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Lista 11

Zadanie 1 (1 punkt). Przybliz eksperymentalnie pole figury A\ (B U C) C R?, gdzie:
e A to koto o $rodku (5,5) i promieniu 3,
e B to kolo o srodku (2, 3) i promieniu 2,
e C to kolo o érodku (4, 1) i promieniu 2.

Wskazéwka: uogélnij sposéb przyblizania wartosci m z wyktadu.

Zadanie 2 (1 punkt). Rozwazmy gre, w ktérej gracz wykonuje kolejne rzuty koscia czworoscienng
(z bokami numerowanymi od 1 do 4). Gra konczy sie, gdy zajda réwnoczes$nie nastepujace trzy
warunki:

1) Zostaly wykonane co najmniej trzy rzuty.

2) Suma oczek w ostatnich trzech rzutach jest parzysta.

3) W ostatnich dwdch rzutach wypadly rézne liczby.

Oszacuj eksperymentalnie srednig liczbe rzutéw, po ktérej gra sie konczy.

Zadanie 3 (1 punkt). Dla punktéw Py, P, ..., P, (gdzie n > 2) lezacych w kwadracie [0, 1] x [0, 1]
definiujemy przecietng odlegtosé miedzy punktami jako

() > anm,

1<j<n

gdzie d(P, Q) to odlegto$é miedzy punktami P i Q. Dlan = 2,3, ..., 10 wyznacz eksperymentalnie
srednig przecigtng odlegtosé miedzy punktami dla n losowo wybranych punktéw w kwadracie. Czy
wynik zalezy od n?

Zadanie 4 (1 punkt). Rozwazmy gre w kotko i krzyzyk rozgrywana na planszy rozmiaru 3 x 3,
oraz dwoch graczy grajacych losowo (w kazdym ruchu gracz stawia swéj symbol na losowo wybra-
nym wolnym polu, z réwnym prawdopodobienstwem dla kazdego takiego pola). Napisz funkcje,
ktora szacuje prawdopodobienstwo, ze taka gra zakonczy si¢ remisem.

Nieobowiagzkowe: napisz analogiczng funkcje szacujgcg prawdopodobienstwo remisu dla planszy
rozmiaru n X n dla podanego parametru n (celem gracza jest utozenie n symboli w jednym wier-
szu, kolumnie, lub przekatnej).



