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O Calculo das Probabilidades emergiu na segunda metade do século XVII com a analise dos resultados de jogos de azar. A palavra “azar’ tem origem no arabe

em “az-zahar” que apesar de habitualmente lhe darmos uma conotacao de ma-sorte ou ma-fortuna, também designa acaso, sendo “az-zahar” a patrona da fortuna,

correspondente a deusa Tykhe (ou Tyché) da mitologia grega e a deusa Fortuna presente na mitologia romana. Estes deuses simbolizam o acaso dos destinos humanos

que, segundo os seus caprichos, sera benévolo ou malévolo.

enquanto para o resultado {2,2,5} (e todos os resultados nos quais dois dados obtém a mesma
Pré-historia do Calculo de Probabilidades o
pontuacao) sé ha 3 formas

(2,2,5), (2,5,2) e (5,2,2);

Ha, efetivamente, alguns escritos em Probabilidades anteriores e para o resultado {3, 3,3} uma tnica forma.

a 1650, mas que sé foram divulgados posteriormente, como ilustra o Assim sendo, dos 6° = 216 resultados distintos do lancamento dos trés dados hé 25 que fa-

livro Liber de Ludo Aleae (Livro sobre jogos de azar) de GIROLAMO vorecem a soma ser igual a 9 e ha 27 que favorecem a soma ser igual a 10 e, como tal, a experiencia

CARDANO (1501—1576), publicado somente em 1663, no qual surge dos jogadores esta efetivamente de acordo com as verdadeiras probabilidade destes acontecimentos,

o calculo de probabilidades associadas a jogos de azar, acompanhado logo:

20 27
P (“Soma igual a 97) = 6 < P (“Soma igual a 107) = 16

de conselhos aos jogadores.

CARDANO

O emergir do Calculo de Probabilidades

GALILEO GALILET (1564—1642) também escreveu sobre probabili-

dades no artigo Sopra le Scoperte dei Dadi (Consideracoes sobre o jogo o |
O despontar desta ciencia ¢ habitual-

dos dados), que s foi publicado em 1718, onde analisa probleméatica do | | o
mente identificado com a correspondencia entre

jogo passe-dizr, na altura frequentemente jogado nas cortes.
PIERRE DE FERMAT (1601—1665) e BLAISE

PASCAL (1623—1662) em 1654 para resolver os

(FALILEO

problemas propostos por ANTOINE (GOMBAUD

Neste jogo, no qual pode participar qualquer nuimero de jo- (1610—1685), mais conhecido por Chevalier de

gadores, em cada jogada um dos jogadores € o banqueiro e lanca tres Méré, por exemplo acerca da fracao da aposta

. . FERMAT
dados ao ar. Se a pontuacao (soma das pintas das faces que ficam que cabe a cada adversario quando uma partida
voltadas para cima) for maior que 10 entao o banqueiro fica com de jogos ¢ interrompida antes da sua conclusao.
o montante apostado, caso contrario a aposta ¢ aumentada e outro
jogador passa a ser o banqueiro. o Na resolucao destes problemas sao introduzidos novos conceitos, tais como o de esperanca

matematica (valor esperado) e introduzidas novas metodologias de célculo de probabilidades.

Contudo, o célebre “paradoxo”, que despertou a curiosidade de Galileu, é o de confrontar a

probabilidade de se obter 9 pontos com a de se obter 10 pontos, que muitos consideravam serem Em 1657 é publicado o primeiro livro sobre Célculo das Probabili-

iguais pelo facto de ambas terem 6 formas de ocorrer, mas a experiéncia dos jogadores (observacao dades intitulado Libellus de Ratiociniis in Ludo Alea (Livro do raciociio

repetida do langamento de trés dados) fazia suspeitar que 10 pontos € mais provavel do que 9 pontos. dos Jogos de Azar), de CHRISTIAAN HUYGENS (1629—1695), que cor-

Ha, de facto, seis formas distintas de se obter uma soma igual a 9 pontos, bem como igual a 10 responde & resolucio de diversos problemas relacionados com jogos ter-

pontos, conforme se pode observar na seguinte tabela (na qual os trés valores dentro de chavetas minando com a proposta de 5 problemas, o tltimo dos quais o famoso

representam as pontuacoes obtidas nos tres dados). problema da Ruina do Jogador.

HUYGENS
Soma 9 pontos 10 pontos No 1inicio do século XVIII PIERRE DE MONTMORT | AT, 5
1.° {1,2,6} {1,3,6} (1678—1719) publica Essay d’analyse sur les jeux de hazard, onde | I)"A—N ALYSE
2.° 1.3.5 1.4. 5 ) N . | icur |
{_’ 5} 11,4,5} apresenta, uma coletanea de solucoes de problemas sobre jogos e LES JEUX DE HAZARD.
3,0 {__, 47 4} {2, 2, 6} Par M RéeMbnfmorf.
_ ._ (AN TS AR .
4.0 12,2, 5) 12,3,5) desenvolve os resultados de PASCAL e HUYGENS. Na sua se - POIS
- . L . ORI
5.° {2,3,4} {2,4,4} ocunda edicao, publicada em 1713, inclui correspondéncia trocada  E e
6.° 3,3,3 3,3,4 . , . TN
13,3, 3} 13,34} com JACOB e NICOLAUS BERNOULLI num livro que é destinado h .

A PARIS, '\\ J
vig Chez ]"A CQUE QuILLAU, Imprimeur-]uré-Librairc el
de I'Univerfité, rue Galande.

Possibilidades distintas de obtencao de 9 e 10 pontos

a matematicos e nao, como os anteriores, a aficionados dos jogos de
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azar.
Todavia, nem todos os resultados apresentados tem igual probabilidade de ocorrerem, uma

vez que ha 6 formas distintas de sair {1,3,6} (bem como de todas as situagoes nas quais os tres
Os problemas colocados por HUYGENS e MONTMORT foram considerados, até ao inicio do
dados tem pontuacao distinta), pois se considerarmos os resultados do dado 1, dado 2 e dado 3
século XX, um desafio para muitos Matematicos, tendo surgido diversas generalizacoes de alguns
ordenados teremos as possibilidades
dos seus problemas, o que permitiu captar a atencao de muitos Matematicos para esta area. As

(1,3,6), (1,6,3), (3,1,6), (3,6,1), (6,1,3) e (6,3,1); condicoes propicias para o desenvolvimento do Calculo das Probabilidades estavam criadas. 2 /13



