Zadanie 1.

Taki rozktad nazywa sie hipergeometryczny. Naprawde nie wiem, czy w tym zadaniu trzeba
wzor wyprowadzac, czy tylko go zastosowaé¢ 7 Wzér ogdlny jest taki
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gdzie:

N - ilos¢ wszystkich kul w urnie. Tutaj N =3 + 6 =9

K - ilo§¢ kul danego (sprzyjajacego) koloru. Tutaj biatych jest K = 3

n - ilos¢ wyjetych kulek. Tutaj n = 2

k - ilosé wyjetych kul danego (sprzyjajacego) koloru. Tutaj k = 0, 1 lub 2

Po podstawieniu wartosci liczbowych do ogblnego wzoru dostajemy funkcje prawdopodobien-

stwa.: (3) ( . )
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Po podstawieniu kolejno k = 0, 1 lub 2 do wzoru powyzej dostajemy takie wartosci funkeji
rozktadu prawdopodobienstwa:
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Dystrybuanta F(X) (czyli suma wartosei £(X)) wyglada tak:
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Wariancj¢ zmiennej X wyznaczamy sumujac wktady typu f(X;)(X; — X)2. Najpierw obliczymy

srednig X.
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Teraz wariancja:
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Zadanie 2.

To tez rozktad hipergeometryczny z parametrami N=6, K=4, n=3, k=1, 2 lub 3. Zmienna k
nie moze by¢ zerem bo wyciggamy trzy detale, a sg tylko 2 niestandardowe, wiec jeden musi
by¢ standardowy! Rozktad ma postac jak nizej. Potem podstawiamy k = 1, 2, 3
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Zadanie 3.
Liczymy “b”. Dolny wiersz tabelki zawierajacy prawdopodobienstwa musi sumowac sie do 1,
czylib=1-(014024+03+0.3)=0.1.

Liczymy “a”. Sumujemy wktady p;x; i poréwnujemy wynik do E(X).
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0.1-10+02-¢a+03-304+0.3-404+0.1-50=31 zatem a=
Liczymy wariancje:

D*(X)=0.1-(10-31)>+0.2-(20—31)>4+0.3- (30— 31)>40.3- (40— 31)>4-0.1- (50 — 31)> = 129

Zadanie 4.
Dystrybuanta F(X) ma posta¢:

F(X<-4)=0 FX=-4)=05 FX=5=09 FX>10)=1

Wartos$é oczekiwanas:
E(X)=05-(-4)+04-5+0.1-10=1

Wariancja:
D*(X)=05-(—4—12+04-(5-1*+0.1-(10 - 1)* =27

Zadanie 5.

Zmienna losowa jest ciagla wiec zamiast sumowania wykonujemy catkowanie. Warto$¢ oczeki-

wana:
1
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Zadanie 6.

Prawdopodobienstwo dwoch ortéw lub dwoch reszek w dwdch rzutach wynosi po 1/4, natomiast
szansa na orta i reszke to 1/2. Dlatego wartosé oczekiwana to:

1 1 1
E(X) = 1-2—1— 3 1+Z-O=tea:tcolorred1

Zadanie 7.

Obliczamy prawdopodobiefistwa. Jest 6 - 6 = 36 zdarzen elementarnych (par x,y takich, ze x,
y naleza do zbioru {1,2,3,4,5,6}). Z tego jedna para (6,6) zapewnia dwie szdéstki, czyli szansa
na ten uktad to 1/36. W 10 przypadkach wypadnie jedna szostka (sa to pary typu (6, 1), (6,2),
... (5,6), ale nie (6,6)). Szansa na taki uktad to 10/36. W pozostalych 25 przypadkach (szansa
25/36) brak szostek.

Zmienna losowa X (zysk gracza A) to: —2a z szansa 25/36, +4a z szansa 10/36 i +8a z szansa
1/36. Wartosé¢ oczekiwana tej zmiennej wynosi:

25 10 1 2
EX)=-2a-—+4a-—+81-— = ——
(X) @36 T30 35 700 36 = 36"



Warto$¢ E(X) jest ujemna czyli gra nie jest sprawiedliwa. Jesli zsumujemy dwa pierwsze sktad-
niki sumy powyzej dostajemy —(10/36)a. Aby gra wychodzila “na zero” gracz B powinien
wyptacaé¢ 10a zt za dwie szostki.

Zadanie 8.
Liczymy szanse poszczegélnych uktadéw. Jest 12 zdarzen elementarnych (pary typu (R, 3), (O,
2) itp.) Z tego para (0,2) z szansa 1/12 gracz wygrywa 10000. Za pary (O,1), (0,3), (O,5) gracz
wygrywa 5000 zt (szansa 3/13). W pozostatych 12 - 1 - 3 = 8 przypadkach gracz przegrywa
3000 zt, Wartos¢ oczekiwana wygranej to
1 3 8 1000
E(X)=—-.1 2. _°. et
(X) 12 0000 + B 5000 12 3000 12

E(X) > 0 czy gra nie jest sprawiedliwa. Pierwsze dwa skladniki sumy powyzej daja razem
25000/12, a trzeci sktadnik to —24000/12. Réznica wynosi 1000 zt i powinna by¢ roztozona na
8 przypadkéw, co daje 1000/8=125 zt. Gracz powinien wplacaé¢ 3125 zt aby wyréwnaé szanse.

Przepraszam, ale dwa ostatnie zadania to juz wtasciwie geometria, nie mam sity juz ich pisac i
liczy¢ tych odcinkéw. Ale metoda jest prosta - policzy¢ odcinki, znalez¢ ich dtugosci i ze wzoru
na wartosé¢ oczekiwang wyliczy¢ ja.

Pozdrowienia - Antek

W razie pytan albo jak si¢ pomylitem pisz prosze na priv.



