5.1. Erwartungswert

Um die Formel gut anwenden zu kdnnen, muss man entscheiden, wie viele unterschiedliche
Merkmale n existieren. Um diese Frage zu beantworten muss man sich iiberlegen, was
eigentlich passieren kann. In unserem Beispiel kann passieren, dass man 2 Euro, 1 Euro oder
keinen Euro gewinnt. Wir haben also 3 unterschiedliche Merkmale und deswegen ist n = 3.
Setzen wir den Wert fiir n in obige Formel ein, so erhdlt man durch Auflésen des
Summenzeichens folgendes:

E(x)=ixi P(x;)=x, - P(x,)+x, - P(x,) + x5 - P(x3)

i=l1

Diese Formel sieht schon etwas ertraglicher aus und bedeutet nur, dass man jedes Merkmal
mit der entsprechenden Merkmalswahrscheinlichkeit multiplizieren muss und am Schluss
alles zusammenzahlt. Die Werte der Merkmale x sind ja 2 Euro, 1 Euro oder kein Euro. Jetzt
brauchen wir noch zu jedem Merkmal die entsprechende Eintrittswahrscheinlichkeit. Gemaf
,.glinstige durch alle® erhalten wir fiir 2 Euro % , denn 2 Euro erhélt man, wenn eine 1 oder

eine 2 gewiirfelt wird. Fiir 1 Euro erhdlt man so ){ und fiir keinen Euro ¥ . Setzen wir nun die
Werte der Merkmale und deren Merkmalswahrscheinlichkeit in die Formel ein:

E(x)=x,-P(x))+x, - P(x,) + x; - P(x;)

E(x)=2-2+1-14+0-2=24+140=2=0,83 Euro

Diesen Wert fiir den Erwartungswert kann man auch mit der folgenden Tabelle
berechnen, in der die letzte Spalte die Formel umsetzt, nimlich Merkmal mal
Merkmalswahrscheinlichkeit

Index Merkmal Merkmalswahrscheinlichkeit
X; P (x[)
i X P(x,)
1 2 Euro % A
2 1 Euro ) A A
3 0 Euro ¥ 0
Summe: 0,83

Interpretation: Der Veranstalter dieses Gliicksspiels kann erwarten, dass er pro Wurf 0,83
Euro im Durchschnitt auszahlen muss. Damit er selber vielleicht noch einen kleinen Gewinn
einstreichen kann, wird er den Preis fiir einen Wurf vielleicht auf 1 Euro festlegen.

Auf der nichsten Seite berechnen wir zu diesem Gliicksspiel die Varianz und die
Standardabweichung.




