Rachunek Prawdopodobienstwa i Statystyka - Zestaw 2

1. Na plaszczyzne naniesiono siatke kwadratowa o boku a. Na plaszczyzne rzucono

losowo monetg o promieniu r < 3. Znalez¢ prawdopodobienistwo tego, zZe mone-

ta nie upadnie na ani jeden bok kwadratu. Prosze otrzymany wynik potwierdzi¢
numerycznie.

2. Do komputera nadchodza dwa sygnaly z réwnym prawdopodobienstwem w czasie
[0, 7. Jesli przyjda odlegle w czasie o mniej niz 7 to komputer zawiesza sig. Jakie
jest prawdopodobienstwo zawieszenia komputera ?

3. Wiadomo, ze na pewna chorobe choruje 1 osoba na 1000. Test wykrywajacy te
chorobe daje nastepujace wyniki:

e pozytywny - z prawdopodobieristwem 95% gdy badana jest chora osoba, (jest
to tzw. czulosé testu)

e negatywny - z prawdopodobienstwem 5% gdy badana jest chora osoba,

e pozytywny - z prawdopodobieristwem 5% gdy badana jest zdrowa osoba,

e negatywny - z prawdopodobieristwem 95% gdy badana jest zdrowa osoba, (jest

to tzw. swoistos¢ testu)

Jakie jest prawdopodobienstwo, ze osoba u ktérej wyszedt pozytywny wynik rzeczy-
wiscie jest chora?

4. Osoba z poprzedniego zadania powtorzyla test i otrzymata znowu wyniki pozytywny.
Jakie jest teraz prawdopodobienstwo, ze osoba jest rzeczywiscie chora? Jak zmieni
sig ono przy trzecim powtérzeniu testu (z wynikiem pozytywnym)?

5. Pewna osoba z prawdopodobienstwem 0.5 dziedziczy chorobe genetyczna. Swoistosc¢
testu wykrywajacego te chorobe wynosi 0.8, a jego czulos¢ 0.9. Prosze policzy¢
prawdopodobienstwo, ze osoba choruje gdy:

e wykonala jeden test (wynik ujemny)
e wykonala dwa testy (wyniki kolejno ujemny i dodatni)

(

(
e wykonala trzy testy (wyniki kolejno ujemny, dodatni, ujemny)
e wykonala trzy testy (wyniki kolejno ujemny, dodatni, dodatni)
(

e wykonala trzy testy (wyniki kolejno dodatni, ujemny, ujemny)

6. Zadanie komputerowe dla chetnych, aspirujacych do podwyzszenia oceny z calosci
kursu.

Prosze¢ dokona¢ numerycznej symulacji zadania 7 z zestawu 1. W tym celu:



a). Prosze uruchomié generator liczb pseudolosowych wbudowany w uzywany jezyk
i (jesli wystepuje) zapoznaé sie z rola ziarna generatora. W efekcie powinniscie
Panstwo generowaé liczby pseudolosowe o rozktadzie jednorodnym w przedziale (0,1)
rozne dla kolejnych uruchomien programu.

b). Zasymulowaé pojedyncze wycigganie trzech kart z tali 52 zwracajac informacje
czy wsroéd wylosowanych kart jest trefl.

c). Powtérzyé losowanie z pkt. b) wielokrotnie, i zbadaé ile powtérzen losowania
nalezy wykonaé aby osiagnaé¢ granice (z doktadnoscia 0.1%) czestotliwosci odpowia-
dajaca prawdopodobienstwu wyznaczonemu w zadaniu 7 z zestawu 1.

. Zadanie komputerowe dla chetnych, aspirujacych do podwyzszenia oceny z calosci
kursu.

Napisa¢ program (np. w jezyku C) wykorzystujacy standardowy generator liczb
pseudolosowych do wyznaczenia liczby 7. Mozna to zrobi¢ w nastepujacy sposob:
zalézmy, ze strzelamy do kwadratowej tarczy o rozmiarze 1x1 i sprawdzamy czy
punkt trafienia lezy w ¢éwiartce kota o srodku w jednym (wybranym) z rogéw tar-
czy i promieniu R=1. 7 definicji prawdopodobienstwa geometrycznego wynika, ze
prawdopodobienstwo P trafienia w ¢wiartke kola wynosi P = iﬂ'. Aby zbadaé to
numerycznie program powinien generowa¢ dwie liczby pseudolosowe z przedziatu
(0, 1), ktére opisuja miejsce trafienia w tarcze. Nastepnie sprawdzamy czy odleglo$é
punktu trafienia od wybranego rogu tarczy jest mniejsza niz 1. Powtarzajac strze-
lanie do tarczy N razy mozemy numerycznie znalez¢ wartos¢ P™" = %, gdzie Ny
oznacza ilos¢ trafien w ¢wiartke kota i stad wyliczy¢ w. Prosze wyznaczy¢ liczbe m
dla réznych wartosci N, np: N = 10,102,103, 10°.

. Rzucamy dwoma rozréznialnymi monetami (np. nr 1 i nr 2). Niech zdarzenie A
oznacza wypadnigcie orta na monecie nr 1, zdarzenie B oznacza wypadnigcie orta na
monecie nr 2, a zdarzenie C' oznacza wypadnigcie orta dokladnie na jednej monecie.
Prosze sprawdzi¢ niezalezno$¢ zdarzen Ai B, AiC, BiCoraz Ai BiC.



