Lancuchy Markowa
Lista zadan nr 5

(1) Przypusémy, ze Resovia, gdy gra z Zaksa (w siatkowke), zdobywa punkt
z prawdopodbienstwem 46% gdy serwuje oraz 56% gdy przyjmuje. Niech
X, = 1 gdy Resovia serwuje w n-tej pitce, X,, = 0 w przeciwnym przypadku.
Uzasadnij, ze X, jest taiicuchem Markowa i zapisz jego macierz przejécia.

(2) Co jest bardziej prawdopodobne: (a) Resovia bedzie serwowaé¢ w czwartej
pilce jesli serwowala w pierwszej, czy (b) Resovia bedzie serwowaé w czwartej
pitce, jesli przyjmowalta w pierwszej?

(3) Wyznacz w przyblizeniu prawdopodbienstwo, ze Resovia serwuje w 25 pitce.
Czy ma (istotne) znaczenie to, kto serwowal w pierwszej?

(4) Zadanie dodatkowe, zupelnie nie o tancuchach Markowa: napisz program
komputerowy, ktory obliczy prawdopodbieristwo tego, ze Resovia wygra set.
(Wyniki: ok. 55% gdy serwuje pierwsza pitke, ok. 56,2% w przeciwnym
razie.)

(5) Innezadanie dodatkowe: poeksperymentuj z markowskimi generatorami tek-
stu (ang. Markov text generator).

(6) Pijak probuje wroci¢ do domu. Znajduje sie na Sciezce dtugosci 5 krokow,
ktora taczy jego dom z posterunkiem policji. Pijak zatacza sie, wykonujac
krok w przod (w strone domu) lub w tyl (w strone komisariatu) z praw-
dopodbienistwami odpowiednio % oraz % Gdy pijak trafi do domu lub na
posterunek, zostaje tam na dluzej. Odleglosé¢ pijaka od domu po n-tym
kroku oznaczmy przez X,. Uzasadnij, ze X, jest laricuchem Markowa, za-
pisz jego macierz przejécia P i znajdz rozktady stacjonarne.

(7) Niech ¢ oznacza prawdopodobienstwo doj$cia do domu (przed trafieniem
na komisariat), gdy poczatkowa odleglos¢ od domu wynosita k. Uzasadnij,
ze wektor kolumnowy ¢ = [qo, ¢1, 92, g3, 44, 5] spelnia rownanie ¢ = Pq oraz
qo = L, qs = 0.

(8) Wyznacz wartosci q. Wskazowka: wektor ¢ = [q1, g2, g3, ¢4] spelnia réwna-
nie ¢ = P'q + [%, 0,0,0], gdzie P’ to macierz P z usunietymi: pierwszym i
ostatnim wierszem oraz pierwsza i ostatnig kolumna.

(9) Ania i Bartek graja w gre oméwiona na  START
wyktadzie: wpierw wybieraja ciagi czte- \
rech mozliwych wynikéw (np. ORRR), a O—>..R (i nie ...OOR)
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potem rzucaja moneta, az wypadnie kto-
ry§ z wybranych przez nich ciagow. Wy-
grawa ta osoba, ktora wybrala 6w ciag.
Ania wybrala ciagg OORR, a Bartek —
OOOR. Uzasadnij, ze te gre mozna opi-
sa¢ diagramem po prawej. Wyznacz (za
pomoca komputera) prawdopodobieristwo
wygranej Bartka.

(10) A co by bylto, gdyby Bartek wybral ciag ORRR?




