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VALÓSZÍNŰSÉGSZÁMÍTÁS ALAPFOGALMAI

JELENSÉGEK CSOPORTOSÍTÁSA 
véletlen jellegük alapján

determinisztikus jelenségek 
adott körülmények mellett minden 

esetben ugyanaz az esemény következik 
be — pl.: 100 celsius fokon a víz forr

sztochasztikus (véletlen) jelenségek 
adott körülmények nem mindig azonos  

esemény következik be — pl.: ha egy pénzérmét feldobunk, 
akkor az hol a fej, hol az írás oldalával felfelé esik le

egyszeri véletlen jelenségek 
amiknek közös jellemzője, hogy az őket 

befolyásoló körülmények nem ismételhetők 
meg egy az egyben — pl.: sportesemények

véletlen tömegjelenségek 
amiknek közös jellemzője, hogy változatlan 
körülmények között akár végtelen sokszor 

megismételhetők — pl.: kockadobás, 
érmedobás, lottóhúzás, statisztikai 

mintavétel, stb.



VALÓSZÍNŰSÉGSZÁMÍTÁS ALAPFOGALMAI

VÉLETLEN (tömeg)JELENSÉGEK 
vagy másnéven kísérletekhez tartozó fogalmak

elemi események — a kísérlet 
lehetséges kimenetelei (jele: ωi)

eseménytér — az összes elemi 
eseményt tartalmazó halmaz (jele: Ω)

esemény — az eseménytér egy 
részhalmaza (jele: A, B, C, stb…)

lehetetlen esemény — 0 elemi eseményt 
tartalmazó halmaz (jele: ∅ vagy { })

biztos esemény — az összes elemi 
eseményt tartalmazó halmaz, tehát 
maga az eseménytér (jele: Ω)

események halmaza — az összes lehetséges 
esemény tartalmazó halmaz (jele:      )

KOCKADOBÁS 
szabályos hatoldalú dobókockával

ω1 = {1}, ω2 = {2}, ω3 = {3}, ω4 = {4}, ω5 = {5}, ω6 = {6}

Ω = {ω1; ω2; ω3; ω4; ω5; ω6}, Ω = {1; 2; 3; 4; 5; 6}

A: páros dobás, A = {ω2; ω4; ω6} = {2; 4; 6}

B: prímszám dobás, B = {ω2; ω3; ω5} = {2; 3; 5}

C: 7-es dobás, C = ∅ vagy C = {}

D: egyjegyű számot dobunk, D = Ω = {1; 2; 3; 4; 5; 6}



VALÓSZÍNŰSÉG FOGALMA 

A valószínűségszámítás Kolmogorov három axiómájára épül: 
‣ 0 ≤ P(A) ≤ 1, 

‣ P(Ω) = 1, és 

‣ ha A ∩ B = ∅, akkor P(A ∪ B) = P(A) + P(B)

A valószínűség egy olyan függvény,  
amely minden eseményhez egy számot rendel a 0 és 1 közötti intervallumból; 

bármely A esemény bekövetkezésének valószínűségét P(A)-val jelöljük. 

Eseményekre valószínűségére vonatkozó 
tulajdonságok 

‣ P(∅) = 0 

‣ P(     ) = 1 — P(A) 

‣ P(A ∪ B) = P(A) + P(B) — P(A ∩ B) 

‣ ha A ⊆ B, akkor P(A) ≤ P(B)



KLASSZIKUS VALÓSZÍNŰSÉGI MEZŐ

Klasszikus valószínűségi mezőről beszélünk, ha  
(1) az eseménytérben található elemi események száma véges (jelölje a számukat |Ω| = n ∈     ), 

(2) az elemi események valószínűsége pozitív és egyenlő. 

Amennyiben ez a két feltétel teljesül, akkor az elemi események valószínűsége:

, hiszen

, ekkor

Egy A esemény valószínűségének meghatározásához tegyük fel, hogy az A ∈     esemény  

k darab elemi — azaz az esemény bekövetkezése szempontjából kedvező — eseményből áll:

azaz az A esemény valószínűségét egy klasszikus valószínűségi mezőben  

a kedvező események és az összes esemény számának hányadosaként számítjuk



PÉLDA

KOCKADOBÁS  
szabályos hatoldalú dobókockával

ÉRMEDOBÁS 
szabályos kétoldalú pénzérmével

Klasszikus 
valószínűségi mező

✓elemi események (lehetséges kimenetelek) száma véges 
✓ elemi események valószínűsége pozitív és egyenlő

✓elemi események (lehetséges kimenetelek) száma véges 
✓ elemi események valószínűsége pozitív és egyenlő

Elemi események 
valószínűsége

Összetettebb 
esemény 

valószínűsége

P(ω1) = P(ω2) = P(ω3) = P(ω4) = P(ω5) = P(ω6) = 1
6

B: prímszám dobás, B = {ω2; ω3; ω5} = {2; 3; 5}

P(B) = k
n

= 3
6 = 1

2

P(ω1) = P(ω2) = 1
2

A = {egy erme ketszeri feldobasa utan pontosan egy fejet kapunk}

Ω = {FF; FI; IF; II} A = {FI; IF}

P(A) = k
n

= 2
4 = 1

2



NÉHA KIFEJEZETTEN ÖSSZETETT FELADAT…



FELTÉTELES VALÓSZÍNŰSÉG

Gyakran arra vagyunk kíváncsiak, hogy egy esemény bekövetkezése befolyásolja-e, és ha igen,  
milyen mértékben egy másik esemény valószínűségét.

Tegyük fel, hogy egy A esemény P(A) valószínűségét vizsgáljuk, majd tudomásunkra 
jut, hogy egy B esemény bekövetkezett (P(B)≠0). Ennek tükrében az A esemény 
valószínűsége megváltozhat.

Ilyenkor van szükségünk a feltételes valószínűség fogalmára. 
Jelölése: P(A|B)

Például: ha egy társasjáték vége felé közeledve akkor tudok nyerni, ha egy hatoldalú kockával kétszer 
dobva több mint 10-et dobok (A), akkor az 1. dobás értéke (B) befolyásolja a nyerési esélyeimet.



FELTÉTELES VALÓSZÍNŰSÉG

A = { a dobott számok összege > 10 }, B = { az első dobás 6-os }

P(A) = 3
36 ≈ 8 %

A ∩ B = {a dobott számok összege > 10  ÉS  az első dobás 6-os}

P(B) = 1
6

P(A ∩ B) = 2
36 } P(A |B) = P(A ∩ B)

P(B) =
2

36
1
6

= 2
6 = 1

3 ≈ 33 %

Például: ha egy társasjáték vége felé közeledve akkor tudok nyerni, ha egy hatoldalú kockával kétszer 
dobva több mint 10-et dobok (A), akkor az 1. dobás értéke (B) befolyásolja a nyerési esélyeimet.

P(A |B) = P(A ∩ B)
P(B)



FELTÉTELES VALÓSZÍNŰSÉG A DS-BEN

Tulajdonképpen ez minden ML modell predikciójának az alapja a háttérben:

P ( Y | X )
Mi a valószínűsége, hogy bekövetkezik valami (Y), feltéve hogy ismerjük a bemeneti jellemzőket (X)

DS project Feltételes valószínűségi gondolkodás

Churn prediction

Fraud detection

Recommendation system

A/B testing      

Spam filter

Predictive maintenance

P( lemondás | használati mintázat )

P( csalás | tranzakció jellemzői )

P( érdeklődés | profil, előzmények )

P( siker | B verzió ) VS P( siker | A verzió )

P( spam | email szavai, metaadatok )

P( hiba a közel jövőben | szenzoradatok, terhelés, környezet )



FELTÉTELES VALÓSZÍNŰSÉG A DS-BEN

Hogyan jelenik meg az  
 ML modellek gondolkodásában?



FELTÉTELES VALÓSZÍNŰSÉG A DS-BEN

3)



GYAKORLÓ FELADATOK

Önállóan megoldandó feladatok az érintett témakörökből:

3_alkalom_gyakorlo_feladatok.ipynb


