










ESTATfSTICA MATCMATICA 

tado, em qualquer repeti~ilo da experiencia, supondo essas repeticocs em 
condi~es identicas. 

Estamos, assim em prese~ de experiencias ateat6rias, porquanto todas 
etas estao sujeitas a influAncia de factores casuals e conduzem a resuhados 
incertos. 

DEFINI{:AO 1.1 (Experl~ncla Aleat6ria) 

Define-se experlencia aleat6ria como sendo uma experiencia na qual: 

i) Todos os resultados possfveis da experiencia sao conhecidos previa

mente; 

ii) 0 resultado de qualquer realizat;ao da experiencia nao e previamente 

conhecido, sendo portanto, incerto; 

iii) A experi{!ncia pode ser repetida sob condi90cs identicas. 

A incerteza de uma experiencia aleat6ria e objecto de estudo em teoria 
das probabilidades. Associar-se-a a cada uma destas experiencias um con
junto que designaremos por n. conjunto de todos os resultados possiveis de 
uma experiencia aleat6ria, ao qual se chama Espac;:o de Resultados. 

Aos seus elementos (resultados) chamaremos acontecimentos elements

res. A cada n associar-se-ll ainda uma classe sr de acontecimentos probabili
zaveis, que caracterizaremos a seguir e a qual chamamos Espac;:o de 
Acontecimentos. 

lsto porqua quando Q nao for mensuravel. poderllo existir subconjuntos de 
Q que nao interessa considerar como acontecimentos. Note-se, desde ja, que 
0 e Q serao sempre acontectmentos, portanto subconjuntos de .:~. os quais 
designaremos por aconteCJmentos impossivel e verdadeiro (certo), respectiva
mente. 

Vamos agora estabelecer quais os subconjuntos de Q que podem ser 
considerados como acontecimentos, uniformizando o tratamento de casos 
diferentes, em .n numeravel e nao numeravel. lsto porque se a definic<'!o de 
espa<;:o de resultados e precisa e satisfat6ria, o mesmo nao acontece com as 
defini<;:oes de acontecimentos e espac;:o de acontecimentos. 

Exige-se que a classe .R verifique certas propriedades para dota-la de uma 
estrutura. 


























































































