
Metódy riešenia úloh z pravdepodobnosti a štatistiky 
Domáca úloha 7, termín odovzdania: 7. 4. 2022

Inštrukcie:
• Termín odovzdania tejto DÚ: štvrtok 7. apríla 2022 do začiatku cvičenia
• “Riešenia posielate mailom: mail beata.ulohy@gmail.com, predmet metody 2022 – DU7 –

priezvisko – kód v R-ku a odpoveď na otázky buď v maili alebo zakomentované v kóde
• Ostatné inštrukcie sú v prvej domácej úlohe.

Úlohy riešte simuláciami.

Príklad 1 (20 bodov)
Nech  (A,  B,  C,  D)  je  náhodný  vektor,  ktorého  zložky  sú  nezávislé  náhodné  premenné  s
rovnomerným rozdelením na intervale (0,  1).  Všimnime si,  že  body (A, B) a  (C, D) sú potom
nezávislé náhodné vektory s rovnomerným rozdelením na jednotkovom štvorci. Odhadnite strednú
hodnotu vzdialenosti týchto bodov (A, B) a (C, D).

Príklad 2 (20 bodov)
Uvažujme situáciu z predchádzajúcej úlohy:  Rómeo a Júlia sa majú stretnúť o dvanástej. Obaja
však  notoricky  meškajú,  doba  ich  meškania  má  exponenciálne  rozdelenie.  Stredná  hodnota
meškania Rómea je 30 minút a Júlie 20 minút. Ich meškania sú nezávislé.  
Odhadnite pravdepodobnosť, že Rómeo príde na dohodnuté miesto skôr ako Júlia.

Príklad 3 (20 bodov)
Uvažujme nasledovnú situáciu:

Odhadnite  strednú  hodnotu  počtu  krokov  Z,  ak  pokus  spočíva  v  hádzaní  kockou  a  úspechom
rozumieme hodenie šestky.

Nasleduj  úce príklady sú ako obrázky na stránke predmetu, pre úplnosť ich tu uvádzam kompletne.  

Príklad 4 (20 bodov) – príklad zo súťaže Putnam Exam:

Bodovanie: 10 bodov za správny výpočet a numerickú hodnotu pravdepodobnosti, plný počet za
hodnoty r, s (numerickým porovnaním svojho tipu pre r, s so získaným odhadom pravdepodobnosti,
príp. presným výpočtom pravdepodobnosti).
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Príklad 5 (20 bodov)
Pomocou simulácií odhadnite, aké známe rozdelenie (teda typ rozdelenia a jeho parameter, resp.
parametre) má náhodná premenná X, ktorá vzniká nasledujúcim algoritmom, pričom Y sú nezávislé
náhodné premenné s rovnomerným rozdelením na (0, 1):

Príklad 6 (20 bodov)
V jednej  domácej  úlohe sa počítali  pravdepodobnosti  jednotlivých súčtov pri  hádzaní  kockami,
ktoré majú na jednej strane číslo (prvá kocka jednotku, druhá dvojku, …, šiesta šestku). Tieto kocky
sa používajú pri hre mang kung, ktorá má nasledovné pravidlá:

Naprogramujte priebeh hry a odhadnite pravdepodobnosť výhry prvého, druhého a tretieho hráča.
Uveďte aj počet simulácií a presné počty víťazstiev jednotlivých hráčov (využijeme neskôr).

(To znamená, že hráča, ktorý začína hru, nevolíme náhodne ani ho neurčí predchádzajúca hra ako v
pravidlách. Potrebujeme, aby náš „hráč 1“ zodpovedal „hráčovi, ktorý začína hru“, čo dosiahneme
najľahšie tak, že hru bude vždy začínať náš hráč 1, potom hádže hráč 2, hráč 3, znovu hráč 1 atď.)


