1. CVICENI Z UVODU DO APROXIMACI

pravdépodobnost, zédkladni vybava informatika

PRIKLAD PRVNI Osmkrat hodime spravedlivou minci, na které padne panna s pravdépodob-
nosti presné 0.5. Urcete pravdépodobnosti néasledujicich jevi (sta¢i jako vyraz, tj. mocniny, sumy,
kombinaéni ¢isla, faktoridly apod. nemusite vyhodnocovat):

a) Pocet hodt, pfi nichz padne panna, je roven po¢tu hodi, kdy padl orel.

b) Vickrat padne panna nez orel.

c¢) i-ty hod a (9 — i)-ty hod jsou stejné proi =1,...,4.

d) Alespon ¢tyfikrat za sebou padne panna. (Hint: nejprve zkuste vytesit mensi pocet hodu.)

e) * Jak bychom spo¢itali pravdépodobnost, Ze alespon ¢tytikrat za sebou padne panna, pro n hoda?

PRIKLAD DRUHY Alice a Bob chtéji rozhodnout, kdo zaplati za listky do kina. Alice mé v
kapse tfi zvlastni hraci kostky (na nichz kazda ze 6 stén padne s pravdépodobnosti 1/6):
I s ¢isly na sténéch 1, 1, 6, 6, 8, 8,
IT s ¢isly na sténach 2, 2, 4, 4, 9, 9,
[T s ¢isly na sténach 3, 3, 5, 5, 7, 7,
Alice navrhuje nésledujici: Kazdy si vybere jednu kostku a hodi ji, listky pak koupi ten, komu padne
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nez 0.5. Zkuste sepsat vSechny mozné jevy, které mohou nastat.
b) Pokud by si Bob vybral kostku II a Alice kostku III, opét bude pravdépodobnost vyhry Alice
vy$si nez 0.5.
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pravdépodobnosti vyssi nez 0.5.

Takze Bob jako prvni nemtze vybrat zadnou kostku, kterd by mu zarucila vyhru, protoze kazda
kostka je ,,dominovana‘ néjakou jinou kostkou.

PRIKLAD TRETI Mé&jme falesnou (,,cinknutou*) minci, na které pada panna s nezndmou
pravdépodobnosti p. Pomoci nékolika hodi simulujte jeden hod spravedlivou minci. Jaka je stfedni
hodnota poc¢tu hodu falesnou minci?

PRIKLAD CTVRTY Nyni naopak chceme simulovat faleSnou minci, na nizZ mé padnout panna

s pravdépodobnosti p, pomoci spravedlivé mince. V kazdém z nésledujicich pripadt se snazte urcit

stfedni hodnotu po¢tu hodu spravedlivou minci.

a) Zacnéte piipadem p = (/2% pro néjaka k, ¢ € N.

b) Poté zkuste algoritmus rozsifit na jakékoliv racionalni p.

c¢) Nakonec zkuste pfijit na to, jak by to fungovalo pro libovolné p, tedy i iracionalni. MiZete nejprve
zkusit podstatné snizit pocet hodu v predchozim piipadé.

PRIKLAD PATY Karetni triky. Mame 52 karet (polovina ¢ervenych, polovina ¢ernych)

zamichanych nahodné (rovnomérné nédhodna permutace). Pak odkryvame karty jednu po druhé.

Pred kazdou kartou mate moznost fici ,,tuhle kartu chci®. Kdyz ji chcete, tak ji odkryjeme a pokud

je ¢ervena, vyhrajete. Zajima nas pravdépodobnost, Ze vas algoritmus vyhraje.

a) Jaka je pravdépodobnost vyhry algoritmu Prv = ,vzdy zkusim prvni kartu“? A co Pos = ,,vzdy
zkusim posledni kartu*“?

b) Zkusme pfijit na ,lepsi“ algoritmus, nez naivni Pos. ,Lepsi“ ted myslime v nasledujicim smyslu:



naleznéte algoritmus L, ktery ma pravdépodobnost vyssi nez 1/2, ze ukaZze na ¢ervenou, kdyz Pos
ukaze na ¢ernou. Jaky je zasadni problém s touto relaci?

c) Nas hlavni tkol: naleznéte algoritmus, ktery zvoli ¢ervenou kartu s vétsi pravdépodobnosti, nez
Prv nebo Pos, nebo dokazte, ze zadny takovy algoritmus neexistuje.



