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RESUMO

O presente trabalho analisa a confiabilidade do jogo Double na plataforma Blaze, utilizando
uma abordagem estatistica para avaliar a integridade e os riscos associados a este jogo de apos-
tas online. A popularidade crescente dos jogos de apostas online, como o Double, destaca a
necessidade de uma anélise critica sobre a sua confiabilidade e os impactos para os usuarios. A
pesquisa foi realizada por meio da anélise de dados quantitativos e qualitativos da plataforma.
Inicialmente, foram simulados dados de sorteios com base na distribuicao multinomial espe-
rada, comparando-os com dados reais obtidos da plataforma. Os resultados mostraram que os
sorteios seguem um padrao aleatoério consistente com as probabilidades divulgadas pela Blaze.
Testes estatisticos, como o Qui-Quadrado de Pearson e o teste de tendéncia de Cox Stuart, cor-
roboraram a aleatoriedade dos sorteios, indicando que nao ha evidéncias de manipulagao. No
exame das apostas, foram calculados o pagamento esperado aos apostadores e o ganho esperado
da plataforma. A pesquisa revelou que a plataforma retém, em média, 20% do valor apostado,
devolvendo 80% aos jogadores. Analises graficas mostraram um lucro consistente para a pla-
taforma, evidenciando uma movimentacao financeira diaria substancial, na faixa de milhoes de
reais. Além disso, é importante notar que a Blaze foi alvo de investigacao pela Policia Federal,
o que levanta questoes sobre a transparéncia e a conformidade da empresa com regulamentos de
apostas online. Em conclusao, o estudo demonstra que o jogo Double opera de acordo com as
probabilidades anunciadas e nao apresenta desvios significativos, sugerindo uma operacao justa
e aleatéria. No entanto, a movimentagao milionaria identificada e a investigagao pela Policia
Federal ressaltam a necessidade de maior vigilancia e regulamentagao. Os resultados obtidos
podem servir como base para o desenvolvimento de politicas publicas e iniciativas educativas
que promovam o uso responsavel dos jogos de apostas.

Palavras-chave: Confiabilidade estatistica, Distribuicao multinomial, Investigacao policial,
Jogos de apostas online, Movimentac¢ao milionaria.



ABSTRACT

This study analyzes the reliability of the Double game on the Blaze platform, using a statisti-
cal approach to evaluate its integrity and the risks associated with this online gambling game.
The increasing popularity of online gambling games, such as Double, highlights the need for a
critical analysis of its reliability and impacts on users. The research was conducted through the
analysis of quantitative and qualitative data from the platform. Initially, data from draws were
simulated based on the expected multinomial distribution, and compared with real data obtai-
ned from the platform. The results showed that the draws follow a random pattern consistent
with the probabilities disclosed by Blaze. Statistical tests, such as Pearson’s Chi-Square and
Cox-Stuart trend test, corroborated the randomness of the draws, indicating no evidence of
manipulation. In examining the bets, both the expected payout to players and the platform’s
expected gain were calculated. The research revealed that the platform retains, on average,
20% of the wagered amount, returning 80% to players. Graphical analyses demonstrated con-
sistent profits for the platform, highlighting substantial daily financial movements in the range
of millions of reais. Additionally, it is important to note that Blaze was investigated by the
Federal Police, raising questions about the company’s transparency and compliance with online
gambling regulations. In conclusion, the study demonstrates that the Double game operates
according to the announced probabilities and does not show significant deviations, suggesting a
fair and random operation. However, the identified multimillion-dollar financial movement and
the Federal Police investigation underscore the need for increased oversight and regulation. The
findings may serve as a basis for the development of public policies and educational initiatives
that promote responsible gambling.

Keywords: Statistical reliability, Multinomial distribution, Police investigation, Online gam-
bling games, Multimillion-dollar movement.
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INTRODUGAO 1

1. INTRODUCAO

A popularidade dos jogos de apostas online tem crescido significativamente nos tltimos
anos, especialmente com a diversificacao das plataformas disponiveis. Entre essas plataformas,
destaca-se o jogo Double, um dos principais disponiveis na plataforma online Blaze, conhecido
por sua proposta de entretenimento e possibilidade de ganhos financeiros. No entanto, a con-
fiabilidade desses jogos ¢ frequentemente questionada, considerando os riscos envolvidos e os
impactos sociais que podem surgir.

O jogo Double disponibilizado pela plataforma Blaze é um exemplo emblematico desse ce-
nario, pois sua popularidade torna fundamental uma analise estatistica criteriosa. Ao investigar
a confiabilidade desse jogo, esta pesquisa se justifica ao buscar insights sobre sua integridade e
compreender melhor os riscos relacionados ao seu uso, especialmente no contexto de jogos de
apostas.

Por meio de uma abordagem estatistica, esta pesquisa visa contribuir para o entendimento
da confiabilidade do jogo Double e seus possiveis impactos. Ao analisar dados quantitativos e
qualitativos, disponiveis na plataforma, pretende-se identificar se ha padroes de comportamento
nos sorteios e apostas. Espera-se que os resultados obtidos possam embasar a formulacao de
politicas publicas, a implementacao de praticas educativas e a execucao de acoes preventivas
voltadas para a promoc¢ao do uso responsavel dos jogos de apostas online.

Neste contexto, este trabalho busca aprofundar a analise da confiabilidade do jogo, visando
encontrar evidéncias estatisticas sobre a seguranca para os apostadores na plataforma. Para
isso, serao realizadas diversas analises estatisticas, incluindo desde analises descritivas até testes
de hipoteses.

A relevancia desse estudo se evidencia pela necessidade de compreendermos os mecanismos
envolvidos nos jogos de apostas online, especialmente em um cenério de crescente popularidade
e acessibilidade. Compreender a confiabilidade desses jogos nao apenas auxilia os apostadores
a tomar decisoes mais informadas, mas também pode fornecer subsidios para politicas publicas
mais eficazes no controle e regulamentacao desse tipo de atividade.

Além disso, a analise estatistica detalhada pode trazer a tona padroes de comportamento e
possiveis vieses nos jogos, o que é fundamental para garantir um ambiente de jogo justo e seguro.
Portanto, este estudo nao sé contribuird para a literatura académica sobre jogos de apostas
online, mas também podera ter impactos préaticos na industria e na legislacao relacionada a

esses jogos.

BACHARELADO EM ESTATISTICA



2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

A legislacao brasileira sobre jogos de azar e jogos online passa por mudancas e debates
significativos. A regulamentagao de jogos no Brasil tem sido historicamente complexa e sujeita
a diversas interpretacoes legais. As atividades de jogos de azar no Brasil eram em grande parte
regidas pela Lei das Contravengoes Penais, de 1941, que proibia a prética e a exploragao de
jogos de azar em territorio nacional, exceto em casos especificos autorizados por lei. Jogos
considerados loterias, como a Mega Sena, eram permitidos e regulamentados pelo governo. A
Lei n° 3.688 de 03 de outubro de 1941 assim afirmava:

Art. 50. Estabelecer ou explorar jogo de azar em lugar publico ou acessivel
ao publico, mediante o pagamento de entrada ou sem ele: Pena - prisao
simples, de trés meses a um ano, e multa, de dois a quinze contos de réis,
estendendo-se os efeitos da condenacao & perda dos moveis e objetos de

decoracao do local [4].

Em 2010, o Brasil estabeleceu seu Plano Nacional de Banda Larga (PNBL), destacando a
crescente importancia da internet em banda larga na organizacao de processos produtivos, na
circulagao de bens e dinheiro, e na promocao da cultura. A velocidade de conexao capaz de
transmitir dados, dudio e video em tempo real foi crucial para uma variedade de atividades
econdmicas e sociais [3].

Assim, a disseminagao da banda larga e o desenvolvimento tecnolégico permitiram uma
conectividade mais robusta, criando um ambiente propicio para experiéncias de jogo mais en-
volventes e multijogador. Além disso, a acessibilidade proporcionada pelos dispositivos méveis
permitiu que os jogadores desfrutassem de seus jogos favoritos em praticamente qualquer lugar

do mundo e a qualquer momento.

O Brasil tem intensificado a sua politica para a construgao de uma infraes-
trutura de telecomunicagoes com capacidade de oferecer conexao & internet
por banda larga. Com vistas a inclusdo do pais na chamada "sociedade
da informacao", o conjunto de politicas elencadas pelo governo através do
PNBL traz consigo uma tentativa de incluir as camadas de baixa renda
no acesso ao mundo digital. Um avango importante nesse sentido foi dado
com a revitalizacdo da Telebras, que, além de ser responsavel por parte
das redes de telecomunicagoes, poderé ofertar servicos de banda larga em

localidades de baixa renda e baixa densidade populacional [3, p. 388].

O panorama comegou a se transformar com debates sobre a regulamentagao dos jogos online,
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cassinos e apostas esportivas em 2018. A aprovagao da Lei 13.756,/2018 modificou a legislacao
para permitir as apostas esportivas no Brasil, abordando também o Fundo Nacional de Segu-
ranga Publica (FNSP) e a destinagao dos recursos arrecadados com as loterias, além de regular
a promocao comercial e a modalidade lotérica conhecida como apostas de quota fixa. Inicial-
mente restritas a corridas de cavalos, essas apostas abriram caminho para a regulamentacao

mais ampla das apostas esportivas online [6].

Além disso, em 2019, o governo brasileiro expressou interesse em legalizar cassinos integrados
a resorts. O Projeto de Lei 186/2014, conhecido como "PL do Cassino", propos a legalizacao

de cassinos em determinadas areas turisticas do pais [5].

Nesse contexto, a notével ascensao dos jogos online, impulsionada pelo aumento exponencial
do acesso a internet e pela rigidez na legislacao local, destaca-se como uma revolugao na forma

como as pessoas interagem com o entretenimento digital.

Essa expansao significativa transcende fronteiras geograficas, culturais e demogréficas, cri-
ando uma comunidade global de jogadores. A interagao em tempo real com outros jogadores ao
redor do mundo, a competicao acirrada e a constante evolucao dos contetdos tornaram os jogos
online uma forma de entretenimento extremamente dindmica e social. As apostas esportivas
estao crescendo significativamente em todo o mundo, com um mercado avaliado em quase US$
60 bilhoes em 2020 e uma previsao de ultrapassar US$ 127,3 bilhoes até 2027. Contudo, esse
aumento da popularidade das apostas pode trazer problemas, principalmente para os jogadores
que participam online [10].

Nesse contexto, a Blaze Apostas Online se destaca como uma renomada casa de apostas
online, atuando no universo de cassino e esportes, sob a administracao da Prolific Trade N.V.,
sediada em Curagao, uma ilha holandesa no Caribe. Sua presenga crescente no mercado bra-
sileiro, evidenciada a partir de 2019 com o éxito do jogo "Blaze Crash,"foi impulsionada por
estratégias de patrocinio a influenciadores brasileiros, como Lucas Lira e Felipe Neto. Além
disso, a empresa alcancou destaque nacional ao assumir o papel de patrocinadora master do
Botafogo de Futebol e Regatas, do Rio de Janeiro, durante todo o ano de 2022. Atualmente, é

a patrocinadora oficial de Neymar Jr., Santos Futebol Clube e Atlético Clube Goianiense.

A Blaze Apostas Online abrange dois segmentos globais: esportes e cassino. O cassino é o
ponto focal do site, oferecendo uma variedade de jogos de azar que podem resultar em ganhos
ou perdas financeiras, incluindo trés jogos originais da empresa: "Crash", mais conhecido como
“Aviadozinho”, "Double,"e "Mines"|9].

No entanto, em 2023, a empresa foi alvo de uma investigacao realizada pelos Investigadores
do Departamento Estadual de Investigagoes Criminais (DEIC) da Policia Civil de Sao Paulo que
revelou a presenca de uma organizacao criminosa por tras das atividades da empresa Blaze.
Segundo o relatorio produzido pela 32 Delegacia de Policia de Investigagoes sobre Fraudes
Financeiras e Econdmicas e compartilhado com a Justica e o Ministério Publico, a Blaze esta
envolvida em uma estrutura criminosa complexa, caracterizada pela divisao de tarefas e pelo

lucro obtido através de atividades ilegais de jogo de azar virtual.

Na investigagao do DEIC, os policiais disseram que “realmente existe uma organizagao

BACHARELADO EM ESTATISTICA



4 FUNDAMENTAGAO TEORICA

criminosa, estruturada, ordenada e caracterizada pela divisao de tarefas com aporte financeiro
obtido através do lucro exorbitante dessa empresa hospedada em paraiso fiscal, que se utiliza
de supostas agéncias de publicidade (agenciadores) que angariam os influenciadores de renome
(...) para promover, publicizar e explorar jogos de azar virtual distribuidos em centenas de
modalidades no ambiente virtual (site) da Blaze”.

A investigacao destaca a participacao de influenciadores digitais na promocgao e publicidade
desses jogos ilegais, angariando jogadores através das redes sociais. Os investigadores descre-
vem os jogos online como uma forma de "jogo de bicho virtual", representando uma das mais
recentes e lucrativas fraudes da internet no Brasil. A policia levanta a possibilidade de que in-
fluenciadores digitais estejam cometendo crimes de lavagem de capitais e organizacao criminosa
a0 promoverem esses jogos.

Embora a Blaze tenha sido registrada em um paraiso fiscal no Caribe, e seu site tenha sido
bloqueado temporariamente por ordem judicial, a empresa continuou operando no Brasil com
enderecos alternativos na internet. Os investigadores ressaltam a postura de "indiferenca e
descaso"da Blaze em relacao as autoridades judiciais, caracterizada pela tentativa de driblar o
sistema legal.

O relatério das investigagoes foi apresentado em um inquérito instaurado em agosto, e
embora o Ministério Piblico de Sao Paulo tenha recomendado o arquivamento do inquérito em
relacao ao delito de estelionato e crimes contra a ordem econdomica, as suspeitas de lavagem
de dinheiro e organizacao criminosa continuam sendo investigadas. A promotoria solicitou
que essas investigacoes sejam acompanhadas pela Vara de Crimes Tributarios, Organizagao
Criminosa e Lavagem de Bens e Valores da Capital.

Em resposta a reportagem, os advogados da Blaze destacaram o arquivamento de algumas
acusacoes, sem mencionar as outras infragoes ainda sob investigacao. Essa investigacao revela
a complexidade e a gravidade das atividades ilegais envolvendo jogos de azar online e destaca
a importancia da cooperacao entre as autoridades policiais e judiciais para combater essas
praticas criminosas [12].

Mesmo diante do cenéario de crescimento exponencial, permanece a preocupagao com a
confiabilidade desses jogos e questoes relacionadas & seguranga dos dados pessoais e ética no
design dos jogos. Portanto, embora os jogos online tenham alcancado um patamar notéavel,
a necessidade de abordar essas questoes criticas se torna cada vez mais urgente para garantir
uma experiéncia de jogo positiva e responsavel.

No contexto deste estudo, a anélise sera concentrada no jogo "Double,"que se assemelha
a uma roleta com 15 ntmeros possiveis a serem sorteados. O numero zero representa a cor
branca, os niimeros de um a sete representam a cor vermelha e os niimeros de oito a quatorze
representam a cor preta. Cada ntumero tem probabilidade de % de ser sorteado. Portanto, a
cor branca tem probabilidade 1—15 e as cores vermelha e preta tem probabilidade 1—75,

O objetivo do jogador é acertar a cor correspondente ao proximo ntimero sorteado. A seguir,

cada uma.

Figura 2.1 como exemplo de um sorteio online.
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Figura 2.1: Jogo Double da Plataforma Blaze. Fonte: https://blazel.space/pt/games/double

As apostas sao realizadas apos o cadastro na plataforma e o login com um usuério registrado,
sendo permitidas apenas para maiores de 18 anos. Os métodos de pagamento disponiveis
incluem pix, transferéncias bancérias, boletos ou cartao de crédito, com um valor minimo de
deposito de 40 reais. O saque dos ganhos pode ser efetuado via pix ou transferéncias bancarias,
com um valor minimo de saque de 100 reais.

Apesar da falta de estudos epidemiologicos nacionais, o Brasil enfrenta um aumento no
ntmero de jogadores patologicos, correlacionado com a maior disponibilidade de jogos de azar.
O Ambulatoério de Jogo Patologico da Universidade Federal de Sao Paulo tem enfrentado uma
demanda significativamente maior do que sua capacidade de atendimento, com pacientes en-
volvidos em atos ilicitos relacionados ao jogo, contragao de dividas e até mesmo tentativas de
suicidio. A falta de profissionais capacitados para lidar com essa demanda crescente é um de-
safio. A falta de estudos epidemiologicos nacionais impede a formulagao de politicas ptublicas
eficazes para lidar com o problema. A South Oaks Gambling Screen (SOGS) é usada interna-
cionalmente para identificar o jogo patolégico e mostrou-se eficaz no Brasil, mas hé falta de
dados epidemiol6gicos nacionais sobre o assunto.

O impacto emocional do jogo na vida das pessoas pode ser profundo e devastador. Para
muitos jogadores, o ciclo vicioso de vitérias e derrotas pode levar a sentimentos de euforia
seguidos por desespero. Aqueles que desenvolvem um vicio em jogos de azar frequentemente
experimentam altos niveis de estresse, ansiedade e depressao. A vergonha e a culpa associadas
as perdas financeiras e aos comportamentos impulsivos também podem ser esmagadoras. Além
disso, o jogo patolégico pode causar tensoes nos relacionamentos familiares e sociais, levando ao
isolamento e a perda de apoio emocional. O impacto emocional do jogo excessivo é um aspecto
crucial a ser considerado no desenvolvimento de estratégias eficazes de prevengao e tratamento
8]

Dentro de uma perspectiva experimental, diversas metodologias foram aplicadas aos dados
experimentais, como a anélise da distribuigao multinomial (Segao 2.1), essencial para modelar
a distribui¢ao em categorias miltiplas; o teste qui-quadrado de Pearson (Secao 2.2), usado para
avaliar a diferenca entre frequéncias observadas e esperadas; o teste de tendéncia Cox-Stuart
(Secao 2.3), util para identificar tendéncias temporais; e a anélise da esperanga matemaética

(Segao 2.4), que calcula o valor médio esperado de variaveis aleatorias.

BACHARELADO EM ESTATISTICA
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2.1 DISTRIBUICAO MULTINOMIAL

Segundo Joseph K. Blitzstein e Jessica Hwang [2], a distribui¢do multinomial é uma ge-
neralizacao da distribuicao binomial. Enquanto a distribui¢ao binomial conta os sucessos em
um numero fixo de ensaios que podem ser categorizados apenas como sucesso ou fracasso, a
distribuicao multinomial registra ensaios cujos resultados podem cair em multiplas categorias.

Ainda conforme Joseph K. Blitzstein e Jessica Hwang [2|, a distribuigdo multinomial é
definida como segue: Cada um dos n objetos é independentemente colocado em uma das k
categorias. Um objeto ¢ colocado na categoria j com probabilidade p;, onde os p; sao nao
negativos e Zlepj = 1. Seja X; o niimero de objetos na categoria 1, X5 o nimero de objetos
na categoria 2, etc., de modo que X + --- + X = n. Entdo, X = (X1,..., Xy) é dito ter a

distribuigao multinomial com parametros n e p = (p1, ..., px), denotado como X ~ Multy(n, p).

2.2 TESTE QUI-QUADRADO DE PEARSON

Desenvolvido por Karl Pearson [13], em 1900, o teste do qui-quadrado de Pearson é uma téc-
nica estatistica utilizada para determinar se existe uma diferenca significativa entre as frequén-
cias observadas em um conjunto de dados e as frequéncias esperadas teoricamente. Ele é comu-
mente aplicado em situagoes em que temos uma variavel categorica com duas ou mais categorias
e queremos verificar se a distribuicao das frequéncias observadas difere significativamente da
distribuicao que esperamos encontrar sob uma hipétese nula.

O teste envolve a formulacao de uma hipétese nula, também conhecida como Hj, e uma
hipotese alternativa, H;. A hipotese nula afirma que nao ha diferenca significativa entre as
frequéncias observadas e as frequéncias esperadas, enquanto a hipotese alternativa sugere que
existe uma diferenca significativa.

Primeiro, é necesséario calcular as frequéncias esperadas para cada categoria da variavel
categorica. Isso pode ser feito com base em uma distribuigao teérica ou em uma distribuicao de
frequéncias observadas em uma amostra de referéncia. Em seguida, é calculada a estatistica de
teste qui-quadrado, que é a soma das diferencas ao quadrado entre as frequéncias observadas e as
frequéncias esperadas, dividida pelas frequéncias esperadas. A féormula geral para a estatistica

de teste é:

Onde:

e 2 & a estatistica do teste qui-quadrado.
e O; sao as frequéncias observadas em cada célula da tabela de contingéncia.

e [; sao as frequéncias esperadas em cada célula da tabela de contingéncia, calculadas sob

a hipotese de independéncia entre as variaveis.
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Para determinar se a estatistica qui-quadrado é estatisticamente significativa, comparamos
o valor calculado com uma distribuigao qui-quadrado com (r—1)(c¢—1) graus de liberdade, onde
r é o namero de linhas e ¢ € o namero de colunas na tabela de contingéncia. Com base nessa
comparagao, calculamos o p-valor, que representa a probabilidade de observar um resultado tao
extremo quanto o observado, sob a hipo6tese nula de independéncia

Se o p-valor for menor que um nivel de significancia pré-determinado (geralmente 0,05),
rejeitamos a hipotese nula e concluimos que ha uma associacao significativa entre as variaveis.

Caso contrario, nao ha evidéncias suficientes para rejeitar a hipdtese nula.

2.3 TESTE DE TENDENCIA COX-STUART

Desenvolvido por David R. Cox e Alan Stuart [7], em 1955, o teste de tendéncia Cox-Stuart
¢ uma técnica estatistica utilizada para identificar tendéncias temporais em séries de dados.
Ele é especialmente 1til quando se deseja detectar mudangas monotonicas ao longo do tempo,
como aumento ou diminui¢ao de valores.

O procedimento do teste de tendéncia Cox-Stuart envolve os seguintes passos: os dados
sao divididos em grupos de periodos consecutivos, geralmente com tamanhos iguais ou apro-
ximadamente iguais, e em seguida, é calculada a diferenga entre as observagoes consecutivas
dentro de cada grupo. Posteriormente, é feita a contagem do ntmero de diferencas positivas e
negativas. Por fim, utiliza-se um teste de sinal para avaliar se h4 uma tendéncia significativa
nas diferencas observadas. Ele ¢é ttil para detectar mudangas em uma série temporal que nao
segue uma distribuicao normal.

Para realiza-lo devemos calcular o p-valor e compara-lo com o nivel de significAncia pré-
determinado, rejeitamos a hipotese nula de que a série nao apresenta tendéncia significativa ao
longo do tempo se o valor encontrado for menor que o nivel de significancia e nao a rejeitamos,
ou seja, assumimos a hipotese alternativa de que a série apresenta tendéncia significativa se o

valor encontrado for menor que o nivel de significancia.

2.4 ESPERANCA MATEMATICA

Segundo Ross [14] a esperan¢a matemdtica (ou valor esperado) de uma variavel aleatoria é
uma medida de "centro"ou "tendéncia central"que representa o valor médio ponderado pelos
seus respectivos pesos de probabilidade.

Para uma variavel aleatoria discreta X, a esperanca matemaética E(X) é calculada somando-
se o produto de cada valor possivel de X pelo seu respectivo peso de probabilidade. Matema-

ticamente, isso pode ser expresso como:

E(X)=)Y x;-P(X =)

Essa formula indica que para cada valor possivel de X, multiplicamos esse valor pela pro-

babilidade de que X assuma esse valor e somamos esses produtos.
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Para uma variavel aleatoria continua, a esperanca matemaética é calculada através de uma
integral sobre todos os possiveis valores da varidvel ponderados pela funcao de densidade de

probabilidade. Matematicamente, isso é representado por:

+oo
E(Y) =/ y- fly)dy

Essa integral representa a soma de todos os valores possiveis de Y multiplicados pela den-
sidade de probabilidade de Y em cada ponto.
A esperanca matematica é uma medida importante em teoria da probabilidade e estatistica,

pois fornece uma medida resumida do comportamento de uma variavel aleatoéria.
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3. METODOLOGIA

Conforme Gil [11], uma pesquisa pode ser classificada com base em seus objetivos e com
relacao aos procedimentos técnicos adotados. Quanto aos seus objetivos, esta pesquisa é com-

preendida como exploratoria.

“Tais pesquisas tém como objetivo proporcionar maior familiaridade com
o problema, com vistas a torné-lo mais explicito ou a constituir hipoteses.
Pode-se dizer que estas pesquisas tém como objetivo principal o aprimo-
ramento de ideias ou a descoberta de intuigdes. Seu planejamento é, por-
tanto, bastante flexivel, de modo que possibilite a consideracao dos mais

variados aspectos relativos ao fato estudado.” [11, p. 41].

De outra perspectiva, em relacao aos procedimentos técnicos adotados, ela se caracteriza
como uma pesquisa experimental, definida como o método de investigacdo que envolve a ma-
nipulagao de variaveis, na tentativa de estabelecer relagoes de causa efeito. Segundo Gil [11],

tais pesquisas

“constituem o mais valioso procedimento disponivel aos cientistas para tes-
tar hipoteses que estabelecem relacoes de causa e efeito entre as variaveis.
Em virtude de suas possibilidades de controle, os experimentos oferecem
garantia muito maior do que qualquer outro delineamento de que a varidvel

independente causa efeitos na variavel dependente.” [8, p. 49|.

Notadamente, destacamos que o carater exploratério da pesquisa desempenha um papel
fundamental na fase inicial de um estudo, permitindo ao pesquisador familiarizar-se com o
tema, identificar varidveis relevantes e desenvolver hipoteses. Ela ajuda a esclarecer conceitos e
a definir prioridades para pesquisas futuras. Ja a analise experimental é crucial para testar essas
hipoéteses de forma controlada, manipulando variaveis independentes para observar os efeitos
sobre as variaveis dependentes. Esse método é fundamental para estabelecer relagoes de causa
e efeito, fornecendo evidéncias mais sélidas para fundamentar teorias e praticas. Em conjunto,
este delineamento contribui significativamente para o avanco do conhecimento cientifico e para

a tomada de decisoes embasadas em evidéncias.
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3.1 VARIAVEIS

O estudo utiliza uma base de dados referente a um periodo de seis dias consecutivos, abran-
gendo do dia 29 de setembro ao dia 4 de outubro de 2023 [1]. Durante esse intervalo, foram
realizados dezessete mil, trezentos e vinte e trés sorteios, com um intervalo médio de aproxima-
damente 30 segundos entre cada sorteio. Nessa base de dados, sao disponibilizados os niimeros
sorteados, as cores correspondentes a esses nimeros, horario e data dos sorteios, quantidades
de apostas em cada cor e valores apostados em cada cor por rodada de sorteios.

A variavel principal em analise é a cor sorteada em cada rodada do jogo. Para facilitar
a visualizacao da série graficamente, os valores observados foram substituidos que seriam os
numeros sorteados entre 0 e 14, por apenas trés valores numéricos: 1 representando a cor
branca, 7 representando a cor vermelha e 14 representando a cor preta. Os participantes do
jogo tém a opcao de apostar em uma ou duas das possiveis cores a cada rodada.

Além da cor sorteada, a segunda variavel em anélise é o valor, em reais, das apostas recebidas

por rodada.

3.2 APLICACAO DAS METODOLOGIAS

Neste estudo, diversas metodologias foram empregadas para anélise dos dados coletados.
A seguir estao detalhadas como elas foram aplicadas. Na distribuicao Multinomial, héa trés
categorias possiveis, representadas pelas trés cores. Em cada sorteio, uma dessas categorias
é selecionada. Se designarmos as probabilidades de cada cor ser sorteada como py, ps e ps,
podemos empregar a distribuicao multinomial para modelar o ntimero de vezes que cada cor
é escolhida em um nimero fixo de sorteios. Assim, uma base de dados foi gerada utilizando a
distribuicao multinomial para simular os sorteios das cores. Essa base de dados possui o mesmo
tamanho que o conjunto original de dados (17.323 observagoes) e as mesmas probabilidades
esperadas dos sorteios originais. As andlises realizadas nos sorteios da base de dados original
foram entao aplicadas aos sorteios simulados para fins de comparacao.

O teste do qui-quadrado de Pearson foi empregado para avaliar se a proporgao de cada
cor sorteada dentro de um intervalo de sorteios ¢é igual a proporcao esperada. Para isso, o p-
valor foi calculado através do software R e o resultado comparado com o nivel de significancia
para determinar se a hipotese de que os sorteios das cores sao proporcionais as probabilidades
divulgadas pela plataforma.

O teste de tendéncia Cox-Stuart foi realizado, neste estudo, para identificar qualquer ten-
déncia consistente em direcao a valores mais altos ou mais baixos ao longo do tempo, repre-
sentativos das cores sorteadas. Isto é, para verificar se existe uma tendéncia de preferéncia por
determinada cor em detrimento de outras ao longo das rodadas de sorteios.

A esperanca matematica foi empregada na elaboracao da equacao que modela o ganho espe-
rado da plataforma a cada rodada de sorteios. Esse calculo leva em conta regra de pagamento

aos jogadores que acertam a cor sorteada e a probabilidade associada a cada cor selecionada.
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Essa analise é crucial para confrontar os resultados obtidos com os valores reais fornecidos pela
plataforma.

Para todas as anélises estatisticas, foram utilizadas as bibliotecas readxl, openxlsx, cowplot,
dplyr, randtests, ggplot2 e ggthemes do software R. Essas ferramentas proporcionaram uma
analise abrangente dos dados coletados e foram essenciais para a obtencao dos resultados e

conclusoes do estudo.
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4. RESULTADOS

Os resultados obtidos nesta pesquisa fornecem uma visao abrangente e detalhada das ques-
toes investigadas, oferecendo conhecimentos valiosos para entender melhor o fendmeno em es-
tudo. Por meio de uma anélise cuidadosa dos dados coletados e da aplicagao de metodologias
adequadas, foi possivel identificar padroes, tendéncias e relacoes significativas entre as variaveis

examinadas.

4.1 SORTEIOS

Inicialmente, procedeu-se a simulacao de uma base de dados seguindo a distribuicao multi-
nomial, com a mesma dimensao da base original obtida na plataforma do jogo. Essa simulacao

levou em consideracao as probabilidades esperadas, divulgadas pela plataforma, de % para a

1—75 para as cores vermelha e preta. Apds a geracgao, a base de dados simulada foi

comparada com a base de dados original. Esses resultados sao apresentados e comparados nas
Figuras 4.1 e 4.2.

cor branca e

Vermelho

Figura 4.1: Intervalo de cem rodadas de sorteios da base de dados original. Fonte: Imagem gerada
pelo software R.
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Preto

Vermelho

Branco

Figura 4.2: Intervalo de cem rodadas de sorteios da base de dados simulada. Fonte: Imagem gerada
pelo software R.

Nas Figuras 4.1 e Figuras 4.2, observa-se que o comportamento dos dados correspondentes as

séries original e simulada é bastante similar entre as trés cores, sem diferengas visuais notaveis.

Posteriormente a analise visual, procedeu-se outras anélises de comparacgoes das duas bases
de dados, e os resultados sao apresentados na sequéncia. Testes de hipoteses, destinados a
verificar a proporc¢ao das frequéncias ocorridas e tendéncia, foram aplicados em ambas as bases,

revelando resultados similares.

No teste de Qui-Quadrado de Pearson, o p-valor foi de 0,746 para a base de dados original
e de 0,3988 para a base de dados simulada. Considerando o nivel de significancia de 0,05,
esses resultados sugerem que nao existem evidéncias suficientes para rejeitar a hipotese de
que as proporgoes de cada cor observadas diferem das proporcoes esperadas para cada uma
delas. Em outras palavras, o teste indica que as proporgoes de cores sorteadas correspondem

as probabilidades divulgadas pela plataforma para cada uma das cores.

De forma semelhante, para o teste de tendéncia de Cox Stuart, o p-valor encontrado foi de
0,4124 para a base de dados original e de 0,4869 para a base de dados simulada. Considerando,
também, o nivel de significancia de 0,05, ambos os resultados indicam a auséncia de tendéncia

de preferéncia por determinada cor nos sorteios ao longo do tempo.

Esses resultados confirmam que os sorteios realizados no jogo Double seguem um padrao
consistente com a distribuicao multinomial divulgada pela plataforma, nao apresentando desvios
significativos. A auséncia de evidéncias de manipulacao, tanto nos testes estatisticos quanto
nas comparagoes visuais, sugere que os sorteios sao verdadeiramente aleatérios. Dessa forma, as
analises realizadas demonstram que o comportamento das cores sorteadas esta em conformidade

com a distribui¢ao multinomial esperada, reforcando a confiabilidade dos dados coletados.
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4.2 APOSTAS

A base de dados obtida na plataforma fornece os valores apostados por rodada em cada uma
das trés cores. Utilizando essas informacoes e a regra de pagamento divulgada, que determina
que o jogador recebe quatorze vezes o valor apostado ao acertar a cor branca e o dobro ao
acertar as cores vermelha ou preta, foi possivel calcular o pagamento e o ganho esperado da

plataforma por rodada.

— Cores Sorteadas
— Pagamento aos Apostadores (RS)

AT WML MPAPNAMNNALL SPTNP(RANYS |1,

18,287

-166,839

Figura 4.3: Comparagao entre cores sorteadas e pagamento aos apostadores em um intervalo de cem
rodadas. Fonte: Imagem gerada pelo software R.

— Cores Sorteadas
Ganho da plataforma (RS)

19,449

Vermelho
0 Branco

/“\/ﬁ_\ﬁ/ '\/J“M\ \/\f VAl AVAAVA \_//\\/‘/\\/r_\_/\v/\\_/A\J_\\_/—\_A_f Vo e

-154,096

Figura 4.4: Comparagao entre cores sorteadas e ganho da plataforma em um intervalo de cem rodadas.
Fonte: Imagem gerada pelo software R.

Nas Figuras 4.3 e 4.4, sao apresentados os resultados que comparam as cores sorteadas
com o ganho da plataforma em um intervalo de cem rodadas. A cor branca, sendo a menos
provavel, ocasiona um prejuizo a plataforma toda vez que é sorteada, como pode ser observado

nos momentos em que o grafico apresenta uma queda acentuada no ganho.

UNIVERSIDADE FEDERAL DE UBERLANDIA - INSTITUTO DE MATEMATICA E ESTATISTICA



REsuLTADOS 15

Além da anélise gréfica, foi desenvolvida, através da esperanca matematica, uma equagao

para representar o pagamento esperado pela plataforma:

1 7 7
E[P] = (-Mb+v+p) =+ (b—20+p) =+ (b+v—2)

E[P] = —0,4v — 0,4p

Em que:

e [[P] ¢ o pagamento esperado da plataforma aos apostadores;
e ) & o valor recebido em apostas na cor branca;
e v é o valor recebido em apostas na cor vermelha;

e p é o valor recebido em apostas na cor preta.

Considerando as probabilidades de cada cor ser sorteada, sendo a mesma para as cores
vermelha e preta, espera-se que —0,4v — 0,4p, ou seja, 80% do valor recebido nas apostas seja
devolvido aos apostadores.

Além disso, a funcao de ganho esperado da plataforma por rodada foi determinada pela

esperanca matematica, resultando na equacao:

1 7 7
E[G]:(—14b+b—i—v+p)'1—5+(—2v+b—|—v+p)'1—5+(—2p+b+v+p)-ﬁ

_btuv+p

E[G] B

Em que:

e [[G] é o ganho esperado da plataforma;

e b ¢é o valor recebido em apostas na cor branca;

e v é o valor recebido em apostas na cor vermelha;

e p ¢é o valor recebido em apostas na cor preta.

Conclui-se que essa equacao indica que a plataforma, em média, retém 20% do valor apos-
tado por rodada, enquanto os 80% restantes sao pagos de volta aos jogadores.

Para validar as equagoes de pagamento e ganho esperados, foram calculados os valores reais
acumulados da plataforma ao longo de um periodo de seis dias consecutivos, conforme mostrado
nas Figuras 4.5 e 4.6. Os resultados graficos indicam que, embora a plataforma tenha um lucro
consistente ao longo das rodadas, a saida de dinheiro é substancial, destacando a dinamica de

ganhos e perdas no sistema de apostas.

BACHARELADO EM ESTATISTICA



16 REsSULTADOS

325,945 0

-46,306,374

Figura 4.5: Pagamento acumulado da plataforma ao longo das rodadas de sorteio. Fonte: Imagem
gerada pelo software R.

24,348,963

-2,775,231

Figura 4.6: Ganho acumulado da plataforma ao longo das rodadas de sorteio. Fonte: Imagem gerada
pelo software R.

Esses resultados corroboram a eficicia das equagoes desenvolvidas para prever o pagamento e
o ganho esperado da plataforma, evidenciando o lucro significativo obtido ao longo das rodadas,
mesmo com as variagoes nas cores sorteadas. Dessa forma, conclui-se que a plataforma mantém
uma vantagem estatistica robusta, garantindo um lucro consistente em suas operacoes e uma

grande movimentagao de dinheiro.
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5. CONCLUSOES

Este estudo se propos a explorar a confiabilidade do jogo Double, buscando obter insights
sobre sua integridade e entender melhor os riscos associados ao seu uso no contexto dos jogos
de apostas. Através de uma analise estatistica rigorosa, a pesquisa forneceu contribui¢oes
significativas para o entendimento da confiabilidade do jogo, além de suas potenciais implicacoes
para os usuarios.

Ao examinar dados quantitativos e qualitativos disponiveis na plataforma, foi possivel iden-
tificar padroes consistentes tanto nos sorteios quanto nas apostas. Os testes realizados nao
encontraram evidéncias de manipulacao, indicando que os sorteios seguem uma distribuicao
multinomial, com uma probabilidade de 1—15 para a cor branca e % para as cores vermelha e
preta. Esses resultados sugerem que os sorteios sao, de fato, aleatérios e consistentes com as
probabilidades divulgadas pela plataforma.

No entanto, um aspecto que merece atencao especial ¢ o fato de que, de acordo com os dados
analisados, as probabilidades foram estabelecidas de forma que a plataforma garante um lucro
continuo ao longo das rodadas. Este achado ressalta a magnitude da movimentacao financeira
envolvida e levanta questoes importantes sobre a equidade e transparéncia no ambiente dos
jogos de apostas online.

Diante disso, é fundamental que futuras pesquisas e investigacoes sejam conduzidas para
assegurar que o mercado de apostas ofereca um ambiente seguro e justo para todos os par-
ticipantes. Além disso, os resultados obtidos nesta pesquisa podem servir como base para o
desenvolvimento de politicas piblicas, iniciativas educativas, e acoes preventivas destinadas a
promover o uso responsavel dos jogos de apostas online.

Essas consideracoes sao baseadas nas analises e dados disponiveis até o presente momento.
No entanto, é importante reconhecer que estudos futuros poderao trazer novas perspectivas,

proporcionando uma compreensao mais ampla dos desafios envolvidos e das possiveis solugoes

para mitigar riscos no setor.
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SCrRIPT R

library(readxl)
library (ggplot2)
library(ggthemes)
library (dplyr)
library (cowplot)
library(randtests)

library(scales)

dados <- read_excel("C:\\Users\\Amanda\\OneDrive\\Documents\\TCC \\dados_1.

xlsx")

dados <- dados %>%

mutate (Numero_Modificado = case_when/(
Numero == 0 7 1,
between (Numero, 1, 7) ~ 7,

between (Numero, 8, 14) ~ 14,
TRUE ~ Numero
))

n_observacoes <- length(dados$Numero)

numero <- sample(0:14, n_observacoes, replace = TRUE)
cor <- ifelse(numero == 0, "white",
ifelse(numero <= 7, "red", "black"))
dados_simulados <- data.frame(Numero = numero, Cor = cor)
write.xlsx(dados_simulados, " C:\\Users\\Amanda\\OneDrive\\Documents\\TCC \\
dados_simulados.x1sx", rowNames = FALSE)

dados_simulados <- read_excel("C:\\Users\\Amanda\\OneDrive\\Documents\\TCC

\\dados_simulados.xlsx")

dados_simulados <- dados_simulados %>%
mutate (Numero_Modificado = case_when/(
Numero == 0 ~ 1,
between (Numero, 1, 7) ~ 7,
between (Numero, 8, 14) ~ 14,
TRUE = Numero
))

dados$Numero <- as.numeric (dados$Numero)

dados_simulados$Numero <- as.numeric(dados_simulados$Numero_Modificado )

dados_intervalol <- dados[1:100,]

serie_temporall <- ts(dados_intervalol$Numero)

dfl1 <- data.frame(y = serie_temporall)

graficol <- ggplot(dfl, aes(x = seq_along(y), y = y)) +

geom_line(color = "black", size = 0.7, linetype = "solid") +
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labs(title = NULL) +
theme_minimal (base_size = 12) +
theme (panel.grid = element_blank(),

panel .border = element_blank(),

axis.line = element_line(size = 0.2),
axis.text.x = element_blank(),
axis.text.y = element_text(size = 12, color = "black", family = "
Times"),
axis.title = element_blank()) +
scale_y_continuous (breaks = c(1, 7, 14), labels = c("Branco", "Vermelho",
"Preto"))

plot_grid(graficol)

dados_intervalo2 <- dados_simulados[1:100,]
serie_temporal2 <- ts(dados_intervalo2$Numero_Modificado)
df2 <- data.frame(y = serie_temporal2)

grafico2 <- ggplot(df2, aes(x = seq_along(y), y = y)) +

geom_line(color = "black", size = 0.7, linetype = "solid") +
labs(title = NULL) +
theme_minimal (base_size = 12) +

theme (panel.grid = element_blank(),

panel .border = element_blank (),

axis.line = element_line(size = 0.2),
axis.text.x = element_blank (),
axis.text.y = element_text(size = 12, color = "black", family = "
Times"),
axis.title = element_blank()) +
scale_y_continuous (breaks = c(1, 7, 14), labels = c("Branco", "Vermelho",
"Preto"))

plot_grid(grafico2)

freq_absl1<- table(dados$Cor)

freq_rell <- freq_absl / length(dados$Cor)
tabelal <- cbind(freq_absl, freq_rell)

prob <- c(7/15, 7/15, 1/15)

tabelal <- cbind(tabelal, probabilidade = prob)
tabelal

chisq.test(freq_absl, p = prob)

freq_abs2<- table(dados_simulados$Cor)

freq_rel2 <- freq_abs2 / length(dados_simulados$Cor)
tabela2 <- cbind(freq_abs2, freq_rel2)

prob <- c¢(7/15, 7/15, 1/15)

tabela2 <- cbind(tabela2, probabilidade = prob)
tabela?2

chisq.test(freq_abs2, p = prob)

cox.stuart.test (dados$Numero)

cox.stuart.test (dados_simulados$Numero)
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dados_apostas <- dados %>%
mutate (Pgto_por_rodada = case_when(
Cor == "white" ~ ‘Apostas no Vermelho‘ + ‘Apostas no Preto‘ - 14 * ¢
Apostas no Branco‘,
Cor == "red" ~ ‘Apostas no Branco‘ + ‘Apostas no Preto‘ - 2 * ‘Apostas
no Vermelho ¢,
Cor == "black" ~ ‘Apostas no Branco‘ + ‘Apostas no Vermelho ¢ 2 x ¢
Apostas no Preto‘
)) %>h
mutate (Acumuladol = cumsum(Pgto_por_rodada))

ifelse(dados$

ifelse

dados$Numero <-

dados_intervalo3 <-

serie_temporal3d <- ts(dados_i

df3 <- data.frame(x = 1:100,

grafico3 <- ggplot(df3, aes(x
geom_line(size = 0.7) +
labs(title = NULL, x = NULL

scale_x_continuous (breaks

1

element _

theme_minimal (base_size

theme (panel.grid

panel . border

axis.line = element_1

axis.text.x element

y
title.x

axis.text. element

axis.

legend.position "ri
dados_intervalo4 <- dados_apo
serie_temporald4 <- ts(dados_i
df4 <- data.frame(x 1:100,
min_y <- min(df4$yl)

max_y <- max(df4$yl)

grafico_finall <- grafico3 +

df4,

geom_line (data aes (x

+
geom_hline (yintercept = O,

scale_color_manual (values
labels

Numero == 1, 1000

(dados$Numero 7, 7000,

14,

ifelse(dados$Numero == dados$Numero

)))

14000,

dados [1:100,]

ntervalo3$Numero)

y = serie_temporal3)
= x, y =y, color = "Reais")) +
, y = NULL) +
seq(0, 100, by = 10)) +
2) +
blank (),
element_blank (),
ine(size = 0.2),
_blank (),
_text(size = 12),

element_blank (),

ght n )

stas[1:100,]
ntervalo4$Pgto_por_rodada)

yl = serie_temporal4d)

= x, y = yl, color = "Simulados"), size = 0.7)
linetype = "dashed", color = "black") +
c("Reais" = "black", "Simulados" = "red"),

c("Cores Sorteadas", "Pagamento aos

Apostadores (R$)"),

name

scale_y_continuous (sec.axis

NULL) +

sec_axis (trans ~.,
c (1000,

breaks 7000, 14000),
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labels = c("Branco", "Vermelho", "
Preto"),
name = NULL),
breaks = c(min_y, max_y, 0),
labels = scales::comma(c(min_y, max_y, 0))) +
theme (plot.title = element_text(hjust = 0.5, family = "Times New Roman",
size = 24, face = "bold"),
legend.position = "top",

legend.box.margin = margin(0, 0, 0, 0),
legend .margin = margin(0, 0, 0, 0),
legend.spacing.y = unit (36, "lines"),
legend.direction = "vertical",
guide_legend (title = NULL, keyheight = unit(1.5, "lines"), keywidth
= unit (1.5, "lines")))
print (grafico_finall)

serie_temporal7 <- ts(dados_apostas$Acumuladol)

df7 <- data.frame(x = 1:17323, yl = serie_temporal7)
min_y <- min(df7$y1l)

max_y <- max(df7$y1l)

ggplot (df7, aes(x = x)) +
geom_line(aes(y = yl1), color = "red", size = 0.75) +
geom_hline(yintercept = 0, linetype = "dashed", color = "black") +
theme_minimal () +
labs(title = NULL, x = NULL, y = NULL) +

scale_y_continuous(limits = c(min_y, max_y), breaks = c(min_y, max_y),
labels = scales::comma, name = "Primeiro eixo y",
sec.axis = sec_axis(trans = ~., breaks = 0, labels = "O
", name = "")) +
theme (plot.title = element_text(hjust = 0.5, family = "Times New Roman",
size = 18, face = "bold"),

panel.grid = element_blank(),

panel .border = element_blank(),

axis.line = element_line(size = 0.5),
axis.text.x = element_blank (),
axis.text.y = element_text(size = 12),
axis.title = element_blank()) +

labs (color = NULL)

dados_apostas <- dados %>%

mutate (Ganho_por_rodada = case_when(
Cor == "white" ~ ‘Apostas no Branco ‘+‘Apostas no Vermelho‘ + ‘Apostas
no Preto‘ - 14 x ‘Apostas no Branco‘,
Cor == "red" ~ ‘Apostas no Branco ‘+‘Apostas no Vermelho‘ + ‘Apostas no
Preto‘ - 2 * ‘Apostas no Vermelho ‘,
Cor == "black" ~ ‘Apostas no Branco ‘+‘Apostas no Vermelho‘ + ‘Apostas no
Preto‘ - 2 * ‘Apostas no Preto‘
D) %>%
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mutate (Acumulado2 = cumsum(Ganho_por_rodada))
dados$Numero <- ifelse(dados$Numero == 1, 1000,
ifelse(dados$Numero == 7, 7000,
ifelse(dados$Numero == 14, 14000, dados$Numero

)))

dados_intervalo5<- dados[1:100,]

serie_temporal5 <- ts(dados_intervalo5$Numero)

df5 <- data.frame(x = 1:100, y = serie_temporal3)

graficob <- ggplot(df5, aes(x = x, y = y, color = "Reais")) +
geom_line(size = 0.7) +
labs(title = NULL, x = NULL, y = NULL) +
scale_x_continuous (breaks = seq(0, 100, by = 10)) +
theme_minimal (base_size = 12) +
theme (panel.grid = element_blank(),

panel .border = element_blank (),

axis.line = element_line(size = 0.2),
axis.text.x = element_blank (),
axis.text.y = element_text(size = 12),
axis.title.x = element_blank(),
legend.position = "right")

dados_intervalo6 <- dados_apostas[1:100,]
serie_temporal6 <- ts(dados_intervalo6$Ganho_por_rodada)
df6 <- data.frame(x = 1:100, yl1 = serie_temporal6)

min_y <- min(df6$y1l)

max_y <- max(df6$yl)

grafico_final2 <- graficob5 +

geom_line(data = df6, aes(x = x, y = yl, color = "Simulados"), size = 0.7)
+
geom_hline(yintercept = 0, linetype = "dashed", color = "black") +
scale_color_manual (values = c("Reais" = "black", "Simulados" = "green"),
labels = c("Cores Sorteadas", "Ganho da plataforma (R$)
DR
name = NULL) +
scale_y_continuous(sec.axis = sec_axis(trans = 7.,
breaks = c(1000, 7000, 14000),
labels = c("Branco", "Vermelho", "
Preto"),
name = NULL),
breaks = c(min_y, max_y, 0),
labels = scales::comma(c(min_y, max_y, 0))) +
theme (plot.title = element_text(hjust = 0.5, family = "Times New Roman",
size = 24, face = "bold"),
legend.position = "top",

legend.box.margin = margin(0, 0, 0, 0),

legend .margin = margin(0, 0, 0, 0),
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legend.spacing.y unit (36, "lines"),

legend.direction = "vertical",

guide_legend (title = NULL, keyheight = unit(1.5, "lines"), keywidth
= unit (1.5, "lines")))

print (grafico_final2)

serie_temporal8 <- ts(dados_apostas$Acumulado?2)

df8 <- data.frame(x = 1:17323, yl = serie_temporal8)
min_y <- min(df8$y1)

max_y <- max(df8$yl)

ggplot (df8, aes(x = x)) +

geom_line(aes(y = yl1), color = "green", size = 0.75) +

geom_hline(yintercept = 0, linetype = "dashed", color = "black") +
theme_minimal () +
labs(title = NULL, x = NULL, y = NULL) +

scale_y_continuous (limits = c(min_y, max_y), breaks = c(min_y, max_y),
labels = comma, name = "Primeiro eixo y",
sec.axis = sec_axis(trans = ~., breaks = 0, labels = "0
", name = "")) +
theme (plot.title = element_text(hjust = 0.5, family = "Times New Roman",
size = 18, face = "bold"),

panel.grid = element_blank(),
panel.border = element_blank(),

element_line(size = 0.5),
element_blank (),

element_text(size

axis.line

axis.text.

i
I

axis.text.y 12),
axis.title = element_blank()) +

labs (color = NULL)

BACHARELADO EM ESTATISTICA



	Lista de Figuras
	Introdução
	Fundamentação Teórica
	Distribuição Multinomial
	Teste Qui-quadrado de Pearson
	Teste de Tendência Cox-Stuart
	Esperança Matemática

	Metodologia
	Variáveis
	Aplicação das Metodologias

	Resultados
	Sorteios
	Apostas

	Conclusões
	Referências Bibliográficas
	Script R


