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Eduardo Cunha

Aproximacao frequencista de probabilidade A

QUESTOES PARA 0S ALUNOS

Nem sempre é possivel deteminar um valor de probabilidade sem recorrer a uma acumulagéo de
conhecimento baseado na experiéncia. Se queremos determinar o valor de probabilidade da cada
um dos acontecimentos elementares da experiéncia que consiste em lancar um dado equilibrado e
observar o numero de pintas na face voltada para cima, imediatamente apresentamos esse valor.
O mesmo nao acontece se pretendemos saber qual é a eficAcia de uma vacina, a probabilidade de

cada acontecimento elementar da experiéncia referida para um dado quando ele € viciado, etc...

Na verdade sé repetindo uma experiéncia muitas vezes se podera quantificar a chance de

determinado acontecimento, recorrendo a frequéncia relativa.

A aplicacéo tfreq.tns destina-se ao registo de dados associados a uma experiéncia aleatoria, a qual
calcula e apresenta automaticamente dados relevantes para a frequéncia relativa de

acontecimentos a medida que sao realizados.
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Qual é a probabilidade de se ganhar o
jogo?
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Vamos realizar muitas experiéncias, em blocos de
1000*n experiéncias de cada vez. Escolhe o valor
de n e avanga para a proxima pagina.
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Este jogo consiste em langar, simultaneamente, cinco L
ch ] Numero de milhares de experiencias de cada vez
dados equilibrados, cada um com as faces numeradas

de 1 ab. <|>» |n =5

Para se ganhar é preciso que saia o nimero 6 em

pelo menos um dos dados e nunca o numero 1.

Qual é a probabilidade de se ganhar o jogo?

Utiliza esta aplicacdo para simular o jogo descrito na imagem, correspondente a sua primeira
pagina. Nota que a aplicacao permite relizar muitas experiéncias, em lotes de 1000*n experiéncias.

Deve escolher o numero de milhares de experiéncias (n) de cada vez, antes de comecares.
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Aproximacao frequencista de probabilidade

Naturalmente que neste caso € possivel, embora um pouco dificil, a obtencé&o de um valor teérico
de probabilidade, mas a tarefa principal consiste num trabalho experimental que pode levar a uma

boa aproximacao desse valor tedrico.
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INSTRUCOES Notas tecnicas:
Utiliza a pagina 1.3 para simular 500. jogadas de cada vez, as Na§ col.unas.A, B (,:’ D e E, nomeadas por "lanc1” a ‘lanc 5 » ficam
vezes que quiseres. Para tal teras de premir as teclas CTRL+R e, registados, l"_"ha N llr?ha, o_i le;ultados do langamenito dos cinco
por cada vez que o fizeres, estas a efetuar 500. langcamentos dos 5 dados dessa jogada lexperiéncia).
dados. para iniciares deves observar a ultima nota da pagina 1.5. Na coluna F, nomeada "s6", fica o registo de 1, se nessa jogada saiu
Nessa mesma pagina podes observar o numero de vezes que ganhas pelo menois um seis, ou 0, se nessa jogada nao saiu qualquer seis.
por cada uma dessas500. jogadas e ainda a frequéncia relativa de Na coluna G, nomeada "s1", fica o registo de 1, se nessa jogada saiu
vitorias, bem como estes valores a medida que acumulas 1 pelo menos um vez, ou 0, se nessa jogada nao saoi qualquer 1.
experiéncias de500. em 500. jogadas. . .
2 = ee0e Na coluna H, nomeada "ganha", fica registado 1 se nessa jogada
Na pagina 1.4 podes observar uma nuvem de pontos em que a ganhou e 0 se perdeu. Para que fique resgtado 1, € necessario que,
abcissa de cada um € o nimero de jogadas realizadas e a ordenada a nessa linha, na coluna F esteja registado 1 (ou >0) e na coluna G
fiequéncia relativa ao fim desse nimero de jogadas. esteja registado 0.
Na pagina 1.5 podes encontrar uma explicagdo mais técnica sobre o Na coluna | aparece um resumo do nimero do numero de vitorias em
’ A o - : o v ~ 1 N P : : - a v

Na pagina 1.2 da aplicacdo encontras instru¢des para efetuares as experiéncias e na pagina 1.5
encontras algumas explicagcbes do que encontras na pagina 1.3, a pagina onde os dados séo

registados e tratados.
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INDO MAIS ALEM

Obtém o valor tedrico de probabilidade, utilizando a Lei de Laplace

B. Analisa o programa fornecido, em Python, na pagina 2.1 e observa

o seu funcionamento na obtencao experimental de aproximacdes

Programa "Sair 6 sem sair 1"

.- (A) Reiniciar numero experiéncias
de probabilidade.

(B) Usar dados acumulados

(C) Sair do pmgmma‘ -
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