Wahrscheinlichkeitsverteilungen

Oft sind nicht nur einzelne Wahrscheinlichkeiten bestimmter Ereignisse eines Zufallsexpe-
riments gesucht, vielmehr wird die Gesamtheit aller dieser Wahrscheinlichkeiten betrach-
tet, um Aussagen Verteilung der Wahrscheinlichkeiten machen zu kénnen. Die Wahr-
scheinlichkeitsverteilung kann graphisch veranschaulicht werden.

Beispiel 1: Augensumme beim Werfen zweier Wrfel.

1. Schritt Aufteilen in Ereignisse mit Hilfe der Zufallsgréf3e ,Augensumme”

Lo L0 DO | L | QE | LE
U000 ] O | D8 | O | D6
U | E0 | D6 | D8 | BE | BDE
G0 | 20| Q8 | G0 | BE | CE
HO | E0 | B0 ) B0 | @8 | 26
BO | B0 | B | B8 | B | B

Ergebnisse w

Augensumme Z | 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 12

2. Schritt Berechnen der Wahrscheinlichkeiten:

Augensumme Z | 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 | 12

Wahr- ENN DFEN RET DR T N DET BE BET B B
scheinlichkeit P | 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36

Probe: Alle zusammen mussen 100% ergeben!)

3. Schritt Graphische Darstellung der Wahrscheinlichkeitsverteilung
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Merke:

Die Wahrscheinlichkeitsverteilung einer ZufallsgréBe ist diejenige Funktion, die jedem
Wert der ZufallsgrofRe ihre Wahrscheinlichkeit zuordnet.

Man schreibt z.B. fiir das Beispiel 1 von oben: P(Z=5) (Pe von Zett gleich flnf) und meint
damit die Wahrscheinlichkeit daftir, dass die Augensumme 5 geworfen wird.
Hier ist P(Z=5) =+

Beispiel 2: (siehe auch LS S. 60/1)

Das Glucksrad wird zweimal gedreht. Bei einem Einsatz von 1 € pro Spiel
erhalt der Spieler das Produkt der gedrehten Zahlen als Gewinn ausgezabhlt.
(z.B. bei 3 und 1: Auszahlung 3 €)

Fragen zum Beispiel:

1. Wie grof3 ist die Wahrscheinlichkeit daftr, dass der Spieler 1 € ausgezahlt I
bekommt? Lasung: Pia=1) = (1)*=25%

2. Wie grof3 ist P(A = 2)? Losung: P(A = 2) = P(A=3) + P(A=9) = =%
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Ubung: ,chuck-a-luck” LS S. 65/6
Gewurfelt wird mit drei Warfeln gleichzeitig. Der Spieler wettet auf das Erscheinen einer
der Augenzahlen mit einer Munze. Fallt ,seine” Augenzahl, erhélt er seinen Einsatz zuriick
und dartiber hinaus so viele weitere Minzen, wie Wirfel seine Augenzahl zeigen:

Beispiel:
Ein Spieler setzt einen Dollar auf die (3
() 8] () ()
15
Gewdrfelt wird G

Der Spieler erhalt seinen Dollar zuriick und zwei Dollar Gewinn zusatzlich.

a) Die Zufallsgrofie sei der Gewinn G. Ermitteln Sie die zugehdrige Wahrscheinlichkeitsver-
teilung und stellen Sie diese graphisch dar.

1. Schritt Aufteilen in Ereignisse mit Hilfe der ZufallsgroBBe ,Gewinn™:
Ein Wiirfel kann
1.,seine” Augenzahl (z.B. die &) oder

O:eine andere Augenzahl

Zeigen.
Maogliche Gewinne sind G=1, G=2, G=3 sowie G= -1
Ergebnisse 000 001, 011, 111
w 010, 101,
100 110
Gewinn G =1 0 1 2 3
2. Schritt Berechnen der Wahrscheinlichkeiten:
Gewinn G -1 0 1 2 3
P(G=k) P(G=-1) P(G=0) P(G=1) P(G=2) P(G=3)
—5.5.5 =0 =3.5.5.1 =3.5.1.1 —1.1.1
& & & 6 & & 68 & B & &5 &
=0,5787... =0,34722 =0,0694.. =0,0046
=58% =35% =7% =0,5%

P(G=k)

60% +

/

10% -

(Probe: Alle zusammen miussen 100% ergeben)
3. Schritt Graphische Darstellung der Wahrscheinlichkeitsverteilung

b) Mit welcher W. gewinnt der Spieler mindstens 2 Minzen?
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Lésung: P(G=2) = P(G=2) + P{G=3) =0,06944+0,0046=0,074...=7 5%
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