderia ser facilmente atrativo e com a demanda, revertido

em cada mais lucro as seguradoras.

2.5 PRECIFICACAO

A precificagdo do seguro gamer ¢ um aspecto importante que envolve a analise de
diversos fatores, a fim de oferecer uma cobertura adequada sem comprometer a
viabilidade financeira da seguradora. Alguns pontos sdo analisados para estruturagao
deste produto (Gamer Insurance, 2024).

Tipo de Cobertura:

* Equipamentos: O valor do seguro varia com base no tipo e no valor dos
equipamentos segurados, como consoles, PCs e periféricos.

* Itens Virtuais: A inclusdo de itens digitais (skins, NFT¥) na apolice pode aumentar
o custo, dependendo do valor estimado desses ativos.

* Renda e Perdas: Coberturas que garantem compensacao por perda de renda em
competicOes geralmente tém prémios mais altos, devido ao maior risco envolvido.

Perfil do Segurado:

» Experiéncia do Jogador: Gamers profissionais podem pagar mais devido ao maior
risco de perda de renda e a necessidade de coberturas mais amplas.

* Frequéncia de Uso: Jogadores que utilizam seus equipamentos com maior
frequéncia podem ter um risco mais elevado de danos, afetando o preco do seguro.

* Historico de Sinistros: Jogadores com um histérico de reclamagdes podem
enfrentar prémios mais altos.

Além dos pontos citados acima, dentro do meio gamer hd segmentagdes do perfil dos
jogadores que devem ser consideradas, segundo (SOUZA, FREITAS, HEINECK, 2021):

Hard players: Jogadores intensivos, que jogam diariamente por longos periodos e
possuem alta intengdo de jogar e gastar.

Busy hard players: Semelhantes ao grupo anterior, mas jogam menos devido a outras
responsabilidades.

Pro players: Jogadores profissionais focados em competi¢ao e excitagdo, com menor
intencao de compra.

Bored players: Jogam principalmente para diversdo e como escape do tédio, com

baixa inten¢do de compra.
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Casuais players: Jogadores eventuais, motivados por diversao e flexibilidade de
tempo, sendo o grupo mais dificil de monetizar.

Localizagdo Geografica:

+ Risco de Roubo: Areas com altas taxas de criminalidade podem resultar em
prémios mais elevados devido ao risco aumentado de roubo.

» Condigoes Climaticas: Regides propensas a desastres naturais podem influenciar
a precificagdo, considerando o potencial de danos aos equipamentos.

Valor dos Ativos:

* Avaliacdo dos Equipamentos: A avaliagdao precisa do valor dos equipamentos e
itens digitais ¢ fundamental. Seguradoras costumam considerar o valor de mercado ou o
valor de reposigao.

* Depreciacdo: A depreciacdo dos equipamentos ao longo do tempo também ¢
levada em conta, afetando o valor segurado.

Coberturas Adicionais:

* Servigos Extras: A inclusdo de servicos adicionais, como assisténcia técnica ou
coberturas contra fraudes, pode aumentar o valor do prémio.

Concorréncia e Tendéncias de Mercado:

* Analise da Concorréncia: O prego do seguro gamer também ¢ influenciado pelas
praticas do mercado. Seguradoras precisam se manter competitivas para atrair clientes.

* Inovagdes e Novidades: A introdu¢do de novos produtos e coberturas pode

impactar a precifica¢do, especialmente se surgirem novos riscos ou demandas.

Vamos considerar um exemplo pratico para ilustrar a precificagdo de um seguro
gamer, incluindo valores com base no mercado brasileiro atualmente, segundo Douglas
Costa (2024), para a pagina Game ON, revista Terra; Diego Lima (2024), para revista The
Enemy; e Silkdesk, considerando valores médios:

Suponha que um jogador profissional decida segurar seus equipamentos e itens
virtuais:

e Equipamentos Segurados:

- PC Gamer: R$ 8.000,

- Console (ex: PlayStation 5): R$ 5.000

- Periféricos (teclado, mouse, headset): R$ 2.000

Valor Total dos Equipamentos: R$ 15.000
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e [tens Virtuais:
- Skins e Itens Digitais: R$ 3.000
Valor Total Segurado: R$ 18.000

e (Coberturas Selecionadas:
- Danos Acidentais: Incluido
- Roubo: Incluido

- Perda de Renda: R$ 2.000 por més (se incapaz de jogar)

Total do Prémio por Equipamentos e Itens Virtuais: R§ 750 + R$ 300 = R$ 1.050

Cobertura de Perda de Renda:

Se a perda de renda for coberta por R$ 2.000 ao més, a seguradora pode determinar
um prémio adicional com base na frequéncia e risco. Suponha que esse prémio seja fixado
em R$ 200 anuais.

Total Geral do Prémio:

e Prémio Total Anual:

- Prémio de Equipamentos ¢ Itens Virtuais: R$ 1.050
- Prémio de Perda de Renda: R$ 200

Prémio Anual Total: R$ 1.250

Neste exemplo, o jogador pagaria aproximadamente R$ 1.250 anualmente pelo
seguro que cobre seus equipamentos e itens virtuais, além de garantir uma protecao
financeira contra a perda de renda. Esse calculo obviamente pode variar de acordo com o
perfil do jogador e da seguradora que esta ofertando o produto, porém segue para
entendermos um pouco como pode funcionar na prética.

Vamos utilizar os mesmos valores para calcular a Teoria do risco coletivo deste
seguro, aplicando o conceito de compartilhamento de risco entre um grupo de jogadores
segurados, permitindo que o risco individual de cada pessoa se dilua ao ser somado ao
risco total de um grupo maior. Assim o célculo do prémio ¢ mais eficiente, minimizando
o impacto de flutuagdes individuais (como sinistros especificos de um gamer), e
determinando o prémio com base no risco coletivo observado.

Comecando pela defini¢ao do grupo de segurados. No caso do seguro gamer, o
grupo pode ser segmentado por diversas caracteristicas, como:

» Perfil de uso: Gamers casuais vs. gamers profissionais.
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* Localizagdao geografica: Diferentes riscos de roubo e danos devido a condigdes
climaticas ou criminalidade.

* Tipo de equipamentos segurados: PCs de alto valor vs. consoles de menor valor.

* Cobertura adicional: Gamers que contratam apenas a cobertura basica
(equipamentos e roubo) vs. gamers que contratam coberturas de perda de renda e itens
virtuais.

A premiagdo coletiva sera determinada pela combinagdo do risco individual de
cada gamer com o risco médio do grupo como um todo.

Inicialmente para aplicar a Teoria do Risco Coletivo, vamos calcular o prémio
coletivo médio a partir de todas as variaveis relevantes. Para isso, ¢ necessario determinar
os riscos médios de sinistro para cada tipo de cobertura.

Exemplo:

* Equipamentos Segurados:

PC Gamer: R$ 8.000

Console: R$ 5.000

Periféricos: R$ 2.000

Total de equipamentos segurados: R$ 15.000

» [tens Virtuais:

Skins e Itens Digitais: RS 3.000

» Cobertura de Perda de Renda:
Perda de Renda: R$ 2.000 por més (em caso de impossibilidade de jogar)

Pela Teoria do Risco Coletivo, tem-se a seguir o calculo do sinistro agregado, da

variancia € do Prémio com carregamento (FERREIRA, 2002):
Sinistro Agregado Esperado  (E|Sea)):

E[S.a] — E[N]- B[X]

Onde:
e E[N]: Numero esperado de sinistros.

e E[X]: Valor médio de cada sinistro.
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2. Variancia do Sinistro Agregado (V' Scal ):

V[Sel] = E[N]-V[X] + V[N] - (E[X])*

Onde:
e VI[N] - E[N], pois N segue uma distribuicao de Poisson.

3. Prémio Puro com Carregamento de Seguranca (P):

Onde:
Za: Escore Z para o nivel de confianga (97,5%: Z - 1,960).

Dados do Seguro Gamer

1. Segurados (NER): 100.
2. Coberturas e valores segurados:
e Equipamentos: R$ 15.000.
e Itens Virtuais: R$ 3.000.
e Perda de Renda Mensal: R$ 2.000.

3. Taxas de Risco:

Vamos utilizar a distribuicao de Poisson para modelar o nimero de sinistros para as

taxas de risco de equipamentos, itens virtuais e perda de renda.

e Equipamentos: 3% (Requip - 0,03): Para 1.000 gamers com taxa de risco de 3%,
temos: A= 1000 x 0,03 = 30.
A distribui¢ao de Poisson ¢ util para calcular a probabilidade de uma média

de sinistros, que no caso ¢ 30 sinistros para 1.000 gamers.
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e Itens Virtuais: 5% (Riwens - 0,05): Vamos calcular a probabilidade de
ocorréncia de sinistros em uma populagdo de 10.000 gamers, temos:
A=10000x0,05=500

Esta probabilidade ¢ o pico da distribuigdo, corresponde ao valor esperado.

e Perda de Renda: 1% (Rrenda - 0,01): Em uma populagido de 1.000 gamers, o
numero esperado de sinistros €: Arenda= 1000 % 0,01= 10, ou seja, espera-se
10 sinistros em 1.000 gamers ao longo de um ano.

Utilizando as taxas de risco acima pode-se calcular:
Numero Esperado de Sinistros (E[N]):

1. Equipamentos: E[Nequip] - NER* Requip - 100- 0,03 — 3

2. TItens Virtuais: E[Nitens] - NER- Rjgens - 100- 0,05 — 5

3. Perda de Renda: E[Nrenda] - NER’ Rrenda - 100' 0,01 — 1

Valor Médio de Sinistros (E[X]):

1. Equipamentos: E[Xequip]=R$15.000- Requip= R$450

2. Ttens Virtuais: E[Xitens]|=R$3.000- Ritens= R$150.

3. Perda de Renda: Valor fixo de R$2.000

Sinistro Agregado Esperado (E[Scol]):

_r"‘1| N (MNimero de Sinistros) - Valor Médio de Sinistros



1. Equipamentos:

E[Scol]equip= 3' R$450= R$1.350.

2. Itens Virtuais:
E[Scol]itens: 5' R$150: R$750

3. Perda de Renda: E[Scol]renda=1- R$2.000=R$2.000

Total: E[Scol]tota= R$1.350+ R$750+ R$2.000= R$4.100.

Variancia do Sinistro Agregado (V[Scol])

1. Equipamentos: V[Xequip]= (0,1 450)*= 2.025.
V[ScolJequip=3+ 2.025+3- 450%= 6.075+ 607.500= 613.575

2. TItens Virtuais: V[Xiens]=(0,1- 150)*= 225.
V[Scollitens= 5- 225+ 5-1502=1.125+ 112.500= 113.625.

3. Perda de Renda: Valor fixo (V[Xrenda]=0
V[Scol]renda: 1' 2.0002: 4.000000.4

Total: V[Scolltota = 613.575+ 113.625+ 4.000.000= 4.727.200.

Prémio Puro Total

Desvio padrao do sinistro agregado (6[Scol]):

6[Scol]= VV[Scol]= V4.727.200 =~ 2.174

Prémio puro com nivel de confianca 97,5% (Z= 1,960):

P= E[Scol]+Z' G[Scol] .

34
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P=4.100+1,960- 2.174 = 4.100+ 4.262= 8.362.

Prémio Puro Total = R$ 8.362,00.

Prémio Comercial Total

Para calcular o prémio comercial, serdo adicionadas as despesas administrativas, de

comercializa¢ao e margem de lucro ao prémio puro.

Pcomercia= Ppuro

Onde:

1-(DA+DC+ML)

Pcomercial: Prémio comercial.

Ppuro= R$8.362, calculado anteriormente.
DA: Despesas administrativas (%).

DC: Despesas de comercializagao (%).

ML: Margem de lucro (%).

Usando valores tipicos do mercado:

DA (Despesas Administrativas): 10% (0,10) = percentual ¢ usual no setor
securitario brasileiro, especialmente para produtos massificados e digitais,
onde a automagdo reduz custos administrativos comparados a seguros
tradicionais como saude e automoveis.

DC (Despesas de Comercializacdo): 5% (0,05) = produtos digitais e nichados,
como o seguro gamer, normalmente t€ém canais de distribuicdo diretos ou
online, reduzindo a dependéncia de intermediarios.

ML (Margem de Lucro): 10% (0,10) = no mercado brasileiro, a margem de
lucro tipica varia de 5% a 15% para produtos de seguros gerais, para o seguro
gamer o risco agregado € baixo (menor frequéncia de sinistros) e tem alta

demanda potencial, especialmente entre jovens.
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Somando:

DA+ DC+ ML= 0,10+ 0,05+ 0,10= 0,25

Pcomercia= Ppuro
1-0,25

Peomercia= 8.362'  =8.362 = 11.149,33
1-0,25 0,75

Prémio Comercial Total = R$11.149,33

PindividuaI: Pcomercial / NER

Pindividuat = 11.149,33 / 100 = 111,49

Assim, o valor do Prémio Comercial total seria de R$11.149,33 para o exemplo
de uma carteira hipotética, sendo o valor individual de R$111,49.

Importante destacar que estabelecer prémios acessiveis, especialmente em um
mercado emergente e ajustar esses prémios com base em varidveis individuais ¢
fundamental para uma adequada precificacdo sempre levando-se em conta as bases
técnicas utilizadas. Assim, o seguro gamer pode se consolidar como um produto viavel e

sustentavel no longo prazo no Brasil.

3. CONCLUSAO

Este estudo sobre o mercado de seguros gamer no Brasil revela o crescimento
exponencial do setor de games e as oportunidades de adaptacdo dos produtos tradicionais
de seguros para esse novo nicho. O mercado gamer brasileiro, que ja ¢ o maior da América
Latina tem experimentado uma aceleracdo significativa devido a maior acessibilidade a
internet e a popularizagdo dos jogos digitais. Essa expansdo, em conjunto com o aumento

da profissionalizacdo do cendrio de e-sports, cria um ambiente propicio para que as
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seguradoras explorem um mercado emergente, oferecendo solu¢des que atendam as
necessidades especificas dos gamers.

As seguradoras tém uma grande oportunidade de adaptar seus produtos
tradicionais para atender a esse mercado especifico. E fundamental entender que os
gamers nao apenas buscam proteger seus equipamentos eletronicos, como consoles € PCs,
mas também precisam de uma cobertura integrada para os riscos digitais aos quais estao
expostos. A criacdo de seguros que oferegam coberturas contra roubo de dados, fraudes
cibernéticas, dano acidental em contas ou perda de progresso em jogos pode atender de
forma eficaz as necessidades desse publico. A adaptacdo dos produtos de seguros
tradicionais deve ser feita com base em uma andlise detalhada dos tipos de riscos
enfrentados pelos gamers.

Os beneficios de oferecer seguros voltados para gamers sdo amplos, tanto para as
seguradoras quanto para os consumidores. Para as seguradoras, o mercado gamer
representa uma nossa e promissora linha de negdcios, com um publico disposto a investir
na protecao de seus bens e experiéncias digitais. Em um mercado em que os consumidores
estdo cada vez mais preocupados com os riscos digitais e com a seguranca de seus dados,
as seguradoras podem diversificar seus produtos e explorar um novo nicho de mercado
que tende a crescer ainda mais. Além disso, ao langar produtos personalizados e flexiveis,
as seguradoras podem conquistar a fidelidade de um publico jovem e engajado, que
valoriza a inovagdo e a adaptabilidade das ofertas de seguros.

Do ponto de vista do consumidor, a oferta de seguros especificos traz a protegao
de seus ativos fisicos (como consoles, PCs e acessorios) contra danos e roubos e contra
riscos digitais, como fraudes online, ataques cibernéticos e perda de dados, € igualmente
essencial. Além disso, a possibilidade de recuperagdo de progresso em jogos, s€ja no caso
de um problema técnico, perda de dados ou erro humano, oferece tranquilidade e
seguranca, permitindo que os gamers aproveitem suas experiéncias de jogo com mais
confianga.

A personalizagdo dos seguros sera um diferencial fundamental para atrair o
publico gamer no Brasil. Além disso, a precificagdo dos seguros deve ser alinhada ao
perfil do consumidor gamer, considerando o valor do equipamento e a frequéncia de uso.

O mercado de seguros gamer no Brasil estd diante de uma oportunidade
promissora, impulsionada pelo crescimento continuo da base de jogadores e pela
evolucdo do mercado digital. As seguradoras podem se beneficiar desse movimento,

desenvolvendo produtos inovadores e personalizados, que atendam a uma demanda
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crescente por protecao fisica e digital. Para que essas ofertas se destaquem, ¢ essencial
que as seguradoras oferecam coberturas especificas, ajustadas as caracteristicas e riscos
do publico gamer, bem como uma precificagao acessivel e flexivel.

Por fim, o estudo sobre seguro gamer nao s6 destaca uma oportunidade de
mercado expressiva, mas também enfatiza a importancia de praticas de mercado que
considerem as particularidades dos consumidores modernos. Uma atengdo especial deve
ser dada a conscientizacdo sobre seguranga digital e a educagdo do consumidor sobre a
importancia de proteger seus investimentos em equipamentos e experiéncias de jogo, para
aumentar a aceitagdao dos seguros e fortalecer a relacao de confianga entre seguradoras e
consumidores. Ao adotar uma abordagem proativa e customizada, as seguradoras terdo a
chance de conquistar um mercado em rapida expansdo, criando produtos que nao so6
atendem as necessidades do presente, mas que também acompanham as tendéncias

futuras do mercado gamer.
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