
Badania wykazuj¡, »e najwi¦kszy procent zgonów
brodaczy wyst¦puje na bezludnych wyspach.

Wilq Superbohater, tom 13
�Morderczy bluszcz na przednim siedzeniu�

ep. �Dªugi dzie« na Bolkowej K¦pie�

Kolokwium z RPiS, 11 grudnia 2009

Zadanie 1 (10 punktów). Na trzech ±cianach kostki cztero±ciennej s¡ umieszczone (na ka»dej
±cianie jedna) kropki: zielona, czerwona, niebieska. Na czwartej ±cianie s¡ trzy kropki, po jednej
ka»dego koloru. Prawdopodobie«stwa wylosowania poszczególnych ±cian to: pz, pc, pn, pw. Dla
jakich warto±ci tych prawdopodobie«stw zdarzenia:

• Z - wylosowano ±cian¦ z zielon¡ kropk¡,

• C - wylosowano ±cian¦ z czerwon¡ kropk¡,

• N - wylosowano ±cian¦ z niebiesk¡ kropk¡

s¡ parami niezale»ne?

Zadanie 2. Monty Hall vs szalony informatyk z Excelem (10 punktów). Bierzesz udziaª w
teleturnieju Monty'ego Halla odbywaj¡cego si¦ wedªug nast¦puj¡cego scenariusza:

1. Monty Hall umieszcza za jedn¡ z n = 3 zasªon nagrod¦.

2. Ty wybierasz jedn¡ z zasªon.

3. Monty Hall odsªania jedn¡ z pozostaªych zasªon, ale nie zasªon¦ z nagrod¡.

4. Mo»esz zmieni¢ swój wybór.

5. Wygrywasz je±li za wybran¡ przez Ciebie zasªon¡ jest nagroda.

Po latach bada« statystycznych udaªo Ci si¦ skonstruowa¢ model zachowania Monty'ego Halla.
Wiesz, »e umieszcza on nagrod¦ za i-t¡ zasªon¡ z prawdopodobie«stwem pi, dla i = 1, . . . , n.
Ponadto, je±li w trzecim kroku zabawy ma do wyboru wi¦cej ni» jedn¡ zasªon¦, to ka»d¡ z nich
odsªania z takim samym prawdopodobie«stwem.

1. Znajd¹ optymaln¡ strategi¦ i odpowiadaj¡ce jej prawdopodobie«stwo wygranej (5 punktów),

2. J.w. ale dla czterech zasªon (n = 4) (5 punktów).

Uwaga: W dowodzie optymalno±ci mo»esz ograniczy¢ swoje rozwa»ania do strategii deterministycz-
nych, tzn. takich, w których wszystkie decyzje s¡ z góry ustalone lub zale»ne od decyzji Monty'ego
Halla.

Zadanie 3 (10 punktów). Niech M b¦dzie losow¡ macierz¡ n×n o elementach ze zbioru {−1, 1}.

1. Oblicz E(detM) (3 punkty),

2. Oblicz V ar(detM) (4 punkty),

3. Podaj jak najlepsze oszacowanie z góry na P (|detM | ≥ C), gdzie C > 0 (3 punkty).

Wskazówka: Nast¦puj¡ca de�nicja detM mo»e si¦ okaza¢ przydatna:

detM =
∑
π∈Σn

sgn(π)
∏
i

Mi,π(i),

gdzie π przebiega po wszystkich permutacjach zbioru {1, . . . , n}, a sgn(π) jest znakiem permutacji
π.

UWAGA: Ka»de zadanie oddajemy na osobnej kartce czytelnie podpisanej imieniem,

nazwiskiem i numerem indeksu. Wszystkie odpowiedzi i obliczenia nale»y uzasadni¢.


