Metddy rieSenia uloh z pravdepodobnosti a Statistiky
Domaca uloha 1

Pokyny k odovzdavaniu:

* Osobne na zadiatku cvifenia alebo mailom na adresu beata.ulohy@gmail.com s predmetom
pravdepodobnost 2017 - DU1 - priezvisko. Format predmetu aj mail je potrebné dodrzat’. V pripade
odovzdavania mailom rieSenia spiste do textového stiboru alebo ich odfot’te (dostatocne kvalitne, aby
bol text CitateI'ny) a skonvertujte do pdf forméatu (dé sa to spravit’ aj online). V pripade odovzdavania
ulohy mailom treba mail odoslat’ pred zaciatkom cvicenia.

*  PririeSeni domacich uloh mozete spolupracovat’, ale vysledné rieSenie musi napisat’ kazdy samostatne.
Odpisané dlohy budu hodnotené 0 bodmi.

*  Spolu s prvou domacou tlohou do mailu alebo na odovzdany papier napiSte, akym sposobom chcete
mat’ zverejiiované body na webe - meno a priezvisko alebo ¢iselny kod (napiste aky).

Termin odovzdania tejto DU: $tvrtok 2. marca 2017 do zadiatku cvi¢enia

“Plny pocet” bodov za domacu vlohu je 60, moZete vSak ziskat’ aj viac ako 60 bodov. Do vypoctu priemeru
aj do sut’aZe o hodnotenie A bez pisomky sa pocitaju vSetky ziskané body.

Priklad 1: 20 bodov: 5 bodov za ¢ast’ (a), 15 bodov za ¢ast’ (b)
Vratme sa k prikladu o americkych prezidentoch:

A high school student who hadn't opened his American history book in weeks was dismayed to walk into dass
and be greeted with a pop quiz. It was in the form of two lists, one naming the 24 Presidents in office during the
19th century in alphabetical order and another list noting their terms in office, but scrambled. The object was to
match the Presidents with their terms. The completely clueless student had to guess every time.

Znovu uvazujme dve stratégie Studenta z cviCenia:

(a) Student priraduje roky k prezidentom tak, Ze kazdému menu je priradené prave jedno obdobie a kazdé
takéto priradenie ma rovnakl pravdepodobnost’.

(b) Student priraduje roky k prezidentom tak, Ze kazdému menu priradi jedno z obdobi, pri¢om kazdé
obdobie vyberie s rovnakou pravdepodobnost’ou a nezdvisle od predchadzajucich odpovedi (mbze sa
teda stat’, Ze niekol'’kym prezidentom bude priradené to isté obdobie v urade).

Pre obe stratégie vypocitajte pravdepodobnost, Ze nebude mat’ spravne ani jednu odpoved..

Priklad 2: 20 bodov (body st za vypocet pravdepodobnosti, nie za zostavenie slova)
Za zadanim prikladov st vysvetlené pravidla hry Scrabble, konkrétne jej koreSponden¢ného variantu.

* NasStudujte si ich a zostavte pripustné slovo v situdcii, ktora je tam znazornena. Nezabudnite napisat’
umiestnenie slova (musi prechadzat’ strednym polickom). Bonus: 5 bonusovych bodov pre toho, kto
zostavi slovo s najvysSSou bodovou hodnotou (ak budu mat’ toto slovo viaceri, S bodov si rozdelia).

*  V nasledujucom kroku sa do zasobnika doplnia pismena — tol’ko, kol'ko ste ich pouzili. V pravidlach hry
je, Ze v zasobniku su vZzdy aspon dve samohlasky a aspon dve spoluhlasky, priCom zZolik méze podl'a
potreby predstavovat’ samohlasku alebo spoluhlasku (takze napriklad 1 Zolik, 1 samohlaska, 5
spoluhlasok je v poriadku — Zolika vezmeme ako samohlédsku). Ak to nie je splnené, vytiahnuté pismena
sa vratia naspdt’ a taha sa znova. Vypocitajte pravdepodobnost’, ze toto opakovanie bude potrebné po
dopliiiani zasobnika, ak na hracej ploche zostane vase slovo. Poéty jednotlivych pismen v hre st v
slajdoch k prvému cviceniu.

Priklad 3: 20 bodov

Uvazujme testovanie vzoriek krvi z cviCenia, priCom sa pouzije nasledovny postup: Cudia (celkovo ich je N, ¢o
je dana konstanta) sa rozdelia do skupin po k. Predpokladajme, ze I'udi je vel’a, preto zanedbame pripadnu
netplnu poslednu skupinu. Pracujeme teda s N/k skupinami, pricom v kazdej je k l'udi. V kazdej tejto skupine
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testujeme krv rovnakym postupom ako na cviceni. OCakavany pocet testov, ktoré sa budu robit’, zavisi od
pravdepodobnosti choroby p a od velkosti skupiny k. Pre vasu hodnotu p, ktora je uvedena v nasledujtcej
tabul’ke, vypocitajte optimalnu velkost’ skupiny, pri ktorej je ocakavany pocet testov minimalny.
Uved'te:

* odvodenie optimalizacnej tlohy

* jej numerické rieSenie

* prilozte pouzity kod, screenshot z wolframalpha.com, MS Office/Libre Office spreadsheet a pod.

Meno $tudenta Priklad 3 — parameter p
Matu§ Bagin 0.0000001
Nikola ¢imborova 0.000001
Adam Fajkus 0.00001
Jan Gasper 0.0001
Patrik Ginda 0.001
Juraj Hanus 0.01
Viktor Horeieak 0.1
Jakub Hrbax 0.0000002
Jakub Hrdina 0.000002
Mario Igaz 0.00002
Simona Thnatova 0.0002
Zuzana Jankechova 0.002
Kristina Katrdkova 0.02
Anna Maria Laurencikova 0.0000003
Lucia Machakova 0.000003
Kristina Némethova 0.00003
Anton Olexa 0.0003
Matas Padysak 0.003
Michaela Pestova 0.03
Nikoleta Podstrelena 0.0000004
Patricia Puzarova 0.000004
Luka§ Sykora 0.00004
Romana Szabova 0.0004
Matej Sosovicka 0.004
Kristian Sufliarsky 0.04
Dominika Vitekova 0.0000005
Filip Zajko 0.000005
Samuel Zboja 0.00005
Ostatni (ak niekto nie je v dneSkom

zozname z AISu) 0.0005

Priklad 4: 20 bodov

V triede je 25 ziakov. V posledny deii v Skole pred prazdninami kazdy z nich prinesie do Skoly maly darcek.
Darceky sa zabalia do rovnakych krabiciek a na konci vyucovania sa nahodne rozdelia medzi ziakov tejto triedy.
Aka je stredna hodnota poctu ziakov, ktori si domov odnesu vlastny darcek.

Priklad 5: 20 bodov

Vratme sa k prvému prikladu z cvicenia a vypocitajme stredni hodnotu miesta, na ktorom sa nachadza prva
pisomka vo vSeobecnom pripade, ak si pisomku pride pozriet’ £ Studentov z celkového poctu N. Pre pripad z
cvicenia (N = 20, k = 3) dava wolframalpha.com “pekny” vysledok — zlomok 21/4 (vypocet na nasledujice;j
strane). Vypocitajte stredni hodnotu vo vSeobecnom pripade (5 bodov za vysledok z wolframalpha, plny pocet
za dokaz)
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Priklad 6: 20 bodov

Stara ¢inska hra mang kung sa hra so Siestimi $pecialnymi kockami: Kazda kocka ma pét’ stien neoznacenych.
Na poslednej stene ma prva kocka jednu bodku, druha kocka dve, tretia tri, Stvrta Styri, piata pat’ a Siesta Sest’. Ak
pri hode kockou padne neoznacena stena, pocita sa ako nula. Hodime tymito Siestimi kockami. Aka je stredna
hodnota stuctu bodiek, ktoré na nich padnu?



'SCRABBLE

1. Podstatou hry je zostavit slovo z pismen,
ktoré ma hrac k dispozicii v zasobniku a dosiahnut
¢o najvy$siu bodovu hodnotu.

2, V3etky pismena, ktoré st ukladané v jednom
tahu (to znamena v jednom kole), musia byt ukla-
dané IBA V JEDNOM RIADKU, CI STLPCI bez
prerusenia tak, aby slovo smerovalo bud zfava do-
prava (v riadku) alebo zhora nadol (v stlpci) - po-
dobne ako v kriZzovke.

V jednom tahu sa méZu pouzit iba pismena zo
zasobnika a kaZdé z tychto pismen /BA RAZ.

3. PLATNE SLOVA. Pre tcel nasej hry su to
slova uvedené v Pravidlach slovenského pravo-
pisu, Veda, 1991, 1998 alebo 2000. M6zu sa
pouzit’' iba slova, ktore obsahuje PRAVOPISNY
A GRAMATICKY SLOVNIK - v PSP 1991 od stra-
ny 127, v PSP 1998 od strany 123, v PSP 2000 od
strany 135. Pripustné su pismena gréckej abecedy
a solmizacné slabiky. Rovnaké slovo mozno pouzit
v jednej hre opakovane.

Slova nemusia byt v zakladnom tvare. M62u sa
ohybat, Casovat, sklofiovat. NEMOZU SA POUZIT
ZIADNE ZAPORY A PREDPONY, POKIAL NIE
SU PRIAMO UVEDENE V SLOVNIKOCH (prvé
Casti slov, napr. ne-, vy-, o-, za-, pri- od, nad, atd.).

Nemdzu sa pouzit citoslovcia, skratky, slova,
ktoré sa zacinaju vyhradne velkymi pismenami
(vlastné mena), slova, pozostavajice z jedného
pismena a slova, na ktorych napisanie si potreb-
né apostrofy a spojovniky.

4. Vytvorené nové slovo musi vzdy nadvazo-
vat na slova, ktoré su uz vytvorené na hracej
ploche. Vynimkou je prvé kolo (pozri Pokyny pre
1. kolo).
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PRAVIDLA HRY

5. NOVE SLOVA SA TVORIA:

a) priloZenim jedného alebo viacerych pismen k uz vytvorené-
mu slovu na ploche (na zaciatok, na koniec alebo na oba
konce slova);

b) priloZzenim celého nového slova kolmo na uz vytvorené
slovo tak, aby sa v novom slove pouzilo jedno z jeho pismen
alebo aby ho jednym svojim pismenom doplnilo;

¢) prilozenim celého nového slova rovnobezne s existujacim
slovom na ploche tak, aby vSetky susediace pismena vytvorili
platné slova;

d) prepojenim uz vytvorenych slov.

Slova v tom istom riadku alebo v tom istom stipci musia byt
vzdy oddelené aspori jednym prazdnym polickom. Ak ktoré-
kolvek pismend susedia v rade vedla seba (aj dve), musia
spolu tvorit platné slovo.

AKO SPOCITAT BODY

6. Bodova hodnota kazdého pismena je vyznaCena v pra-
vom dolnom rohu. Vynimkou je Zolik - ten sa mdze pouzit
namiesto akéhokolvek pismena, ale jeho bodova hodnota je
nulova.

7. Skore je stctom bodov za vSetky pismena vo vSetkych
platnych slovach, ktoré hrac vytvoril v jednom tahu, vratane
pripadnych prémii.

8. PISMENOVE PREMIE. Politko (2P) zdvojnasobuje hod-
notu plsmena ktoré na fiom lezi a policko (3P) strojnasobuje
hodnotu pismena, ktoré na fiom lezi.

9. SLOVNE PREMIE. Ak lezi Jedno pismeno slova na poli¢-
ku (28), sicet hodnét za pismena v tomto slove sa vynasobi
dvoma, ak lezi jedno pismeno slova na policku (3S), sucet
hodnét za pismena sa vynasobi troma. Ak pripadnud v jednom
slove dve pismena na poli¢ka (2S), sucet bodov sa vynasobi
Styrmi, ak ide o policka (3S), suiCet bodov za pismena sa vyna-
sobi deviatimi.

10. Najprv sa spocitaju body za vytvorené slovo (slova) vra-
tane pripadnych pismenovych prémii, potom body za slovné
prémie.

. 11. Pravidia o prémiach PLATIA LEN PRI PRVOM POLO-
ZENI pismena na prémiové policko.

12. Ak v jednom tahu vznikne viac slov (ale hra¢ vytvori iba
jedno slovo, ktoré vhodne umiestni), pocita sa bodova hodno-
ta vSetkych slov. Hodnota pismena, ktoré je spoloéné pre dve
slové, sa zapocita pre obidve slova.

13. MIMORIADNA PREMIA. Ak hra¢ pouZije v jednom tahu
vSetkych sedem pismen zo zasobnika, ziska mimoriadnu pré-
miu 50 bodov. Tato prémia sa pripocita po s€itani bodov a pré-
mii za vytvorené slova.

Sutaz bude mat 13 kél (v kazdom nepéarnom &isle). V kaz-
dom kole budu dvaja hraéi odmeneni po 5 €. Na konci sutaze
ziska vitaz (ak budi vitazi viaceri, bude vyzrebovany) odme-
nu 10 €.

POKYNY PRE 1. KOLO

Zo zasobnika utvorte slovo s ¢o najvacsim poétom bodov.
Toto slovo umiestnite na hraci plan tak, aby jedno z jeho pis-
men prechadzalo cez stredové poli¢ko (H8).

Kazdy hra¢ mdze k svojmu tahu pripojit jeden tah nahradny.
RieSenie nemusite pisat na hraci plan, staci papier formatu
koreSpondenéného listka. Na oznadenie prvého pismena slova
pouzite pismena a Cislice na obvode hracieho planu. Slovo
umiestnené vodorovne ma najprv pismeno (napr. E7, H2), ak
je prva &islica, slovo je umiestnené zvisle (napr. 3C, 10H).

Svoje rieSenie 1. kola posielajte na naSu adresu do 20.
januara 2016 (streda). POZOR - termin nie je zhodny s termi-
nom pre zaslanie ostatnych rieSeni.

Stranu a hraci plan pripravil P. Zein.
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