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RESUMO

Uma analise perfunctoria das noticias criminais que aportam nas unidades da Policia
Judiciéria demonstra que algumas das ocorréncias informadas sdo graves e possuem linhas
investigativas viaveis, enquanto outras, além de apresentar baixo potencial lesivo, sdo de dificil
apuracdo. Sendo 0s recursos restritos, ao utilizar o inquérito policial para apurar todos os fatos
criminais noticiados, na sua formatacdo ordinaria, a Policia Judicidria os consome em
investigacdes inviaveis, enquanto ocorréncias graves e de simples solucdo permanecem
aguardando na fila do sistema. Uma abordagem diferenciada dada as noticias criminais vém se
concretizando, ao longo dos anos, na Policia Federal, tendo alcangando excelentes resultados
praticos. No entanto, ndo se conhecem estudos que tratem do impacto desse procedimento na
eficacia do 6rgdo ou na sua demanda. Fez-se importante, entdo, verificar se a utilizagdo de
métodos diversificados de investigacdo policial, como a operacdo especial e a investigacéo
atraves de sistemas informatizados (SI), além do inquérito policial ordinario, resulta em maior
eficacia do que a adocao exclusiva deste Ultimo para apuragéo de todas as ocorréncias criminais.
Ainda, se a estratégia sugerida influencia na demanda criminal, desestimulando a préatica de
crimes de maior potencial ofensivo. No presente trabalho, os questionamentos levantados séo
abordados atraves de um experimento, com auxilio do software Ztree, The Zurich toolbox for
Readymade Economic Experiments, que aplica a Teoria dos Jogos para analise das decisdes de
dois dos atores da investigacao criminal: o sujeito que pratica crimes e o investigador policial.
Os resultados encontrados demonstram uma queda vertiginosa na criminalidade grave, com
decréscimo de 70,46% para 20,45% das ocorréncias, quando a Policia passa a adotar métodos
diferenciados de investigacdo. Logo, ha fortes evidéncias da necessidade de implementacdo de
métodos diferenciados de investigacdo criminal nas Policias Judiciarias, para melhor

aproveitamento dos seus recursos e gestdo da sua demanda.

Palavras-chave: Teoria da decisdo. Economia comportamental. Teoria econémica do direito.

Combate a criminalidade. Teoria dos jogos. Investigacdo criminal.



ABSTRACT

A perfunctory analysis of the criminal reports that arrives in the Judicial Police Station
shows that some of them are serious and have reasonable lines of enquiry, while others are
difficult to investigate, besides presenting low harmful potential. As the resources are restricted,
when the police try to elucidate all the criminal facts reported through standard police
investigation, it consumes them in unviable cases, while serious occurrences, that could have a
simple solution, remain waiting for in the queue of the system. The differentiated approach
given to criminal reports has been materialized over the years in the Brazilian Federal Police,
having achieved excellent practical results. However, it isn’t known studies that deals with the
impact of this procedure on the effectiveness of the institution or its demand. Therefore, it was
important to verify whether the use of diversified methods of police investigation, such as the
special operation and investigation through computerized systems (BI), in addition to the
ordinary police inquiry, results in greater effectiveness than the exclusive adoption of the latter
for all criminal occurrences. It was also necessary to study if the suggested strategy influences
the criminal demand, discouraging the practice of crimes with greater harmful potential. In the
present work, the questions raised are approached through an experiment, with the help of the
Ztree software, The Zurich Toolbox for Readymade Economic Experiments. It was applied
Game Theory in order to analyze the decisions of two of the criminal investigation actors: the
subject who practices crimes and the criminal investigator. The results show a dramatic fall in
severe crimes, with a decrease from 70.46% to 20.45% of the occurrences, when the Police
starts adopting differentiated methods of investigation. Therefore, there is strong evidence of
the necessity to implement differentiated methods of criminal investigation in the Judicial

Police to better use of its resources and management of its demand.

Keywords: Decision theory. Behavioral economics. Economic approach to law. Fight against

crime. Game theory. Criminal investigations.
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1 INTRODUCAO

Inicialmente, apresenta-se a dissertacéo, seguindo-se por prestar informacdes sobre sua
relevancia e contribuicdo, descrever os seus objetivos e oferecer um resumo dos tdpicos que a

compdem.

1.1  APRESENTACAO

Uma andlise perfunctoria das noticias criminais que aportam nas unidades da Policia
Judiciaria demonstra que algumas ocorréncias sdo graves e possuem linhas investigativas
viaveis, enquanto outras, além de apresentar baixo potencial lesivo, sdo de dificil apuracdo. Em
razdo da conhecida restricdo de recursos, ao utilizar o inquérito policial para apurar todos os
fatos criminais informados, na sua formatacdo padrdo, a Policia Judiciaria consome muitos
recursos em investigacfes invidveis, enquanto ocorréncias graves e de simples solucéo
permanecem aguardando na fila do sistema.

Pelo principio da obrigatoriedade, conforme amplamente estudado no Direito
Processual Penal Brasileiro, o Estado deve exercitar o jus puniendi na ocorréncia de um crime,
ndo sendo possivel a Policia Judiciaria ou ao Ministério Publico julgar a conveniéncia, ou néo,
de investigar ou processar 0 seu suposto autor.

O art.5° do Codigo de Processo Penal Brasileiro consagra o principio da legalidade,
impossibilitando que a Policia Judiciaria ndo ofereca o tratamento adequado as noticias de
infracdo penal apresentadas por qualquer pessoa do povo. Isto posto, em principio, deveria a
Autoridade Policial sempre investigar os fatos noticiados e o Ministério Publico promover a
acdo penal publica, quando presentes indicios de autoria e materialidade delitiva.

No entanto, entende-se no direito que nenhuma regra é absoluta, podendo entdo o
principio da obrigatoriedade ser mitigado em razdo de algum principio constitucional, como o
do favor rei, o da eficiéncia, o da razoabilidade e 0 da economicidade. No mais, ndo ha proibicéo
para o emprego de métodos diferenciados de investigacdo, desde que 0os mesmos sejam eficazes
e respeitem os limites legais.

Neste estudo, a partir da Teoria dos Jogos, analisando a relacdo estratégica entre
policiais e suspeitos da pratica de crime, verifica-se se a ado¢do de métodos diferenciados de
investigacao contribui para uma melhor utilizagcdo dos recursos disponibilizados para a Policia

Judiciéria.
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Analisa-se, ainda, se € possivel gerir a demanda criminal, desestimulando a pratica de
crimes de maior potencial lesivo. Desta forma, a anélise econémica do crime também servira
de suporte ao presente trabalho.

A grande demanda de noticias criminais e a restricdo de recursos publicos tornam o
estudo relevante, frente a necessidade de garantir a efetividade das apuragdes criminais.
Importante observar que 6rgaos de Policia Judiciaria, em especial a Policia Federal, ao longo
dos anos, vem modernizando as investigacdes criminais, seja com uso de novos sistemas
informatizados, seja adotando novas metodologias de investigacdo. No entanto, muitas vezes,
barreiras sdo postas por outros drgdos estatais, sendo necessario embasamento teoérico para
convencimento das Instituicdes acerca da eficacia dos novos procedimento e facilitacdo da
gestdo da mudanca.

Desta forma, propde-se verificar se o enfrentamento das ocorréncias criminais com a
utilizacdo de meétodos diversificados de investigacdo criminal, com aplicacdo heterogénea de
recursos com base na gravidade do crime combatido, € capaz de aumentar a eficacia da Policia

Judiciaria e reduzir as taxas de criminalidade atuais.

1.2 RELEVANCIA E CONTRIBUICAO DO ESTUDO

As inimeras noticias criminais que chegam as unidades de Policia Judiciaria no Brasil
sdo, certamente, impossiveis de serem tratadas como determinam os artigos 5° e 6° do Codigo
de Processo Penal.

Seja pela desestruturacdo familiar, pela desigualdade social, falta de educacéo basica,
falta de legitimidade das Autoridade Publicas ou de investimento publico, pode-se afirmar que
ha um esgotamento dos métodos de controle social no Brasil, sendo verificado um alto indice
de criminalidade. Aqui, importante lembrar o recente estudo publicado pelo Instituto de
Pesquisa Econbmica Aplicada (IPEA, 2017), em parceria com o Férum Brasileiro de Seguranca
Pablica (FBSP), denominado Atlas da Violéncia 2017, que revelou as taxas de homicidio no
pais entre 2005 e 2015, detalhando os dados por regido e demonstrando que alguns municipios
ostentam taxas superiores a 90 homicidios por 100.000 habitantes. O nimero € tdo alarmante
gue pode ser comparado com agueles encontrados em paises em guerra. No Brasil, nos ultimos
dez anos, morreram cerca de 553.000 pessoas (IPEA, 2018), nimero superior ao quantitativo
estimado de mortes na Siria, decorrente de seis anos de guerra civil, segundo organiza¢es ndo
governamentais (OSDH,2018).
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Mas ndo sdo somente os nimeros de homicidios que sdo elevados. No Brasil, o trafico
de drogas, o contrabando, a lavagem de dinheiro e a corrupgdo estdo espalhados por todo o
territério. Crimes contra o INSS e programas federais de governo ocorrem aos milhares (MDS,
2017).

Somente na Policia Federal, conforme divulgado pela referida instituicdo (Policia
Federal, 2016), sdo instaurados cerca de 70.000 inquéritos policiais todos 0s anos. A quantidade
de noticias criminais, certamente, supera este nimero, vez que as Corregedorias Regionais
realizam filtros, procedendo arquivamento de noticias genéricas, inverossimeis ou que
informem fatos atipicos.

E importante observar que a globalizacéo trouxe muito beneficio para a sociedade, mas
também contribuiu para o aumento da demanda criminal. O aprimoramento da tecnologia de
comunicacdo e da logistica facilitou o mercado ilicito transnacional, formando e enriquecendo
muitas organizacfes criminosas. Impérios surgiram com o aumento do trafico de drogas e de
mulheres, com o contrabando de mercadorias, de armas e de érgdos humanos. A cada dia
aparece uma nova modalidade de delito via internet, o cybercrime.

A lavagem de dinheiro, segundo especialistas, chega a movimentar 7% da economia
mundial (NAIM, 2006). Apds a explosao do sistema financeiro dos anos 90, com o advento da
tecnologia, ficou muito facil e rapida a transferéncia de recursos entre paises, pela via
eletronica. Por outro lado, as mercadorias, entre elas as ilicitas, circulam sem grandes restricoes
entre 0s paises, em poucos dias.

O Brasil, neste novo contexto, vem sofrendo com o aumento da incidéncia de crimes
praticados por organizagdes criminosas. Por outro lado, crimes de baixa lesividade continuam
a ocorrer aos milhdes, ndo s nas capitais, mas em todos os rinc@es do pais.

Esta grande demanda acaba por sobrecarregar as equipes policiais, que deixam de dispor
de tempo para se aprofundar nas investigacdes complexas, para cuidar de apuracdes de crimes
de baixa lesividade. Equipes policiais que poderiam estar focadas na apuracao de desvios de
dezenas de milhdes de reais praticados por organizagdes criminosas, muitas vezes precisam
também apurar o furto de bens de pequeno valor, como grampeadores de universidades
publicas.

A grande demanda associada a restricdo de recursos faz com que uma fila de
investigacdes seja formada, com acimulo que pode chegar aos milhares de casos. Observa-se
gue somente um levantamento realizado pelo INSS de fraudes previdenciarias foi responsavel

pelo encaminhamento de mais de 35.000 novas noticias criminais (INSS, 2017).
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Neste contexto, é necessario que se verifique como as noticias criminais devem ser
tratadas, bem como analisar se a distribuicdo dos recursos deve ser feita de forma isonémica
entre, as milhares de investigacdes em curso, ou se algumas investigagdes devem ser priorizadas
em detrimento de outras. Deve ser verificado se a ado¢do de métodos diversos poderia conferir
maior eficécia e eficiéncia as investigaces criminais. Por fim, importante ainda é estudar se é
possivel diminuir a demanda da Policia Judiciaria com a ado¢do de alguma metodologia de
trabalho.

Registra-se que constam no Planejamento Estratégico da Policia Federal, no objetivo

institucional “Reduc¢do da Criminalidade”, as seguintes acOes estratégicas:

9.4.2. Acdo Estratégica: Repressdo a Organizagfes Criminosas. Desenvolver,
sistematizar e implementar mecanismos de repressao a organiza¢des criminosas e ao
crime organizado em geral, instituindo novas técnicas de atuacdo e investigacao,
fornecendo aos servidores envolvidos no processo o0 treinamento e capacitacdo
adequados.

9.4.5. Acdo Estratégica: Aperfeigoamento dos Procedimentos de Policia Judiciaria.
Desenvolver, sistematizar e implementar mecanismos de aprimoramento da
investigacdo criminal e de procedimentos relacionados as atividades de Policia
Judiciaria, fornecendo aos servidores envolvidos no processo o treinamento e
capacitacdo adequados (BRASIL, 2014).

Desta forma, neste estudo se analisa a necessidade de tratamento diferenciado das
noticias criminais pelos érgaos de Policia Judiciaria, com consequente aplicacdo de metodos
distintos de investigacdo criminal, quais sejam: utilizacdo de cadastros e sistemas inteligentes
de investigacdo (BI), investigacdo policial padréo (IPL) e operacdes policiais especiais (OPE).

A Autoridade Policial, ao analisar a situacdo exposta em uma noticia criminal recebida
para instauracdo de inquerito policial, ou mesmo ja no curso do inquérito, deve ser cautelosa
para elaborar um plano operacional da investigacao, decidindo se devera planejar uma operacao
policial especial, realizar apenas diligéncias ndo processuais, através da instauracdo de um
inquérito policial ordinario (IPL), ou mesmo se a informacdo devera ser somente inserida em
um sistema de informacédo para que seja agregada a outras e tratada posteriormente, em um
relatério mais robusto.

Para compreensdo do presente trabalho é importante estabelecer, de inicio, 0s conceitos,
sugeridos pelo autor, dos métodos de investigacao que serdo objetos de estudo:

a) inquérito policial ordinario ou padrdo: investigacdo criminal realizada pela Policia

Judiciaria através de inquérito policial, visando o esclarecimento das circunstancias
de um fato supostamente criminoso, bem como a identificacdo de autoria, em que

sdo utilizados recursos investigativos ndo processuais, determinadas pelo Delegado
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de Policia e que carecem de autorizacdo judicial. As investigacGes se limitam a
diligéncias que, via de regra, ndo exigem o consumo de grande quantidade de
recursos, como a expedicdo de oficios para obtencdo de informacdo, consultas em
Bancos de Dados, entrevistas, utilizacdo de informante, vigilancias, realizagdo de
oitivas e analise documental,

b) operagdo policial especial: investigacdo criminal realizada pela Policia Judiciaria
através de inquérito policial, visando ao esclarecimento das circunstancias de um fato
supostamente criminoso, bem como a identificacdo de autoria, em que sao realizadas
diligéncias especiais, com aplicacdo integrada de conhecimentos, recursos e técnicas
especializadas, muitas delas mediante autorizagdo judicial expedida em processo
cautelar, para producdo de meios de prova que ndo serdo possiveis de obter
posteriormente, no curso da acéo penal. Em operacdes policiais especiais, € comum
a realizacdo de interceptacOes telefonicas e telematicas, captacdo e interceptacdo
ambiental de sinais, acdo controlada, quebra de sigilo fiscal e bancario, infiltracdo
policial, bem como o cumprimento de Mandados de Busca e Apreensao e de Prisdes
Provisorias.

c) investigacdo com sistemas inteligentes de informacéao, sendo exemplos os sistemas
Tentaculos® e Prometheus?. Neste tipo de investigacdo, ha uma alteragdo da logica
investigativa. Inicialmente as informacdes recebidas de fontes diversas sdo agregadas
em sistemas de informacdo. Em um segundo momento, sdo extraidos relatérios de
analise de dados para que sejam realizadas investigacGes mais robustas, através de

inquéritos policiais com maior possibilidade de éxito.

Do exposto, percebe-se que investigacdes policiais ndo processuais (ordinarias),
investigacBes com sistemas inteligentes de informacdo e operacBes policiais especiais sdo
métodos gque exigem quantidade de recursos diferenciados e, portanto, ndo devem ser adotados
indiscriminadamente.

A andlise da interacdo estratégica entre Policia e cidad&os suspeitos da préatica de crime
pode comprovar, ou ndo, o incremento da eficacia imposto pela distribuicdo desigual de

recursos na investigacdo de ocorréncias. O estudo aponta um caminho para a reducéo das filas

! Sistema Tentaculos: Sistema utilizado pelo SRCC/CGPFAZ/DICOR/PF, que apura fraudes de internet banking
e clonagem de cartdes bancérios, responsavel pela reducdo de 99% dos IPLs instaurados para apurar esta
modalidade criminosa.

2 Sistema Prometheus: Sistema da CGPAZ/DICOR/PF desenhado para apurar crimes massivos fazendarios e
previdenciarios com utilizacdo de ferramentas de Bl
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existentes de investigacbes em estoque, seja através do aumento de velocidade no
processamento de informag6es (produtividade), seja pela reducdo da demanda.

Ao fim do trabalho, pretende-se responder as seguintes hipoteses de pesquisa:

a) éracional que a Policia Judiciéria selecione diferentes métodos para investigar crimes
que possuam potencial lesivo diverso, para que se minorem os riscos de fracasso dos
projetos e que haja um incremento de eficacia do trabalho policial;

b) o criminoso, apds ser punido pelo cometimento de algum ilicito, tende a parar de
pratica-lo, podendo passar a perpetrar um outro tipo de crime, em que tenha menor
chance de ser castigado;

c) a escolha de métodos diferenciados de investigacdo pela Policia Judiciaria provoca
alteracdo no perfil de crimes praticados em uma sociedade, fazendo com que pessoas
com intengdes delitivas passem a praticar crimes menos gravosos ou se abstenham
totalmente do ilicito;

d) a escolha de métodos diferenciados de investigacdo pela Policia Judiciaria provoca
impacto na demanda, trazendo um decréscimo de noticias criminais;

e) o comportamento do criminoso é alterado quando a informacdo acerca das
recompensas € incompleta, havendo maior efeito disuasivo;

f) mesmo sem conhecimento da Teoria dos Jogos, as pessoas se comportam com um
padrdo compativel com a sua previsdo racional;

g) pessoas com conhecimento em Teoria dos Jogos e com maior escolaridade devem ter
maior tendéncia a maximizar o lucro do que as demais;

h) a estratégia utilizada pelos suspeitos de cometimento de crime é evolucionariamente

estavel, impedindo a entrada de individuos que se comportem de maneira diversa.

A abordagem diferenciada dada as noticias criminais vém se concretizando, ao longo
dos anos, na Policia Federal, tendo alcancando excelentes resultados praticos. No entanto, nao
se conhece estudo tedrico acerca do impacto desse procedimento na eficacia do 6rgdo ou na sua
demanda.

E extremamente importante que a abordagem realizada pela Policia Federal transborde
0 0rgdo, passando a ser adotada também pelas demais Policias Judiciarias. Antes disso, deve-
se fortalecer o entendimento de que é necessario o enfrentamento do crime, através de
investigacdes com diferentes niveis de recursos financeiros e humanos, principalmente através

de estudos académicos.
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De igual forma, deve haver investimento em bancos de dados e sistemas de inteligéncia
artificial para atuacdo em projetos eficazes de investigagdo, quando a quantidade de ocorréncias
de determinada modalidade delituosa obstaculiza a apuragdo por meio tradicional, como nos
crimes através da internet.

A elaboracdo de um estudo que dé suporte as investigac@es policiais permite a gestdo
do conhecimento, tornando mais facil a recep¢do da ideia por outros atores pertencentes ao

sistema criminal, a exemplo dos membros do Ministério Publico e do Poder Judiciério.

1.3 OBJETIVOS

Seguem o objetivo geral e os objetivos especificos.

1.3.1 Objetivo geral

A pesquisa tem como objetivo geral analisar a dindmica da investigacdo criminal por
meio da Teoria dos Jogos e verificar se a adocao de métodos diferenciados de investigacao pela
Policia Judiciaria, com aplicacdo heterogénea de recursos, resulta no aumento de sua eficécia,

bem como na reducéo dos indices de criminalidade.

1.3.2 Objetivos especificos

e Verificar a necessidade de implementacdo da seletividade, adotando métodos diversificados
de investigacdo criminal, especialmente através da utilizacdo de sistemas de informacao,
para reducdo das filas de inquéritos policiais;

e Analisar o comportamento dos jogadores e do processo decisorio na investigacao policial;

e Verificar se a melhoria do processo tem impacto na demanda;

e Aproximar a Teoria do Processo Penal a realidade enfrentada pelos 6rgéos policiais;

e Tratar sobre inovacGes tecnoldgicas e sua repercussdo na investigacdo criminal;

e Demonstrar a importancia do inquérito policial para reducao da criminalidade.
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1.4 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

O trabalho esté estruturado em 5 (cinco) capitulos.

No Capitulo 1, sdo apresentadas as motivacdes e justificativas para o desenvolvimento do
trabalho e os objetivos do estudo.

No Capitulo 2, apresenta-se o problema, contextualizando a investigacdo criminal no
ordenamento juridico nacional e abordando os impactos causados pela restricdo de recursos
humanos e orgamentarios nas investigagdes criminais.

No Capitulo 3, é apresentado um resumo dos estudos atuais acerca da Teoria dos Jogos,
da Teoria do Prospecto e da Teoria Econdmica do Crime, destacando-se 0s principais autores e
suas respectivas abordagens para a resolugdo de problemas semelhantes ao enfrentado no
presente trabalho.

O Capitulo 4 trata do experimento realizado: O jogo da investigacdo. Atraves do jogo da
investigacdo, pretende-se responder as hipdteses de pesquisa listadas na Secdo 1.2.

No Capitulo 5, conclui-se o trabalho, analisando-se os resultados obtidos. Séo, ainda,
sugeridos novos temas de trabalhos que podem ser desenvolvidos futuramente em continuidade

a aplicacdo do método escolhido.
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2 DESCRICAO DO PROBLEMA E DE SEU CONTEXTO

O inquérito policial, como bem definido por Rovegno (2005), é um expediente escrito,
elaborado pelo 6rgdo de Policia Judiciaria competente, que compreende todas as diligéncias
produzidas no curso de uma investigacdo, com a tarefa de esclarecer as circunstancias de um
fato que, de inicio, apresentou aparéncia de ilicito passivel de sancionamento pela lei penal e,
ainda, elucidar a autoria delitiva.

Conforme ensinamento de Almeida (1973), no sistema processual brasileiro, a instrucéo
criminal é preparatoria, servindo a instrucdo definitiva que se dara em juizo, mas também
preservadora da inocéncia e da justica, atuando contra acusacdes infundadas. Em Gltima analise,
o0 destinatario processual do inquérito policial é o juiz, que devera conhecer a integralidade das
ocorréncias criminais e certificar-se da veracidade dos dados apresentados.

A investigacdo policial, que no sistema brasileiro é formalizada através do procedimento
denominado inquérito policial, deve, entdo, exercer dupla funcdo: preparar os elementos que
serdo apresentados na dendncia criminal e legitimar o rgdo acusador, assentando as bases para
um juizo de acusacao.

Para Rosa (2014), a funcdo do inquérito policial é levantar elementos de materialidade e
autoria da conduta delituosa, justificando democraticamente a instauracdo da acéo penal.
Assim, para que haja processo penal, é necessaria a existéncia de justa causa, que deve ser
aferida por investigacéo policial.

Em principio, a acdo penal e, portanto, a investigacdo policial, sdo obrigatorias. Isto
porque a administracdo publica deve sempre atuar em estrita observancia a lei. Preenchidos os
requisitos legais para o exercicio da acdo penal, deve o Ministério Publico atuar, sendo
descabido, conforme ensinamento de Rosa (2014) o tratamento ndo isonémico, inexistindo
disponibilidade sobre o contetudo da acdo penal. Neste sentido, a investigacdo policial também
deve ser obrigatoria, vez que serve para embasar a acdo penal e legitimar seu autor.

No entanto, o préprio Rosa (2014) atenta para a necessidade de se verificar as condicdes
da acdo, entre elas a justa causa, englobando a tipicidade aparente e a tragédia dos comuns.

Rezam os artigos 5° e 6° do Cdodigo de Processo Penal.

Art. 52 Nos crimes de agdo publica o inquérito policial serd iniciado:

| - de oficio;

Il - mediante requisicdo da autoridade Judiciaria ou do Ministério Publico, ou a
requerimento do ofendido ou de quem tiver qualidade para representa-lo.

§ 1° O requerimento a que se refere o n2 Il conterd sempre que possivel:

a) a narracdo do fato, com todas as circunstancias;
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b) a individualizacdo do indiciado ou seus sinais caracteristicos e as razdes de
convicgdo ou de presuncdo de ser ele o autor da infracdo, ou os motivos de
impossibilidade de o fazer;

) a nomeacao das testemunhas, com indicacdo de sua profissao e residéncia.

§ 2° Do despacho que indeferir o requerimento de abertura de inquérito caberd
recurso para o chefe de Policia.

§ 32 Qualquer pessoa do povo que tiver conhecimento da existéncia de infracdo penal
em que caiba acdo publica podera, verbalmente ou por escrito, comunica-la a
autoridade policial, e esta, verificada a procedéncia das informagdes, mandara
instaurar inquérito.

§ 4° O inquérito, nos crimes em que a acdo publica depender de representacdo, ndo
podera sem ela ser iniciado.

§ 5° Nos crimes de acdo privada, a autoridade policial somente podera proceder a
inquérito a requerimento de quem tenha qualidade para intenta-la.

Art. 62 Logo que tiver conhecimento da pratica da infracdo penal, a autoridade
policial devera:

| - dirigir-se ao local, providenciando para que ndo se alterem o estado e conservagéo
das coisas, até a chegada dos peritos criminais; (Redacdo dada pela Lei n° 8.862, de
28.3.1994).

Il - apreender os objetos que tiverem relagdo com o fato, apos liberados pelos peritos
criminais; (Redacdo dada pela Lei n° 8.862, de 28.3.1994).

I11 - colher todas as provas que servirem para o0 esclarecimento do fato e suas
circunstancias;

IV - ouvir o ofendido;

V - ouvir o indiciado, com observancia, no que for aplicavel, do disposto no Capitulo
Il do Titulo VII, deste Livro, devendo o respectivo termo ser assinado por duas
testemunhas que lhe tenham ouvido a leitura;

VI - proceder a reconhecimento de pessoas e coisas e a acareacoes;

VII - determinar, se for caso, que se proceda a exame de corpo de delito e a quaisquer
outras pericias;

VIII - ordenar a identificacdo do indiciado pelo processo datiloscdpico, se possivel, e
fazer juntar aos autos sua folha de antecedentes;

IX - averiguar a vida pregressa do indiciado, sob o ponto de vista individual, familiar
e social, sua condicdo econdmica, sua atitude e estado de &nimo antes e depois do
crime e durante ele, e quaisquer outros elementos que contribuirem para a apreciacéo
do seu temperamento e carater.

X - colher informacoes sobre a existéncia de filhos, respectivas idades e se possuem
alguma deficiéncia e o nome e o contato de eventual responsavel pelos cuidados dos
filhos, indicado pela pessoa presa (BRASIL, 1941).

Logo, havendo noticia de fato que se enquadre na legislacdo penal, devera a Autoridade
Policial competente atender a ocorréncia e iniciar a investigacéo, instaurando inquérito policial
para esclarecé-lo, subsidiando eventual acdo penal na confirmacdo de existéncia de crime. Ao
esclarecer os fatos, serve, ainda, o inquérito, a defesa de pessoas de alguma forma relacionadas
a ocorréncia, vez que o que se busca é a verdade real.

Porém, conforme bem observado por Rosa (2014), deve o Ministério Pablico, no que se
refere a proposicdo da acdo penal e a Policia Judiciaria, nas investigacdes criminais, evitar a
tragédia dos comuns. Em artigo publicado, Rosa (2014) esclarece o tema, informando que o
livre acesso e a demanda irrestrita de um recurso finito terminam por condenar estruturalmente

o referido recurso por conta de sua superexploracdo. Por dbvio, os recursos do Poder Judiciério


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/LEIS/1989_1994/L8862.htm#art1
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/LEIS/1989_1994/L8862.htm#art1
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/LEIS/1989_1994/L8862.htm#art1
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/decreto-lei/Del3689.htm#livroitituloviicapituloiii
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/decreto-lei/Del3689.htm#livroitituloviicapituloiii
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e do Ministério Publico sdo finitos, sendo prudente, entdo, a ndo proposicdo de acbes penais
indcuas, abusivas e sem justa causa.

Jardim (2016), em artigo publicado, adverte quanto a necessidade de disciplinar a
discricionariedade do Ministério Publico, caso seja adotado o principio da oportunidade, em
prejuizo do principio da obrigatoriedade. Ainda, faz severas criticas a imposices de exce¢des
ao principio da legalidade, afirmando que ndo se pode dar a0 membro do Ministério Publico o
poder discricionario de denunciar ou ndo este ou aquele crime, este ou aquele indiciado. Diz,
ainda, que o principio da oportunidade ndo é nada democratico. Revela que o problema da
quantidade de a¢des penais deve ser resolvido com a descriminalizacdo de inimeras infracdes
penais sem relevancia social (principio da intervencdo minima do Direito Penal). Por fim,
concorda que o principio da insignificancia legitima o ndo oferecimento da dendncia, tendo em
vista a atipicidade da conduta, por auséncia de bem juridico tutelado.

Caparelli e Vasconcelos (2017) ensinam que a descri¢do do panorama italiano reproduz
com bastante semelhanca o cenario brasileiro em relacdo a tematica. Dizem 0s autores que,
embora a Constituicdo brasileira ndo preveja expressamente a obrigatoriedade da acédo penal, a
doutrina majoritariamente afirma a sua caracterizagdo no ordenamento processual penal patrio,
invocando, inclusive, o dispositivo italiano como exemplo paradigmatico. Conforme Fernandes
(2005), embora ndo consagrada constitucionalmente, a obrigatoriedade foi adotada pelo Codigo
de Processo Penal de 1941, uma vez que seus artigos 42 e 576 dispde que, formulada a acusagéo
ou interposto o recurso, 0 promotor ndao pode desistir do processo.

Para Capparelli e Vasconcelos (2017), ainda que a crise descrita ha muito pelos autores
italianos também seja sentida no Brasil, diante da impossibilidade pratica do processamento de
todas as noticias-crimes pela Justica Criminal, a doutrina brasileira ainda carece de maiores
estudos sobre a possibilidade de introducdo de critérios de ndo-obrigatoriedade e de como seria
a operacionalizacdo concreta da seletividade no sistema patrio. Alertam os autores ser inegavel
que doutrinadores venham apontando a necessidade de questionamento ao carater absoluto da
obrigatoriedade, em clara defesa a sua relativizacao.

Se pode haver controvérsia acerca da mitigacdo do principio da obrigatoriedade, é certo
que ndo ha proibicdo de utilizacdo de metodologias diferenciadas pela Policia Judiciaria para
esclarecer crimes de naturezas diversas. Ndo ha, inclusive, documento legislativo que determine
0 encadeamento de diligéncias policiais a ser realizadas, nem mesmo que indique quais
possuem natureza obrigatoria.

H& algum tempo, a Policia Federal vem empregando recursos especiais em algumas

investigacOes, que sdo denominadas Operacdes Policiais Especiais. Estes procedimentos,
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geralmente, possuem atos que séo jurisdicionalizados, como representacées por quebra de sigilo
bancario e telefonico, por atingir direitos que possuem alta protecéo juridica.

A Operagdo Policial Especial, apesar de também ser instrumentalizada através de
inquérito policial, como determina a legislacdo, € um método diferenciado de investigacdo
policial por exigir recursos humanos e financeiros ampliados. Com a experiéncia, verificou-se
que este tipo de investigacdo especial alcanca eficacia extremamente superior as investigaces
ordinarias, tendo, entdo, sido constantemente utilizada pela Policia Federal para combater o
crime organizado.

Por outro lado, o aprimoramento do parque tecnoldgico vem permitindo que a Policia
trate as informagdes com uma nova perspectiva. Informagdes aparentemente desconectadas
podem ser inseridas em bancos de dados e analisadas em sistemas de apoio a decisao, auxiliando
as Autoridades Policiais em investigacfes que possuam informag6es imprecisas e esparsas, bem
como quando ha grande volume de dados.

Em evento realizado em agosto de 2018, representante da Policia Federal divulgou que
houve uma reducdo de 99% dos inquéritos policiais apos a utilizacdo do Sistema Tentaculos
para apuracdo de crimes de internet banking e clonagem de cartdes. Ainda, revelou-se que o
prejuizo bancario com as fraudes praticadas por essa modalidade, em 7 anos, foi reduzido em
cerca de 80% com o uso da tecnologia®.

Isto posto, percebe-se que atualmente a Policia Judiciaria pode atuar com diversas
metodologias de trabalho dentro de um inquérito policial. Ao menos trés tipos de processos
podem ser desenhados, todos com a devida instauracdo de inquérito policial: 1) atuacdo atraves
de projeto especial de investigacdo para deflagracdo de operacdo policial (OPE); 2) atuagédo
através de projeto de investigacdo, com uso exclusivo de diligéncias ndo processuais, aqui
denominada investigacao ordinaria ou padrdo (IPL) e 3) atuacdo atraves de inquérito policial
subsidiado em relatdrio extraido de sistemas de Bl. Nesta, inicialmente se inserem informac6es
esparsas de pouco valor nos bancos de dados, para agregacéo e posterior elaboracéo de relatério
(sistemas inteligentes de investigacdo).

Conforme afirmado no capitulo anterior, a globalizacdo vem mudando a demanda
criminal e, por isso, a Policia Judiciaria se viu obrigada a acompanhar essa mudanca, sempre
aperfeicoando seus processos para que continuasse a alcancar 0s seus objetivos com a mesma

eficacia. Segundo Nobrega (2018), o avanco tecnoldgico é inevitavel, cabendo entdo as

3 Andrei Augusto Passos Rodrigues, “Projeto Prometheus™ (lecture), Policia Federal, III Simpésio Nacional de
Combate a Corrupcdo, Salvador, Bahia, em 23 de agosto de 2018.
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empresas e instituicdes detectar as transformacbes sociais para que possam se atualizar e
permanecer Vvivas.

Estudos de administragdo da produgéo indicam que, para que se obtenha eficiéncia em
qualquer atividade produtiva, deve-se ter uma preocupagdo com o seu projeto. Isto vale tanto
para o projeto de produtos e servigos, como para o projeto dos processos que o produzem, que
séo atividades inter-relacionadas. Ao se projetar um processo, deve-se estar atento ao arranjo
fisico e fluxo do trabalho, a tecnologia de processos, ao projeto da rede e ao projeto de trabalho.

Os processos para serem funcionais devem ser desenhados para satisfazer as
necessidades dos consumidores. Conforme Slack, Brandon-Johnston e Jonhnston (2016), um
processo implantado em local errado, com capacidade insuficiente, com arranjo fisico confuso
ou desordenado, com tecnologia inadequada, ou com pessoal incapaz, ndo pode satisfazer aos
consumidores porque pode ndo desempenhar eficiente ou eficazmente.

Aqui importante observar que a escolha do processo deve estar relacionada a sua
natureza, especialmente as suas caracteristicas de volume e variedade, devendo ainda ser
realizada de forma a alcancar os cinco objetivos de desempenho béasicos de qualquer atividade,
quais sejam: qualidade, rapidez, credibilidade, flexibilidade e custo.

Volume e variedade afetam praticamente todos os aspectos de um projeto, ndo sendo
possivel a elaboracdo de processos sem considerar estas caracteristicas. Ja os objetivos de
desempenho, conforme ensinamento de Slack, Brandon-Johnston e Jonhnston (2016), além de
possuirem varios efeitos externos, afetam com muita intensidade os custos dos processos.

Operacbes com qualidade evitam o retrabalho, baixando os custos de producéo.
Operac0es rapidas reduzem o nivel de estoques entre 0s estagios da operacgéo, além de diminuir
0s custos administrativos indiretos. Operacdes confidveis evitam surpresas desagradaveis aos
clientes, permitindo que as entregas sejam realizadas dentro do cronograma planejado.
Operac0es flexiveis sdo capazes de se adaptar rapidamente as circunstancias, nao desperdicando
tempo e capacidade operacional, portanto evitando custos desnecessarios. Isto posto, percebe-
se que, melhorando os desempenhos dos outros objetivos operacionais, o custo de qualquer
producdo é reduzido.

Na atividade de Policia Judiciaria ndo poderia ser diferente. A analise da relacdo
volume-variedade é essencial para a escolha do processo de investigacdo a ser utilizado. O
processo utilizado em um projeto de investigacdo de um desvio de 100 milhdes de reais ndo
pode ser o mesmo do projeto de investigacdo de um furto de uma carteira escolar de
universidade publica. Clonagem de cartdes de crédito e crimes de internet banking, pelo alto

volume de dados, também devem ser investigados e combatidos de forma diferenciada.
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Na escolha do processo, é importante verificar alguns critérios, como a viabilidade da
opcao de projeto, a aceitabilidade da opco e a sua vulnerabilidade. E clara a impossibilidade
fatica da Policia Judiciéria investigar todos os crimes praticados no pais, seja por falta de
capacidade organizacional, seja por falta de recursos financeiros, ndo aparentando ser viavel o
tratamento de todas as ocorréncias criminais como projeto de investigagéo especial ou mesmo
como projeto ordinario de investigacao.

Acredita-se, também, que ndo seria aceitdvel a busca por mais recursos humanos e
financeiros para tratar todo o volume de ocorréncias através de investigacdes especiais
(operac6es policiais). Isto, porque ndo seria condizente gastar dezenas de milhares de reais para
concluir investigacdes de baixa lesividade, como saques irregulares inferiores a R$ 1.000,00
(mil reais) em contas bancarias de segurados do INSS falecidos.

Além disso, estudos demostram que grande parte do tempo dos policiais séo
despendidos com atividades burocréticas, dado o volume de informacgdes a serem processadas
diariamente. Jones (1984) estima que apenas 60% do tempo dos investigadores é realmente
dedicado a sua atividade finalistica. Este percentual, por certo, precisa ser ampliado através da
melhoria do processo.

Resta saber quais seriam as consequéncias de se estabelecer projetos de investigacdes
diferenciados e identificar o que poderia dar errado com esta estratégia. Tudo leva a crer que
algumas investigacdes acabardo sendo priorizadas, em relacdo a outras. Portanto, corre-se o
risco de diminuir a efetividade de algumas investigacfes. Adverte-se, no entanto, que eventual
diminuicdo de efetividade de investigacOes inicialmente inviaveis ou realizadas para apurar
crimes de baixa lesividade, com aumento de efetividade de investigacdes de delitos graves e
com maior potencial de conclusédo, certamente trara como consequéncia a obtencdo de um saldo
de produtividade positivo.

E sabido que, partindo da identificacdo do fato criminoso, a Autoridade Policial deve
realizar o desenho de investigacdo mais apropriado para alcancar os objetivos de um inquérito
policial: a comprovacao da materialidade delitiva e a definicdo da autoria. Antes de se iniciar a
investigacdo, deve a Autoridade Policial estimar os custos e os beneficios esperados com a a¢édo
estatal planejada. Assim poderia optar por instaurar inquérito policial e atuar na forma
tradicional, empregar recursos diferenciados visando deflagrar uma operacdo policial especial
ou inserir os dados levantados em sistemas de informacdo, para que sejam agregados e
analisados em programas de Bl.

Fez-se importante, entdo, verificar se a utilizacdo de métodos variados de investigacéo

policial, como a operacdo policial e a investigacdo através de sistemas informatizados (Bl),
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além do inquérito policial ordinario, resulta em maior eficacia e eficiéncia do que a adogdo
exclusiva deste, devendo ser incentivada nos 6érgdos investigativos. Ainda, se a estratégia
sugerida influencia na demanda criminal, desestimulando a prética de crimes de maior potencial
lesivo.

No presente trabalho, os questionamentos levantados sdo abordados através de um
experimento, no qual se aplica a Teoria dos Jogos para realizacdo do estudo das decisdes de

dois dos atores da investigacdo criminal: o sujeito que pratica o crime e o investigador criminal.
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3 REVISAO DA LITERATURA

Seguem topicos da revisdo da literatura.

3.1 ATEORIA DOS JOGOS

Segundo o prémio Nobel Schelling (1980), teorias elementares, que sdo transversais a
economia, a sociologia, a politica social, ao direito e a filosofia e até a antropologia podem ser
bastante Uteis ndo somente para tedricos formais, mas também para pessoas com interesse em
resolver questdes praticas. A Teoria dos Jogos pode e deve ser direcionada para aplicacbes em
diferentes areas de estudo que envolvam relagdes estratégicas.

Ainda segundo o citado autor, no estudo da teoria da estratégia, deve-se assumir que 0
comportamento das pessoas é racional, ndo apenas inteligente, mas de comportamento
motivado por célculos conscientes de vantagens, que por sua vez sdo baseados em sistemas de
valores explicitos e internamente coerentes.

Em conflitos, os participantes adotam estratégias para ganhar do adversario. No entanto,
é possivel a existéncia de interesses comuns e conflitantes na mesma interacdo. E nesta
diversidade que se encontra a riqueza da interacdo humana. Entende-se que ganhar, em uma
relacdo de conflito, ndo significa vencer o adversario, mas passar para uma posicado mais
favoravel em relacdo ao seu proprio sistema de valores. A vitdria, conforme ensinamento de
Schelling (1980), ndo necessariamente deve vir do uso da forca, podendo ser fruto de uma
estratégia de exploracao da forca do jogador em potencial.

Assim, a simples possibilidade de execucdo de uma operacédo policial bem-sucedida,
com a prisdo de envolvidos em um fato criminoso, pode ter o conddo de diminuir a
criminalidade, causando impacto na demanda do 6rgdo policial.

Importante observar entdo que nas relacdes de conflito, estdo presentes duas
caracteristicas, a racionalidade e a utilidade, sendo esta a sensa¢do de preferéncia dos jogadores
em relacdo aos resultados. Cada participante quer garantir para si a maior satisfacdo possivel
com o jogo. Segundo VVon Neumann (1944/1953) pode-se dizer que o individuo que tenta obter
este maximo de utilidade é também o que age racionalmente. Este valor de utilidade, que é
recebida por cada jogador ao fim de uma interacdo estratégica, € denominado payoff ou
recompensa.

Conforme Fiani (2015), a Teoria dos Jogos, desenvolvida no Gltimo século, consiste em

um método aplicado ao processo de tomada de decisdo, quando dois ou mais agentes interagem
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entre si. A teoria, segundo o autor, auxilia o entendimento do processo de deciséo e a logica da
situacdo em que os decisores estdo envolvidos.

A andlise da situacdo de conflito deve sempre ser iniciada por um modelo que descreva
0 jogo. Modelos muito simples podem ignorar aspectos importantes, enquanto modelos
complexos tendem a impossibilitar a analise por excesso de dados. A escolha dos elementos
corretos para compor o jogo &, portanto, essencial. Ainda, segundo Fiani (2015), um jogo nada
mais é do que uma representacdo formal, que permite a analise de situacdes em que agentes
interagem entre si, agindo racionalmente.

Em relacdo a forma pela qual os jogadores interagem, pode-se dizer que 0s jogos sao
cooperativos ou ndo cooperativos. Os jogos de soma zero (modalidade de jogo ndo
cooperativo), bem como a representacéo de jogos na forma extensiva, em que as decisdes sao
tomadas a cada etapa do jogo, foram objeto de estudo de Von Neumann (1944/1953). O
matematico hingaro-americano provou, ainda, 0 Teorema Minimax. Pelo teorema, ha sempre
uma solucéo racional para um conflito bem definido entre dois individuos cujos interesses sdo
Opostos.

Ja Nash (1950) estendeu a analise para tratar sobre a nocao de equilibrio em modelos de
jogos que ndo se restringiam aos classificados como de soma zero, desenvolvendo 0s jogos nao
cooperativos. Um jogo cooperativo € aquele em que os jogadores podem fazer compromissos
obrigatdrios, ao contrario do que ocorre em jogos ndo cooperativos. Nos jogos cooperativos,
grupos de pessoas ou empresas formulam acordos de cooperacdo para disputar com outros
grupos. O “equilibrio de Nash”, desenvolvido para jogos de soma ndo nula, é encontrado
quando cada jogador adota a estratégia que é a melhor resposta as estratégias dos adversarios.
O conjunto de estratégias constitui um “equilibrio de Nash” quando a escolha de cada jogador
for 6tima dada a opcéo de todos os outros participantes, implicando em nao arrependimento.

Alguns conceitos da teoria dos jogos sdo ainda necessarios para a compreensdao do
presente estudo. Primeiramente, observou-se que 0s jogos podem ocorrer de forma simultanea,
quando o0s jogadores atuam concomitantemente e, portanto, sem conhecer a jogada do oponente,
ou de forma sequencial, cada jogador a seu tempo.

Conforme ensinamento de Karlin e Peres (2016), uma das caracteristicas dos jogos que
acontecem na vida real é que eles se prolongam no tempo e envolvem interacdo, frequentemente
com jogadores atuando em momentos distintos. Estes jogos sdao chamados de jogos na forma
extensiva. E o caso do presente estudo, que trata da anélise da estratégia de atuacéo da Policia

Judiciaria, ap0s a pratica de um crime.
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J& em relacdo a informacdo que os participantes possuem no momento da decisdo, 0s
jogos se classificam em: jogos de informacéo perfeita, de informacao imperfeita e jogos com
assimetria de informagéo.

Em jogos com informacdo perfeita, os participantes possuem conhecimento sobre 0s
fatos ja ocorridos no jogo, possuindo ainda informacdes e motivacdes que 0s outros jogadores
detém para montar sua propria estratégia. As jogadas, ganhos e perdas dos jogadores sao
conhecidas. J& em jogos com informacdo imperfeita, todas as informacdes do jogo ndo séo
disponibilizadas completamente para os jogadores. Toda a histéria do jogo ndo é conhecida
pelo menos por um participante. Em alguns casos um dos participantes pode ter informacdes
privilegiadas, enquanto os outros ndo possuem, havendo uma assimetria de informagéo.

Por fim, importa observar que um jogo € dito de informacdo completa quando as
recompensas (objetivos) dos jogadores sdo de conhecimento comum. Conhecendo as
possibilidades de recompensas do adversario, o0 jogador poderd mais facilmente elaborar sua
estratégia.

N&o conhecendo a recompensa do adversario, 0 jogador estara suscetivel a ameacas, que
poderdo dissuadi-lo de atingir determinado objetivo. Schelling (1980) afirma que uma das
formas de se deter uma ameaca, € tornar a estratégia de resposta imprevisivel, criando um risco
ao inimigo que pode ter a forca de dissuadi-lo do conflito.

Estudando a temética, Harsanyi (1967) desenvolveu modelos para tratar a assimetria da
informacéao, denominando de modelos de informacdo incompleta.

Conforme ensinamento de Akerlof (1970), a assimetria de informacdo leva a um
equilibrio indesejavel, vez que um dos jogadores tira proveito do privilégio que possui em
detrimento do outro. Essa desinformacdo possui um custo, que geralmente € minimizado por
sinaliza¢des buscadas pelo jogador desinformado.

Nestas situacdes, deve-se estar atento ao fendmeno da selecdo adversa, que reduz a
eficiéncia econdmica do equilibrio do mercado. O supracitado economista demonstrou que
carros “bons” podem deixar de ser negociados no mercado, caso a disposicdo de pagar dos
consumidores por carros (bons e ruins) seja menor do que 0 prego reserva para o carro tipo
“bom”. O fendmeno resulta em diminuicdo de transacOes e no desequilibrio do mercado, vez
que produtos “ruins” serdo comercializados ao invés dos bons.

Caso um banco eleve 0s juros cobrados em seus empréstimos por nao possuir
informacGes acerca de quem sdo os clientes maus pagadores, o resultado pode ser a selecéo
justamente destes clientes, ja que os bons pagadores podem se afastar da instituicao financeira.

De igual modo, ndo avaliando as noticias criminais para que tenham destinagdes diferentes
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(operacdes, inquéritos, banco de dados), a Policia poderd estar contribuindo com a
criminalidade. E que aumentando a quantidade de inquéritos, diminui-se a possibilidade de
executar operacdes policiais, perdendo-se a oportunidade de prisdo de membros de organizacao
criminosas, que sdo responsaveis por grande quantidade de delitos. A selecdo adversa seria 0
aumento de investigacGes de crimes de menor complexidade, mas também de menor lesividade,
com prejuizo a resolugdo de fatos que causam maior dano a sociedade.

A anélise das interacdes estratégicas em uma investigacao policial pode ser realizada de
angulos diversos. O inquérito policial investiga fatos delituosos e ndo pessoas. O Delegado de
Policia, responsavel pela presidéncia da investigacao, na buscar da verdade fatica, interage com
os policiais que compde a sua equipe, com membros e servidores de outros 6rgdos, com o
ofendido, com testemunhas, com suspeitos da préatica do crime, entre outros.

No presente trabalho, pretende-se analisar a relacdo do presidente do inquérito policial
com a pessoa que praticou o crime. Descarta-se assim, 0s casos em que o fato noticiado é atipico
(ndo é crime) ou quando ndo e comprovado (ndo ha prova da materialidade delitiva).

Também é importante observar que, por se tratar de uma analise realizada através da
Teoria dos Jogos, que exige a racionalidade dos jogadores como uma de suas premissas, o foco
de trabalho sdo os crimes com fins econdmicos. E certo que existem crimes passionais, nos
quais 0s autores agem por conta de impulsos que desafiam a logica.

Segundo Thomas (1984), tem havido um grande desenvolvimento no uso da teoria dos
jogos para registrar como as pessoas reagem, de verdade, em situacdes de conflitos. Psicdlogos
e Teobricos de jogos criam jogos especificos para testar quais decisdes as pessoas teriam em
situacOes especiais, comparando-as com previsdes embasadas na teoria dos jogos. Segundo o
autor, 0s jogos podem ser usados ndo como uma forma de resolver todos os conflitos, mas como
um conjunto de técnicas para analise de problemas.

A ideia central do presente trabalho é a criacdo de um jogo para analisar a relacdo entre
os praticantes de fatos tipificados com crime e a Autoridade Policial responsavel pela
investigacdo, verificando as recompensas existentes e a existéncia de estratégias dominantes e
dominadas.

Pelos conceitos acima expostos, 0 jogo em analise pode ser dito cooperativo quando o
cidaddo decide por ndo cometer infracdo penal. Neste caso, o cidaddo ndo possui ganho ilicito,
mas também ndo possui perda de renda licita, sendo que a Policia ndo tem custo em realizar
qualquer investigacao.

Apos a prética de crime, o autor e o policial responsavel pela investigagdo passam a

jogar de forma ndo cooperativa, em um jogo sequencial que nao €é de “soma zero”. Veja-se que
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0 autor do delito pode sair impune e ter como recompensa o produto do crime, restando a Policia
o0s custos de uma investigacdo mal sucedida. Por outro lado, sendo descoberto pela Policia e
indiciado, o autor terd os produtos do crime apreendidos, podendo ainda ser preso
provisoriamente, ou ap6s condenacdo penal, decorrendo em mais perda material (salarios, custo
com advogados) e imaterial (imagem).

Para verificar a recompensa da Policia Judiciaria no jogo, deve-se ter em conta o cenario
global, ja que ela possui recursos finitos e participard de grande quantidade de jogos contra
outros jogadores. A Policia pratica jogos iterados com a “parte da sociedade que comete
crimes”, visando manter as taxas de criminalidade baixas. Busca, ainda, diminuir a propor¢éo

de crimes de alto potencial lesivo em relacdo a totalidade de crimes praticados.

3.2 ARACIONALIDADE NA PRATICA DELITIVA

Conforme ensinamento de Beccaria (1764/2002), € mais importante punir 0s autores

dos crimes ja conhecidos do que apurar a autoria dos crimes cometido nas sombras:

Importa que nenhum delito conhecido fique impune; mas, nem sempre é Qtil descobrir
0 autor de um delito encoberto nas trevas da incerteza. Um crime ja cometido, para o
qual ja ndo ha remédio, sé pode ser punido pela sociedade politica para impedir que
0s outros homens cometam outros semelhantes pela esperanca da impunidade
(BECCARIA, 2002, p.22).

Diz o autor milanés:

N&o é o rigor do suplicio que previne 0s crimes com mais seguranca, mas a certeza
do castigo, o zelo vigilante do magistrado e essa severidade inflexivel que s6 é uma
virtude no juiz quando as leis sdo brandas. A perspectiva de um castigo moderado,
mas inevitavel causara sempre uma forte impressdo mais forte do que o vago temor
de um suplicio terrivel, em relacdo ao qual se apresenta alguma esperanca de
impunidade (BECCARIA, 2002, p.41).

As palavras do iluminista que projetaram o direito moderno, tratando da igualdade
perante a lei, abolicdo da pena de morte e da implementacdo de penas consistentes e
proporcionais, resultaram na humanizacao das leis penais. Beccaria (1764/2002), pertencente a
escola classica da criminologia, ja enxergava o crime como um fenémeno social baseado na
racionalidade, sendo que o cidaddo sempre faria um calculo racional. Desta forma, ja defendia
que o crime deveria ser combatido pela prevencao, através de leis e penas que influenciassem

no processo decisorio, visando a dissuadir possiveis autores de delitos.



32

Seguindo entdo a l6gica de Beccaria (1764/2002), um cidaddo propenso a pratica de um
crime faria uma analise economicamente racional, avaliando os outcomes e calculando 0s
caminhos para obté-los. Apoés, escolheria a acdo que o levasse a recompensa preferida, levando
em consideracdo as acdes das pessoas envolvidas na situacao.

A andlise econbmica do direito € um campo que se serve de métodos da ciéncia
econdmica para andlise do ordenamento juridico, com énfase nos comportamentos e nas
relacdes dos individuos que lhe estdo sujeitos. Becker (1968), seguindo o posicionamento de
Beccaria, diz que o criminoso, quando decide infringir a lei, age de maneira racional, pesando
0s ganhos e perdas do ato, bem como considerando a probabilidade de ser pego e sua punicdo,
caso seja.

A teoria econbmica do crime impde entdo a Policia e ao Poder Judiciario o dever de
investigar e aplicar aos criminosos as sangdes estabelecidas nas leis penais, visando a contencéo
da pratica delitiva. Mas a necessidade de puni¢do ndo traz consigo a obrigatoriedade de
investigacdo de todas os fatos noticiados a Policia com o mesmo fervor, pois ndo adianta um
grande nimero de investigacOes se estas ndo sdo eficazes. A grande quantidade de crimes
reportados no Brasil, gerando investigaces na Policia e acdes penais no Poder Judiciario,
contribui para a ineficiéncia do sistema criminal.

Em razdo do problema, inclusive, o sistema criminal vem se inovando ao longo dos
anos, como com a publicacdo da lei 9.099/95, que instituiu os Juizados Especiais Criminais e
definiu como infracdo penal de menor potencial ofensivo aquela que cominem pena inferior a
um ano de prisdo; bem como com a publicacdo da lei 10.259/01, que instituiu o0s juizados
federais criminais e ampliou o conceito anterior para infracdes que a lei comine pena nao
superior a dois anos. Para apurar este tipo de infracdo, o Delegado de Policia ndo instaura
inquérito policial, apenas lavra um Termo Circunstanciado da Ocorréncia, que resulta em um
tratamento privilegiado para quem comete este tipo de delito.

Apesar de algumas iniciativas como a instalacdo de Juizados, os Poderes Executivo e
Judiciario ndo possuem estrutura humana e financeira para apurar todas infracdes penais e
processar todos os indiciados da pratica de crime, o que resulta em grande quantidade de presos
provisérios e impunidade, inclusive pela ocorréncia da prescri¢do criminal (término do prazo
estatal para punir o autor do delito).

Gongalves (2016), ao tratar do excesso de litigancia no poder Judiciario brasileiro,
conclui que a distribuicdo dos custos, analisados estrategicamente pelas pessoas que procuram
0 Judiciério com acdes civis, tem influenciado a utilizagdo excessiva dos seus servigos, criando

uma “pandemia” de litigancias frivolas e inconsequentes.
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Ainda acerca do assunto, Tenenblat (2011) afirma que percentual significativo da
abusividade da utilizacdo da via judicial no Brasil € decorrente da racionalidade dos agentes
econdmicos, ja que o0s custos processuais repassados aos litigantes sdo, na grande maioria das
vezes, irrisorios.

Se no processo civil, os baixos custos aumentam a quantidade de ac¢Ges judiciais, na
seara penal, os altos indices de criminalidade encontrados atualmente nas cidades brasileiras
fazem com que as noticias criminais aportadas anualmente atinjam numeros milionarios,
criando o tipico ambiente tratado por Garret na Tragédia dos Comuns, ja que os resultados
esperados estardo muito distantes do 6timo coletivo.

Ao questionar em sua obra o que se deve maximizar, Garret (1968) apresenta um tema
de discussdo importante. Se o espaco é finito, poder-se-ia fazer o melhor bem para o maior
namero de pessoas? A resposta, por certo, € negativa, conforme explica o autor, baseando-se
em von Neumann e Morgenstern (1944/1953), por ndo ser possivel maximizar duas ou mais
variaveis a0 mesmo tempo. Trazendo o conceito para o dilema da Policia brasileira: ou se
maximiza a quantidade de investigacfes ou se maximiza a qualidade daquelas realizadas.

Do exposto, verifica-se que é necessario que os poderes constituidos, além de melhorar
sua produtividade, criem estratégias para frear a criminalidade e minimizar a entrada de noticias
criminais nos orgéos policiais, visando ao aprimoramento das investigacdes e acdes penais em
curso. A utilizacdo de recursos de forma diferenciada em investigacdes criminais, visando ao
acréscimo da eficécia e da eficiéncia dos 6rgaos policiais, € a proposta do presente estudo.

Mas haveria um direito fundamental a intervencéo policial e a investigacdo criminal dos
fatos noticiados a Policia? Muitos juristas respondem afirmativamente. Alguns autores
defendem, ainda, a atuacdo particular em casos de auséncia ou ineficiéncia da investigacao
criminal oficial, como afirmado por Franca (2015). Sem entrar no mérito, € necessario
esclarecer que a proposta desse estudo é aprimorar as investigacfes através de métodos
diferenciados e ndo a auséncia de tratamento das noticias criminais. Investigacoes particulares
poderiam, inclusive, aumentar a eficacia dos inquéritos policiais.

O que se pretende analisar neste estudo € se maximizando a qualidade das investigacdes,
especialmente a de crimes graves, atraves do aprimoramento dos métodos utilizados, haveria
uma tendéncia a diminuicao deste tipo de criminalidade; o que livraria recursos para, em um
segundo momento, maximizar a qualidade das investigacGes de crimes de média gravidade e,
posteriormente, de crimes mais leves, criando-se uma trajetoria positiva em direcéo a eficiéncia

policial e a seguranga publica.
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Alguns estudos anteriores dao suporte a presente pesquisa, fazendo crer que as hipéteses
formuladas devem ser confirmadas com o experimento aqui proposto.

Iglesias et al (2012), analisando o fendmeno da criminalidade, verificou, através de
simulacdo, que o custo de reversdo de um sistema criminal deteriorado é muito superior a
simples manutencéo de niveis baixos de delinquéncia. No estudo, foi realizada uma simulagéo
em uma sociedade artificial, em que os agentes ganham salérios constantes que poderiam
aumentar (ou diminuir) com a prética de crimes. A probabilidade de apreensdo é proporcional
a gravidade do crime e a punicdo ocorre através da prisdo e de multas. A simulacédo foi realizada
para avaliar o custo do sistema criminal para manutencdo da criminalidade em limites
toleraveis, comparando-o com mal produzido pelo crime. A proposta do artigo foi analisar se 0
investimento realizado no sistema criminal seria justificavel.

Em outro artigo, Gordon et al (2009), realizando simulacGes variadas, verificou que a
alteracdo na probabilidade de punicdo dos crimes praticados em uma mesma sociedade pode,
decorridos 20 anos, transforma-la em um ambiente com muita criminalidade e com individuos
com baixo grau de honestidade ou no oposto. Verificou-se que a evolucdo da criminalidade em
uma sociedade é bem sensivel a probabilidade de punicdo dos delitos praticados, sem haver, no
entanto, correspondéncia com a lesividade do delito. Para o autor, 0 que realmente importa é a
punicao dos delitos descobertos. No entanto, € importante frisar que delitos menores raramente
sdo efetivamente punidos, ao menos no Brasil, em razdo de institutos criminais existentes no
ordenamento juridico como a transacéo penal e a prescricéo.

Ehrich (1996), analisando o “mercado do crime”, trata sobre a existéncia de incentivos
positivos e negativos com efeitos de dissuasdo nas atividades criminosas. Os incentivos
negativos sdo a probabilidade e severidade da punicdo atribuida a pratica criminosa, enquanto
0s incentivos positivos sdo agueles que induzem o cidaddo a procurar alguma ocupacgdo
profissional licita, como oferta de emprego, programas de reabilitacdo e melhores taxas de
distribuicdo de renda. No artigo, Ehrich informa que, para os economistas, as autoridades
criminais procuram maximizar o bem-estar social, minimizando as perdas com o crime,
incluindo os custos do policiamento e do controle criminal. Para o autor, a evidéncia empirica
é consistente com a hip6tese de que a punicao, bem como outros incentivos, possui claro efeito
dissuasivo em criminosos.

Para Ehrich, a decisdo de participar em uma atividade ilicita € motivada pelos seus
ganhos e perdas, incluindo a recompensa pelo crime, os custos diretos envolvidos no crime, a
taxa de emprego de atividades licitas, a probabilidade de priséo e condenacédo, o tempo da pena

a cumprir em caso de condenacéo e finalmente algum gosto pela prética do ilicito.
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Como visto, a sociedade controla seus membros, afastando-os do ilicito, pela ameaca de
punicdo, seja através do aprisionamento, seja pela desaprovacao social. Mas sera que todos 0s
individuos respondem da mesma forma a este tipo de dissuasdo ou alguns individuos, ja
propensos a pratica do ilicito, poderiam ser menos afetados por ela, pela sua prépria natureza?
De fato, Wright et al (2004), em estudo realizado, verificou que mesmo individuos susceptiveis
a pratica do crime podem ser dissuadidos pelo risco da puni¢cdo. Na verdade, segundo o artigo,
a acao do risco sobre esses individuos tem impacto ainda maior do que sobre nos demais.

Wright et al. revelam, ainda, que seu estudo estd de acordo com outras pesquisas
qualitativas e quantitativas encontradas na literatura. Piquero e Rengert (1999); Rengert e
Wasilchick (1985); Shover (1996); Wright e Decker (1994). Segundo Wright et al. (2004),
também concluiram que criminosos habituais consideram em sua préatica os riscos envolvidos
quando cometem crimes especificos, bem como quando decidem abandonar a vida no crime.

Fernandez (2002) confirma em seu estudo que quanto maior for o nivel de
criminalidade, maior também sera a probabilidade de aumentos nos indices de crimes. Diz
ainda, que os resultados encontrados no estudo evidenciam a importancia de medidas de curto
prazo para combater a criminalidade em locais que possuem indices elevados, amortecendo,
desta forma, a sua inércia ou efeito multiplicador.

Conforme observado nos estudos supracitados, a Policia Judiciaria deve se esforcar ao
maximo para aumentar sua eficacia, resolvendo a maior quantidade de crimes possivel para que
a sociedade se mantenha com baixo indice de criminalidade. Acrescento que a Policia deve se
empenhar, ainda, para baixar a proporcao de crimes de alta lesividade, visando ndo somente
diminuir os danos a sociedade causados pelos mencionados delitos, mas também diminuir a
sensacdo de inseguranca e os custos envolvidos com o aprisionamento.

Por fim, conclui-se o encadeamento l6gico com cinco entendimentos prévios, que
servirdo de base para no presente estudo.

Primeiro, uma das func6es da Policia Judiciaria € manter baixa a taxa de criminalidade
de uma sociedade, em especial aquela relacionada a crimes de alta lesividade.

Segundo as penas aplicadas aos infratores devem ser proporcionais a gravidade do delito
praticado. A gravidade dos crimes pode ser mensurada nas Leis Penais, que estabelecem a
sancdo penal para os delitos praticados.

Terceiro, a Policia Judiciaria, em diversos paises, ndo possui recursos para atuar de
forma eficaz em todos os crimes reportados, especialmente em razdo do estagio de

criminalidade em que se encontram.
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Quarto, acredita-se que, aumentando a eficicia da Policia Judiciaria, havera diminuicéo
da demanda. No entanto para que a taxa de criminalidade realmente seja influenciada, deve
haver puni¢do do indiciado por pratica de crime pelo Poder Judiciario. N&o é suficiente que o
autor do crime seja descoberto, mas que também seja punido. Desta forma, caso se entenda
pela necessidade de classificar investigacOes, devem ser priorizadas as apuragcfes de crimes
graves (penas elevadas), vez que sdo essas que ensejem punigdes concretas pelo Poder
Judiciario.

Quinto, registra-se que, até a prescricdo do delito, havera sempre a possibilidade de
revisdo de uma investigacdo criminal, que pode ser formalizada através do desarquivamento do
inquérito policial, se de outras provas tiver noticia a Autoridade Policial, conforme reza o art.18
do Cddigo de Processo Penal. Assim, a descoberta de novas informag6es podera dar relevancia
a alguma investigacdo nao inicialmente priorizada.

Isto posto, faz-se necessario verificar como a Teoria dos Jogos pode auxiliar na
compreensdo do fendmeno criminal, indicando se ha uma melhor estratégia a ser seguida pela
Policia Judiciaria. Para isso, importante tratar sobre a Teoria da Utilidade Esperada e a

Economia Comportamental.

3.3 AUTILIDADE ESPERADA E O COMBATE AO CRIME

Segundo Binmore (2007), para lidar com cooperacéo e conflito juntos, em uma relacéo,
é preciso uma melhor maneira de descrever a motivacdo dos jogadores. Ndo da para apenas
dizer que os mesmos, simplesmente, querem ganhar e ndo gostam de perder. Em busca desta
motivacao, surgiu, na Economia, a ideia de Utilidade, que permite que cada jogador atribua um
valor numérico, que corresponde a sua preferéncia, a cada uma das alternativas de resultado do
jogo.

Em negdcios, geralmente, o interesse das pessoas é no dinheiro que sera ganho, mas na
vida ocorrem situacfes muito mais complexas para serem analisadas. Foi necessario, entéo,
encontrar uma maneira de expressar como as pessoas poderiam revelar suas preferéncias, para
que fossem classificadas, auxiliando-as na escolha de alternativas e afastando o comportamento
inconsistente.

O comportamento humano consistente é tido como racional e pode ser visto como uma
forma de maximizar o valor de algum interesse pessoal. O nimero que representa um interesse
abstrato de determinada pessoa ou grupo, que o auxilia na escolha de alternativas mais

racionais, segundo o seu proprio critério, é chamado de utilidade.
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Segundo Thaler (2015), o tratamento integral da teoria formal de como fazer decisdes
em situacOes de risco, chamada teoria da utilidade esperada, foi publicada em 1944 pelo
matematico John Von Neumann e pelo economista Oskar Morgenstern. Para o citado autor, a
utilidade esperada pode ser vista como a maneira certa de tomar decisdes racionais.

Binmore (2007) também credita a John VVon Neumann a cria¢do da teoria que mede
quanto alguém quer alguma coisa pelo tamanho do risco que ela estd disposta a conseguir.
Através da Teoria de Von Neumann € possivel prever qual escolha uma pessoa estara propensa
a fazer em determinada situacao de risco, simplesmente encontrando a opc¢ao que lhe daria a
maior utilidade.

E facil usar a Teoria de Von Neumann para achar quanto de utilidade devera ser
concedida a alguma alternativa de escolha que alguém queira avaliar. Por exemplo, digamos
gue um garoto chamado Jodo goste de ir ao cinema, mas ame ir ao estadio para ver o seu time
favorito jogar. Suponha-se, ainda, que assistir o seu time jogar € a programacao que mais gosta
de fazer na vida, enquanto ir para a praia é a pior. Pode-se entdo ser criada uma escala, tendo
uma dessas opcdes o valor maximo que se pode obter de utilidade, digamos que 100, e a outra,
0 minimo, ou seja, zero.

Criada a escala, pode-se definir a utilidade que Jodo confere a opcéo ir ao cinema. Caso
Jodo aceite trocar o seu passeio ao cinema por uma chance de 70% de ir ao jogo de seu time,
mas ndo aceite por uma chance de 69,99%, 70 ¢ a utilidade encontrada de um maximo de cem,
segundo a Teoria de Von Neumann. Cada percentual de probabilidade, indica um ponto na
utilidade na escala construida.

Elaborada a escala, € possivel prever o comportamento das pessoas, vez que as mesmas
sempre tenderdo a maximiza-las em suas escolhas. A ideia de Von Neumann foi indicar um
namero de utilidade para cada uma das consequéncias possiveis, refletindo a preferéncia do
jogador. Sendo assim, qualquer resultado pode ser apresentado pelo seu valor de utilidade.

Registra-se que a utilidade reflete todos os aspectos do resultado, inclusive a alegria ou
tristeza sobre 0 que acontece com o oponente. Entdo, se alguém atribui uma utilidade de 10 para
uma opcdo, esta indicard sua preferéncia e felicidade, ndo importando se eventual oponente
teria utilidade de 2, 100 ou -100. Sendo assim, o incremento na utilidade de um segundo
jogador, ndo tem o poder se alterar a preferéncia ou sensacdo de felicidade do primeiro.

Pela teoria da preferéncia revelada, para encontrar a resposta em um jogo, deve-se
observar as escolhas previamente realizadas pelos jogadores em problema de deciséo de 1
(uma) pessoa. Deve-se verificar a origem das recompensas que representam as preferéncias dos

jogadores.
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Segundo Binmore (2007), pessoas que avaliam somas de dinheiro usando este método
e assinalam o mesmo nimero de utilidades para cada ddlar extra sdo chamadas de pessoas com
risco neutro. Quando passam a assinalar menos utilidades para cada dolar extra em jogo,
percebe-se que esta havendo uma aversdo ao risco. Por exemplo, se um jogador prefere receber
5 mil reais na hora do que participar de um jogo de cara ou coroa, em que se der cara ele recebe
10 mil e se der coroa, ele ndo recebe nada, 0 mesmo tem aversao ao risco. Isto porque o resultado
medio do jogo vale 5 mil reais

O formato do grafico da funcdo utilidade reflete a preferéncia de risco do jogador. No

caso acima, a funcdo utilidade pode ser representada como no Grafico 1.

Grafico 1 - Funcéo utilidade de pessoas com aversao ao risco
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Fonte: Pogarsky et al., 2018.

Observa-se, ainda, que quanto mais valores um jogador possui, menos ele esta disposto
a se arriscar para obter a mesma quantia. Assim, uma pessoa que possui R$1.000,00 (um mil
reais) em carteira e ganha outros mil reais no jogo, confere muito mais utilidade a este valor do
que um outro jogador que j& possuia R$100.000,00 (100 mil reais) em carteira. Para Thaler
(2015), o fenbmeno da felicidade (utilidade) das pessoas aumentarem a medida em que se
tornam mais ricas, mas a uma taxa decrescente é chamada de sensibilidade decrescente, sendo
estudada pela Teoria do Prospecto que sera apresentada no proximo capitulo.

No presente estudo, deveremos entdo, para desenvolver o modelo a ser aplicado, definir
a utilidade esperada por um criminoso quando pratica o delito, bem como a utilidade esperada
por um policial ao iniciar uma investigacdo criminal. Antes, porém, é importante tratar sobre a
possivel influéncia de fatores ndo racionais nas decisGes humanas, assunto desenvolvido na

economia comportamental.
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3.4 A INFLUENCIA DA NATUREZA HUMANA NOS JOGOS

Segundo Thaler (2015), é necessario comecar a prestar atencdo em fatores supostamente
irrelevantes, denominados pelo autor como SIFs, na elaboracéo de anélises econdmicas. Ainda
segundo o autor, 0 sonho de uma versdo enriquecida da Teoria Econdmica esta sendo realizada,
atualmente, por jovens e criativos economistas, que estdo assumindo riscos e quebrando a forma
tradicional de fazer economia. Este novo campo da economia é chamado de economia
comportamental. Ndo é uma nova disciplina, mas a propria economia sendo realizada com
influéncia da psicologia e de outras ciéncias sociais, na tentativa de aprimorar a acuracia das
suas previsoes.

Para Thaler (2015), as teorias econémicas tradicionais, que tomam como verdade que
todas as pessoas sdo especialistas em ciéncias econdmicas, nao precisam ser descartadas. Essas
teorias continuam Gteis como pontos de partidas para modelos mais realisticos. Ainda para o
autor, os modelos econémicos fornecem resultados aproximados dos encontrados no mundo
real, em circunstancias especiais nas quais 0s problemas a serem resolvidos sdo faceis ou
quando os atores econémicos possuem 0 conhecimento especializado necessario para sua
solucéo.

Por outro lado, os economistas acabam tendo problemas quando tentam realizar
previsdes muito especificas, que dependeriam que todas as pessoas envolvidas se
comportassem como se tivessem conhecimento avangado no assunto.

A previsdo econémica, para os estudiosos da Economia Comportamental, s6 € segura
quando é imprecisa, apontando uma direcdo a seguir. Isto porque as pessoas possuem uma
racionalidade limitada, ndo possuindo conhecimento suficiente para resolver problemas muito
complexos.

Assim, apesar da utilidade esperada, desenvolvida por John Von Neumann e Oskar
Morgestern, poder indicar qual seria a maneira certa de se tomar decisfes, a mesma ndo seria
capaz de realmente prever o resultado do comportamento humano em todas as situacdes.
Surgiu, entdo, a Teoria do Prospecto, com Kahnemann e Tversky (1979), para oferecer uma
alternativa a Teoria da Utilidade Esperada, ndo com a intencdo de demonstrar qual seria a
escolha racional, mas para oferecer uma boa previsdo da escolha que as pessoas realizam em
situacOes reais. Uma teoria sobre o comportamento humano.

Desde entdo, a Teoria do Prospecto foi ganhando aceitacdo por se demonstrar util em
explicar o comportamento humano em uma série de situacdes, inclusive de alto risco, que

podem ser observadas na pratica, como no investimento em mercados ou em jogos de auditério.
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Kaheneman e Tversky (1979), ao criticar a teoria da utilidade esperada, desenvolveram
a Teoria do Prospecto, acreditando que o modelo alternativo serve melhor para demonstrar
situacdes de escolha quando ha risco envolvido. Para os autores, as pessoas tendem subestimar
0 peso de resultados que possuem apenas probabilidade de acontecer, em compara¢do com
outros que séo certos. Essa tendéncia, chamada de efeito da certeza, acaba por contribuir para
aversao ao risco em situacdes que envolvem ganhos certos e a busca do risco em situacdes que
envolvam a certeza da perda. J& o efeito de isolamento que ocorre porque as pessoas tendem a
descartar componentes que estdo presentes em todas as alternativas apresentadas, pode levar a
inconsisténcia de preferéncia.

O posicionamento de Kahenemann e Tversky (1979) é seguido por Gonzalez e WU
(1999). Para estes, estudos empiricos ja demonstraram que os tomadores de decisdo ndo tratam
as probabilidades linearmente. Ao invés disso, tendem a superestimar pequenas e subestimar
grandes probabilidades.

Pela Teoria do Prospecto, o valor é dado aos ganhos e perdas, ao invés de ser conferido
ao resultado final obtido. Isto porque as pessoas costumam valorizar as alternativas de decisdo,
conforme as mudancgas que ocorrerdo naquele momento de sua vida. Ja as probabilidades da
Teoria da Utilidade Esperada séo substituidas pelos pesos de decisdo, que para 0s autores
funciona melhor para prever o comportamento humano. Pela teoria, 0s pesos de decisdo séo
geralmente menores do que as correspondentes probabilidades, com exce¢do para o campo das
baixas probabilidades. O grande peso dado a probabilidades baixas acaba por contribuir tanto
para 0 mercado do seguro como para o do jogo. Ja a funcéo valor é normalmente concava para
ganhos e convexa para perdas, sendo geralmente mais ingreme para perda do que para os ganhos

Pela Teoria do Prospecto, os individuos tomam suas decisdes em duas fases distintas.
Na primeira, o problema é visto com principios heuristicos, sendo estabelecidas regras que
servem para simplificar a decisdo. Em um segundo momento, estabelecidos os prospectos, o
tomador da deciséo atribui valores para cada um deles, escolhendo o que tiver maior.

Para Kahneman e Tverski (1975) as pessoas, ao tomar decisfes pela heuristica da
disponibilidade, puxando informac6es que estdo presentes em sua memdaria, acabam ignorando
fatos estatisticos relevantes, para se apoiar exclusivamente na semelhanga com os que conhece.
A semelhanca é utilizada como uma heuristica simplificadora para fazer um julgamento dificil.
No entanto, a confianca na heuristica acaba por provocar vieses previsiveis (erros sistematicos)

em suas previsoes.
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Para Pogarsky, Roche, e Pickett (2018), ao contrario da microecondmica, a economia
comportamental ndo é simplesmente normativa, visando a desenvolver modelos econdmicos
descritivos que retratem com mais precisdo o comportamento humano.

A Teoria do Prospecto substitui a funcdo utilidade pela funcdo valor, conforme se
observa no Grafico 2 abaixo:

Graéfico 2 - Funco valor da Teoria do Prospecto

Valor

Perdas Ganhos

Fonte: Kahneman e Tversky (1979).

O grafico expde a nocdo de aversdo a perda da economia comportamental, que expressa
que as perdas parecem maiores que os ganhos (THALER, 2015). Percebe-se que as pessoas,
para a Teoria do Prospecto, apesar de serem avessas ao risco para ganhos, sao buscadoras de
risco para perdas.

Por outro lado, ao invés de tratar as probabilidades na forma como sdo dadas, a
Teoria Prospectiva as convertem em uma funcdo ponderacdo das probabilidades ndo linear,

com se observa no Gréfico 3.

Gréfico 3- Fung¢éo ponderacdo

w(p)
N

Fonte: Kahneman e Tversky (1979).
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A funcdo ponderacdo das probabilidades incorpora uma série de regulagdes empiricas
que ndo sdo abordadas em modelos da utilidade esperada, como o fato de as pessoas
superestimarem as baixas probabilidades e subestimarem as altas. Ainda, corresponde ao
comportamento das pessoas, observado por Kahneman e Tversky (1979), de serem mais
influenciadas em suas decisGes por incrementos de probabilidade nas extremidades do gréfico
do que em seu meio.

Por exemplo, estudantes com 95 % de probabilidade de tirar 10 em alguma prova, véao
se esforcar mais para alcancar este resultado do que aqueles que somente possuem 50 % de
chance de obter este resultado. 5% de incremento de probabilidade para 0s primeiros possuem
peso maior do que para 0s Ultimos.

Apos a Teoria dos Prospectos, outros trabalhos na area da economia comportamental
foram desenvolvidos (DHAMI, 2016; KAHNEMAN, 2011; THALER, 2015). Em Thinking,
Fast and Slow (2011), Kahneman discorre sobre a Teoria do Sistema Dual, estudada no campo
da economia comportamental. Enquanto o Sistema 2 tipifica o tipo de raciocinio sob modelo
de escolha racional, sendo lento e consciente; o Sistema 1 é intuitivo e automatico, fornecendo
respostas rapidas para problemas do cotidiano.

Os vieses cognitivos sdo atribuidos ao Sistema 1, considerados heuristicos ou
associativos. Muitas vezes as pessoas ignoram os fatos estatisticos relevantes e se apoiam
exclusivamente em experiéncias pessoais, agindo por semelhanca com uma heuristica
simplificadora e se submetendo a erros sistematicos. Segundo Kahneman (2011), o Sistema 1
opera rapidamente, com pouco ou nenhum esfor¢co e nenhuma percepcao de controle voluntario.

Ja o Sistema 2 aloca atencéo as atividades mentais laboriosas que o requisitam, a exemplo
da realizacdo de célculos matematicos complexos. Também é responsavel pela construcdo de
pensamentos em série ordenadas de etapas. Geralmente este sistema € ativado quando a deciséo
tem importancia, exigindo atencdo do decisor, sendo interrompido quando esta € desviada.
Respostas l6gicas sdo enquadradas como pertencentes ao Sistema 2, vez que formuladas com
base em processos analiticos. Ainda, o Sistema 2 tem o poder de assumir o controle de algumas
situacbes, dominando os impulsos do Sistema 1 ou até mesmo alterando o seu modo de
funcionamento.

Aplicando a teoria ao fendmeno criminal, onde estdo presentes as probabilidades de
prisdo e condenacgdo pela préatica delitiva, pode-se dizer que se as pessoas propensas ao crime
decidirem pela sua pratica com base em principios heuristicos, com atalhos mentais, estariam a

utilizar o Sistema 1. Caso abandonem as respostas heuristicas e passem a racionalizar a situacao,
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ponderando as opgdes existentes para escolher a melhor deciséo, estariam a fazer uso do
Sistema 2.

Segundo Pogarsky, Roche e Pickett (2018b), pesquisas criminoldgicas geralmente tém
modelado decisdes sobre a pratica criminal através do Sistema 2, mas o pensamento de processo
dual é bastante consistente com a decisdo de praticar um delito, vez que individuos
frequentemente tomam decisBes intuitivamente com auxilio da heuristica cognitiva. Isto torna
importante incluir na modelagem dos experimentos a possibilidade de influéncia de
caracteristicas do comportamento humano, que o afasta da racionalidade.

Por exemplo, Pickett, Roche e Pogarsky (2018a), em outro artigo, informa que muitas
vezes alguns pesquisadores subestimam a forca da teoria da dissuasao por esquecer a influéncia
do medo sobre as pessoas. No artigo, os autores informam que risco percebido e medo sdo
empiricamente figuras distintas, sendo que o primeiro influencia no surgimento do segundo.
Diversos outros autores ao longo do tempo (HOBBES, 1651/1998; BECCARIA, 1764/2002;
TOPALLI e WRIGHT, 2014) entendem que o medo é essencial para a dissuasao criminal. Para
Topalli e Wrigth (2014), o medo é uma emocdo inibitoria que deve fortemente impedir as
tendéncias criminogénicas.

A teoria do processo dual de decisdo demonstra ainda mais claramente a distingéo entre
medo e risco percebido. Enquanto o medo aparenta estar presente no processo rapido de deciséo
do Sistema 1, as avaliacdes de risco percebido séo realizadas em processos do Sistema 2.

Outro fenbmeno estudado na economia comportamental é a influéncia do
comportamento de terceiros na tomada de decisdo. Dan Ariely (2009), acerca do assunto,
publicou artigo em que demonstra que comportamentos antiéticos de outros individuos podem
influenciar o comportamento do observador de trés diferentes maneiras.

Primeiro, quando exposto a desonestidade, individuos podem alterar suas estimativas
de ser descoberto por praticar o crime, afetando dados que servem de base para o seu célculo
de utilidade, conforme prega a Teoria Racional do Crime. Segundo, 0 comportamento delituoso
observado pode alterar as nocdes éticas do individuo, que tendem a categorizar positivamente
suas acOes criminosas, evitando considerar que aquela acdo estaria afetando sua moral
negativamente. Por fim, a acdo delituosa pode influenciar o comportamento criminoso de outro
individuo, porque este pode simplesmente mudar o seu conceito das normas sociais
relacionadas a desonestidade.

Experimentos realizados por Ariely (2009) comprovaram que as pessoas reagem ao
comportamento antiético de terceiros, especialmente pelas segunda e terceira razdes acima

expostas. Assim, pode-se perceber porque lglesias et al. (2012), estudando o fen6meno



44

criminal, observou através de simulagdes, que o custo de reversdo de um sistema criminal
deteriorado é muito superior a simples manutencédo de niveis baixos de delinquéncia. A simples
observacdo dos atos delituosos praticados na sociedade tem o conddo de influenciar os
individuos a também pratica-los.

O trabalho de Ariely (2009) ajuda a demonstrar porque 0 aumento da taxa criminal tende
a ser exponencial. O comportamento criminoso acaba influenciando todos ao redor. De igual
forma, 0 comportamento honesto possui 0 poder de exercer a mesma influéncia. Sendo assim,
é fundamental que a Policia atue ndo somente visando a desvendar os crimes cometidos, mas
acima de tudo, com foco na diminuigdo das taxas criminais para o bem da Seguranca Publica.

Pelo exposto, tanto pela Teoria da Utilidade como pela Teoria do Prospecto, deve-se
supor que as pessoas que cometem crimes ndo se envolveriam na pratica do ilicito se tivessem
a certeza que seriam presos. Como visto, as pessoas Sao avessas a perda.

Perder o que se tem e lutou para construir, doi. E, no caso da préatica do ilicito, a perda
significa além da restricdo da liberdade, o afastamento da familia, dos amigos e da convivéncia
social. Representa, ainda, a perda do historico de vida resultante de anos de trabalho e estudo,
muitas vezes impossibilitando o retorno a qualquer mercado licito.

Em razdo do alto impacto negativo em suas vidas, acredita-se que, de igual forma,
pessoas ndo cometeriam delitos se acreditassem que a probabilidade de serem condenadas e
presas, com sequestro de todos os bens amealhados, fosse muito alta. No entanto, neste dltimo
contexto, a Teoria do Prospecto serve para nos lembrar que as pessoas acabam tendendo a
subdimensionar probabilidades elevadas, subjugando-as. Talvez este fato explique porque
algumas pessoas continuam a praticar crimes, mesmo vendo seus parceiros no crime sendo
presos.

Por outro lado, ndo é facil para as pessoas que cometem crimes analisar a probabilidade
de serem presos. O célculo é complexo e 0s criminosos raramente sdo especialistas em
economia. Desta forma, na vida real, 0s criminosos sdo expostos a um jogo, no qual desconhece,
ou conhece pouco, a recompensa de suas escolhas e muito menos a das instituicdes que estdo
ali para combater os delitos praticados.

Sendo assim, acredita-se que esta dificuldade de célculo enfrentada por pessoas
propensas a pratica delitiva deva estar representada nos experimentos desta natureza. No
presente estudo, a dificuldade foi gerada de duas maneiras distintas, que serdo melhor
detalhadas no préximo capitulo. Primeiro, através do convite de pessoas que nao possuissem
conhecimento avancado em Teoria dos Jogos. De fato, foram convidadas pessoas

aleatoriamente em um ambiente ndo académico para validar a pesquisa. Segundo, em um dos
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jogos propostos o valor da utilidade das alternativas foi substituido por uma loteria, que
considerou as probabilidades envolvidas.

Por fim, observa-se que se a utilizacdo de métodos diferenciados pela Policia pode ser
verificada na prética policial, tanto pela Policia Federal, como pelas Policias Civis, atraves das
tdo conhecidas operagdes policiais especiais, sendo de alguma forma um indicador da forma
como os policiais agem quando Ihes é dada a possibilidade de op¢do de metodologia. Mais
dificil, no entanto, é verificar se hd reducdo efetiva da criminalidade pela utilizacdo destas
técnicas policiais.

A ideia, entdo, quando se concebeu esta pesquisa, foi, além de estabelecer através da
Teoria dos Jogos qual seria o comportamento racional dos individuos em uma relacéo
estratégica de cometimento de crime e posterior investigacdo; verificar, atraves da
experimentacdo, se as pessoas, de fato, atuam em conformidade com esta Teoria, mesmo
desconhecendo-a. Se as pessoas agem racionalmente, como se especialistas em economia
fossem, mesmo quando podem estar presentes a influéncia heuristica e 0s vieses.

Ciente, entdo, das multiplicidades de fatores que influenciam a mente humana no
momento da tomada de decisdo, propde-se no presente trabalho verificar se o enfrentamento
das ocorréncias criminais com a utilizacdo de métodos diversos de investigacao criminal,
aplicando-se recursos heterogéneos nas investigacdes com fundamento na gravidade do crime
combatido, é capaz de aumentar a eficAcia da Policia Judiciaria e reduzir as taxas de

criminalidade.
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4 MATERIAL E METODOS

Inicialmente, registra-se que sdo excluidas do presente estudo as ocorréncias criminais
ocasionadas por atos passionais. Como acima explanado, a racionalidade deve estar presente
em toda relagdo estratégica analisada pela Teoria dos Jogos. Observa-se, no entanto, que a
grande maioria dos crimes, especialmente aqueles cuja investigacdo € de atribuicdo da Policia
Federal, sdo praticados com fins econdmicos.

A pesquisa foi iniciada com revisdo de literatura, seguida de analise do fendmeno da
investigacao criminal através da montagem de jogos, com a finalidade de estudar a relacdo entre
pessoas com propensdo ao cometimento de crimes de natureza patrimonial e profissionais de
Policia Judiciaria. Isto posto, a modelagem € utilizada para descrever o funcionamento da
relacdo estratégica formada entre pessoas propensas ao cometimento de crime e pessoas que
participam de organizacgdes instituidas para reprimi-lo.

Apos abordagem analitica do problema, houve a realizacdo de um experimento com
vistas a comparar 0s resultados coletados na pratica com os tedricos, bem como apontar
respostas para alguns questionamentos postos, principalmente em razdo da influéncia de
caracteristicas comportamentais na sua solucdo, como o0 grau de aversao ao risco, outras
emocoes, nivel de conhecimento e possiveis vieses, que divergem entre as pessoas por diversos
motivos.

O experimento se resume a construcdo de trés tipos de jogos sequenciais e nao
cooperativos, desenvolvimento dos mesmos no software Ztree e sua posterior aplicacdo em
pessoas com formacdo escolar em diferentes areas do conhecimento, que frequentam a
Superintendéncia da Policia Federal na Bahia. Apos a coleta de dados, realizou-se a comparacéo
dos resultados encontrados com as hipoteses de pesquisa.

A pesquisa realizada prescindiu de autorizacdo do Comité de Etica da Universidade
Federal de Pernambuco, vez que objetivou o aprofundamento tedrico de situacdes que emergem
na pratica profissional da Policia Judiciaria e ndo apresentou qualquer dado que possa
identificar os sujeitos que participaram do experimento. Os registros foram agregados em banco
de dados, sem qualquer possibilidade de identificacdo individual.

Os jogos realizados propdem simular a aplicacdo da “seletividade” nos projetos de
investigacao criminal, através da utilizacdo de processos diferenciados de producéo, buscando
uma melhor gestdo dos recursos disponiveis e a redugdo de indices criminais. No intuito de
verificar o comportamento de jogadores em situagdes variadas, foram realizadas duas rodadas

de trés tipos de jogos, conforme se segue:



a)

b)

c)
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primeiro tipo de jogo: Atuacdo padréo do jogador policial (PP), que deveria realizar
todas as investigacOes através de inquérito policial ordinario (IPL), na ocorréncia de
crime. A eficacia das investigagdes é constante. O jogo é de informacéo perfeita. Ao
jogador policial, apenas cabia a escolha de investigar ou ndo investigar. Ao jogador
indicado aleatoriamente no jogo como suspeito de crime (PSC) cabia a tarefa de
escolher se deveria praticar um crime grave, médio ou leve, ou mesmo se ndo
praticaria qualquer crime;

segundo tipo de jogo: O jogador policial (PP) poderia atuar com projetos
diferenciados de investigacdo, aplicando recursos de forma livre, sem qualquer
restricdo. Desta forma, o jogador policial poderia optar por investigar por meio de
um inquérito policial ordinario (IPL), realizar uma operagéo policial especial (OPE),
ou mesmo inserir os dados obtidos em um sistema de informacéo para futura analise
(uso de BI). Também seria possivel ndo investigar, caso nenhum crime fosse
praticado. A eficacia das investigaces pode variar, dependendo da aplicacdo de
recursos do jogador policial (PP). Os jogadores possuem acesso total a informacao,
inclusive aos valores das recompensas do outro jogador (utilidade esperada). Ao
jogador indicado aleatoriamente no jogo como suspeito de crime (PSC) cabia a tarefa
de escolher se deveria praticar um crime grave, médio ou leve, ou mesmo se ndo
praticaria qualquer crime. O jogo é de informacao perfeita. Apos esta segunda etapa
torna-se possivel observar se houve mudanga no comportamento dos jogadores;
terceiro tipo de jogo: O jogador policial (PP) poderia atuar com projetos
diferenciados de investigacdo, aplicando recursos da forma que acredite ser mais
eficiente, sem restri¢do de recursos. Desta forma, o jogador policial poderia optar por
investigar por meio de um inquérito policial ordinario (IPL), realizar uma operacéo
policial especial (OPE), ou mesmo inserir os dados obtidos em um sistema de
informacdo para futura analise (uso de Bl). Ao jogador indicado aleatoriamente no
jogo como suspeito de crime (PSC) cabia a tarefa de escolher se deveria praticar um
crime grave, médio ou leve, ou mesmo se nao praticaria qualquer crime. O jogo € de
informacdo perfeita. No entanto, o jogo pode ser interpretado “erroneamente” pelos
jogadores como sendo de informacgédo incompleta. Isto porgue as suas recompensas,
ao inves de se basear na utilidade esperada, sdo determinadas através de uma loteria,
levando em conta as probabilidades dos eventos. A forma de interpretar as
probabilidades e o fator “sorte” no jogo podem afetar o comportamento dos

jogadores. De fato, 0 jogo também € de informagdo completa, mas a percepcao dos
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jogadores pode ocorrer de forma diferenciada. Neste jogo, em tese, havera maior
possibilidade das decisfes serem tomadas com base em vieses e consideragfes
heuristicas. Apds a terceira etapa, torna-se possivel observar se ocorreram alteracdes
de resultado, em razdo do desconhecimento pelos jogadores do valor exato da
recompensa que seria obtida, dado importante para a formulacdo de suas estratégias.
Neste jogo, pode-se verificar com maior propriedade os efeitos estudados pela

economia comportamental.

O ultimo dos jogos é o modelo que mais se aproxima da realidade encontrada na
sociedade. De fato, na vida real, o criminoso teria grande dificuldade de obter as informacGes
de sua recompensa, e mais ainda da recompensa da Policia Judiciaria, além de sofrer influéncias
diversas estudadas pela Economia Comportamental. Os demais modelos servem como
parametro de analise, bem como para ambientacao e aprendizado dos jogadores.

Apos a aplicacdo dos 03 (trés) jogos, foi apresentado um questionario aos participantes,
visando verificar se 0 pensamento dos mesmos condiz com as a¢Oes praticadas, ou se heuristicas
e vieses influenciaram as suas decisoes.

Segundo o professor Thaler (2015), os economistas possuem maior preocupagdo com o
que as pessoas fazem do que com o que elas dizem que fariam em determinada situacéo.
Tratando sobre o assunto, Friedman (2007) argumentou que o que realmente importa € a
precisdo do resultado, ndo importando como, de fato, chegou-se a ele. No entanto, a economia
comportamental passou a dar mais relevancia a pesquisas de opinido, que passaram a ser
realizadas em diversos estudos, como o desenvolvido por Pickett, Roche e Pogarsky (2018a).
Neste sentido, entende-se que o questionario ao fim do trabalho pode indicar se as pessoas
agiram racionalmente durante o experimento, atuando de forma consistente com seus
pensamentos, ou, por outro lado, se realizaram suas escolhas de forma heuristica.

Frisa-se que o presente trabalho pretende tdo somente demonstrar se ha uma direcdo
apontando a utilizacdo desigual dos meios de producdo pelo jogador policial e a efetiva

diminuicdo na demanda criminal; sem, no entanto, ter a pretensao de quantificar tais fenémenos.
4.1 O DESENHO DO EXPERIMENTO
Como ponto inicial paraa modelagem da relacdo entre a pessoa propensa a cometimento

do crime e a pessoa responsavel pela sua investigacdo, definiu-se que o jogo é sequencial.

Inicialmente uma pessoa pratica o crime, ou a0 menos inicia a sua execucdo. Apos, chegando
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o fato ao conhecimento da Policia, a investigacdo é instaurada. Logo, o policial quando atua, ja
possui conhecimento do crime cometido, podendo escolher 0 método de investigacdo mais

apropriado para tratar a ocorréncia.

Figura 1 - Arvore do Jogo com opgdes do suspeito de crime e do policial investigador
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Fonte: O Autor (2019).

Definido que se trata de um jogo sequencial, € necessario estabelecer quais sdo as
recompensas para cada um dos jogadores. Os payoffs dos jogadores foram estabelecidos
levando-se em conta 0s seus objetivos.

Para 0 jogador que atua como policial (PP), estabeleceu-se que 0s objetivos a serem
alcancados sdo: 1. Reduzir as ocorréncias criminais e 0s danos causados a sociedade, através
do aumento de produtividade; 2. Reduzir os custos operacionais, especialmente aqueles
relacionados a investigacGes indcuas. Desta forma, a recompensa deve estar associada a
produtividade e aos custos envolvidos: Payoff policial = Pprodutividade — Pcustos.

Ja para o jogador que atua como PSC, estabeleceu-se que os objetivos em mira sao:

1.Aumento de renda; 2. N&o aprisionamento, em razéo do dano financeiro, moral e emocional.
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A recompensa deverd estar associada ao ganho financeiro com o crime, devendo ser subtraidos

custos associados a atividade e a eventual prisdo (multas, advogados, demisséo e dano moral).

4.2 EQUACOES DAS RECOMPENSAS DOS JOGADORES:

Segue detalhamento das equagOes de recompensa dos jogadores.

4.2.1 Fungio Recompensa Criminoso:

Na presente pesquisa a utilidade esperada do criminoso foi estabelecida, com base nos
estudos de Iglesias et al (2012). No célculo da recompensa, necessario observar que o tempo
de pena de prisdo para condenado por crime grave deve ser maior do que o do condenado por
crime médio ou leve. Isto porque o cddigo penal assim prevé. A pena em abstrato para um
assalto com fuzil, explosivo e utilizacdo de reféns na fuga é maior do que a pena para um assalto
a mao armada, que, por sua vez, € maior do que a pena cominada a um furto simples.

Ainda, prevé o art. 59 do codigo penal que para mensuragdo da quantidade de pena
aplicavel no caso julgado, dentro dos limites previstos, o juiz verificara a culpabilidade, aos
antecedentes, a conduta social, a personalidade do agente, aos motivos, as circunstancias e
consequéncias do crime, bem como ao comportamento da vitima.

Segundo Becker (1968) o motivo para o cometimento do crime é o ganho esperado. No
mesmo sentido, Shikida (2001) entrevistou uma serie de criminosos, demonstrando que a
motivacdo dos infratores era ndo somente o ganho financeiro, mas também uma oportunidade
de obtencéo de dinheiro facil. Desta forma, conforme ensinamento de Iglesias et al (2012), para
definicdo da utilidade da pratica delituosa é importante estimar o valor do crime a ser praticado,
0 impacto da punicdo e a probabilidade de apreenséo.

Para Iglesias et al (2012), a decisdo de cometer o crime depende da utilidade esperada,
sendo esta definida pela diferenca entre os ganhos obtidos com o cometimento do crime,
daqueles obtidos sem a sua ocorréncia. Se um crime é obtido, ainda segundo Iglesias et al

(2012), o criminoso espera obter:

Uerime = [(1 = 10). (S+ 7.W) — 7. (1 + f;).S] — Hi
1)



51

Onde: Ucrime = utilidade do criminoso quando pratica crime
n = probabilidade de puni¢do do autor do delito;
S = valor auferido com o delito;
T = tempo de prisao cominado ao delito;
W = remuneracéo licita do suspeito de crime;
fq = percentual de multa criminal e

Hi= valor arbitrado da honestidade do suspeito de crime.

Se 0 agente ndo € punido, ele aufere para si o valor (S + ©.Wi), com a probabilidade (1-
7), OU Seja, 0 somatdrio do seu rendimento licito (que seria perdido caso fosse preso) com o
valor auferido com o crime. Se o agente é punido com a probabilidade (), ele deve restituir o
valor do ilicito (S) e ainda paga uma multa criminal (D):

b=fa-5 ¥

Por fim, deve ser descontada da utilidade do crime um valor referente a honestidade do
agente. E que quase sempre havera uma perda moral para pessoas capturadas pela préatica de
crime. Esse valor serve de limite para o cometimento de delitos. Quanto maior o grau de
honestidade de uma populacdo, menor sera a incidéncia criminal.

Se o crime ndo é cometido, entdo o0 agente recebera apenas seu salario:

Uncrime = T.W

®3)
Entdo, a U, (utilidade esperada do cidaddo propenso ao crime) vale:
Uc = Usrime — Uncrime
Uc=[1-m).S+W)—m. (1+f3).S]|—Hi — =W (4)

Ue

Pelo exposto e entendendo que as pessoas agem racionalmente, o crime sempre seria

cometido quando o valor da utilidade esperada fosse positivo.
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4.2.2 Fungio Recompensa Policial

N&o foram encontrados estudos para basear a utilidade esperada para a Policia Judiciaria
em uma investigacdo criminal. Em tese, deveria ser calculada a utilidade da Policia quando
realizasse a investigacao, subtraindo deste valor a utilidade que seria obtida, caso ndo a fizesse.

O conceito foi desenvolvido pelo autor para a aplicacdo do modelo, conforme se
observara a seguir, baseando-se nos seguintes objetivos: 1. Reduzir as ocorréncias criminais e
0s danos causados a sociedade, através do aumento de eficacia (produtividade); 2. Reduzir 0s
custos operacionais, especialmente aqueles relacionados a investigacoes indcuas.

A recompensa da Policia foi estabelecida com base em sua produtividade, no prejuizo
evitado com o encarceramento de criminosos e nos custos envolvidos nas investigagoes.

No modelo utilizado, considerou-se, que além da devolugdo dos valores apropriados
indevidamente, quando descoberto, o criminoso deveria pagar uma multa proporcional ao valor
do delito cometido a instituicdo policial que o investigou, que incorporaria ao seu or¢gamento
para utilizacdo no combate de novos crimes. Assim, 0 aumento do total de multa paga por
criminosos reflete uma maior produtividade da Policia Judiciaria.

No mais, é sabido que uma instituicdo policial que funciona a contento, trazendo os
resultados esperados pela sociedade, acaba tendo visibilidade na midia e forca politica para
exigir incremento na sua dotacao orcamentaria.

Estabeleceu-se que o prejuizo evitado pela Policia Judiciaria, para incorporacdo da
funcéo utilidade, poderia ser calculado em funcdo do valor do crime praticado pelo PSC e do
tempo em que ndo seriam realizados outros crimes pelo mesmo autor, em razdo do seu
aprisionamento. Ainda, um prazo de 6 (seis) meses foi definido como o tempo de preparagéo e
execucdo da pratica do delito. Desta forma, para calculo do valor do prejuizo evitado deve-se
dividir o tempo de aprisionamento por 6 (seis).

Isto posto, a recompensa do 6rgdo policial foi modelada como:

Recompensa policial (U,)= Multa (D) + Prejuizo Evitado (E) — Custo da investigagéo

(©)
Uy=D+E - C (5)
D=fd.5

)
E=S.1/6

(6)



53

Recompensa policial na ocorréncia de crime e investigagao:

T
Upi = (fa - S. ”)+(€' S.mt)—-C
A recompensa, caso nenhuma investigacao seja realizada, sera zero. Sendo assim:

T (7)
Up=(fd.S.7r)+(g. S.m)—-=C

4.3 DEFINICAO DE VALORES DAS VARIAVEIS

A probabilidade da identificagdo do criminoso varia como a metodologia de
investigacdo criminal utilizada. Segundo a Teoria de Becker, crimes pequenos deveriam ser
tolerados. Por outro lado, crimes sérios deveriam ser combatidos com mais vigor, sendo maior
a cobranca da sociedade por uma rapida solucao.

Sendo identificados, geralmente, os autores de crimes graves sdo condenados e presos.
Segundo o codigo penal brasileiro, pessoas que cumprem pena maiores de 8 (oito) anos de
prisdo devem iniciar o cumprimento em regime fechado. O tempo de pena a ser cumprida por
uma pessoa condenada por um crime grave serd maior do que o tempo cumprido por uma pessoa
que comete crime leve, conforme normativo penal patrio. De igual sorte, penas provisorias
geralmente sdo estabelecidas para pessoas que cometem crimes graves.

Sendo assim, observa-se que no modelo a ser utilizado, as penas impostas aos
praticantes de delitos devem ser proporcionais a gravidade do crime cometido. Esta, inclusive,
€ uma premissa de diversos estudos tratados nos capitulos anteriores.

E importante observar que alguns valores estabelecidos para determinacéo de variaveis
utilizadas nos célculos das recompensas foram arbitrados, visando a simplificacdo do modelo,
para a elaboracdo de um de jogo util e aplicavel, bem como para a extracdo de dados para
analise. Assim, nimeros utilizados no modelo como “valor do crime”, “valor do salario do
suspeito do crime” e “custo do inquérito policial” foram estimados unicamente para este fim.
No entanto, houve uma tentativa de resguardar a proporcionalidade l6gica entre os valores
utilizados.

Adverte-se, ainda, que na montagem dos jogos, para fins de calculo das recompensas de
cada alternativa, os dados inicialmente arbitrados foram divididos por 100 (cem). Isto porque,
caso fossem utilizados os valores de crimes praticados, de custos investigativos e de salario
inicialmente arbitrados, as recompensas teriam valores muito elevados, dificultando a

compreensdo e analise dos jogadores.
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4.3.1 Remuneragao licita do participante suspeito de crime (PSC) e valor definido para
Honestidade (H)

Para elaboracdo das recompensas, considerando que os crimes econdémicos combatidos
pela Policia Federal alcancam a cifra dos milhGes e que muitas vezes sdo praticados por
empresarios, funcionarios publicos, politicos e profissionais liberais, estabeleceu-se que o
participante dos jogos, que atua como suspeito da pratica de crime, possui renda licita mensal
(W) de R$ 10.000,00 (dez mil reais).

Assim, caso cometesse crime e ndo fosse identificado e preso, o participante, além dos
recursos ilegais, receberia o valor da sua remuneracao licita.

Arbitrou-se, ainda, que esse agente possui um indice de Honestidade (H), no valor de
R$5.000,00 (cinco mil reais), que o impede de praticar o ilicito. O indice H quantifica a
inclinacdo do individuo em cumprir a lei. Isto €, entende-se que crimes que auferissem valores
muito baixos de recompensa ndo seriam praticados pelo autor por uma questdo comportamental,
vez que, caso descoberto, teria um dano a sua integridade moral.

O indice H é relativo, variando entre os individuos. Algumas pessoas podem, por razbes
morais ou religiosas, revelar ter indice H tdo alto, que o impecam de praticar crimes. No
presente estudo, o indice de Honestidade foi estabelecido em R$5.000,00 (cinco mil reais),
significando que, em tese, 0 participante ndo praticaria crime em que o valor do ilicito fosse
inferior a metade do seu ganho licito mensal.

Dividindo-se os valores arbitrados por 100 (cem), para calculo das recompensas, tem-se:

W =100 reais, onde W é a renda licita do PSC

H = 50 reais, onde H ¢ a honestidade do PSC

4.3.2 Custo das investigacfes criminais

Estabeleceu-se que o custo de uma operacao policial especial € 10 vezes superior ao custo
de um inquérito policial ordinario e 100 vezes ao custo de uma investigacdo realizada com
sistemas de informacéo (BI). Por certo, para se deflagrar uma operacéo policial, além do custo
ordinario de um inquérito policial, a Policia Judiciaria tem que reservar grande quantidade de
recursos na fase ostensiva, quando é necessario cumprir mandados de busca e apreensao e de

prisdo, muitas vezes com pagamento de passagens aéreas e diarias para policiais.
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Conforme se observa na pratica policial, uma equipe que esté a frente de uma investigacéo
policial precisa de pelo menos 10 vezes mais recursos para atuar do que uma que apenas preside
inquéritos policiais ordinarios.

Os custos envolvidos com a inclusdo de dados em sistemas de informacdo sdo infimos,
quando comparados aos demais métodos de investigacdo, sendo arbitrados neste estudo em 1%
do custo de uma operacdo policial.*

Os custos de uma investigagédo criminal variam razoavelmente com a linha investigativa
utilizada e podem ser determinados por diferentes metodologias. No entanto, a grande
quantidade de custos indiretos envolvidos acaba por tornar o resultado do céalculo bastante
complexo e impreciso.

No presente trabalho, decidiu-se definir o custo de um inquérito policial através do
orcamento definido para a Policia Federal em 2016, das atividades desempenhadas pelo 6rgéo
e da quantidade de investigacdes e operacOes especiais realizadas naquele ano.

Inicialmente, estabeleceu-se que cerca de 60% dos recursos do orgcamento da Policia
Federal séo utilizados pelo 6rgdo com investigacdes criminais, vez que também sdo de sua
atribuicdo o policiamento maritimo, aeroportuario e de fronteira, a expedicdo de passaporte, a
fiscalizacdo de empresas de seguranca privada, entre outras atividades administrativas.

Isto posto, os custos das investigacdes foram definidos da seguinte forma:

- 0,6.0
~ (NIPL + NOPE)

(8)

Onde: C = custo de uma investigacdo com inquérito padrao
O = Orgamento da Policia Federal® de 2016;
NIPL = quantidade de inquéritos policiais instaurados em 2016 e
NOPE = quantidade de operac¢des policiais deflagradas em 2016
Dados: O =R$ 1.264.917.572,00;
NIPL = 70.000 inquéritos instaurados em 2016;
NOPE = 550 operagdes especiais deflagradas em 2016°

4 Adotou-se 1%, vez que, conforme exposto na nota 1, a utilizacdo de sistemas de Bl pode reduzir a quantidade de
inquéritos instaurados de algumas modalidades criminosas em até 99%.

® Orgamento 2016 — foram considerados apenas os valores orcados para despesas correntes, investimento e reserva.
N&o foram considerados os valores orgados para despesas com pessoal e encargos.

& Dado do Relatdrio de Gestéo Estratégica da Policia Federal em 2016
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Aplicando os dados na férmula, obtém-se que o custo de uma investigagdo na Policia
Federal pode ser considerado igual a R$ 10.052, 32. Para facilitacdo dos célculos, aproximou-
se o resultado para R$ 10.000, 00 (dez mil reais) e, sendo assim:

a) Custo inquérito ordinario = R$ 10.000,00
b) Custo de Operacdo Policial Especial = R$100.000,00
c) Custo de investigacdo com Bl = R$1.000,00

Dividindo-se estes valores por 100 (cem), para calculo das recompensas, tem-se:
a) Cgi= 10 reais, onde Cg é 0 custo com as investigacdes por sistemas de informacao;
b) CipL=100 reais, onde CipL € 0 custo com investigacdes com inquéritos ordinarios;
¢) Core= 1000 reais, onde Cope € 0 custo com operagdes policiais especiais.

Por Obvio, investigacdes possuem custos que variam com a quantidade e qualidade das
diligéncias policiais realizadas. Aqui fixou-se um valor médio para cada um dos tipos de
investigacdo com a finalidade de ser utilizado na determinacdo das recompensas que serao

pagas a Instituicdo Policial nos jogos modelados.

4.3.3 Valor auferido pelo PSC com os crimes praticados

No cddigo penal brasileiro, as penas maximas de cumprimento de prisdo para os delitos
variam de um més para o0s crimes mais leves a 360 meses para 0s crimes mais graves. Observa-
se, no entanto, que poucos delitos possuem pena maxima de 01 ou 02 meses, ficando grande
parte dos delitos em um expecto de gravidade que varia em torno de 1 (uma) centena de vezes.

Sendo assim, adotou-se, no presente trabalho, que crimes graves devem ser arbitrados em
valor 10 vezes superior aos crimes de gravidade média e 100 vezes superior aos crimes leves.

Os valores que poderiam ser auferidos com a pratica de crimes, segundo a sua gravidade,
com montantes compativeis com 0s crimes observados na préatica da Policia Federal, foram
estabelecidos, mantendo-se uma proporcao 10:1, da seguinte forma:

a) Valor Crime Grave = R$1.000.000,00
b) Valor Crime Médio = R$100.000,00
c) Valor Crime Leve = R$10.000,00

Observe-se que, propositadamente, igualou-se o valor de um crime leve ao o custo de um

inquérito policial ordinério, partindo-se do principio que uma investigacao criminal ndo deveria

ser mais custosa do que o valor auferido no crime.
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Dividindo-se estes valores por 100 (cem), para célculo das recompensas, tem-se:
a) Vce =10.000 reais, onde Vce € o valor obtido pelo PSC com um crime grave;
b) Vcm = 1.000 reais, onde Vcm € o valor obtido pelo PSC com um crime de media
gravidade;
c) VcL = 100 reais, onde VcL € o valor obtido pelo PSC com um crime leve (baixa

gravidade).

4.3.4 Eficacia das investigagdes

A eficécia do inquérito policial ordinério obtido em fonte aberta da Policia Federal é de
44,80 % (CGPFAZ, Seminario em 21/08/18). No modelo utilizado, estabeleceu-se que a
eficacia do inquérito seria de 30%, adotando-se uma postura bem conservadora.

A préatica vem demonstrando que a eficacia de uma operacéo policial € notadamente maior
do que a de um inquérito policial tradicional. As operagdes policiais, em sua grande maioria,
sdo finalizadas com condenacdes. Apesar de ndo existirem dados oficiais, acredita-se que 70%
seja um numero razoavel a ser aplicado, sendo notadamente inferior a eficacia observada na
pratica policial.

Tomando a Superintendéncia da Bahia como exemplo, verifica-se que todas as operacdes
policiais deflagradas em 2018 foram exitosas, ndo sendo conhecidos até este momento
anulagdes judiciais de prisdes, de mandados de busca cumpridos ou de outras provas coletadas,
0 que indica grande chance de condenacdo dos investigados naqueles inquéritos policiais
(Operacdes Policiais Especiais).

Por obvio, a eficacia das operacdes policiais especiais é diretamente dependente da
quantidade de esforcos e recursos utilizados nas fases sigilosas e ostensivas das investigacdes,
como também na selecao das ocorréncias para enquadramento em projeto de operacédo Policial.

Para a investigacdo através de sistemas de informacéo, estabeleceu-se uma eficéacia de
1%’. O nimero é arbitrado, significando que 1% dos casos inseridos no sistema seriam
resolvidos. Este niUmero, pode estar superestimado, assim como também estd o seu custo, e
dependera ferozmente da tecnologia empregada pela Instituicdo na analise de dados. A
tendéncia, no entanto, é de aumento progressivo na eficacia deste modelo de investigacéo, vez

que a tecnologia investigativa esta crescendo a passos largos.

" Tendo em vista a informagc&o de que o lancamento dos dados em sistema para posterior instauracdo de inquérito
reduz o ndmero de investigacdes em 99% (nota 1), estabeleceu-se em 1% a eficiéncia deste tipo de investigacao.
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4.3.5 Multa criminal

No modelo utilizado, considerou-se que uma multa criminal no valor de 15% do valor
auferido com o crime deveria ser paga pelo criminoso a instituicdo policial que esclareceu a
ocorréncia, devendo ser incorporada ao seu orgamento para utilizagdo no combate de novos
crimes.

A multa criminal ndo se confunde com a devolucdo do valor obtido com a prética do
crime. Este deve ser restituido a vitima do delito. No Brasil, o Cddigo Penal estabelece
pagamento de multa ao fundo penitenciario, que deve ser fixada pela justica em um valor que
ndo pode ser inferior a 10 (dez) e nem superior a 360 (trezentos e sessenta) dias-multa. O valor
do dia multa pode variar de 1/30 do salario minimo a 5 salarios minimos, que em 2019,
representa de R$ 33,26 a R$4.990,00.

Desta forma, atualmente, no Brasil, a multa pode ser fixada pela Justica, a depender da
gravidade do crime cometido e da capacidade econémica do autor do delito, numa faixa de R$
332,60 (trezentos e trinta e dois reais e sessenta centavos) a R$ 1.796.400,00 (1 milhéo,
setecentos e noventa e seis mil e quatrocentos reais).

Ocorre que, fixou-se, anteriormente, o salario do suspeito de crime no experimento em
R$ 10.000,00 (dez mil reais). Assim, nos jogos modelados, a multa criminal deveria estar
compreendida entre R$ 3.333,33 e R$ 120.000,00, a depender da gravidade delitiva.
Considerando que, nos jogos desenvolvidos, arbitrou-se que os crimes poderiam auferir renda
de R$ 10.000 a R$ 1.000.000,00; verifica-se que a multa criminal poderia ser estabelecida em
uma faixa de 12% a 33,33% do valor do delito, o que motivou a definicdo de uma taxa de 15%
de multa, a ser aplicada uniformemente para todos 0s crimes.

Admite-se, assim, que, sendo identificado e preso, o PSC é forcado a restituir todo o valor
obtido com o ganho ilicito e, ainda, obrigado a realizar o pagamento de uma multa proporcional

ao valor do crime praticado, que pode ser obtida pela formula:

D=de
(2)

Considerando que fq= 0,15, tem-se:
D=0,15.S
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4.3.6 Tempo de prisdo do PSC

Para determinar o tempo de aprisionamento, utilizou-se os ensinamentos de GORDON et
al (2009). Assim definiu-se que o criminoso que fosse identificado e preso cumpriria pena que

poderia ser determinada através da seguinte formula (em meses):

T=1+[W] )

4.3.7 Outras consideracoes

Acrescenta-se que no ultimo dos tipos de jogos (Jogo 3), com o fim de evitar o efeito
comportamental da certeza, vez que € sabido que as pessoas tendem a ponderar menos 0s
resultados que sdo provaveis aos que séo certos, estabeleceu-se que a recompensa para 0os PSC
que ndo praticassem crimes seria zero. A adocao deste procedimento tende a tornar o estudo
mais conservador, evitando que vieses induzissem o PSC a ndo praticar crime por simples
aversao a perda.

Ainda, para o célculo das recompensas dos Jogos, conforme acima ja informado,
estabeleceu-se que os crimes praticados pelos PSC deveriam ter uma frequéncia de ocorréncia
de 06 (seis) meses, que seria 0 tempo necessario para o planejamento e préatica do delito.

No presente estudo, supde-se que as pessoas identificadas na investigacao criminal seréo
condenadas ao fim de um processo célere, ndo se levando em conta restricdes processuais, Como
a prescricao, falhas no sistema criminal, ou outras formas de liberdade, como a obtencdo de
indulto.

Apesar de serem possiveis criticas aos nUmeros acima estabelecidos, importa observar
que a presente pesquisa tem a finalidade de estudar a relacdo estratégica estabelecida entre
investigador e investigado, analisando a direcdo de comportamento dos jogadores, sem a
pretensdo de estabelecer solucdes numericamente precisas. Ndo € escopo do presente trabalho
estabelecer critérios para a classificacdo de investigacdes, nem mesmo identificar quais seriam

as penas que atuariam como fatores de corte entre crimes leves, de média gravidade e graves.
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4.4 CALCULO DAS RECOMPENSAS DOS JOGADORES

Estabelecidas as equagBes e arbitradas as varidveis, as recompensas foram entdo
calculadas para todas as alternativas dos trés jogos modelados. Para melhor compreenséo, segue
abaixo o célculo da recompensa de uma das alternativas utilizada no jogo 02, PSC comete crime

leve e PP investiga com BI:

Uc=[1-n).S+ W) —m (1+f).S]—-Hi — =.W

(4)
Onde: 1= 0,01, S=100, t=2; W = 100; fq= 0,15; H;i=50

Logo:

Ucrime = [0,99.(300) — 0,01(1,15).100]-50 — 2.100
Ucrime= 45,85 podendo ser aproximado para:
Ucrime = 46

T

6.S.n) —C

Up=(fa. S m+(
()
Onde: ©=0,01, S=100, t=2; f4=0,15; C=10
Logo:
Up=(0,15.100.0,01) + (2/6 . 100 . 0,01) — 10
Up=-9,52, podendo ser aproximado para:

U= -10

Desta forma, a recompensa no jogo 2 para a alternativa: PSC pratica crime leve e PP
investiga com sistemas informatizados (BI) foi definida como (46 ,-10).

O procedimento acima demonstrado foi utilizado para célculo das recompensas de todas
as alternativas dos jogos 1 e 2. As recompensas constantes do jogo 3 foram encontradas com a
aplicacdo direta dos dados, vez que se utilizou uma loteria no software Ztree para definir se a
investigacdo realizada foi exitosa, ou ndo. Assim a recompensa da alternativa (PSC comete
crime leve, PP investiga com BI) utilizada no jogo 03 foi definida da seguinte forma, admitindo-

se um prazo de 06 meses para a pratica do delito:
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Em caso de falha da investigacéo: = =0, S=100; W =100
Ugrime = [(1—m).(S+ . W) — . (1 +f;).S]—Hi

Ucrime = Renda ilicita + Renda licita (em 6 meses)

Ucrime= 100 + 600

Ucrime= 700 reais

o))

Uy=D+E — C
Up=0+0—10
Up:'lo

A recompensa, no jogo 3, para a alternativa (PSC pratica crime leve e PP investiga com

®)

sistemas informatizados (Bl)), quando a loteria foi favoravel ao PSC, foi entdo definida como
sendo (700, -10).
Em caso de éxito da investigacdo: ®=1; ; f4=0,15; D =15, H =50, t =2, W = 100

Ucrime = [(1—m).(S+ = W) — m. (1 + f3).S] — Hi
Ucrime = Renda licita (em 6 meses) - Multa - Honestidade
Ucrime= (6 -2). W-D-H

Ucrime = 400 — 15 - 50

Ucrime = 335

M)

Uy=D+E - C
U, = 15 + (100 . 2/6) - 10
Up= 38

®)

Isto posto, a recompensa no jogo 3 (trés) para a alternativa (PSC pratica crime leve e PP
investiga com sistemas informatizados (Bl)), quando a loteria foi favoravel ao PP, foi definida
como (335, 38). As recompensas para todas as demais alternativas foram calculadas da forma

acima demonstrada, sendo apresentadas nas Figuras 5, 6 e 7.

45  GRAFICO DOS JOGOS COM RECOMPENSAS PROPOSTAS E RESOLUCAO
PELA TEORIA DOS JOGOS

As recompensas, apos calculadas, podem ser anunciadas no formato (recompensa PSC,

recompensa PP), conforme se observa nas figuras 2, 3 e 4.
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Figura 2- Arvore do Jogo Tipo 1 na forma extensiva
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Investiga com IPLpadrdo .'(470150850)

@ Recompensa final
(Recompensa Criminoso, recompensa Policial)

Fonte: O Autor (2019).

Resolvendo o jogo, matematicamente, atraves de inducéo reversa, verifica-se que ha uma
estratégia de equilibrio. O suspeito do crime cometeria um crime grave, enquanto o policial
utilizaria investigacao por inquérito policial padrdo. Apesar do esfor¢o policial, novos crimes
continuam a ser praticados porque conferem recompensas positivas ao individuo que se propde

a pratica-lo.
Figura 3- Arvore do Jogo Tipo 2 na forma extensiva
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Fonte: O Autor (2019).
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Resolvendo o jogo, matematicamente, através de indugdo reversa, verifica-se que ha uma
estratégia de equilibrio. O criminoso cometeria um crime leve, enquanto o policial utilizaria
investigacdo através de sistemas de informacdo (BI). Comparando o jogo 2 com o jogo 1,
verifica-se que a relacdo estratégica entre o criminoso e o policial se modifica, alterando a

demanda criminal. H& uma tendéncia de diminuigdo dos crimes graves e aumento dos crimes

leves.

Figura 4 - Arvore do Jogo Tipo 3 na forma extensiva
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Fonte: O Autor (2019).

Investigacdo mal sucedida = 70%

Investigacdo bem sucedida = 70%
Investigacdo mal sucedida = 30%

Resolvendo o jogo, matematicamente, através de inducéo reversa, verifica-se que hd uma
estratégia de equilibrio. Como ndo ha qualquer alteragdo matematica em relacdo ao jogo 2, o
criminoso deve continuar cometendo crime leve e o policial continuar realizando investigacao
através de sistemas de informacdo (BI). Comparando este jogo com o jogo 2, verifica-se que a
relacdo estratégica entre o criminoso e o policial pode ser modificada por fatores
comportamentais.

Observa-se que, no intuito de diminuir o efeito certeza, a recompensa da alternativa 3
(ndo comete crime, ndo investiga) para este jogo foi transformada de (600,0) para (0,0). A

medida foi necessaria para ndo tornar muito atraente essa alternativa, vez que, conforme estudos
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da economia comportamental, hd uma tendéncia muito forte de escolha de alternativas que
confiram recompensas positivas garantidas, em detrimento de outras que sofram efeito da sorte,
ainda que estas sejam matematicamente melhores. Repare-se, no entanto, que a modificacdo
realizada ndo alterou a estratégica de equilibrio do jogo e, a0 menos em tese, ndo deveria alterar

0 resultado esperado.

Figura 5 - Resumo comparativo dos tipos de jogos
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Figura 5 - Resumo comparativo dos tipos de jogos (continuagao)
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Fonte: O Autor (2019).

4.6 HIPOTESES A SEREM TESTADAS COM 0S JOGOS

Estabelecidas as recompensas, definiu-se que seriam aplicados trés Tipos de Jogos
diferentes, em sequéncia, em cada dupla de participantes, conforme disposto na Figura 5, sendo
duas rodadas para cada jogo. A segunda rodada de cada Tipo de Jogo serve para avaliar o efeito
de aprendizado, indicando se o comportamento do jogador é alterado ap6s alguma acéo
desastrada na sua primeira experiéncia.

O primeiro Tipo de Jogo serve de parametro. E (til, ainda, para ambientar os participantes
nos jogos e verificar se algum fator comportamental externo, como moral ou religido, afetou a
sua racionalidade; mesmo que tenham sido alertados acerca da inexisténcia de qualquer estudo
ético no experimento.

Apos a aplicacdo do segundo Tipo de Jogo, ja é possivel verificar se houve alteracdo na
decisdo dos jogadores, com a introducdo da possibilidade de utilizacdo de métodos
diferenciados de investigacdo pelo jogador policial.

Ao fim do terceiro Tipo de Jogo, pode-se constatar se ha influéncia de fatores outros na
decisdo dos participantes, como a aversdo a perda ou o medo, como prega a economia

comportamental, em razdo da loteria utilizada no calculo das recompensas.
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Ao término do experimento, pretendia-se verificar se as hipOteses de pesquisa
discriminadas no capitulo 1.2 serdo confirmadas. Assim, foram aplicados diferentes testes de
hipoteses, tais como o Teste de Wilcoxon, o Teste de McNemar, o Teste Qui-Quadrado de
Qualidade de Ajuste e o Teste Exato de Fischer. A aplicacdo de diferentes testes de hipdteses
ndo parameétricos foi necesséria, tendo em vista a auséncia de conhecimento acerca da
distribuicdo da populacéo estudada, especialmente em amostras de dimensao inferior a 30.

Os testes de significancia ndo paramétricos para amostras dependentes foram utilizados
para estudar a correlagdo entre os Tipos de Jogos (McNemar). O Teste de Wilconox foi atil no
estudo do Valor Médio da Intengcdo Criminal, conforme explanado no capitulo 5.2. J& os testes
ndo paramétricos para amostras independentes (Qui-quadrado e Teste Exato de Fischer) foram
Uteis na comparacao dos resultados encontrados com a solucao proposta pela Teoria dos Jogos,

bem como na comparacgéo entre os resultados de subgrupos diferentes da amostra.

4.7 CALCULO AMOSTRAL

Conforme se observa em artigos semelhantes, em experimentos de Teoria dos Jogos
(CHACHA, 2015; IRONS, 2012; GIAMETTEI, 2007; RIBEIRO, 2001), € comum a coleta de
dados de jogos com grupos que contenham entre 70 (setenta) e 100 (cem) individuos.

No presente experimento participaram 90 pessoas, tendo sido formadas 45 duplas. No
entanto, os dados de um dos jogos ndo foram registrados por problemas computacionais. Logo,
foram Uteis a analise os dados de 88 participantes, tendo 44 atuado como pessoa com tendéncia
a pratica criminosa e outras 44 atuado como policiais, apés selecdo aleatéria computacional.

Realizando-se o célculo amostral®, verifica-se que para a populacdo adulta brasileira,
estimada em cento e cinquenta milhdes de pessoas (IBGE, 2019), a amostra de 88 pessoas
utilizada nesta pesquisa confere nivel de confianca de 95% ao experimento, com margem de
erro de 10,45%.

4.8 FORMATACAO DO EXPERIMENTO E COLETA DE DADOS
O experimento foi conduzido durante 30 dias, de 19 de fevereiro de 2019 a 20 de marco

de 2019, na sede da Superintendéncia Federal da Bahia, quando 90 (noventa) pessoas

participaram do experimento voluntariamente, tendo sido convidadas a participar ao longo do

8 Observar APENDICE B
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experimento por contato pessoal e telefénico. Nao houve qualquer restricdo a participacdo de
pessoas no experimento, desde que fossem maiores de 18 anos e possuissem vinculo com a
SR/PF/BA. Participaram da pesquisa Delegados, Escrivaes, Agentes, Peritos, Papiloscopistas,
Servidores Administrativos e Estagiarios, em atividade na SR/PF/BA.

Ao invés de formularios em papel, todos os jogos foram realizados de forma eletrdnica,
com auxilio de computadores, nos quais foram instalados o programa Ztree, The Zurich toolbox
for Readymade Economic Experiments, bem como os arquivos contendo os algoritmos dos trés
Tipos de Jogos desenvolvidos para a pesquisa. Foi instalado um sistema cliente-servidor na
Superintendéncia Regional da Bahia, sendo que os equipamentos que funcionaram como
clientes foram dispostos em salas apartadas, impossibilitando o contato entre os jogadores.

Os jogos foram realizados em sessdes diferentes, numa média de 3,2 jogos por dia. Logo,
efeitos de aprendizagem de jogos anteriores ndo podem ser excluidos. Todos os jogadores foram
voluntarios para participar do experimento. Os convites foram realizados na Superintendéncia
Federal da Bahia, em fevereiro e mar¢o de 2019. Todos os jogos foram supervisionados pelo
subscritor, que ficou responsavel por controlar o servidor e os participantes. Ramais telefénicos
foram instalados nas salas utilizadas para que fossem saneados eventuais problemas tecnicos.

Antes do inicio da aplicacdo dos jogos, explicou-se, a cada participante, o tema da
pesquisa, tendo sido passadas algumas instrugdes verbais, que também foram entregues na
forma impressa, como se verifica no apéndice D. Néao foi permitido qualquer tipo de contato
entre os jogadores durante o experimento, tendo os mesmos sido instalados em duas salas
distintas. A divisdo dos jogadores em duplas foi realizada aleatoriamente, logo apés a inscricao
dos mesmos no experimento. De igual forma, a definicdo dos personagens, PP e PSC, realizou-
se randomicamente, apenas no momento do jogo, através de sorteio programado no software
utilizado.

As telas dos estagios mais importantes dos Jogos estdo dispostas no apéndice C. Apos as
boas vindas dos participantes e uma pequena introducdo, uma tela explicava o contexto do jogo,
apresentando uma descricdo textual e uma arvore de jogo. Na etapa seguinte, ambos 0sS
jogadores faziam as suas decisfes e, logo em seguida, as recompensas Ihes eram expostas.

Apos o término da sequéncia dos trés Tipos de Jogos, apresentou-se aos participantes um
breve questionario, também elaborado no programa Ztree, para que fosse respondido. Na
primeira parte do questionario, foram realizadas perguntas para fins estatisticos, relacionadas a
género, ocupacdo, escolaridade, conhecimento em Direito e Teoria dos Jogos, e idade dos
participantes. Apoés, foram apresentadas assertivas acerca da utilizacdo dos métodos

diferenciados de investigacao e de sua utilidade para contengéo da atividade criminal, visando
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captar a percepcao do grupo de participantes sobre o assunto. O questionario completo utilizado
se encontra no apéndice A.

Ao todo, 90 pessoas participaram do experimento, constituindo 45 duplas. Quase todos
eram policiais, com a idade média de 41,13 anos. A distribuicdo dos participantes por faixa
etaria pode ser vista na Figura 6, que também informa acerca da distribuicdo por género,
ocupacdo, escolaridade, conhecimento em direito e conhecimento em Teoria dos Jogos. Os
dados de um dos jogos realizados, ndo gravados adequadamente por problemas computacionais,

nao foram incluidos nos resultados.

Figura 6 - Dados estatisticos dos participantes
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Fonte: O Autor (2019).
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Segue uma andlise dos resultados encontrados no experimento realizado, apresentando-

se os testes de hipdteses aplicados.

5.1 ANALISE GERAL

O resultado do experimento, em geral, pode ser visualizado na Tabela 1. Como se
observa, a estratégia preferida no Tipo de Jogo 1 foi a préatica de crime grave, com posterior
investigacao policial. No Tipo de Jogo 2, foi a préatica de crime grave, com posterior operacao
policial, seguida da pratica de crime leve, com posterior investigacdo com Bl. No Tipo de Jogo
3, a estratégia mais usada foi a préatica de crime leve, com posterior investigacdo com BI.

A soma dos percentuais de jogadores que agiram de forma honesta, quando atuaram como
PSC, mesmo sendo informados que 0 jogo ndo visava avaliar o comportamento ético dos
mesmos, totaliza 7% no Tipo de Jogo 1, 7% no Tipo de Jogo 2 e 6% no Tipo de Jogo 3.

A estratégia de equilibrio, como acima visto, foi observada por um percentual
consideravel de jogadores, que atuaram como policial ou cidaddo suspeito de crime, apesar de
ndo ultrapassar 70% em nenhum deles. A falta de compreensdo do jogo, a aversao ao risco, bem
como a presenca de vieses morais, pode ter influenciado no comportamento dos jogadores.

No entanto, verificou-se que no Tipo de Jogo 1, 70% dos jogadores suspeitos de crime
(PSC) atuaram em conformidade com a Teoria dos Jogos, sendo que 93,55% dos jogadores
policiais (PP), que os enfrentaram nos jogos, também o fizeram.

Em média, 48,86 % das jogadas das pessoas que atuaram como criminosos estavam em
conformidade com a Teoria dos Jogos, contra 69,32% das que atuaram como policiais. Pelo
que se verificou no estudo, talvez porque grande quantidade de variaveis precise ser analisada,
vieses podem ter estado mais presentes no comportamento do PSC do que no comportamento
do PP, afastando o comportamento do primeiro tipo de jogador da racionalidade. O
comportamento do PP, por outro lado, tende a ser racional, isento de emocéo e preconceitos. E
que os fatos noticiados a Policia tornam as recompensas mais previsiveis, facilitando ao decisor
escolher sua jogada de forma mais racional.

Quando se observa as respostas ao questionario constante do anexo A, fica claro que a
grande maioria dos participantes entendem a necessidade de a Policia atuar de forma seletiva,

adotando metodologias de investigacdo variadas com base na gravidade do crime praticado.
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Também houve concordancia em relagcdo a efetiva diminuicdo da gravidade dos delitos
praticados, quando ha um aumento da eficacia de investigacGes de crimes mais graves.

O resultado geral de preferéncias pode ser visto na Tabela 1, que indica o quantitativo de
resultados encontrados para cada uma das alternativas possiveis, nas duas rodadas dos trés tipos

de jogos:
Tabela 1- Tabela Geral de Preferéncias
ACAO JOGO 1 JOGO 2 JOGO 3
SUS;E'TO ACAO POLICIAL
CRIME QTD % QTD % QTD %
NAO INVESTIGA 4 4,55% 5 5,68% 4 4,55%
NAO |SISTEMAS DE INFORMACAO
PRATICA [(BI) - - 0 0,00% 0 0,00%
CRIME | INQUERITO (IPL) 2 2,27% 0 0,00% 0 0,00%
OPERACAO POLICIAL (OPE) - - 1 1,14% 1 1,14%
NAO INVESTIGA 3 3,41% 3 3,41% 6 6,82%
SISTEMAS DE INFORMACAO
CI_ngEE (BI) - - 18 | 2045% | 20 22,73%
INQUERITO (IPL) 7 7,95% 5 5,68% 7 7,95%
OPERACAO POLICIAL (OPE) - - 0 0,00% 8 9,09%
NAO INVESTIGA _ 3 3,41% 0 0,00% 0 0,00%
SISTEMAS DE INFORMACAO
CRIME | g)) - - 9 1023% | 2 2.27%
MEDIO -
INQUERITO (IPL) 7 7,95% 8 9,09% 16 18,18%
OPERACAO POLICIAL (OPE) - - 5 5,68% 6 6,82%
NAO INVESTIGA 4 4,55% 0 0,00% 0 0,00%
SISTEMAS DE INFORMACAO
CRIME | By - - 7 7,95% 3 3,41%
GRAVE ”
INQUERITO (IPL) 58 65,91% 3 3,41% 3 3,41%
OPERACAO POLICIAL (OPE) - - 24 27271% | 12 13,64%
TOTAL 88 100% 88 100% 88 100

Fonte: O Autor (2019).

Observa-se na tabela acima que, enquanto os crimes graves representam 70,46% das
jogadas no Tipo de Jogo 1, passam a representar 38,64% das jogadas do Tipo de Jogo 2 e apenas
20,45 % das jogadas do Jogo 3. Em relacdo a acdo policial, verifica-se da leitura da tabela, que
houve uma diminuicdo das investigacdes através de inquérito policial. Estas acdes policiais,
que representaram cerca de 84% das escolhas no Tipo de Jogo 1, na ocorréncia de crime,

decresceram para 18,18% no Tipo de Jogo 2 e 29,54 % no Tipo de Jogo 3.
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J& para a apuracdo de crimes graves a reducdo foi ainda mais dréstica. Enquanto 93,55%
dos policiais realizaram investigacbes com inquérito padrdo (IPL) no Tipo de Jogo 1 (6,45%
optaram por ndo investigar); no Tipo de Jogo 2 esse método somente foi escolhido por 8,82%
dos jogadores e no Tipo de Jogo 3 por 16,67%, quando lhes foi dada a possibilidade de optar

por outros.
Tabela 2 - Quantidade de inquéritos padrdo instaurados por crime grave praticado
TIPO DE QTD CRIMES 0 o
JOGO GRAVES QTD IPLs % IPLs QTD OUTROS % OUTROS
1 62 58 93,55% 4 6,45%
2 34 3 8,82% 31 91,18%
3 18 3 16,67% 15 83,33%

Fonte: O Autor (2019).

Figura 7 - InvestigacOes através de Inquérito Policial Padrdo (IPL) para apurar crimes graves

1 2 3
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Fonte: O Autor (2019).
Ao que se percebe, os policiais passaram a investigar crimes graves com operacdes

policiais, visando a obter melhores resultados, deixando de optar pelos inquéritos policiais

tradicionais.
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Figura 8 - Investigacoes através de Operacao Policial para apurar crimes graves
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Fonte: O Autor (2019).

Ja para investigar crimes leves verifica-se que os policiais abandonaram as investigacdes
por inquéritos tradicionais para passar a optar pelo uso dos sistemas inteligentes de investigacdo
(BI).

Figura 9 - Investigaces através de sistemas de informagéo (SI/BI) para apurar crimes leves
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Fonte: O Autor (2019).

5.2 ANALISE DAS HIPOTESES

Hipotese 1: E racional que a Policia Judiciaria selecione diferentes métodos para
investigar crimes que possuam potencial lesivo diverso, para que se minorem os riscos de

fracasso dos projetos e que haja um incremento de eficacia do trabalho policial.
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Segundo a hipétese, os jogadores que atuam como policial devem modificar sua estratégia
de jogo, escolhendo métodos de trabalho que variam com o tipo de crime praticado. A selecdo
de diferentes métodos de trabalho para realizar investigaces de crimes com potencial lesivo
diverso é racional, tendo em vista a variagcdo nas recompensas que podem ser obtidas.

Isto explicaria o fato de as Policias Judiciarias, ao redor do mundo, conforme observado
nos Gltimos anos no Brasil, tenderem a realizar Operacdes Policiais Especiais, consumindo
grande quantidade de recursos, para desvendar casos relevantes. Somente na Policia Federal,
no ano de 2016, conforme relatério de gestdo consolidado (2017), foram deflagradas 550
Operac0es Especiais.

Conforme se verifica nas Tabelas 2 e 3, h4d uma alteragdo no comportamento policial,
quando lhe é facultada a possibilidade de utilizacdo de métodos variados de investigacao.
Analisando a Tabela 3, percebe-se que os inquéritos policiais foram utilizados por 84% dos
participantes policiais (PP) no Tipo de Jogo 1, quando ndo havia outra possibilidade de acéo
investigativa, mas somente por 18,18% dos jogadores policiais no Tipo de Jogo 2 e 29,54 % no
Tipo de Jogo 3.

Utilizando o teste estatistico McNemar, para determinar se a proporc¢éo de investigacdes
de crimes com IPLs encontradas nos Tipos de Jogos 2 e 3 do experimento sdo iguais aquelas
encontradas no Tipo de Jogo 1, calculou-se que o p-valor se aproximava de zero em ambos 0sS
casos. Isto significa que ha probabilidade proxima de zero de se observar uma propor¢éo de
ocorréncias entre 0s grupos com a aqui presente, sob a hipotese de igualdade Ho, devendo esta

ser rejeitada.

Tabela 3 - Comportamento do jogador policial ao longo dos jogos

JOGO 1 JOGO 2 JOGO 3
% QTD % QTD % QTD

ACAO POLICIAL

AUSENCIA OU OUTROS

. ~ 0 0, 0
METODOS DE INVESTIGACAO | 1>91% | 14 | BLB2% | 72 | 7045% | 62

INVESTIGACAO DE CRIMES COM

IPL 84,09% 74 18,18% 16 29,54% 26

TOTAL 100% 88 100% 88 100% 88

P-valor (McNemar)® 0 0
Fonte: O Autor (2019).

® O Teste de McNemar determina se proporgdes pareadas sdo diferentes.
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Verificou-se ainda, através das respostas ao questionario, que a grande maioria dos
participantes acredita que a Policia deva gastar mais recursos em investigagdes de crimes mais
graves e menos recursos em crime de pouca lesividade delitiva, ou seja, que os 6rgaos de
investigacdo devam adotar metodologias variadas e seletivas. Sobre a referida assertiva, obteve-
se uma resposta média de 4,42 pontos de certeza de um total de 5, com desvio de 0,96.

Hipdtese 2: O criminoso, apos ser punido pelo cometimento de algum ilicito, tende a
parar de pratica-lo, podendo passar a perpetrar um outro tipo de crime, em que tenha
menor chance de ser castigado.

Para comprovar a hipotese, deve-se verificar se, ap0s receber punicdo elevada em
qualquer um dos Tipos de Jogos, o0 jogador que atua como PSC tende a escolher na segunda
rodada do mesmo Tipo de Jogo uma outra alternativa que Ihe ofereca melhor recompensa; ainda
que, para isso, tenha que optar pela pratica de um crime menos grave.

Conforme estudos prévios, o castigo efetivo afasta pessoas do cometimento de crimes.
Assim, a certeza da puni¢do acumulada com a dor da perda, devem fazer com que as pessoas
mudem seu comportamento, diminuindo a gravidade dos delitos praticados.

No experimento, verificou-se uma alteracdo no comportamento do jogador criminoso,
quando Ihe é facultada uma segunda chance de praticar o mesmo delito, apds a atuacdo policial,
mesmo quando nenhuma outra variavel é alterada. Ao que parece, quando sdo punidas de
alguma forma, as pessoas aprendem com 0s erros e tentam mudar seu comportamento para
atingir uma melhor recompensa.

Observando a Tabela 4, verifica-se que a quantidade de crimes graves praticados em
todos 0s jogos decresceu na segunda rodada, mas em especial no Tipo de Jogo 2, quando a
punicao era certa, havendo uma aproximacao do resultado a solucéo indicada pela Teoria dos
Jogos. O decréscimo na quantidade de crimes graves encontrando entre as rodadas do Tipo de
Jogo 1 ndo se demonstrou relevante, conforme verificado na Tabela 6, até porque esta
alternativa conferia recompensa positiva ao criminoso neste modelo, sendo a sua melhor opgéo.

O Valor médio da intencdo criminal foi calculado através da média do valor dos crimes
praticados pelos jogadores, em cada um dos Tipos de Jogo, tendo sido observado por rodada.
Andlise preliminar do valor médio da intengdo criminal, para as duas rodadas dos Tipos de
Jogo, indicou que as alteragdes encontradas, apesar de decrescentes, ndo seriam estatisticamente

relevantes. Conforme Tabela 5, aplicando-se um teste de Wilcoxon em todos os dados
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coletados, obteve-se um p-valor acima de 0,05 para todos os Tipos de Jogos, o0 que revelaria

que a hipétese nula (VMICri=VMICr2) ndo deveria ser rejeitada.

Tabela 4 - Comportamento do jogador “suspeito de crime” entre rodadas

JOGO 1 JOGO 2 JOGO 3
ESCOLHA SUSPEITO DE CRIME | RODADA | RODADA [ RODADA | RODADA | RODADA | RODADA
1 2 1 2 1 2
NAO PRATICAR CRIME 3 3 1 5 3 2
CRIME LEVE 4 6 11 15 22 19
CRIME MEDIO 5 5 12 10 9 15
CRIME GRAVE 32 30 20 14 10 8
TOTAL 44 44 44 44 44 44
Fonte: O Autor (2019).
Tabela 5 - Valor médio da intencdo criminal por rodada
1 2 3
TIPO DE JOGO RODADA | RODADA | RODADA | RODADA | RODADA | RODADA
1 2 1 2 1 2
Criminal
7.170,45 4.143,18 2.364,77
p-valor (Wilcoxon entre
rodadas)i® 0,679 0,068 1

Fonte: O Autor (2019).

10 Teste de Wilcoxon é um teste de hipdteses ndo paramétrico para amostras dependentes.
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Apesar do teste inicial ndo indicar relevancia estatistica, € possivel observar uma queda
expressiva no VMIC entre as rodadas do Tipo de Jogo 2. J& para o Tipo de Jogo 3, o fator
“sorte” aparenta ter suavizado o decréscimo do valor médio da intencdo criminal entre as
rodadas, pela auséncia de punicdo em alguns casos. Sendo assim, realizou-se uma analise mais
aprofundada sobre os dados coletados para verificar se a punicdo da primeira rodada realmente
ndo afetou de qualquer forma os PSC.

Desprezando 0s jogos que tiveram como resultado uma recompensa positiva ou nula
para os jogadores que atuaram como PSC, elaborou-se a Tabela 6. A analise dos jogos em que
0s PSC obtiveram efetivamente uma recompensa negativa na primeira rodada ameniza, mas
ndo elimina, a possivel influéncia da loteria existente no Tipo de Jogo 3 e expde a real

consequéncia de todas as punigdes.

Tabela 6 - Valor médio da intencdo criminal dos jogos em que o PSC obteve recompensa negativa na primeira

rodada
1 2 3 2+3
TIPO DE N =7 jogos N = 22 jogos N = 8 jogos N =30 jogos
JOGO RODADA | RODADA | RODADA | RODADA | RODADA | RODADA | RODADA | RODADA
1 2 1 2 1 2 1 2
Valor
Médio da
Intencéo 614,29 6.000,00 | 6.277,27 | 2.945,45 | 6.625,00 3.912,50 6.370,00 | 3.203,33
Criminal
P-valor
(Wilcoxon) 0,076 0,015 0,173 0,005

Fonte: O Autor (2019).

De fato, enquanto no Tipo de Jogo 1 os PSCs, apds obterem recompensa negativa na
primeira rodada, passaram a praticar crimes mais graves para evitar perdas; nos Tipos de Jogos
2 e 3, também em busca de melhores resultados, os PSCs passaram a cometer crimes de menor
gravidade. Provavelmente, em razdo do pequeno tamanho das amostras, a analise estatistica dos
Tipos de Jogo 1 e 3 continuaram a ndo ser capazes de rejeitar a hipotese nula (igualdade de
medianas da intencdo criminal).

Ja a andlise estatistica do Tipo de Jogo 2 demonstra a relevancia da diferenca existente
entre o valor médio da intencdo criminal das rodadas 1 e 2. Resultado semelhante é encontrado
quando se realizada a analise estatistica dos Tipos de Jogo 2 e 3 em conjunto, aumentando-se 0
tamanho das amostras.

Considerando, ainda, que segundo DOANE (2014), o teste t-pareado € robusto e pode ser

utilizado mesmo em caso de ndo normalidade da distribuicdo, caso as amostras sejam grandes
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(n> 30), aplicou-se o referido teste de hipdtese nos dados da Tabela 5, novamente obtendo-se

relevancia estatistica para o Tipo de Jogo 2 (p-valor = 0,004).

Hipdtese 3: A escolha de métodos diferenciados de investigacdo pela Policia
Judiciaria provoca alteracédo no perfil de crimes praticados em uma sociedade, fazendo
com que pessoas com intengdes delitivas passem a praticar crimes menos gravosos ou se

abstenham totalmente do ilicito.

Segundo a hip6tese, com a possibilidade de adog¢do de estratégias diferenciadas (Tipos de
Jogos 2 e 3) pela Policia, os criminosos passariam a cometer crimes menos graves do que
inicialmente praticado (Tipo de Jogol).

O aumento da probabilidade de punicéo, através da ado¢do de metodos diferenciados de
investigacdo, caso conhecido pelo individuo com inten¢des criminais, deveria ser fator
suficiente para fazé-lo mudar seu comportamento, induzindo-o a praticar crimes com menores

chances de detencéo.

Tabela 7 - Crimes praticados por gravidade nos jogos realizados

JOGO 1 JOGO 2 JOGO 3
ESCOLHA SUSPEITO DE CRIME QTD % QTD % QTD %
NAO PRATICAR CRIME 6 6,82% 6 6,82% 5 5,68%
CRIME LEVE 10 11,36% 26 29,55% 41 46,59%
CRIME MEDIO 10 11,36% 22 25,00% 24 27,27%
CRIME GRAVE 62 70,45% 34 38,64% 18 20,45%
TOTAL 88 100,00% 88 100,00% 88 100,00%

Fonte: O Autor (2019).
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Tabela 8 - Comparativo do quantitativo de crimes graves praticados com as demais opgdes somadas

ESCOLHA SUSPEITO DE CRIME JOGO 1 JOGO 2 JOGO 3
QTD % QTD % QTD %
OUTROS (Crimes Médios, Levese | 6 | 95506 | 54 | 6136% | 70 | 79,55%
auséncia de delito)
CRIME GRAVE 62 70,45% 34 38,64% 18 20,45%
TOTAL 88 100,00% 88 100,00% 88 100,00%
P-valor (McNemar) 0 0

Fonte: O Autor (2019).

Conforme se verifica nas tabelas 7 e 8, o quantitativo de crimes graves é reduzido
significativamente apos a adocao de métodos diferenciados de investigacdo pelos jogadores que
atuaram como policiais. O quantitativo de crimes graves, que representava 70,45% das escolhas
dos suspeitos de crime no Tipo de Jogo 1, quando a investigacdo somente poderia ser realizada
por investigacdo padrao, cai para 38,64% no Tipo de Jogo 2 e 20,45% no Tipo de Jogo 3. Com
a reducao dos crimes graves, aumentam o quantitativo de crimes médios e leves, sendo que no
jogo 3, quando a incerteza impera, 0 quantitativo de crimes leves supera o de crimes medios e
graves, aproximando o resultado da solucdo fornecida pela Teoria dos Jogos.

Ao analisarmos a hipotese 2, ja tinhamos percebido uma reducdo no valor médio dos
crimes praticados nos Tipos de Jogos 2 e 3, quando comparados ao Tipo de Jogo 1. Verificou-
Se que 0S criminosos passaram a praticar crimes menos graves do que o inicialmente praticado.
Enguanto no primeiro jogo o Valor Médio da Intencdo Criminal foi de R$ 7.170,45, no segundo
Tipo de Jogo o valor encontrado foi de R$ 4.143,18 e no terceiro de R$ 2.364,77. Testes de
Wilcoxon aplicados demonstraram que o decréscimo do Valor Médio da Inten¢do Criminal
entre os Tipos de Jogos foi estatisticamente relevante em ambos os casos (P-valor = 0).

A reducdo no valor médio da intencdo criminal vem ao encontro das respostas
fornecidas pelos participantes nos quesitos 01 e 02 do questionario, vez que a grande maioria
dos participantes acredita que o aumento da eficacia policial para crimes graves faz com que
pessoas propensas ao cometimento de delitos passem a praticar 0S que possuam menor

potencialidade lesiva, conforme tabela 9.
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Quesito Média (desvio padrao)
1 - A realizacdo de investigaches que possibilitam maiores indices de 4,079 (1,10)
indiciamento e prisdo para determinados tipos de crimes afasta pessoas do

cometimento destes delitos.

2 - Caso a possibilidade de prisdo fosse alta para 0 cometimento de crimes graves 3,92 (1,37)

e vocé fosse criminoso, VOcé pensaria em cometer crimes menos graves, ainda

que o valor auferido com o crime fosse inferior.

Fonte: O Autor (2019).

Hipdtese 4: A escolha de métodos diferenciados de investigacdo pela Policia

Judiciaria provoca impacto na demanda, trazendo um decréscimo de noticias criminais.

Para demonstrar esta hipotese é preciso verificar se, com a possibilidade de adocéo de

estratégias diferenciadas (Tipos de Jogos 2 e 3) pela Policia, 0s criminosos passariam a praticar

uma quantidade menor de crimes do que os cometidos no primeiro Tipo de Jogo.

O aumento da probabilidade de punicéo, através da ado¢do de metodos diferenciados de

investigacdo, caso conhecido pelo individuo com intenc¢des criminais, pode ser fator suficiente

para fazé-lo mudar de comportamento, induzindo-o a parar de praticar crimes. N&o se

constatando decréscimo de ocorréncias, € possivel que esteja havendo influéncia de fatores

estudados pela Economia Comportamental.

Tabela 10 - Crimes praticados x auséncia de crime

JOGO 1 JOGO 2 JOGO 3
ESCOLHA SUSPEITO DE CRIME QTD % oTD % Q1D %
NAO PRATICAR CRIME 6 6,82% 6 6,82% 5 5,68%
CRIME 82 93,18% 82 93,18% 83 94,32%
TOTAL 88 100,00% 88 100,00% 88 100,00%
P-valor (McNemar)) 1 1

Fonte: O Autor (2019).

Observa-se no experimento a ndo diminuicdo significativa do quantitativo de crimes

praticados, que se manteve estavel. Talvez, caso ndo fossem realizadas as alteragGes propostas

no Capitulo 4.2.3, no Tipo de Jogo 3, pelo efeito certeza, houvesse uma diminuicdo efetiva na
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pratica dos crimes. No entanto, no presente experimento, tentou-se eliminar este
comportamento humano, mantendo a estrutura de recompensas do Tipo de Jogo 3 mais proxima

do Tipo de Jogo 2.

Hipotese 5: O comportamento do criminoso € alterado quando a informacéo acerca

das recompensas € incompleta, havendo maior efeito dissuasivo.

Segundo a hipétese, quando ndo se aplica a utilidade esperada, tornado a informacéo
acerca da recompensa mais dificil de ser identificada, em razdo da existéncia de risco (Tipo de
Jogo 3), por fatores comportamentais, como o medo de ser preso, 0S Criminosos passam a
praticar crimes menos graves do que quando a recompensa € previamente calculada (Tipo de
Jogo 2).

Isto porque, conforme estudado pela Economia Comportamental, as pessoas tém aversdo
ao risco para perdas. Por influéncia da Funcdo Ponderacdo de Probabilidade, as pessoas devem
tender a praticar crimes mais leves na incerteza do que quando ja cientes da recompensa, através
do calculo da utilidade esperada.

O comparativo exposto na Tabela 7, contendo resultados obtidos nos Tipos de Jogos 2 e
3, revela que houve uma reducdo na potencialidade dos crimes praticados, quando as
recompensas sdo semiestruturadas e dependem de loteria (Tipo de Jogo 3). Aparentemente, 0s
participantes ousaram menos por medo das perdas envolvidas, ou talvez pela maior dificuldade
em realizar os calculos necessarios para comparar as recompensas. Os crimes graves
despencaram de 38,64% para 20,45%, enquanto a ocorréncia de crimes leves subiu de 29,55%
para 46,59%, aproximando o resultado ao que propde a Teoria dos Jogos. O valor médio da
intencdo criminal caiu de 4.143,18 para 2.364,77 reais.

A diferenca entre os resultados encontrados € significativa. Aplicado o Teste McNemar,
ndo paramétrico para amostras dependentes, obteve-se um P-valor igual a 0,011, sendo a
hipdtese de igualdade entre amostras rejeitada.

Apesar de ficar claro no experimento a influéncia da loteria no comportamento dos
jogadores, as respostas fornecidas pelos participantes aos quesitos relacionados ao tema foram
inconclusivas, sendo bem proximas ao centro do intervalo de graduacdo. Ao que se percebe as
pessoas ndo tém exata no¢do da forma como as outras se comportam em momentos de incerteza,

ou mesmo entendem que pessoas sao imprevisiveis.
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Tabela 11 - Quesitos relacionados a hip6tese 5

4 - Quando a recompensa € incerta, mesmo sendo determinada por um calculo | 3,24 (1,41)
probabilistico de éxito (Tipo de Jogo3), ha uma tendéncia do criminoso a praticar
crimes mais gravosos, expondo-se mais ao risco do que quando a utilidade é
previamente sabida (Tipo de Jogo 2).

5 - O criminoso conta com a sorte, mesmo sendo baixa a probabilidade de éxito. 2,95 (1,22)
Fonte: O Autor (2019).

Hipdtese 6: Mesmo sem conhecimento da Teoria dos Jogos, as pessoas se comportam

com um padrdo compativel com a sua previsdo racional.

Como visto pela Teoria de Kahneman, decisdes tomadas pelo sistema 1, baseada em
heuristica, podem afastar as pessoas da racionalidade. Desta forma, importante observar se as
pessoas que ndo conhecem Teoria dos Jogos, quando atuam em um experimento, comportam-
se racionalmente, utilizando o que o referido autor denomina sistema 2. A analise pode ser
realizada através de um comparativo dos resultados alcancados com as solugdes propostas pela
Teoria dos Jogos.

Conforme verificado nas Tabelas 12 e 13, apesar de parte dos jogadores terem sido
influenciados pelo sistema 1, escolhendo opg¢des que Ihes eram desfavoraveis, a maioria das
acbes do conjunto de participantes estdo em conformidade com a Teoria dos Jogos,
representando 59,09% das acdes.

Os jogadores que atuaram como policiais assinalaram alternativas bem proximas aquelas
indicadas pela Teoria dos Jogos, alcancando um percentual médio de acerto de 69,32%. O teste
qui-quadrado de qualidade de ajuste aplicado ndo rejeitou a hipotese nula de conformidade com
a Teoria dos Jogos. Ja aqueles que atuaram como pessoas propensas ao delito alcancaram um
percentual de acerto menor, totalizando 48,86%. O teste estatistico de Fischer aplicado, em
razdo da expectativa de caselas com valores iguais a zero, indicou que o0 conjunto destes ultimos

jogadores ndo atuou em conformidade com a Teoria dos Jogos.
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ESCOLHA SUSPEITO JOGO 1 JOGO 2 JOGO 3
DE CRIME QTD TJ % QTD TJ % QTD TJ %
NAO PRATICAR
CRIME 6 0 - 6 0 - 5 0 -
CRIME LEVE 10 0 - 26 88 29,55% 41 88 |46,59%
CRIME MEDIO 10 0 - 22 0 - 24 0 -
CRIME GRAVE 62 88 70,45% 34 0 - 18 0 -
TOTAL 62 88 |70,45% 26 88 29,55% 41 88 |46,59%
P-valor (Fischer)!! 0 0 0
Percentual Médio 48.86%

Fonte: O Autor (2019).

Tabela 13 - Resultado previsto pela TJ para os participantes “policiais” ap6s a¢do do PSC

ESCOLHA POLICIAL JOGO 1 JOGO 2 JOGO 3
QD | T | % | o | T % | om | T | %
NAO INVESTIGAR | 4 6 |6667%| 5 6 |8333%| 4 5 |80,00%
SISTEMAS DE
INFORMAGAO : - - 18 26 | 6923% | 20 41 | 48.78%

Fonte: O Autor (2019).

11 Teste exato de Fisher deve ser usado para contagens pequenas, especialmente quando os valores esperados sdo

inferiores a b.
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Tabela 14 - Resultado previsto pela TJ para os participantes “policiais” apds agdo do PSC (continuacao)

ESCOLHA POLICIAL JOGO 1 JOGO 2 JOGO 3
QTD | TJ % QTD T % QTD TJ %
INQUERITO 0 . .
POLICIAL (IPL) 72 82 89,02% 8 22 36,36% 16 24 | 66,67%
OPERACAO ) ) ) . .
POLICIAL (OPE) 24 34 70,59% 12 18 66,67%
TOTAL 76 88 86,36% 55 88 62,50% 52 88 59,09%
P-valor (qui-quadrado)*? 0,591 0,339 0,679
Percentual Médio 69,32%

Fonte: O Autor (2019).

Hipdtese 7: Pessoas com conhecimento em Teoria dos Jogos e com maior

escolaridade devem ter maior tendéncia a maximizar o lucro do as demais.

A aversdo ao risco, bem como outros fatores psicolégicos, pode modificar o
comportamento dos jogadores. Desta forma, deve haver diferenciacdo nos resultados das
decisdes tomadas por pessoas pertencentes a grupos distintos

Conforme demonstrado em pesquisas anteriores (KIRCHGAESSNER, 2005; CARTER
e IRON, 1991), pessoas que possuem conhecimento em ciéncias econémicas tendem a
maximizar o lucro, logo ha razbes para supor que os resultados obtidos por pessoas que
conhecem Teoria dos Jogos, ou mesmo pessoas com maior escolaridade, deveriam ser mais

proximos daqueles pregados pela referia Teoria.

Hipotese 7.1 - Pessoas com maior escolaridade devem ter maior tendéncia a

maximizar o lucro do que as demais.

Conforme se observa na Tabela 14, os jogadores com curso superior obtiveram resultados
nos jogos mais proximos das solucGes apresentadas pela Teoria dos Jogos do que aqueles que

apenas possuem o curso médio de ensino, tanto quando atuaram como policial, quanto quando

12 Teste de qualidade de ajuste qui-quadrado para determinar se a proporcao dos itens em cada categoria é
significativamente diferente das propor¢des especificadas.
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atuaram como pessoa suspeita de crime. No entanto, a diferenga foi mais expressiva entre 0s
jogadores que atuaram como policiais €, ainda assim, ndo possuiu relevancia estatistica. Sendo

assim, nao foi possivel comprovar a hipétese.

Tabela 15 - Escolaridade X aproximacéo ao resultado previsto pela TJ

MEDIA P-
MEDIA QTD | VALOR
JOGADOR RESPOSTA| QTD | ACERTOS | o fer | GERAL | copfonnn | on
(Max 6)
quadrado)
Criminoso Superior | 47 — 2% 2.3 il 0,824
Segundo 4 11 2.75 ’ 11,73 ’
Grau
Policial superior | 41 173 422 e 170,52 e
Segundo | 4 10 3,33 ’ 12,48 ’
Grau
AL superior | 8 291 3,59 - 287,18 o
Seg‘r‘:udo 7 21 3,00 ’ 243,82 ’

Fonte: O Autor (2019).

Hipotese 7.2 - Pessoas com maior conhecimento em Teoria dos Jogos devem ter

maior tendéncia a maximizar o lucro do que as demais.

Conforme se observa na Tabela 15, os jogadores que declararam possuir conhecimento
razoavel em Teoria dos Jogos obtiveram resultados nos jogos mais proximos das solugcdes
apresentadas pela Teoria dos Jogos do que aqueles que informaram ter apenas no¢ao ou que
ndo tinham qualquer conhecimento, quando atuaram como policial. Nenhum participante que
atuou como PSC revelou possuir conhecimento razoavel em Teoria dos jogos, razdo pela qual
esta opcao teve que ser desprezada na analise das respostas destes jogadores.

As médias de pontos dos jogadores que revelaram ter no¢des de Teoria dos Jogos foram
inferiores, mas muito proximas, as médias dos jogadores que ndo tinham qualquer
conhecimento, tanto para os que atuaram como policial, quanto para 0s que atuaram como
pessoa suspeita de crime. E possivel que este fato possa ter ocorrido porque, pessoas com quase
nenhum conhecimento podem ter revelado que teriam algum, por fatores comportamentais.
Testes estatisticos realizados indicaram que as diferencas encontradas ndo sao significativas.

Sendo assim, ndo foi possivel comprovar a hipotese.
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Tabela 16 - Nivel de conhecimento em TJ x aproximac&o do resultado previsto pela TJ

pP-
- MEDIA VALOR
JOGADOR RESPOSTA | QTD |AcerTOs| MEPIA | GERAL QD (qui-
(Max 6) ESPERADA
(Max 6) quadrado)
Conheco
razoavelmente 0 0 - 0,00 .
bem
Criminoso 293
Tenho nogdes 18 52 2,89 52,77 -
Nao conheco 26 e 2,96 76,23
Conheco
razoavelmente 2 10 5,00 8,32
Policial oem 4,16 0,601
olicia 7 ,
Tenho nogdes 20 e 3,85 83,18
N&o conheco 22 96 4,36 91,50
Conheco
razoavelmente 2 10 5,00 7,09
bem
TOTAL 3,55 0,476
Tenho nogdes 38 129 3,39 134,73
N&o conheco 48 173 3,60 170,18

Fonte: O Autor (2019).

Hipotese 8: A estratégia utilizada pelos suspeitos de cometimento de crime €
evolucionariamente estavel, impedindo a entrada de individuos que se comportem de

maneira diversa.

Segundo Almeida e Chacha (2015), uma estratégia pode ser dita evolucionariamente
estavel se quando empregada por um grupo da populacdo, ela ndo é subjugada por uma outra
pertencente a outro grupo. Isto quer dizer que se a grande maioria da populacao utilizar uma
estratégia evolucionariamente estavel ela vai ser capaz de resistir a estratégia invasora, por ser
mais apta a situacao apresentada.

Uma estratégia pode ser testada como evolucionariamente estavel se atender a algumas
propriedades. Se a estratégia possuir recompensa maior para sua populacdo que a recompensa
alcancada pela populacdo de mutantes e, sendo esta a estratégia que maximiza a recompensa da
sua populacdo, for a melhor estratégia que os jogadores podem usar contra a invasdo de
estratégias mutantes; tem-se uma estratégia evolucionariamente estavel.

Conforme experimentos realizados por Ariely (2008) acerca da influéncia de terceiros na
pratica de crimes, acredita-se que deva haver uma tendéncia de sociedades que possuam baixam

taxas de criminalidade em afastar pessoas recém chegadas que sejam propensas a pratica de
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crimes graves. Para comprovar a hipotese, entdo, deve-se verificar se é grande o quantitativo
de pessoas que atuam em conformidade com a estratégia comprovadamente dominante pela
Teoria dos Jogos.

Conforme descrito na andlise das hipdteses anteriores, em 48,86% das jogadas
realizadas, os participantes que atuaram como pessoas suspeitas de crimes optaram por escolher
a solucdo ofertada pela Teoria dos Jogos. Em relagdo aos participantes que atuaram como
policiais, o percentual sobe para 69,32%. A média geral foi de 59,09%.

Ao que parece, mesmo ndo atuando a Policia em 100% dos casos, conforme a
racionalidade prevé, ja se observa uma contencdo na atividade criminosa. Conforme se revelou
neste trabalho, ha uma tendéncia natural das pessoas a se afastarem de comportamentos que
geram punicao. Acredita-se que a maximizacgéo da atuacéo seletiva da Policia Judiciaria, tem o
cond&o de aproximar os resultados de pessoas propensas a praticar delitos a solucéo revelada
pela Teoria dos Jogos, com consequente reducdo da criminalidade. Confia-se, entdo, que
incentivando os 6rgéos policiais a adotarem praticas de seletividade de investigacdo, forca-se a
reducdo dos indices de criminalidade.

No entanto, sabemos que a capacidade policial, bem como do sistema persecutério
estatal como um todo, € limitada. Assim, ndo é possivel precisar se a aplicacdo seletiva da
Policia, por si s0, seria suficiente para subjugar a populacdo que continua atuando na pratica de
crimes graves, em desacordo a Teoria dos Jogos.

Acredita-se que em sociedades onde a criminalidade seja muito alta e o sistema
persecutorio ineficiente, haja uma tendéncia a convivéncia das duas populagdes, tanto a que
atue em conformidade com a Teoria dos Jogos, como a que divirja. Ja em sociedades que
apresentem baixa taxa de criminalidade e que possuam sistemas eficientes de persecucao, é
possivel que a seletividade na ado¢do de métodos de investigacdo seja suficiente para o controle
da populacéo divergente e invasora.

No presente experimento, conforme teste estatistico constante da Tabela 12, o conjunto
de participantes que atuou como PSC ndo se comportou em conformidade estrita com a Teoria
dos Jogos, havendo influéncia de fatores comportamentais. Desta forma, caso esse conjunto
sofra uma invasdo de mutantes que se comportem de acordo com a Teoria dos Jogos, devera
sucumbir por ter menor aptiddo que a estratégia invasora.

A Tabela 16 apresenta os resultados dos testes de hipdteses aplicados nesta pesquisa:
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Tabela 17 - Resumo dos testes de hipoteses

HIPOTESE

Anélise Estatistica

1 - E racional que a Policia Judiciaria selecione
diferentes métodos para investigar crimes que
possuam potencial lesivo diverso, para que se
minorem os riscos de fracasso dos projetos e que haja
um incremento de eficacia do trabalho policial.

Hipdtese confirmada.

2 - O criminoso, apo6s ser punido pelo cometimento de

algum ilicito, tende a parar de pratica-lo, podendo
passar a perpetrar um outro tipo de crime, em que
tenha menor chance de ser castigado.

Hipotese confirmada quando ha certeza de punigao.

3 - A escolha de métodos diferenciados de
investigagdo pela Policia Judiciaria provoca alteracdo
no perfil de crimes praticados em uma sociedade,
fazendo com que pessoas com intencdes delitivas
passem a praticar crimes menos gravosos Ou Se
abstenham totalmente do ilicito.

Hipdtese confirmada.

4 - A escolha de métodos diferenciados de
investigagdo pela Policia Judiciaria provoca impacto
na demanda, trazendo um decréscimo de noticias
criminais.

Hipdtese ndo confirmada.

5 - O comportamento do criminoso é alterado quando
a informacdo acerca das recompensas € incompleta,
havendo maior efeito dissuasivo.

Hipdtese confirmada.

6 - Mesmo sem conhecimento da Teoria dos Jogos, as
pessoas se comportam com um padrdo compativel
com a sua previsdo racional;

Hipdtese ndo confirmada para participantes que
atuaram como criminosos.

Hipotese confirmada para participantes que atuaram
como policiais.

7 - Pessoas com conhecimento em Teoria dos Jogos e
com maior escolaridade devem ter maior tendéncia a
maximizar o lucro do que as demais

Hipotese ndo confirmada.

8 - A estratégia utilizada pelos suspeitos de
cometimento de crime é evolucionariamente estavel,
impedindo a entrada de individuos que se comportem
de maneira diversa.

Hip6tese ndo confirmada.

Fonte: O Autor (2019).
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6 CONCLUSAO

Seguem consideragdes finais, delimitacOes e sugestdes para trabalhos futuros.

6.1 CONSIDERACOES FINAIS

O estudo comprovou a existéncia de uma tendéncia a realizacdo de escolha seletiva de
recursos por parte dos jogadores policiais, bem como a diminuig¢do das taxas de crimes de maior
potencial ofensivo.

Conforme explanado na revisdo bibliogréafica, pela teoria econémica do crime, os
sujeitos que praticam delitos atuam racionalmente, analisando os ganhos que devem auferir
com a sua pratica. Com auxilio da Teoria dos Jogos, demonstrou-se que a utilizagdo de maior
quantidade de recursos em investigacdes de crimes de maior potencial lesivo induz os
criminosos a se afastarem deste tipo de acdo, procurando menores ganhos ilicitos para evitar a
prisao.

Verificou-se, ainda, que efeitos comportamentais podem modificar as decisdes dos
jogadores. No experimento realizado, a natureza humana se fez presente no Tipo de Jogo 3,
aproximando as ac6es dos participantes que atuaram como perpetradores de crimes a estratégia
sugerida pela Teoria dos Jogos. Desta forma, € possivel que as incertezas presentes na vida
social auxiliem a Policia Judiciaria no combate a criminalidade.

Com a finalidade, entéo, de aumentar a eficacia da Policia Judiciaria e reduzir as taxas
de criminalidade, propBe-se que as ocorréncias criminais sejam enfrentadas com a utilizacao de
métodos diversos de investigacdo criminal, aplicando-se recursos diferenciados para crimes de
graus distintos de lesividade juridica, ou mesmo tendo em vista a preexisténcia de informacdes
Uteis a solucdo imediata do caso.

Importante, ainda, ressaltar que o Direto Penal deve ser usado como a ultima ratio. Isto
porque o principio da intervencdo minima propde que os Estados Democraticos de Direito
somente se utilizem da lei penal como Gltimo recurso de controle social, em situacdes em que
ocorram violacdo de bens juridicos realmente importantes.

Neste sentido, lembrando que a Constituicdo Federal prega que a Seguranca Publica é
dever do Estado, direito e responsabilidade de todos, pode-se dizer que o controle e reducéo da
criminalidade de baixa gravidade também devem ser feitos pela sociedade, através de 6rgaos
de fiscalizacdo estatais e pelo investimento privado em seguranca. N&o é possivel reservar

apenas para a Policia e mesmo para o sistema criminal a resolucdo de toda a questao.
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Em estudo, Ariely (2008) informa que a sociedade tem grande prejuizo com a
criminalidade de baixa lesividade, em razdo do volume desta modalidade criminosa. No
entanto, mais uma vez observa-se que este problema necessita de outra solu¢do. Até porque nao
é razoavel o encarceramento de pessoas que praticam crimes leves, como, por exemplo, o saque
pOs-0bito!3. O encarceramento destas pessoas, além de desumano, certamente, sairia custoso
para o Estado e para sociedade, seja pelo custo da manutencdo do encarcerado (EHRICH,
1996), seja pela grande possibilidade de transformar alguém que cometeu um pequeno delito,
em um criminoso contumaz.

No entanto, aqui cabe relembrar que ao baixar a taxa de crimes de grande lesividade,
pela condenacdo de criminosos, sobrara recursos financeiros e humanos para Policia Judiciaria
atacar os crimes de média gravidade e, reduzidos estes, 0s de pequena gravidade. A Policia,
como antes explanado, ndo pode ser a Unica a atuar nestes casos, mas com certeza podera
auxiliar na identificacdo de autores para aplicacdo de medidas alternativas.

Percebe-se, entdo, que a metodologia de trabalho sugerida acarreta em incremento da
eficacia da policia judiciaria, resultando na diminuicdo da demanda criminal, que por sua vez
impacta positivamente na eficiéncia do 6rgéo policial.

Conforme verificado nesta pesquisa, € possivel que a aplicacdo do mesmo experimento,
exclusivamente com estudantes de economia ou engenharia de producdo, apresente resultados
mais proximos a resolucdo tedrica da Teoria dos Jogos.

Outra observacdo importante € que, caso fosse mantida, no Tipo de Jogo 3, a
recompensa original para a alternativa da auséncia de cometimento de delito, (600,0) ao invés
de (0,0), poderia ocorrer uma maior atracao de participantes suspeitos de crime para esta op¢éo.
Isto, em razdo do efeito certeza, ja que o jogador seria influenciado a fugir da loteria para

assegurar 0s recursos decorrentes da sua atividade licita.

6.2 LIMITACOES E SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

A primeira limitacdo a ser mencionada € a auséncia de recompensas reais. Sendo 0 jogo
praticado entre profissionais de seguranca publica e alguns estagiarios (estudantes), o acordo
foi realizado para ndo envolver incentivos monetarios. Esse fator pode ter causado alguma
distor¢do no resultado. Por certo, participantes teriam arriscado menos, se esfor¢cado mais, ou

agido com menos “moralidade”, caso o jogo envolvesse recursos financeiros. Notadamente,

13 Saque realizado por familiares do de cujus de valores previdenciarios depositados pelo INSS apds a morte do
beneficiério.



90

atitudes morais podem ter tido influéncia no comportamento de alguns jogadores,
especialmente nos que sdo policiais, como prevé a economia comportamental.

Outra limitacdo é o fato de que os jogos foram realizados em sessdes diferentes, o que
pode ter gerado efeito de aprendizado.

Ainda, verificou-se que muitos participantes da pesquisa ndo possuiam conhecimento
em Teoria dos Jogos. Assim, podem ndo ter compreendido a lI6gica da teoria, ou mesmo, como
deve ser realizada a leitura da recompensa nos jogos.

Uma quarta limitacdo, no estudo da Hipdtese n° 7, surgiu com a pequena quantidade de
pessoas que declarou ter conhecimento razoavel em Teoria dos Jogos. E possivel, ainda, ter
ocorrido o efeito Dunning-Kruger (1999) para respostas relacionadas ao conhecimento em
Teoria dos Jogos e Direito, havendo pessoas que, mesmo sem conhecimento algum, tenham
revelado possuir nogdes sobre 0 assunto e vice-versa.

Registra-se, que, como 0s jogos sdo realizados pelos participantes em um dado momento
de sua vida, ndo sdo abordadas no trabalho outras razbes de desisténcia da pratica delituosa
apontadas por Teorias Criminoldgicas®*. A analise se restringe a verificar a existéncia de
mudanca de gradacdo dos crimes praticados, em determinada data, em razdo exclusivamente da
alteracdo na atitude repressora do Estado atraves da Policia Judiciaria.

O experimento modelado pode servir para realizagdo de outras analises
comportamentais, como para verificar eventual diferenca de comportamento entre géneros.
Pode, ainda, ser utilizado para verificar se 0 comportamento dos jogadores € alterado com a
mudanca da eficacia dos diferentes métodos de investigacao realizados.

Sugere-se, ainda, a realizacdo de uma analise dos projetos de investigacdo com base na
teoria das filas, separando-os por prioridades, para que se verifique qual o impacto ocasionado
pela seletividade nas filas de noticias criminais dos érgédos de Policia Judiciaria.

Por fim, acredita-se que seja possivel a classificacdo das ocorréncias criminais, através
de analise multicritério, por alguma metodologia adequada a tratamento de portfélio, visando a

selecdo do método de investigacdo apropriado ao esclarecimento dos fatos noticiados.

14 Reconstrugdo da biografia, mudanca de identidade, novos relacionamentos e modelos.
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Alguns dados dos participantes foram coletados para fins estatisticos, tais como: idade,
género, escolaridade, conhecimento em Teoria dos Jogos e conhecimento em Direito.

Apos, as seguintes assertivas foram apresentadas aos participantes, que poderiam concordar
ou discordar, assinalando um valor que variou de 1 a 5. O valor 5 (cinco) significa total

concordancia com a assertiva e o valor 1 (um), total discordancia.

NUmero de participantes: N=88

Resposta média /
(desvio padrao)

1 - A realizagdo de investigacOes que possibilitam maiores indices
de indiciamento e prisdo para determinados tipos de crimes afasta
pessoas do cometimento destes delitos.

4,0797(1,10)

2 - Caso a possibilidade de priséo fosse alta para o cometimento de
crimes graves e vocé fosse criminoso, vocé pensaria em cometer
crimes menos graves, ainda que o valor auferido com o crime fosse
inferior.

3,92 / (1,37)

3 - A Policia deve gastar mais recursos em investigacdes de crimes
mais graves e menos recursos em crime de pouca lesividade delitiva.

4,421 (0,96)

4 - Quando a recompensa € incerta, mesmo sendo determinada por
um célculo probabilistico de éxito (jogo3), ha uma tendéncia do
criminoso a praticar crimes mais gravosos, expondo-se mais ao risco
do que quando a utilidade é previamente sabida (jogo 2).

3,241 (1,41)

5 - O criminoso conta com a sorte, mesmo sendo baixa a
probabilidade de éxito.

2,95 / (1,22)

Por fim, visando verificar em quanto os participantes estimam o valor médio da
Honestidade (H), que seria um limite minimo de valor para a pratica delitiva, formulou-se

0 questionamento abaixo, obtendo-se as respostas contidas na tabela:



Pessoas tendem a ndo cometer crimes para obtengéo de valores menores que:
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qualquer relacao

Participantes: N=88 Contagem Percentual
Valor H =

um quinto do seu salario 14 16%
metade do seu salario 3 3%
seu salario 13 15%

5 vezes o seu salario 4 5%

10 vezes o seu salario 6%
100 vezes o seu salario 0 0%
Acredito que ndo haja 49 56%

Observa-se que mais da metade dos participantes acredita que o cometimento de delito
independe de incentivos positivos, ou seja, que as pessoas podem cometer delitos pequenos,
mesmo quando ja auferem renda licita elevada.

Entre aqueles que acreditam que o valor da Honestidade pode ser medida, obteve-se uma

média igual a:

Participantes: N=39

Resposta
padrdo)

média

(desvio

Honestidade =

2,24 x Salario (3,32)




APENDICE B - DADOS E CALCULOS ESTATISTICOS

B.1 - DADOS PARA A HIPOTESE 1

B.1.1. Teste McNemar : Ac¢do policial / Método de Investigacédo — Diferenca no
comportamento nos Tipos de Jogos 1 e 2.

Linhas: Tipo de Jogo 1 Colunas: Tipo de Jogo 2

IPL Outro Todos

IPL 15 59 74
Outro 1 13 14
Todos 16 72 88
Conteldo da
Célula
Contagem

Teste de McNemar

Diferenca
Estimada IC de 95% P
0,6591 (0,5438;0,7744) 0,00

Diferenca = p (Tipo de Jogo 1 = IPL) - p (Tipo de Jogo 2 = IPL)

B.1.2 Teste McNemar: Acdo policial / Método de Investigacdo — Diferenca no
comportamento nos Tipos de Jogos 1 e 3.

Linhas: Tipo de Jogo 1 Colunas: Tipo de Jogo 3
IPL  Outro Todos

IPL 22 52 74
Qutro 4 10 14
Todos 26 62 88
Contetdo da Célula
Contagem

Teste de McNemar

Diferenca
Estimada IC de 95% P
0,5455  (0,4125;0,6784) 0

Diferenca = p (Tipo de Jogo 1 = IPL) - p (Tipo de Jogo 3 = IPL)



B.2. DADOS PARA A HIPOTESE 2

B.2.1 Teste de Wilcoxon para médias de Intencao Criminal: Comparativo entre as
rodadas 1e 2 doJOGO 1.

Amostra N Mediana
Diferenca 18 0
Teste
Hipotese nula Ho:m=0
Hipdtese alternativa Hi:m#0
N para Estatistica
Amostra Teste de Wilcoxon Valor-p
Diferenca 18 95,50 0,679

B.2.2 Teste de Wilcoxon para médias de Intencdo Criminal: Comparativo entre as
rodadas 1 e 2 do JOGO 2.

Amostra N Mediana
Diferenca 31 500
Teste

Hipotese nula Ho:n=0

Hipotese alternativa Hy:m#0

N para Estatistica
Amostra Teste  de Wilcoxon Valor-p
Diferenca 31 341,50 0,068

B.2.3 Teste de Wilcoxon para médias de Intencdo Criminal: Comparativo entre as
rodadas 1 e 2 do JOGO 3.

Amostra N Mediana
Diferenca 28 0

100
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Teste
Hipotese nula Ho: =0
Hipotese alternativa Hy:m#0
N para Estatistica
Amostra Teste  de Wilcoxon Valor-p
Diferenca 28 203,00 1,000

B.2.4 Teste de Wilcoxon para médias de Intencao Criminal: Comparativo entre as
rodadas 1 e 2 do JOGO 1 - apenas para jogadores com efetiva puni¢do na primeira

rodada.

Amostra N Mediana
Diferenca 7 -4950
Teste

Hipotese nula Ho:m=0
Hipotese alternativa Hy:m#0

N para Estatistica
Amostra Teste de Wilcoxon Valor-p
Diferenca 7 3,00 0,076

B.2.5 Teste de Wilcoxon para médias de Intencdo Criminal: Comparativo entre as
rodadas 1 e 2 do JOGO 2 — apenas para jogadores com efetiva puni¢cdo na primeira

rodada.

Amostra N Mediana
Diferenca 19 5000
Teste

Hipadtese nula Ho:m=0
Hipotese alternativa Hi:m#0

N para Estatistica
Amostra Teste de Wilcoxon

Valor-p

Diferenca 19 156,00

0,015
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B.2.6 Teste de Wilcoxon para médias de Intencao Criminal: Comparativo entre as
rodadas 1 e 2 do JOGO 3 - apenas para jogadores com efetiva puni¢do na primeira
rodada.

Amostra N Mediana
Diferenca 6 4950
Teste
Hipotese nula Ho:m=0
Hipdtese alternativa Hi:m#0
N para Estatistica
Amostra Teste de Wilcoxon Valor-p
Diferenca 6 17,50 0,173

B.2.7 Teste de Wilcoxon para médias de Intencdo Criminal: Comparativo entre as
rodadas 1 e 2 do conjunto dos Tipos de Jogos 2 e 3 — apenas para jogadores com efetiva
punicdo na primeira rodada.

Amostra N Mediana
Diferenca 25 5000
Teste

Hipotese nula Ho:n=0

Hipotese alternativa Hy:m#0

N para  Estatistica
Amostra Teste  de Wilcoxon Valor-p
Diferenca 25 267,50 0,005

B.2.8 Teste T- Pareado para médias de Intencdo Criminal: Comparativo entre as
rodadas 1 e 2 do JOGO 2.

Amostra N Média DesvPad EP Média

Rodadal 1 44 4843 4774 720
Rodada2_1 44 3443 4546 685
Estimativa da diferenca pareada
IC de 95%
EP da
Média DesvPad Média diferenca_p
1400 3074 463 (465; 2335)
diferenca_p: média de (Rodada 1_1 - Rodada 2_1)

Hipotese nula Ho: diferenga p =0
Hipotese alternativa H,: diferenga p # 0
Valor-T Valor-p

3,02 0,004
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B.3. DADOS PARA A HIPOTESE 3

B.3.1 Teste McNemar para diferencga de gravidade dos crime praticados nos Tipos de
Jogos 1 e 2.

Linhas: Tipo de Jogo 1 Colunas: Tipo de Jogo 2

Crime
grave Outro Todos

Crime grave 24 38 62
Outro 10 16 26
Todos 34 54 88
Contetdo da Célula
Contagem

Teste de McNemar

Diferenca
Estimada IC de 95% P

0,3182 (0,1676; 0,4688) 0,000

Diferenca = p (Tipo de Jogo 1 = Crime grave) - p (Tipo de Jogo 2 = Crime grave)

B.3.2 Teste McNemar para diferenca de gravidade dos crime praticados nos Tipos de
Jogos 1e 3.

Linhas: Tipo de Jogo 1 Colunas: Tipo de Jogo 3

Crime
grave Outro Todos

Crime grave 15 47 62
Outro 3 23 26
Todos 18 70 88
Conteudo da Célula
Contagem

Teste de McNemar

Diferenca
Estimada IC de 95% P

0,5000 (0,3708; 0,6292) 0,000

Diferenca = p (Tipo de Jogo 1 = Crime grave) - p (Tipo de Jogo 3 = Crime grave)
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B.3.3. Teste de Wilconxon para valor médio da intencdo criminal: comparativo entre 0s
Tipos de Jogos 1 e 2.

Amostra N Mediana

Diferenca 1-2 88 4500

Teste

Hipotese nula Ho:m=0

Hipdtese alternativa Hi:m#0

N para Estatistica

Amostra Teste de Wilcoxon Valor-p
Diferenca 1-2 58 1324,00 0,000

B.3.4. Teste de Wilcoxon para valor médio da intencdo criminal: comparativo entre 0s
Tipos de Jogos 1 e 3.

Amostra N Mediana
Diferenca 1-3 88 4950
Teste
Hipotese nula Ho:n=0
Hipotese alternativa Hy:m#0
N para Estatistica
Amostra Teste  de Wilcoxon Valor-p
Diferenca 1-3 62 1798,50 0,000

B.4 — DADOS PARA A HIPOTESE 4

B.4.1. Teste McNemar para diminuicdo do quantitativo de crimes no Tipo de Jogo 2.



Linhas: Tipo de Jogo 1 Colunas: Tipo de Jogo 2
Crime N&o Todos

Crime 76 6 82
Nao 6 0 6
Todos 82 6 88
Conteldo da Célula
Contagem

Teste de McNemar

Diferenca
Estimada IC de 95% P

0,0000 (-0,0885; 0,0885) 1,000

Diferenca = p (Tipo de Jogo 1 = Crime) - p (Tipo de Jogo 2 = Crime)

B.4.2. Teste McNemar para diminuicdo do quantitativo de crimes no Tipo de Jogo 3.

Linhas: Tipo de Jogo 1 Colunas: Tipo de Jogo 3
Crime N&o Todos

Crime 77 5 82
Nao 6 0 6
Todos 83 5 88
Contetdo da Célula
Contagem

Teste de McNemar

Diferenca
Estimada IC de 95% P

-0,0114 (-0,0966; 0,0738) 1,000

Diferenca = p (Tipo de Jogo 1 = Crime) - p (Tipo de Jogo 3 = Crime)

B.5 — DADOS PARA A HIPOTESE 5

B.5.1 Teste McNemar para opgdo criminal entre os Tipos de Jogos 2 e 3.
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Linhas: Tipo de Jogo 2 Colunas: Tipo de Jogo 3

Crime
grave Outro Todos

Crime grave 8 26 34
Outro 10 44 54
Todos 18 70 88
Conteudo da Célula
Contagem

Teste de McNemar

Diferenca
Estimada IC de 95% P

0,1818 (0,0423;0,3213) 0,011

Diferenca = p (Tipo de Jogo 2 = Crime grave) - p (Tipo de Jogo 3 = Crime grave)
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B.5.2 Teste de Wilcoxon para valor médio da intencdo criminal nos Tipos de Jogos 2 e 3.

Amostra N Mediana
Diferenca 2-3 88 450
Teste
Hipotese nula Ho:m=0

Hipotese alternativa Hy:n#0
N para Estatistica
Amostra Teste de Wilcoxon

Valor-p

Diferenca 2-3 59 1263,00

B.6 — DADOS PARA A HIPOTESE 6

0,004

B.6.1 Teste de Fischer — Aproximacao do resultado previsto pela TJ para os participantes
gue atuaram como suspeitos de crime no Tipo de Jogo 1.



Estatisticas Tabuladas: Linhas da worksheet; Colunas da worksheet
Linhas: Linhas da worksheet Colunas: Colunas da worksheet

QTD1 TJ1 Todos
1 26 0 26
2 62 88 150
Todos 88 88 176
Conteudo da Célula
Contagem

Teste exato de Fisher
Valor-p
0,0000000
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B.6.2 Teste de Fischer — Aproximacao do resultado previsto pela TJ para os participantes
gue atuaram como suspeitos de crime no Tipo de Jogo 2.

Estatisticas Tabuladas: Linhas da worksheet; Colunas da worksheet
Linhas: Linhas da worksheet Colunas: Colunas da worksheet

QTD2 TJ2 Todos
1 62 0 62
2 26 88 114
Todos 88 88 176
Contelido da Célula
Contagem

Teste exato de Fisher
Valor-p
0,0000000
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B.6.3. Teste de Fischer — Aproximacéo do resultado previsto pela TJ para os participantes
gue atuaram como suspeitos de crime no Tipo de Jogo 3.

QTD3 TJ3 Todos

1 47 0 47
2 41 88 129
Todos 88 88 176
Conteudo da Célula
Contagem
Teste exato de Fisher
Valor-p
0,0000000

B.6.4 Teste Qui Quadrado de qualidade de ajuste para atuacéo policial: aproximacao do
resultado previsto pela TJ para os jogadores que atuaram como policiais investigadores
no Tipo de Jogo 1.

Contagens Observadas e Esperadas
Contribuicédo

Contagens  Teste de para
Categoria Observado Historicas Proporgdo Esperado Qui-Quadrado
1 4 6 0,068182  5,1818 0,26954
2 72 82 0,931818 70,8182 0,01972

Teste qui-quadrado
N GL Qui-Quadrado Valor-p
7% 1 0,28926 0,591

B.6.5 Teste Qui Quadrado de qualidade de ajuste para atuacéo policial: aproximacao do
resultado previsto pela TJ para os jogadores que atuaram como policiais investigadores
no Tipo de Jogo 2.

Contagens Observadas e Esperadas
Contribuicédo

Contagens  Teste de para
Categoria Observado Histdricas Proporcdo Esperado Qui-Quadrado
1 5 6 0,068182 3,75 0,41667
2 18 26  0,295455 16,25 0,18846
3 8 22 0,250000 13,75 2,40455
4 24 34 0,386364 21,25 0,35588

1 (25,00%) das contagens esperadas sdo menores que 5.
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Teste qui-quadrado
N GL Qui-Quadrado Valor-p
5, 3 3,36556 0,339

B.6.6 Teste Qui Quadrado de qualidade de ajuste para atuacéo policial: aproximacgéo do
resultado previsto pela TJ para os jogadores que atuaram como policiais investigadores
no Tipo de Jogo 3.

Contagens Observadas e Esperadas
Contribuicédo

Contagens  Teste de para
Categoria Observado Histdricas Propor¢do Esperado Qui-Quadrado
1 4 5 0,05682 2,94545 0,36993
2 20 41  0,46591 24,2273 0,73759
3 16 24  0,27273 14,1818 0,2331
4 12 18  0,20455 10,6364 0,17483

1 (25,00%) das contagens esperadas sdo menores que 5.
Teste qui-quadrado

N GL Qui-Quadrado Valor-p
52 3 1,51545 0,679

B.7 — DADOS PARA A HIPOTESE 7

B.7.1.1 — Teste Qui-Quadrado de Qualidade de Ajuste para a variavel escolaridade entre
0s participantes suspeitos de crime.

Contagens Observadas e Esperadas

Contribuicédo

Contagens  Teste de para
Categoria Observado Histdricas Proporcdo Esperado Qui-Quadrado
1 118 117,273 0,909091 117,273 0,0045102
2 11 11,727  0,090909 11,727 0,0451022

Teste qui-quadrado
N GL Qui-Quadrado Valor-p
129 1 0,0496124 0,824




B.7.1.2 — Teste Qui-Quadrado de Qualidade de Ajuste para a variavel escolaridade entre

0s participantes que atuaram como policiais investigadores.

Contagens Observadas e Esperadas

Contribuicédo

Contagens  Teste de para
Categoria Observado Historicas Proporcdo Esperado Qui-Quadrado
1 173 170,523 0,931818 170,523 0,035989
2 10 12,477 0,068182 12,477 0,491845

Teste qui-quadrado
N GL Qui-Quadrado Valor-p

183 1 0,527833 0,468

B.7.1.3 — Teste Qui-Quadrado de Qualidade de Ajuste para a variavel escolaridade entre

a totalidade de participantes.

Contagens Observadas e Esperadas

Contribuicédo

Contagens  Teste de para
Categoria Observado Histdricas Proporcdo Esperado Qui-Quadrado
1 291 287,182 0,920455 287,182 0,050764
2 21 24,818 0,079545 24,818 0,587413

Teste qui-quadrado
N GL Qui-Quadrado Valor-p

312 1 0,638177 0,424

B.7.2.1 — Teste Qui-Quadrado de Qualidade de Ajuste para variavel conhecimento em TJ

entre os participantes suspeitos de crime.

Contagens Observadas e Esperadas

Contribuicédo

Contagens  Teste de para
Categoria Observado Histdricas Proporcdo Esperado Qui-Quadrado
1 52 52,77  0,409070 52,77 0,0112356
2 77 76,23 0,590930 76,23 0,0077778

Teste qui-quadrado
N GL Qui-Quadrado Valor-p

129 1 0,0190133 0,890
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B.7.2.2 — Teste Qui-Quadrado de Qualidade de Ajuste para variavel conhecimento em TJ
entre os participantes que atuaram como policiais investigadores.

Contagens Observadas e Esperadas
Contribuicédo

Contagens  Teste de para
Categoria Observado Historicas Proporcdo Esperado Qui-Quadrado
1 10 8,32 0,045464 8,32 0,339231
2 77 83,18 0,454536 83,18 0,459154
3 96 91,50 0,500000 91,50 0,221311

Teste qui-quadrado
N GL Qui-Quadrado Valor-p
183 2 1,01970 0,601

B.7.2.2 — Teste Qui-Quadrado de Qualidade de Ajuste para variavel conhecimento em TJ
entre a totalidade de participantes.

Contagens Observadas e Esperadas

Contribuicédo

Contagens  Teste de para
Categoria Observado Historicas Proporgdo Esperado Qui-Quadrado
1 10 7,09 0,022724 7,09 1,19437
2 129 134,73 0,431827 134,73 0,24369
3 173 170,18 0,545449 170,18 0,04673

Teste qui-quadrado
N GL Qui-Quadrado Valor-p
312 2 1,48480 0,476

B.8 — CALCULO AMOSTRAL

O célculo do tamanho da amostra pode ser realizado através da equacéo:

z’.p(1-p)
T = e’
- z2.p(1—-
1+ ZZ(.N p)
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Onde: N = Tamanho da populacéo;
e = margem de erro;
p = propor¢do que espera-se encontrar;

z =escore z (nimero de desvios padrdo entre determinada proporcao e a média).

Segundo o IBGE (2019), a populacdo brasileira é de aproximadamente 210 milhdes de
pessoas, sendo a populacdo adulta superior a 150 milhdes de pessoas. Em razdo do tamanho
grande da populacéo, sendo maior que 100.000, pode-se simplificar a equa¢do do tamanho
amostral para:

z2.p(1—p)
eZ

T =
Assim:
Admitindo-se a pior situagdo de proporc¢éo possivel, p =50%

Para o grau de confianca igual a 95%, z = 1,96.

e =10,45%

Sendo assim:

T = 88 pessoas
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APENDICE C - TELAS DOS JOGOS

C.1-J0GO1

Tela 1.1 — Tela de Espera para todos os participantes. Utilizada em varias fases do
Jogo.

Por favor, aguarde até que o experimento continue.

Tela 1.2 — Ambos participantes - Introducao

Periode
1 von 2 Verbleibende Zeit[secl 94
(40, 10)
pecs?oC o
Bem~vindo ao Jogo da Investigacaal £
Deasis 5
g @ (1020
Conhecimentos basicos em Teoria dos Jogos para participacio no experimento:
di(}, 30)
£ cors o pecsse®
Vocé serd submefido a um jogo sequencial. O primeiro jogador decide e age. Apds a acdo, 0 i =
segundo jogador, sabendo da acdo anterior, toma a sua decisdo. »
Nos jogos, 0s jogadores decidem com base nas recompensas oferecidas. Um resultado que Booio—
forneca uma recompensa maior significa uma melhor alternativa de escolha para o jogador. L 3 Jogador L IsdoF . ; .' {15,40)
Olhando a recompensa do outro jogador, pode-se ter uma ideia de quais 550 0s seus interesses @ jogadorz
& Como 0 mesmo deve se posicionar no jogo
. . R @ Recompensafinal
N30 se deve ter preocupacdo com uma melnonia da recompesa do adversario. O jogador deve se (Recompensa jogador L recompensa Jogador 2)
preocupar em obter a sua melhor recompensa
. = . (40, 10)
As recompensas s3o como: (valor da do primeiro jogador, valor da wg\saﬂE G
recompensa do segundo jogador), s
No exemplo 3o lado, as acbes possivels do jogador 1 est3o representadas com as linhas
wermelhas. E possivel ao jogador 1tomar a decisdo "A” ou "B". - —
~ Dedigsa i
. a e - (10, 20)
As acles possiveis do jogador 2 est3o repreentadas com linhas azuis. Seria possivel ao jogador . ®
2tomar as decisdes "C" e "D", caso a aco do jogador 1 sejaa A", ou "E” e °F,’ caso a acdo do
jogador 15¢ejaa"B”
(30, 30)
Pela Teoria dos Jogos, sendo 0s jogadores racionais, o jogador 1 deveria tomar a decisdo "B" e Dtc\ﬁ‘““ - .
o jogador 2 tomar a decisdo "F", jogada que estd representada em linhas pretas na dltima figura. LAl "
@ jogadorl
(15,40}
@ iogador2
@ Recompensa finat
(Recampensa jogador 1, recompensa jogader 2)
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Tela 1.3 — Participante suspeito de crime — tela explicativa

[~ Periode

1 von 2

Verbleibende Zeit[sec]: 97

0Jogo da Investigacdo - Jogo 1

Jogador 1 - Suspeito do Crime

Vocé, apesar de trabalhar regularmente, tem um amigo que o convida para a pratica de um crime.
Vocé podera optar por praticar crimes com gravidades diversas.

Poderia cometer um crime grave, visando auferir um ganho de 10.000 reais, um crime de média
gravidade, visando alcancar um ganho de 1.000 reais, ou um crime leve com objetivo de auferir
ganho de 100 reais.

No presente jogo, havendo pratica de crime, sem importar a gravidade do delito, a Policia vai
realizar uma investigacdo padrio, através de inquérito policial.

Como os recursos utilizados pela policia serdo sempre os mesmos, a chance de comprovacdo
do crime e de indiciamento do autor do delito € de 30%.

As recompenas s3o calculadas e estdo expostas nafigura ao lado. Para participar do jogo,

apenas € ario conhecer as dos g

As recompensas s3o expostas na forma = (recompensa criminoso, recompensa policial)
Vocé participard de duas rodadas deste jogo.

Visando aumentar a sua renda, qual crime vocé cometeria?

@ suspeito doarime
@ rolicia

@ recompensafinal

ST

Investigacom PLpadrio gy (-75,-86)

-25,495)

Investigacom IPL padrdo

__ Investigacom IPLpadrio (470, 50850)

(Recompensa Criminoso, recompensa Policial}

Tela 1.4 - Participanete suspeito de crime — tela de opcoes

Periode

Verbleibende Zeit[sec]: 98

Jogador 1- Suspeito do Crime

Vocé participara de duas rodadas deste jogo.
Visando aumentar a sua renda, qual crime vocé cometeria?

Obs: (recompensa criminoso, recompensa policial)

Potencial maximo de crime a ser praticado: 10000

Vocé pratica qual crime?  (~ Crime grave=10.000
¢ Crime médio=1.000
¢ Crime leve=100
" N3o pratica crime

-25,495)

Investigacom IPL padrio

@ suspeitodoarime

@ roiicial

Q Recompensa final
(Recompensa Criminoso, recompensa Polidialj

__ Investigacom IPLpadrio £(470,50850)
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Tela 1.5 — Participante policial — tela explicativa

[ Periode

1 von 2

Verbleibende Zeit [sec]:

0 Jogo da Investigacdo - Jogo 1

Jogador 2 - Policial

Vocé, atua como policial, conduzindo investigagdes criminais.

Criminosos praticam crimes de gravidades diversas. Podem praticar crimes leves, visando auferir
ganho de 100 reais, crime de média gravidade, visando auferir ganho de 1.000 reais ou crime
grave, visando alcangar ganho de 10.000 reais.

Neste jogo, havendo pratica de crime, sem importar a gravidade do delito, a Policia vai realizar
uma investigac3o padro, através de inquérito policial.

Como os recursos utilizados pela policia serdo sempre 0s mesmos, a chance de comprovagdo
do crime e de indiciamento do autor do delito é de 30%.

As recompenas sdo calculadas e est3o expostas na figura ao lado. Para participar do jogo,
apenas é ario conhecer as dos ¥

Neste jogo, o policial deverd investigar através de inquérito padrao, ou ndo investigar na
inocorréncia de crime.

Vocé participara de duas rodadas deste jogo.

_ Noimvestig _’ ©0)

| Investigacom PLpadrio gy (-75,-86)

Investigacom IPL padrdo

-25,495)

@ suspeito do crime

@ rolicial

.' Recompensa final
[Recompensa Criminoso, recompensa Policial|

__ Invastigacom IPLpadrio 2(470,50850)

Tela 1.6 — Participante policial — tela de opcdes

96

[~ Periode

1 von 2

Verbleibende Zeit [sec]:

Jogador 2 - Policial

Vocé participara de duas rodadas deste jogo.
Visando aumentar a sua eficiéncia como 6rg3o policial, como vocé investigaria?

Obs: (recompensa criminoso, recompensa policial)

Crime maximo 10000

Criminoso praticou: 100 = crime leve

vocé investigard como? ¢ ndo havendo crime, ndo ha o que ser apurado

Nia investi

. _Q ©0)

_ilnvestion com 'Dtpairicq. (-75,-86)

Investigacom IPL padrdo

-25,495)

Suspeito do crime

Policial __ Investigacom IPLpadric 2(470,50850)

L L

Recompensa final
[Recompensa Criminoso, recompensa Policial}

89



Tela 1.7 — Participante policial — tela de resultado
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Periode

1 von 2

Verbleibende Zeit [sec: 24

Suspeito praticou crime  100=crime leve

Vocé investigou com  inquérito policial

Seu payoff -86
Seu payoff total foi: -86

Tela 1.8 — Participante suspeito de crime — tela de resultado

Periode

1 von 2

H Verbleibende Zeit[sec): 24

Vocé praticou  1.000=crime médio

Seu crime foi investigado com  inquérito policial

Seu payoff 25
Seu payoff total foi: 25

C.2.JOGO 2
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Tela 2.1 — Tela de Espera para todos os participantes. Utilizada em varias fases do

Jogo.

Por favor, aguarde até que o experimento continue

Tela 2.2 — Participante suspeito de crime — tela explicativa

Periode

1 von 2

Verbleibende Zeit[secl: 97

0 Jogo da Investigacdo - Jogo 2

Jogado 1- Suspeito do Crime

Vocé podera optar por praticar crimes com gravidades diversas

Poderia cometer um crime grave, visando auferir um ganho de 10.000 reais, um crime de média
gravidade, visando alcangar um ganho de 1.000 reais, ou um crime leve com objetivo de auferir
ganho de 100 reais.

Dependendo do crime praticado, o policial pode adotar metodologias diferentes de investigacdo,
com maior ou menor chance de comprovagio do crime e identificaco de autoria.

Possibilidade de aco da Policia:

Operacdo Policial - 70 % de chance de indiciamento do autor do delito;
Inquéritos - 30% de chance de indiciamento do autor do delito

Sistema de Informacbes - 1% de chance de indiciamento de autor do delito

As recompenas s3o calculadas e estdo expostas na figura ao lado. Para participar do jogo,
apenas é ario conhecer as dos

As recompensas s3o expostas na forma = (recompensa criminoso, recompensa policial)
Vocé participara de duas rodadas deste jogo.

Visando aumentar a sua renda, qual crime vocé cometeria?

Vocé, apesar de trabalhar regularmente, tem um amigo que o convida para a pratica de um crime.

e WERTENE -® (0,0)

8 & (%6.-10
muesl\s"'nm ‘.

_Investigacom PLpediio gy (75, -86)

vesiias:

“'mopm ® (-240, -966)

OGRS
‘“m“t“?_'“/w i

@ suspeito do crime

@ rolicial _»lnvegﬁzigrjlﬂgadvﬁg' (470, 50850)

W recompensa final

T
(Recompensa Criminosa, recompensa Policil) o e @ 12170,117883)
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Tela 2.3 — Participante suspeito de crime — tela de opc6es

Periode

1 von 2

Verbleibende Zeit[sec]: 99

Jogador 1 - Suspeito do Crime
Visando aumentar sua renda e de acordo com a tabela de recompensas, qual crime vocé cometeria?

Vocé participara de duas rodadas deste jogo.

@ suspeito do crime

@ rolicial

@ Recompensa final

Invesy;
[Recompensa Criminas, recompensa Palicial) '8 com T—

'*'Q(‘BZS’ 388)

@ (9634, 1689)

-12170, 117883
'( )

Obs: (recompensa criminoso, recompensa policial)

Potencial maximo de crime a ser praticado: 10000

Vocé pratica qual crime? ¢~ Crime grave=10.000
¢ Crime médio=1.000
¢ Crime leve=100
" Ndo pratica crime

Tela 2.4 — Participante policial — tela explicativa

Periode

1 von 2

Verbleibende Zeit[sec]: 93

0 Jogo da Investigacdo -Jogo 2

Jogador 2 - Policial

Vocé atua como policial, conduzindo investigages criminais.

Criminosos praticam crimes de gravidades diversas. Podem praticar crimes leves, visando auferir
ganho de 100 reais, crime de média gravidade, visando auferir ganho de 1.000 reais ou crime
grave, visando alcancar ganho de 10.000 reais.

Neste jogo, havendo pratica de crime, a Policia podera optar por diferentes metodologias de
trabalho para comprovar o delito e identificar a autoria.

Poder3o ser empregados mais recursos para investigar determinados crimes, através do
planejamento e execucdo de uma operacao policial, que resultard em uma probabilidade de 70%
de cdo de e e prisdo do infrator.

Optando pela investigacdo tradicional, através de inquérito policial ordindrio, a chance de
0 do delito e do indit do infrator é de 30%.

Ainda, podera a Policia optar pela inserc3o dos dados coletados em um sistema, para que seja
realizada investigac3o posterior com o apoio de sistemas de informacdo. Neste caso, a
i de éxito aqui i éde1%

As recompenas s3o calculadas e estdo expostas na figura ao lado. Para participar do jogo,
apenas é ario conhecer as dos jt ¥

Visando melhorar a eficiéncia policial, que método de investigacao vocé utilizaria para identificar o
autor do crime praticado?

e gyl00)

® {46,-10)

imesipaniPiodiogy (75,-36)
S e

oragzs— g (240, -966)
(918, 10)
®

(-25, 495)

8
st

Investigacom IPL padirio

Inves
25tiga com eirsizs g 1325, 388)
@ suspeito docrime

@ rolicial

W secompensa final
(Recompensa Criminosa, recompensa Policial)
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Tela 2.5 — Participante policial — tela de opcdes

Periode

1 von 2

Verbleibende Zeit[sec]: 97

Jogador 2 - Policial

@ suspeito do crime

@ Policial

@ recompensa final

N—— 7Nioﬂvesli53 i ,. {0,0)

o . (45,-10)
we,x\g:“"[ s »

" 77.‘(-1525, 388)

@ (9634, 1689)

i investgocomPLpsrio gy (470, 50850)

e
Recompensa Criminoso, ecompensa Palical) e O g -12170,117883)
o

O criminoso praticou um crime. Vocé como policial, poderd escolher entre diferentes metodos de investigacdo.
Vocé participara de duas rodadas deste jogo.

Visando aumentar a sua eficiéncia e de acordo com as recompensas discriminadas na figura ao lado, como
vocé investigaria o crime?

Obs: (recompensa criminoso, recompensa policial)

Crime maximo 10000

Criminoso praticou: 100 = crime leve

vocé investigard como? ¢~ NZo investiga
¢ Banco de Dados/Sistemas de Informacdo
 Inquérito policial
¢ Operacdo policial

Tela 2.6 — Participante policial — tela de resultado

Periode

1 von 2

Verbleibende Zeit[sec]: 17

Suspeito praticou crime

Vocé investigou com

Seu payoff
Seu payoff total foi

100=crime leve

banco de dados

-10
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Tela 2.7 — Participante suspeito de crime — tela de resultado

Periode

2 von 2 Verbleibende Zeit[sec]: 27

Vocé praticou  crime leve

Seu crime foi investigado com  banco de dados

Seu payoff 46

Seu payoff total foi 92

C.3.J0GO 3

Tela 3.1 — Tela de Espera para todos os participantes. Utilizada em varias fases do
Jogo.

Por favor, aguarde até que o experimento continue.
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Tela 3.2 — Participante suspeito de crime — tela explicativa

Periode

1 von 2

‘ Verbleibende Zeit [sec]:

92

0 Jogo da Investigacdo - Jogo 3

Jogador 1- Suspeito do Crime:

Vocé, apesar de trabalhar regularmente, tem um amigo que o convida para a pratica de um crime.
Vocé podera optar por praticar crimes com gravidades diversas.

Poderia cometer um crime grave, visando auferir um ganho de 10.000 reais, um crime de média
gravidade, visando alcancar um ganho de 1.000 reais, ou um crime leve com objetivo de auferir
ganho de 100 reais.

Havendo pratica de crime, cabera a Policia optar por diferentes metodologias de trabalho para
comprovar o delito e identificar a autoria.

Possibilidade de acdo da Policia:

Operac3o Policial - 70 % de chance de indiciamento do autor do delito;
Inquéritos - 30% de chance de indiciamento do autor do delito

Sistema de Informacbes - 1% de chance de indiciamento de autor do delito

Neste jogo, o sistema calcula inicialmente se a policia foi exitosa, ou no, na investigacio,
utilizando a il i a0 recurso peloi il

As recompensas dos jogadores serdo diferentes, no caso de éxito, ou ndo, da investigacao,
conforme se observa na figura ao lado.

Para participar do jogo, apenas é conhecer as e
acerto dos jogadores. O texto acima serve como contextualizag3o, bem como para informar como
as recompensas foram calculadas

Visando aumentar a sua renda, qual crime vocé cometeria?

@ Policial

@ Recompensa final

@ suspeito do crime

{Recompensa Criminasa, recompensa Palicial]

g e o 00
4 ¥ ‘ (33538)  Investigacdo hem sucedida = 1%
& e (700,-10)  Investigacio mal sucedida = 99%

" Investigacom IPLgadrio

‘s 59

Investigac3o bem sucedida =30%

s (700,-100)  Investigagdo mal sucedida = 70%
[~
acomir-.. . "
m%ﬁm\ ;. \’ (335,952)  Investigagdo bem sucedida = 70%
(700,-1000)  Investigagdo mal sucedida =30%
/’ (-700,1973)  Investigacdo hem sucedida = 1%
: nveﬂjﬂtm/‘\f!' e (1600,-10)  Investigagio mal sucedida = 99%
" estigacomPLpacio g (-700,1883)  Investigacdo bem sucedida = 30%
- (1600,-100)  Investigagdo mal sucedida = 70%

Investigagdo hem sucedida =70%

g
g~
o Oy PR
Investigacdo mal sucedida = 30%

(1600,-1000)

,‘ (-11050,169823) Investigacdo hem sucedida = 1%
(10600,-10}  Investigagdo mal sucedida =99%

8
i@
““j‘g‘f’“_"””j‘f'f‘ (-11050,169733] Investigacio bem sucedida = 30%
ey (10600,-100)  Investigacdo mal sucedida = 70%

s
Sliga o
m“’”’%«;&;\v ‘(71 1050,168833) Investigagdo bem sucedida = 70%
(10600,-1000)  Investigacéo mal sucedida = 30%

Tela 3.3 — Participante suspeito de crime — tela de opc6es

~Periode
1 von 2 Verbleibende Zeit[seck 0
5 7
— Mol @ (0,0)
Jogador 1- Suspeito do Crime:
wm“‘ /'f (335135) Invesﬁgaga‘?o bhem sucedida = 1% Visando aumentar sua renda e de acordo com a tabela de recompensas, qual crime vocé cometeria?
wes® - (700-10)  Investigagio mal sucedida =99% || O éxito da policia ser calculado randomicamente, levando em conta a probabilidade relacionada ao método
ol empregado
&  Imvestigaoom Plyadrio g (335,57)  Investigagdo bem sucedida =30% || s recompensas estio definidas na figura a lado.
(700,-100)  Investigagdo mal sucedida = 70%
T
Mhostigren AL G
Dpe% 5 ‘ (335,-952)  Investigacdo bem sucedida = 70%
(700,-1000)  Investigagdo mal sucedida =30%
—. (-700,1973)  Investigagdo bem sucedida = 1%
m,,m!"”m T (1600,-10)  Investigagéo mal sucedida = 99%
e
“ InvestigacomPLpadrio g (-700,1883)  Investigagdo bem sucedida - 30%
(1600,-100)  Investigacdo mal sucedida = 70% Potencial maximo de crime a ser praticado: 10000
SR
’"’esrﬁ;n\\ Vocé pratica qual crime? ¢~ Crime grave=10.000
e _.’ (-700,983)  Investigacdo bem sucedida = 70% ¢ Crime médio=1.000
(1600,-1000)  Investigagdo mal sucedida =30% ¢ Crime leve=100
" Nio pratica crime
‘ (-11050,169823) Investigacio hem sucedida = 1%
@ Suspeito do crime » we;ﬂpdnei//"" (10600,-10}  Investigagdo mal sucedida =99%
” /I/";’ 1PLpadrc
@ Policial g W l’j"‘i' (-11050,169733) Investigagio bem sucedida = 30%
e (10600,-100)  Investigagdo mal sucedida = 70%
@ Recompensa final /’"Pn;;\\\
{Recompensa Criminaso, recompensa Policial) w’"“pe% ’(-11050,168833) Investigagdo bem sucedida = 70%
(10600,-1000)  Investigacdo mal sucedida = 30%
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Tela 3.4 — Participante policial — tela explicativa

Periode

1 von 2

Verbleibende Zeit[sec]: 94

0 Jogo da Investigacdo - Jogo 3

Jogador 2 - Policial:

Vocé atua como policial, conduzindo investigacGes criminais.
Criminosos praticam crimes de gravidades diversas.

Podem cometer um crime grave, visando auferir um ganho de 10.000 reais, um crime de média
gravidade, visando alcancar um ganho de 1.000 reais, ou um crime leve com objetivo de auferir
ganho de 100 reais.

Neste jogo, havendo pratica de crime, a Policia podera optar por diferentes metodologias de
trabalho para comprovar o delito e identificar a autoria.

Poder3o ser empregados mais recursos para investigar determinados crimes, através do
planejamento e execucdo de uma operac3o policial, que resultard em uma probabilidade de 70%
de cdo de iali e indici e pris3o do infrator.

Optando pela investigacdo tradicional, através de inquérito policial ordindrio, a chance de
30 do delito e do indit do infrator é de 30%.

Ainda, poderd a Policia optar pela insercdo dos dados coletados em um sistema, para que seja
realizada investigaco posterior com o apoio de sistemas de informacdo. Neste caso, a
i de éxito aqui éde1%.

Neste jogo, o sistema calcula inicialmente se a policia foi exitosa, ou ndo, na investigacao,
utilizando a ili i a0 recurso pelo i

As recompensas dos jogadores serdo diferentes, no caso de éxito, ou nao, da investigacio,
conforme se pode observar na figura ao lado.

Para participar do jogo, apenas é io conhecer as e il ' Suspeito do crime
&xito. O texto acima serve como contextualizacdo, bem como para informar como as recompensas
foram calculadas. o

@ Policial

Visando melhorar a atuac3o policial, que método de investigaco vocé utilizaria para identificar o
autor do crime praticado?

@ Recompensa final

{Recompensa Criminasa, recompensa Palicial]

_"W_Ai 00
o /‘ (33538)  Investigacdo hem sucedida = 1%
s e (700,-10) Investigagdo mal sucedida =99%

il .
Investigacom PLpadrio

‘s 355

Investigagdo bem sucedida =30%

R (700,-100)  Investigagdo mal sucedida = 70%
[~
acomir-.. . "
m%iﬁa\ ;. \' (335,952)  Investigagdo bem sucedida = 70%
(700,-1000)  Investigacdo mal sucedida = 30%
/’ (-700,1973)  Investigacdo hem sucedida = 1%
: Mﬂjﬂuﬁ/‘\?'/l (1600,-10)  Investigagio mal sucedida = 99%
" IestigacomPLoxdio g (-700,1883)  Investigacio bem sucedida =30%
(1600,-100)  Investigagdo mal sucedida = 70%

T
R Py
M Opersggy Y (-700,983)
{1600,-1000)

Investigagdo hem sucedida =70%
Investigagdo mal sucedida = 30%

; /. (-11050,169823) Investigacdo hem sucedida = 1%
mmmﬂ’f/ e {10600,-10)  Investigaio mal sucedida = 99%
o i 3

_',“_“ﬂg‘j’“_"””f'i"‘ (-11050,169733] Investigacio bem sucedida = 30%

e (10600,-100)  Investigacdo mal sucedida = 70%

s
imeg
's:mmom;&\\ ‘(71 1050,168833) Investigagdo bem sucedida = 70%
(10600,-1000)  Investigacéo mal sucedida = 30%

Tela 3.5 — Participante policial — tela de opcdes

1 von 2 Verbleibende Zeit[sec]: 97
5 7
T
Jogador 2 - Policial:
iy T R O criminoso praticou um crime. Vocé como policial, podera escolher entre diferentes métodos de
wwm“ /' (335,38) Imvgagfo bem suoed"da 1% investigacdo.Qual método deseja empregar para obter a melhor recompensa?
et (700,-10) Investigagdo mal sucedida =99%
o O é&ito da policia sera calculado randomicamente, levando em conta a probabilidade relacionada ao método
) empregado
7 ImestgaomPloadio gy (335.57)  Investigagdo bem sucedida =30%
(700 _100) Invesﬁgaéo mal sucedida = 70% As recompensas estio definidas na figura ao lado.
N y
[
ﬁ‘"’"”ﬁ%\ ’ (335,-952)  Investigacdo bem sucedida = 70%
(700,-1000)  Investigagdo mal sucedida =30%
‘ (-700,1973)  Investigagdo bem sucedida = 1%
) e .
= ﬂmp‘”"‘j T (1600,-10)  Investigacdo mal sucedida = 99%
g =
“ IvestigacomiPLoacrio g (-700,1883)  Investigago bem sucedida = 30% Crime maximo 10000
(1600,-100)  Investigagdo mal sucedida = 70% Criminoso praticou: 100 = crime leve
R
b Pop . 9
‘im’"one)%o\ - (-700,983)  Investigacio hem sucedida = 70%
“ {1600,-1000)  Investigagio mal sucedida - 30% vocé investigard como? ¢ N&o investiga
& ¢ Banco de Dados/Sistemas de Informagio
" Inquérito policial
i ’ (-11050,169823) Investigacio hem sucedida = 1%  Operagio policial
@ suspeito do crime » 'e;ﬂpf”"" """ (1060010}  Investigagio mal sucedida = 99%
“ ;/sl 1PLpadrc
@ Policial g W j{"l' (-11050,169733) Investigagio bem sucedida = 30%
Tl (10600,-100)  Investigagdo mal sucedida = 70%
@ Recompensa final ”"m;,f'\\\ )
{Recompensa Criminaso, recompensa Policial) w’"“peN(-llDSO,lB&SB) Investigagdo bem sucedida = 70%
(10600,-1000)  Investigacdo mal sucedida = 30%




Tela 3.6 — Participante policial — tela de resultado
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Periode

1 von 2

Verbleibende Zeit[sec]: 28

Suspeito praticou crime  100=crime leve

Vocé investigou com  banco de dados

Seu payoff -10
Seu payoff total foi: -10

Tela 3.7 — Participante suspeito de crime — tela de resultado

Periode

2 von 2

Verbleibende Zeit[secl: 24

Vocé praticou  100=crime leve

Seu crime foi investigado com  banco de dados

Seu payoff 700

Seu payoff total foi 1400

C.4. QUESTIONARIO




Tela 4.1 - Dados Gerais
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Policia e ladrao
Nome
Cidade
E-Mail

Pretende participar de outros experimentos?

Tela 4.2 - Dados Quialificativos

Continue

Dados qualitativos

Escolaridade

Profissao

Género

Idade

Conhece Teoria dos Jogos

Canhece Direito?

“Segundo grau incompleto”;
2="3egundo grau completo”;
3="Superior,

1="Policial’;

2="Estudante”;

3="Outros™;

1="masculine”;
2="feminino”;

00N 9NN

H

“Nio conheco”;
“Tenho nogdes™;
‘conheco razoavelmente bem”;

="N3o conheco”;
=Tenho noges”;
="conheca razoavelmente bem’;

a0 9NN

1
2
3
1
2
3




Tela 4.3 — Formulario com perguntas de interesse da pesquisa
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Questionario Geral

A seguir, apresentamos uma lista de questdes associadas ao experimento realizade. Analise as assertivas e clique no botdo
correspondente a sua resposta, que deverd obedecer uma escala de um a cinco. Quanto mais concordar com a afirmacée, mais a
resposta deve se aproximar do nimero 5. Case concorde completamente com a assertiva, marque o botio nimera 5. Caso discorde
completamente, marque o nlimero 1

1-Arealizacdo de investigaches que possibilitam maiores indices de indiciamento e pris3o para determinados tipos de crimes afasta
pessoas do cometimento destes delitos

1 (o) ol el ol el 5

2-Caso a possibilidade de prisao fosse alta para o cometimento de crimes graves e vocé fosse criminoso, vocé pensaria em cometer
crimes menos graves, ainda que o valor auferido com o crime fosse inferior.

1 (e el el ol el 5

1 8] el ol ol el 5

4-Quando a recompensa & incerta, mesmo sendo determinada por um calculo probabilistico de éxito (jogo3), ha uma tendéncia do
criminoso a praticar crimes mais gravosos, expondo-se mais ao risco do que quando a utilidade é previamente sabida (jogo 2).

1 (e el el ol el 5

5- 0 criminoso conta com a serte, mesmo sendo baixa a probabilidade de éxito
1 (e el el ol el 5

6- Para esta questdo, assinale a alternativa que mais se aproxima ao seu
entendimento sobre o tema.

Pessoas tendem a ndo cometer crimes para obtencéio de valores menores que,
€ 1="um quinto do seu saldrio”;
" 2="metade do seu saldrio”;
" 3="seu salario”;

" 4="5 vezes o seu saldrio”;
" 5="10 vezes o seu salario
" 6="100vezes o seu saldrio”

" 7="acredito que n3o haja qualquer relagio

3-APolicia deve gastar mais recursos em investigacies de crimes mais graves e menos recursos em crime de pouca lesividade delitiva
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APENDICE D - ORIENTACOES ACERCA DOS JOGOS

Orientacdes — O jogo da investigacéo

Titulo do estudo: O Jogo da Investigacdo: Aplicacdo da Teoria dos Jogos na Investigacao
Criminal para o aprimoramento da alocacdo de recursos na Policia Judiciéria.
Aluno: Fabio Mota Muniz

Prezado (a) participante:

e Vocé estd sendo convidado (a) a participar de 3 jogos e a responder perguntas de um questionario
de forma totalmente voluntaria;

e Antes de concordar em participar desta pesquisa e responder o questionario, € muito importante
gue vocé compreenda todas informagdes e instrugdes contidas neste documento;

e A pesquisa que estd sendo realizada ndo visa medir a Honestidade dos participantes, ou fazer
qualquer critica ética aos resultados produzidos;

¢ Uma vez que o experimento é vinculado a uma pesquisa de mestrado de aluno da UFPE, informa-
se que ndo havera qualquer ganho ou perda monetaria ao fim do jogo;

Procedimentos: Sua atuacdo nesta pesquisa consiste na participacdo em 3 (trés) jogos de 2
(dois) jogadores, cada um com 02 (duas) rodadas, elaborados no software ztree, bem como no
preenchimento de um questionario ao final do dltimo jogo, no qual constardo algumas perguntas
relacionadas a pesquisa. No jogo, cada participante devera buscar obter o melhor resultado
possivel para si. Ndo ha qualquer julgamento moral em estudo.

Beneficios: Os beneficios para os integrantes desta pesquisa serdo indiretos, pois as
informacBes coletadas fornecerdo subsidios para a consolidagdo de metodologias de
investigacdo criminal.

Riscos: A atuacdo do participante na pesquisa esta estimada para durar 1 hora. Sendo assim, o
jogo e o preenchimento do questionario poderdo expor 0s participantes a riscos minimos, como
cansaco e desconforto mental.

Sigilo: As informac@es fornecidas por vocé terdo sua privacidade garantida pelo pesquisador
responsavel. Os sujeitos da pesquisa ndo serdao identificados em nenhum momento, mesmo
quando os resultados desta pesquisa forem divulgados em qualquer forma.

Ciente das orientacGes, eu

estou de acordo em participar desta pesquisa, razdo pela qual assino este consentimento.
Salvador, de de 2019.

Assinatura do sujeito de pesquisa N° identidade
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