
บทที่ 4
การแจกแจงความน่าจะเป็น

ของตัวแปรสุ่ม
88520159 

PROBABIL ITY AND STATIST ICS FOR COMPUTING

1/89



การแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่ม

• บทเรียนที่ผ่านมาศึกษาถึง การหาค่าความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ที่
สนใจเพียงบางเหตุการณ์

• บทเรียนนี้เราจะศึกษาความน่าจะเป็นของผลลัพธ์ที่มีค่าเป็นตัวเลขที่
เป็นไปได้ทั้งหมดทุกกรณี 

• เรียกความน่าจะเป็นของผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดทุกกรณีนี้ว่าเป็นการ
แจกแจงความน่าจะเป็น (Probability Distributions)
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การแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่ม

• ในชีวิตประจ าวันนั้น จะต้องหาค่าความน่าจะเป็นของผลลัพธ์ทั้งหมดที่
อาจเกิดขึ้นเพื่อน าข้อมูลเหล่านั้นมาใช้ประกอบในการตัดสินใจ 

• ตัวอย่าง พนักงานขายของสามารถค านวณหาความน่าจะเป็นที่เขาจะ
ขายของได้ 0 1 2 ชิ้นหรือมากกว่านั้น ต่อวันได้

• ค านวณหาค่าเฉลี่ย ความแปรปรวนและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของ
เหตุการณ์
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1. ตัวแปรสุ่ม (Random Variables)

ตัวแปรสุ่ม คือ ตัวแปรที่มีค่าเป็นจ านวนจริง ที่ได้จากการทดลองสุ่ม หรือ
ความบังเอิญ หรือไม่สามารถทราบค่าล่วงหน้าได้

การทดลองสุ่มหรือการทดลองใดๆ ที่เราไม่ทราบผลการทดลองล่วงหน้า

ตัวอย่าง 

• การทอดลูกเต๋า 1 ลูก 1 ครั้ง ก าหนดให้ X แทนผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น
ดังนั้น X อาจจะมีค่าเท่ากับ 1 , 2 , 3 , 4 , 5 , 6 ก็ได้

• การโยนเหรียญ 2 เหรียญ 1 ครั้ง ก าหนดให้ Y แทนจ านวนเหรียญที่ขึ้นหัว     
ดังนั้น Y อาจจะมีค่าเท่ากับ 0 , 1 , 2 ก็ได้

• เรียกตัวแปร X หรือ Y ในที่นี้ว่า ตัวแปรสุ่ม (random Variable)
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1. ตัวแปรสุ่ม (Random Variables)

ตัวอย่าง ตัวแปรสุ่ม

• กล่องใบหนึ่งมีลูกบอลสีแดง 4 ลูก สีด า 3 ลูก สุ่มหยิบลูกบอลมา 2 ลูก
โดยหยิบทีละลูกแล้วไม่ใส่คืน
ก าหนดให้ Y คือ จ านวนลูกบอลสีแดงที่หยิบได้
ดังนั้นค่าของ Y ที่เป็นไปได้คือ 0,1 หรือ 2

• ในการชั่งน้ าหนักของเด็กแรกเกิดที่คลอด ณ โรงพยาบาลแห่งหนึ่ง 
ก าหนดให้ Z แทนน้ าหนักของเด็กแรกเกิด 
ดังนั้น Z มีค่าที่เป็นไปได้คือ 0 < Z < 8 กิโลกรัม
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1. ตัวแปรสุ่ม (Random Variables)

ชนิดของตัวแปรสุ่ม

1. ตัวแปรสุ่มชนิดไม่ต่อเนื่อง (Discrete random variable) ถ้า X เป็น
ตัวแปรสุ่มแบบไม่ต่อเนื่อง ค่าของ X จะเป็นเลขจ านวนเต็มบวกเท่านั้น 
และไม่สามารถมีค่าเป็นทศนิยมหรือเศษส่วนในระบบจ านวนจริงได้ ดังนั้น
ตัวแปรสุ่มชนิดไม่ต่อเนื่องมักจะเป็นจ านวนนับ เช่น จ านวนบุตรของ
ประชากร

2. ตัวแปรสุ่มชนิดต่อเนื่อง (Continuous random variable) ถ้า X เป็น
ตัวแปรสุ่มแบบต่อเนื่อง ค่าของ X จะเป็นจ านวนจริงที่ต่อเนื่องกัน และไม่
สามารถนับได้ เช่น ความสูงของคนไทย
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1. ตัวแปรสุ่ม (Random Variables)

ชนิดของตัวแปรสุ่ม

จงบอกว่าตัวแปรสุ่มในแต่ละข้อเป็นตัวแปรสุ่มชนิดต่อเนื่องหรือชนิดไม่ต่อเนื่อง

1. จ านวนนิสิตที่ขาดเรียน (ไม่ต่อเนื่อง)

2. เวลาที่นิสิตใช้ในการสอบ (ต่อเนื่อง)

3. อุณหภูมิในแต่ละวัน (ต่อเนื่อง)

4. จ านวนวันที่มีอุณหภูมิต่ ากว่า 20 องศาเซลเซียส (ไม่ต่อเนื่อง)

5. ความสูงของตึกที่สร้างขึ้นในเขตกรุงเทพมหานคร (ต่อเนื่อง)

6. ความหนาของชั้นหิน (ต่อเนื่อง)

7. จ านวนชั้นหินที่พบในภูเขาแห่งหนึ่ง (ไม่ต่อเนื่อง)
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2. การแจกแจงความน่าจะเป็น (Probability Distribution)

• ถ้า 𝑋 เป็นตัวแปรสุ่ม แล้วค่าของตัวแปรสุ่ม 𝑋 อาจเกิดขึ้นด้วยความ
น่าจะเป็นที่แตกต่างกัน

• ความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่มเขียนแทนด้วยสัญลักษณ์

𝑃(𝑋 = 𝑥)

หมายถึงค่าความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่ม 𝑋 เมื่อ 𝑋 มีค่าเท่ากับ 𝑥

• น ามาแสดงการแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่ม
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2. การแจกแจงความน่าจะเป็น (Probability Distribution)

ตัวอย่าง หากโยนเหรียญ 1 อัน 3 ครั้ง ให้ 𝑋 เป็นจ านวนครั้งที่ขึ้นหัว 

𝑆 = {𝐻𝐻𝐻,𝐻𝐻𝑇,𝐻𝑇𝐻, 𝑇𝐻𝐻, 𝑇𝑇𝐻,𝐻𝑇𝑇, 𝑇𝐻𝑇, 𝑇𝑇𝑇}

จะได้ 𝑥 = 0, 1, 2, 3

ความน่าจะเป็นที่เหรียญไม่ขึ้นหัวเลย 𝑃(𝑋 = 0) =
1

8

ความน่าจะเป็นที่เหรียญขึ้นหัว 1 ครั้ง 𝑃(𝑋 = 1) =
3

8

ความน่าจะเป็นที่เหรียญขึ้นหัว 2 ครั้ง 𝑃(𝑋 = 2) =
3

8

ความน่าจะเป็นที่เหรียญขึ้นหัว 3 ครั้ง 𝑃(𝑋 = 3) =
1

8
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2. การแจกแจงความน่าจะเป็น (Probability Distribution)

สามารถแสดงค่าความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่ม 𝑋 ทุกๆ ค่าที่เป็นไปได้
ดังนี้

เรียกว่าตารางแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่ม

กล่าวได้ ว่า 𝑃(𝑋 = 𝑥) เป็นฟังก์ชันของ 𝑥 จึงสามารถเขียนแทนได้ด้วย 

𝑓(𝑥) เช่น 𝑓 0 =
1

8
, 𝑓 1 =

3

8
, 𝑓 2 =

3

8
และ 𝑓 3 =

1

8

𝒙 0 1 2 3

𝑷(𝑿 = 𝒙)
𝟏

𝟖

𝟑

𝟖

𝟑

𝟖

𝟏

𝟖
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2. การแจกแจงความน่าจะเป็น (Probability Distribution)

𝑃(𝑋 < 3) หมายถึง ความน่าจะเป็นที่เหรียญขึ้นหัวน้อยกว่า 3 ครั้ง
=

1

8
+

3

8
+

3

8
=

7

8

𝑃(𝑋 ≥ 2) หมายถึง ความน่าจะเป็นที่เหรียญขึ้นหัวมากกว่าหรือเท่ากับ 2 ครั้ง
=

3

8
+

1

8
=

4

8
=

1

2

𝑃(1 < 𝑋 < 3) หมายถึง ความน่าจะเป็นที่เหรียญขึ้นระหว่าง 1 เหรียญ กับ 3 ครั้ง
=

3

8

𝒙 0 1 2 3

𝑷(𝑿 = 𝒙)
𝟏

𝟖

𝟑

𝟖

𝟑

𝟖

𝟏

𝟖
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2. การแจกแจงความน่าจะเป็น (Probability Distribution)

การแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่ม คือ ฟังก์ชันที่แสดงคา่
ความน่าจะเป็นที่จะเกิดคา่ของตัวแปรสุ่ม 𝑿 ในการทดลอง

การแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่ม แบ่งออกเป็น 2 ชนิด 
ตามชนิดของตัวแปร

1. การแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุม่ชนิดไม่ต่อเนื่อง

2. การแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุม่ชนิดต่อเนื่อง
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2.1 การแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่มชนิดไม่ต่อเนื่อง

• การทดลองสุ่มแบบทั่วไป ลักษณะของตัวแปรสุ่มจะมีลักษณะคล้ายๆ กัน

• การโยนเหรียญ 1 อัน 3 ครั้ง สนใจจ านวนครั้งที่ขึ้นหัว จ านวนครั้งที่ขึ้นหัว
จะมีค่าเป็นไปได้คือ 0,1,2 หรือ 3

• ครอบครัวที่มีบุตร 3 คน จะได้ว่าจ านวนบุตรหญิงที่เป็นไปได้คือ 0,1,2 หรือ 
3 

• การแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่มชนิดไม่ต่อเนื่องที่ส าคัญ

2.1.1 การแจกแจงแบบทวินาม (Binomial distribution)

2.1.2 การแจกแจงแบบปัวซง (Poisson distribution)
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2.1.1 การแจกแจงแบบทวินาม (Binomial distribution)

การทดลองแบบทวินาม

1. การทดลองประกอบด้วยการกระท าซ้ าๆ กัน n ครั้ง แต่ละครั้งเป็นอิสระต่อกัน

2. ในการทดลองแต่ละครั้งจะมีผลลัพธ์ 2 อย่าง

3. ความน่าจะเป็นของความส าเร็จ ที่เกิดขึ้นจากการกระท าแต่ละครั้งมีค่าคงที่
เท่ากับ p และความน่าจะเป็นของความไม่ส าเร็จเท่ากับ q = 1 - p

ความส าเร็จ

ความไม่ส าเร็จ
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2.1.1 การแจกแจงแบบทวินาม (Binomial distribution)

ฟังก์ชันการแจกแจงความน่าจะเป็นแบบทวินาม

𝑃 𝑋 = 𝑥 = 𝑓 𝑥; 𝑛, 𝑝 =
𝑛
𝑥

𝑝𝑥𝑞𝑛−𝑥 =
𝑛!

𝑛 − 𝑥 ! 𝑥!
𝑝𝑥𝑞𝑛−𝑥

𝑥 คือ จ านวนครั้งของความส าเร็จ ( 0, 1, 2,… , 𝑛)
𝑛 คือ จ านวนครั้งของการกระท าซ้ า
𝑝 คือ ความน่าจะเป็นของความส าเร็จในแต่ละครั้ง
𝑞 คือ ความน่าจะเป็นของความไม่ส าเร็จในแต่ละครั้ง  ( 1 - 𝑝 )

ค่าเฉลี่ยและความแปรปรวนของการแจกแจงแบบทวินาม
ค่าเฉลี่ย (ความคาดหวัง) 𝜇 = 𝐸(𝑋) = 𝑛𝑝

ความแปรปรวน 𝜎2 = 𝑉(𝑋) = 𝑛𝑝𝑞
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2.1.1 การแจกแจงแบบทวินาม (Binomial distribution)

ตัวอย่าง การทดลองแบบทวินาม ด้วยการโยนเหรียญหนึ่งอัน 6 ครั้ง

• กระท าที่ซ้ าๆ กัน 6 ครั้ง ซึ่งแต่ละครั้งเป็นอิสระต่อกัน 

• หากสนใจผลลัพธ์ขึ้นหัว ขึ้นหัวเป็นความส าเร็จ 
ขึ้นก้อยเป็นความไม่ส าเร็จ 

• ความน่าจะเป็นของความส าเร็จ และไม่ส าเร็จ ในแต่ละครั้ง

ความน่าจะเป็นของการขึ้นหัว เท่ากับ 1/2 

ความน่าจะเป็นที่จะขึ้นก้อย เท่ากับ 1/2 

n = 6 

p = 0.5

q = 0.5
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2.1.1 การแจกแจงแบบทวินาม (Binomial distribution)

ตัวอย่าง ในการโยนเหรียญ 1 อัน 6 ครั้ง 

จากการทดลอง n = 6 p = 0.5

X คือจ านวนครั้งที่ขึ้นหัว ซึ่งมีค่าที่เป็นไปได้คือ x = 0,1,2,3,4,5,6

พิจารณาการแจกแจงความน่าจะเป็นของจ านวนครั้งที่ขึ้นหัว

> x=0:6
> pr=dbinom(x,6,0.5) #ค านวณค่าความน่าจะเป็นของ x ทุกค่าเก็บในตัวแปร pr
> plot(x, pr, type = "h",ylab="probability",main="Binomial(n=6,p=0.5)")
#สร้างกราฟความน่าจะเป็นของ x
> points(0:6,pr,pch=16) #ก าหนดจุดที่ปลายเส้นกราฟความน่าจะเป็น
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ค าสั่งใน R สร้างกราฟแจกแจงความน่าจะเป็น

ฟังก์ชัน dbinom() ค านวณค่าความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่ม x ที่มีการ
แจกแจงทวินาม เมื่อก าหนดค่า x n และ p

ฟังก์ชัน plot() สร้างกราฟ โดยก าหนดตัวแปรส าหรับแกน x และ y 
ตามล าดับ type= เป็นการก าหนดชนิดของกราฟ ”h” หมายถึง กราฟใน
แนวตั้ง (horizontal)

ฟังก์ชัน points() เป็นการก าหนดจุดที่ coordinate x, y และ pch คือ
การก าหนดรูปแบบของจุด
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2.1.1 การแจกแจงแบบทวินาม (Binomial distribution)

การแจกแจงความน่าจะเป็นของจ านวนครั้งที่ขึ้นหัวจากการโยนเหรียญ 6 ครั้ง
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รูปร่างการแจกแจงของการแจกแจงต่างๆ

ดูรูปร่างการแจกแจงของการแจกแจงต่างๆ เมื่อเปลี่ยนค่าของ
พารามิเตอร์ตามที่ต้องการได้ที่

https://students.brown.edu/seeing-theory/probability-
distributions/index.html
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ค าสั่งใน R การแจกแจงแบบทวินาม 
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ค าสั่งใน R การแจกแจงแบบทวินาม 

• dbinom คือการหาค่าความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่ม เมื่อก าหนดค่าตัว
แปรสุ่ม x ขนาดของการทดลอง size และ ความน่าจะเป็นที่จะเกิด
ความส าเร็จ prob สัญลักษณ์คือ P(X = x)

• pbinom คือความน่าจะเป็นสะสมของตัวแปรสุ่ม เมื่อก าหนดค่าตัวแปร
สุ่ม q ขนาดของการทดลอง size และความน่าจะเป็นของการเกิด
ความส าเร็จ prob โดย lower.tail=TRUE หมายถึงความน่าจะเป็น
สะสมเมื่อตัวแปรสุ่มมีค่าตั้งแต่ 0 ถึง q สัญลักษณ์คือ P(X ≤ q) ถ้า
ก าหนด lower.tail=FALSE จะมีความหมายเป็นสัญลักษณ์ P(X > q)
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2.1.1 การแจกแจงแบบทวินาม (Binomial distribution)

จากการแจกแจงความน่าจะเป็นของจ านวนครั้งที่ขึ้นหัวจากการโยนเหรียญ 6 ครั้ง

1. จงหาความน่าจะเป็นที่จะขึ้นหัว 4 ครั้ง
ต้องการหาค่า P(X = 4)

ดังนั้น P(X = 4) = 0.234375

> dbinom(4,size=6,prob=0.5)
[1] 0.234375
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2.1.1 การแจกแจงแบบทวินาม (Binomial distribution)

จากการแจกแจงความน่าจะเป็นของจ านวนครั้งที่ขึ้นหัวจากการโยนเหรียญ 6 ครั้ง

2. จงหาความน่าจะเป็นที่จะขึ้นหัวน้อยกว่า 4 ครั้ง

ต้องการหาค่า P(X < 4) ซึ่งเท่ากับ P(X ≤ 3)

หรือ P(X < 4)  = P(X = 0) + P(X = 1) + P(X = 2) + P(X = 3)

ดังนั้น P(X < 4) = 0.65625

> pbinom(3,6,0.5)
[1] 0.65625
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2.1.1 การแจกแจงแบบทวินาม (Binomial distribution)

ตัวอย่าง นักบาสเกตบอลคนหนึ่งมีความสามารถในการยิงลูกบอลลงห่วง 70% ถ้า
เขายิงลูกบอลทั้งหมด 10 ครั้ง

> x=0:10
> pr=dbinom(x,10,0.7)
> plot(x,pr,type = "h",ylab="probability",main="Binomial(n=10,p=0.7)")
> points(0:10,pr,pch=16)

จากการทดลอง n = 10 p = 0.7
X คือจ านวนครั้งที่เขายิงลูกบอลลงห่วง ซึ่งมีค่าที่เป็นไปได้คือ

0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10

พิจารณาการแจกแจงความน่าจะเป็นของจ านวนครั้งที่เขายิงลูกบอลลงห่วง
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การแจกแจงความน่าจะเป็นของจ านวนครั้งที่ยิงบอลลงห่วงจากการยิงลูกบอล
10 ครั้ง

2.1.1 การแจกแจงแบบทวินาม (Binomial distribution)
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จากการแจกแจงความน่าจะเป็นของจ านวนครั้งที่ยิงบอลลงห่วงจากการยิงลูก
บอล 10 ครั้ง

1. จงหาความน่าจะเป็นที่เขายิงลูกบอลลงห่วงอย่างน้อย 6 ครั้ง
ต้องการหาค่า P(X ≥ 6) ซึ่งเท่ากับ 1 - P(X ≤ 5) 

ดังนั้น P(X ≥ 6) = 0.8497317

> 1-pbinom(5,10,0.7)
[1] 0.8497317

2.1.1 การแจกแจงแบบทวินาม (Binomial distribution)
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จากการแจกแจงความน่าจะเป็นของจ านวนครั้งที่ยิงบอลลงห่วงจากการยิงลูก
บอล 10 ครั้ง

2. เขายิงลูกบอลลงห่วงไม่เกิน 4 ครั้ง
ต้องการหาค่า P(X ≤ 4)

ดังนั้น P(X ≤ 4) = 0.04734899

> pbinom(4,10,0.7)
[1] 0.04734899

2.1.1 การแจกแจงแบบทวินาม (Binomial distribution)
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จากการแจกแจงความน่าจะเป็นของจ านวนครั้งที่ยิงบอลลงห่วงจากการยิงลูก
บอล 10 ครั้ง

3. เขายิงลูกบอลลงห่วงตั้งแต่ 2 ถึง 5 ครั้ง

ต้องการหาค่า P(2 ≤ X ≤ 5) = P(X=2)+P(X=3)+P(X=4)+P(X=5)

= P(X ≤ 5) – P(X ≤ 1)

ดังนั้น P(2 ≤ X ≤ 5) = 0.1501246

> pbinom(5,10,0.7) - pbinom(1,10,0.7) 
[1] 0.1501246

2.1.1 การแจกแจงแบบทวินาม (Binomial distribution)

29/89



จากการแจกแจงความน่าจะเป็นของจ านวนครั้งที่ยิงบอลลงห่วงจากการยิงลูก
บอล 10 ครั้ง

4. เขายิงลูกบอลลงห่วงระหว่าง 2 และ 5 ครั้ง

ต้องการหาค่า P(2 < X < 5) = P(X=3)+P(X=4)                                                 
= P(X ≤ 4) – P(X ≤ 2)

ดังนั้น P(2 < X < 5) = 0.0457586

> pbinom(4,10,0.7) - pbinom(2,10,0.7) 
[1] 0.0457586

2.1.1 การแจกแจงแบบทวินาม (Binomial distribution)
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ตัวอย่าง ถ้าความน่าจะเป็นของกลอนประตูที่ช ารุดเท่ากับ 0.01 จงหาค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของจ านวนกลอนประตูที่ช ารุด ถ้ามีกลอนประตู 
4,000 อัน

ค่าเฉลี่ย (ความคาดหวัง) 𝜇 =  𝑛𝑝 = 4000×0.01 = 40

ดังนั้น คาดว่าจะพบกลอนประตูที่ช ารุด 40 อัน

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

𝜎2 = 𝑛𝑝𝑞 = 4000×0.01×0.99 = 39.6 อัน2

ดังนั้น ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 39.6 = 6.29 อัน

2.1.1 การแจกแจงแบบทวินาม (Binomial distribution)
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2.1.2 การแจกแจงแบบปัวซง (Poisson distribution)

การทดลองแบบปัวซง

• การทดลองที่ค่าของตัวแปรสุ่ม X แสดงจ านวนครั้งของความส าเร็จใน
ช่วงเวลาหนึ่งที่ก าหนดหรือภายในบริเวณที่ก าหนดให้

ช่วงเวลา หนึ่งนาที หนึ่งชั่วโมง หนั่งวัน หนึ่งเดือน หนึ่งปี

บริเวณ ส่วนหนึ่งของพื้นที่ ส่วนหนึ่งของปริมาตร

• เราทราบค่าเฉลี่ย (λ) ของจ านวนความส าเร็จ (success) ที่ปรากฏขึ้นใน
ช่วงเวลาหนึ่งหรือบริเวณหนึ่งที่ก าหนด

• X เป็นตัวแปรสุ่มปัวซง โดย x = 0, 1, 2, 3 ….. ไม่สามารถระบุ n ได้
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สมการของการแจกแจงปัวซง

𝑃 𝑋 = 𝑥 = 𝑓 𝑥; λ =
𝑒−λλ𝑥

𝑥!
, 𝑥 = 0, 1, 2,…

เมื่อ
𝜆 คือ ค่าเฉลี่ยของจ านวนครั้งของความส าเร็จที่เกิดขึ้นในช่วงเวลาหรือ

อาณาบริเวณที่ก าหนด
𝑒 คือ ค่าเอกซ์โปแนนเชียลฟังก์ชัน ซึ่งมีค่าโดยประมาณ 2.71828...

ค่าเฉลี่ยและความแปรปรวนของการแจกแจงแบบปัวซง
ค่าเฉลี่ย (ความคาดหวัง) 𝜇 = 𝐸 𝑋 = 𝜆

ความแปรปรวน 𝜎2 = 𝑉 𝑋 = 𝜆

2.1.2 การแจกแจงแบบปัวซง (Poisson distribution)
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สร้างกราฟการแจกแจงความน่าจะเป็นแบบปัวซง ซึ่งจะขึ้นอยู่กับ λ
> x=0:60
> pr=dpois(x,2) # ก าหนดให้ 𝜆 = 2
> plot(x,pr,type = "h",ylab="probability",main="Poisson (lambda=2)")
> points(0:60,pr,pch=16)

2.1.2 การแจกแจงแบบปัวซง (Poisson distribution)
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ค าสั่งใน R การแจกแจงแบบปัวซง
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ค าสั่งใน R การแจกแจงแบบปัวซง

• dpois คือการหาค่าความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่ม เมื่อก าหนดค่าตัว
แปรสุ่ม x และค่าเฉลี่ย λ สัญลักษณ์คือ P(X = x)

• ppois คือความน่าจะเป็นสะสมของตัวแปรสุ่ม เมื่อก าหนดค่าตัวแปรสุ่ม 
q และค่าเฉลี่ย λ โดย lower.tail=TRUE หมายถึงความน่าจะเป็นสะสม
เมื่อตัวแปรสุ่มมีค่าตั้งแต่ 0 ถึง q สัญลักษณ์คือ P(X ≤ q) ถ้าก าหนด 
lower.tail=FALSE จะมีความหมายเป็นสัญลักษณ์ P(X > q)
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ตัวอย่าง จากการส ารวจอุบัติเหตุที่เกิดขึ้นบนถนนสายหนึ่งพบว่า จะมี
อุบัติเหตุเกิดขึ้นโดยเฉลี่ย 5 ครั้งต่อหนึ่งวัน

X คือจ านวนครั้งในการเกิดอุบัติเหตุในช่วงเวลา 1 วัน มีค่าที่เป็นไป
ได้คือ 0, 1, 2, 3, ...

λ = 5 ครั้งต่อหนึ่งวัน

สร้างกราฟการแจกแจงแบบปัวซง 

> x=0:20
> pr=dpois(x,5)
> plot(x,pr,type = "h",ylab="probability",main="Poisson (lambda=5)")
> points(0:20,pr,pch=16)

2.1.2 การแจกแจงแบบปัวซง (Poisson distribution)
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กราฟการแจกแจงปัวซง ที่มีค่าเฉลี่ยเป็น 5

2.1.2 การแจกแจงแบบปัวซง (Poisson distribution)
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จงหาความน่าจะเป็นที่จะเกิดอุบัติเหตุบนถนนสายนี้

1. 6 ครั้งต่อวัน

ต้องการหา P(X = 6)
ดังนั้น P(X = 6) = 0.1462228

2. ตั้งแต่ 6 ครั้งขึ้นไปต่อวัน

ต้องการหา P(X ≥ 6) = 1 - P(X ≤ 5)

ดังนั้น P(X ≥ 6) = 0.3840393

> dpois(6,lambda=5)
[1] 0.1462228

> 1-ppois(5,5)
[1] 0.3840393

2.1.2 การแจกแจงแบบปัวซง (Poisson distribution)
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จงหาความน่าจะเป็นที่จะเกิดอุบัติเหตุบนถนนสายนี้

3. ไม่ต่ ากว่า 3 ครั้งต่อวัน

ต้องการหา P(X ≥ 3) = 1 - P(X ≤ 2)
ดังนั้น P(X ≥ 3) = 0.875348

4. น้อยกว่า 4 ครั้งต่อวัน

ต้องการหา P(X < 4) =  P(X ≤ 3)

ดังนั้น P(X < 4) = 0.2650259

> 1-ppois(2,5)
[1] 0.875348

> ppois(3,5)
[1] 0.2650259

2.1.2 การแจกแจงแบบปัวซง (Poisson distribution)
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จงหาความน่าจะเป็นที่จะเกิดอุบัติเหตุบนถนนสายนี้

5. มากกว่า 12 ครั้งต่อ 2 วัน

ต้องปรับค่าของ λ ใหม่จาก λ = 5 ครั้งต่อหนึ่งวัน เป็น λ = 10 ครั้งต่อ 2 วัน
ต้องการหา P(X > 12) = P(X ≥ 13) = 1 - P(X ≤ 12)

ดังนั้น P(X > 12) = 0.2084435

> 1-ppois(12,10)
[1] 0.2084435

2.1.2 การแจกแจงแบบปัวซง (Poisson distribution)
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3. การแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่มชนิดต่อเนื่อง

• กรณีที่ X เป็นตัวแปรสุ่มแบบต่อเนื่อง

• ค่าของตัวแปรสุ่ม X จะมีค่าอยู่ในช่วง ๆ หนึ่ง และมีค่ามากมายไม่จ ากัด

• ไม่สามารถหาค่าความน่าจะเป็นที่จะเกิดค่าของตัวแปรสุ่มแต่ละค่าได้

• เมื่อ X เป็นตัวแปรสุ่มแบบต่อเนื่องจะหาความน่าจะเป็นที่ x จะมีค่า
ในช่วงใดช่วงหนึ่ง เท่านั้น
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3. การแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่มชนิดต่อเนื่อง

การอินทิเกรทฟังก์ชันในช่วงของ X 
ที่ก าหนด เป็นการหาพื้นท่ีใต้โค้ง 
โดยพื้นที่ใต้โค้งนั้นจะแสดงถึงความ
น่าจะเป็นในช่วงของ [a, b]

𝑃 𝑋 = 𝑐 = න
𝑐

𝑐

𝑓 𝑥 𝑑𝑥 = 0
𝑃 𝑎 < 𝑥 < 𝑏 = න

𝑎

𝑏

𝑓 𝑥 𝑑𝑥

𝑃 𝑎 < 𝑥 < 𝑏 = 𝑃 𝑎 < 𝑥 ≤ 𝑏 = 𝑃 𝑎 ≤ 𝑥 < 𝑏 = 𝑃 𝑎 ≤ 𝑥 ≤ 𝑏

ความน่าจะเป็นที่ x จะมีค่าเท่ากับค่าใดค่าหนึ่งจะเป็นศูนย์
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3. การแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่มชนิดต่อเนื่อง

การแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่มชนิดต่อเนื่องที่ส าคญั ได้แก่

3.1 การแจกแจงปกติ (Normal Distribution)
3.2 การแจกแจงที (t Distribution) 
3.3 การแจกแจงไคสแควร์ (Chi-Square Distribution)
3.4 การแจกแจงเอฟ (F Distribution)
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3.1 การแจกแจงปกติ (Normal Distribution)

• กราฟของการแจกแจงจะมีลักษณะโค้งเป็นรูประฆังคว่ า เรียกว่าโค้งปกติ 
(normal curve)

1. เส้นโค้งปกติจะมีลักษณะสมมาตรรอบค่าเฉลี่ย

2. ค่าเฉลี่ย มัธยฐาน และฐานนิยม จะมีค่าเท่ากันและมีค่าอยู่ ณ ต าแหน่ง
กึ่งกลางของข้อมูล

3. พื้นที่ใต้โค้งปกติทั้งหมด คือความน่าจะเป็นซึ่งมีค่าเท่ากับ 1 หรือ 100%

4. พื้นที่ใต้โค้งปกติระหว่างค่าเฉลี่ย ±1 ของค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ประมาณ
68% พื้นที่ระหว่าง ±2 ของค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ประมาณ 95% และ
พื้นที่ระหว่าง ±3 ของค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ประมาณ 99%
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3.1 การแจกแจงปกติ (Normal Distribution)

พื้นที่ใต้โค้งการแจกแจงปกติ
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3.1 การแจกแจงปกติ (Normal Distribution)

• เนื่องจากข้อมูลส่วนใหญ่ที่ปรากฎอยู่ตามธรรมชาติมีการแจกแจงแบบ
ปกติ เช่น ส่วนสูงหรือน้ าหนักคน ผลผลิตทางการเกษตร และการ
อุตสาหกรรมต่างๆ

• ตัวแปรสุ่มที่มีการแจกแจงปกติเรียกว่า ตัวแปรสุ่มปกติ (normal 
random variable) 

𝜇 เป็นค่าเฉลี่ยของตัวแปรสุ่ม

σ เป็นส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรสุ่ม

เขียนแทนด้วยสัญลักษณ์ 𝑁(𝑋; 𝜇, 𝜎2)

• กราฟการแจกแจงปกติจะมีรูปร่างขึ้นอยู่กับ  μ และ σ
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3.1 การแจกแจงปกติ (Normal Distribution)

ตัวแปรสุ่ม X มีฟังก์ชันการแจกแจงปกติ ความน่าจะเป็นคือ

𝑓 𝑥 =
1

𝜎 2𝜋
𝑒−

1
2(
𝑥−𝜇
𝜎 )2 , −∞ < 𝑥 < ∞

𝜋 = 3.14159… , 𝑒 = 2.71828…
𝜇 คือ ค่าเฉลี่ย เม่ือ −∞ < 𝜇 < ∞

𝜎 คือ ส่วนบี่ยงเบนมาตรฐาน เมื่อ 𝜎 > 0

ค่าเฉลี่ยและความแปรปรวนของตัวแปรสุ่มปกติ
𝐸 𝑋 = 𝜇 และ 𝑉 𝑋 = 𝜎2
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• การแจกแจงแบบปกติที่มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0 และความแปรปรวนเท่ากับ
1 เรียกว่า การแจกแจงแบบปกติมาตรฐาน (Standard Normal 
Distribution)

• ใช้อักษร Z แทนตัวแปรสุ่มของการแจกแจงแบบปกตมิาตรฐาน

3.1 การแจกแจงปกติ (Normal Distribution)
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3.1 การแจกแจงปกติ (Normal Distribution)

ตัวแปรสุ่ม Z มีฟังก์ชันการแจกแจงปกติมาตรฐาน ความน่าจะเป็นคือ

𝑓 𝑧 =
1

2𝜋
𝑒−

𝑧2

2 , −∞ < 𝑧 < ∞

𝜋 = 3.14159… , 𝑒 = 2.71828…

ค่าเฉลี่ยและความแปรปรวนของตัวแปรสุ่มปกตมิาตรฐาน
𝐸 𝑍 = 0 และ 𝑉 𝑍 = 1
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• ถ้า X เป็นตัวแปรสุ่มที่มีการแจกแจงแบบปกติที่มีค่าเฉลี่ยเป็น 𝜇 และ
ความแปรปรวนเป็น 𝜎2 แล้ว ตัวแปรสุ่ม Z จะมีค่าเป็น

𝑍 =
𝑋 − 𝜇

𝜎

• การหาค่าความน่าจะเป็นของการแจกแจงแบบปกติค านวณได้โดยการ
อินทิเกรตฟังก์ชันการแจกแจงความน่าจะเป็น คือ

𝑃 𝑍 < 𝑎 = න
−∞

𝑎 1

2𝜋
𝑒−

𝑧2

2 𝑑𝑧

3.1 การแจกแจงปกติ (Normal Distribution)
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ค าสั่งใน R การแจกแจงปกติ 
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ค าสั่งใน R การแจกแจงปกติ 

• pnorm คือความน่าจะเป็นสะสมของตัวแปรสุ่ม เมื่อก าหนดค่าตัวแปร
สุ่ม q ค่าเฉลี่ย mean และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน sd โดย 
lower.tail=TRUE หมายถึงความน่าจะเป็นสะสมเมื่อตัวแปรสุ่มมีค่า
ตั้งแต่ 0 ถึง q สัญลักษณ์ คือ P(X ≤ q) ถ้าก าหนด lower.tail=FALSE 
จะมีความหมายเป็นสัญลักษณ์ P(X > q)

• qnorm คือการหาค่าของตัวแปรสุ่ม a เมื่อก าหนดค่าเฉลี่ย mean และ 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน sd สัญลักษณ์ คือ P(X ≤ a) = p เมื่อ 
lower.tail=TRUE และ สัญลักษณ์ คือ P(X > a) = p เมื่อ
lower.tail=FALSE

Default: mean = 0, sd =1 (Standard Normal Distribution)
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ในการหาค่าความน่าจะเป็นของการแจกแจงแบบปกติเราจะสามารถ
ค านวณได้โดยการอินทิเกรตฟังก์ชันการแจกแจงความน่าจะเป็น

จงหาความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่ม Z ต่อไปนี้

1. P(Z ≥ 2.31)

ดังนั้น P(Z ≥ 2.31) = 0.01044408

> 1-pnorm(2.31)
[1] 0.01044408

3.1 การแจกแจงปกติ (Normal Distribution)
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2. P(Z > -0.86)

ดังนั้น P(Z > -0.86) = 0.8051055

3. P(Z < 1.25)

ดังนั้น P(Z < 1.25) = 0.8943502

> 1-pnorm(-0.86)
[1] 0.8051055

3.1 การแจกแจงปกติ (Normal Distribution)

> pnorm(1.25)
[1] 0.8943502
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4. P(Z ≤ 1.00)

ดังนั้น P(Z ≤ 1.00) = 0.8413447

5. P(-1.25 < Z ≤ 2.45)

ดังนั้น P(-1.25 < Z ≤ 2.45) = 0.8872074

> pnorm(1)
[1] 0.8413447

3.1 การแจกแจงปกติ (Normal Distribution)

> pnorm(2.45)-pnorm(-1.25)
[1] 0.8872074
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ตัวอย่าง นักศึกษาชายของวิทยาลัยแห่งหนึ่งมีน้ าหนักเฉลี่ย 75 กิโลกรัม และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 7 กิโลกรัม สมมติว่าน้ าหนักมีการแจกแจงแบบปกติ

ก าหนดให้ 𝜇 = 75 และ 𝜎 = 7 จงหาความน่าจะเป็นที่นักศึกษามีน้ าหนัก

1. ระหว่าง 60 และ 78 กิโลกรัม

ต้องการหา P(60 < X < 78)

ดังนั้น P(60 < X < 78) = 0.6498201

> pnorm(78,75,7)-pnorm(60,75,7)
[1] 0.6498201

3.1 การแจกแจงปกติ (Normal Distribution)
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2. มากกว่า 92 กิโลกรัม 

ต้องการหา P(X > 92)

ดังนั้น P(X > 92) = 0.007579219

> 1-pnorm(92,75,7)
[1] 0.007579219

3.1 การแจกแจงปกติ (Normal Distribution)
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2. P(Z ≥ a) = 0.0244

นั่นคือ P(Z < a) = 1-0.0244

ดังนั้น a = 1.970335

จงหาค่า a ที่ท าให้

1. P(Z < a) = 0.0025

ดังนั้น a = -2.807034

> qnorm(0.0025)
[1] -2.807034

> qnorm(1-0.0244)
[1] 1.970335

3.1 การแจกแจงปกติ (Normal Distribution)
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4. P(−a < Z < a) = 0.995

นั่นคือ P(Z < a) = 0.9975

ดังนั้น a = 2.807034

3. P(0 < Z < a) = 0.4808

นั่นคือ P(Z < a) = 0.5+0.4808

ดังนั้น a = 2.070559

> qnorm(0.5+0.4808)
[1] 2.070559

> qnorm(0.9975)
[1] 2.807034

3.1 การแจกแจงปกติ (Normal Distribution)

60/89



ตัวอย่าง ถ้าคะแนนสอบวิชาสถิติของนิสิตกลุ่มหนึ่งมีการแจกแจงปกติด้วย
คะแนนเฉลี่ย 60 คะแนน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 15 คะแนน ถ้าอาจารย์
ให้เกรด F แก่นิสิตที่ได้คะแนนต่ าสุด 10% อยากทราบว่านิสิตจะต้องได้
คะแนนอย่างน้อยเท่าใดจึงจะไม่ได้เกรด F

ก าหนดให้ μ = 60 และ σ = 15

จากสิ่งที่ก าหนดให้คือ ถ้าอาจารย์ให้เกรด F แก่นิสิตที่ได้คะแนนต่ าสุด 10 % 
แสดงว่า P(X < F) = 0.1

ดังนั้น F = 40.77673 คะแนน 
นั่นคือนิสิตต้องได้คะแนนอย่างน้อย 40.78 
คะแนนจึงจะไม่ได้เกรด F

> qnorm(0.1,60,15)
[1] 40.77673

3.1 การแจกแจงปกติ (Normal Distribution)
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3.2 การแจกแจงที (t Distribution)

ถ้า 𝑧 ~ 𝑁(0,1) และ 𝑉 ~ 𝜒(𝑣)
2 ให้ T เป็นตัวแปรสุ่มที่มีค่าดังนี้

𝑇 =
𝑍

𝑉/𝑣

T จะมีการแจกแจงที (Student-t) ที่มีองศาเสรี = 𝑣 และมีฟังก์ชันการ
แจกแจงความน่าจะเป็นคือ

𝑓 𝑡
Γ
v+1

2

𝑣𝜋Γ
v

2

[1 +
𝑡2

𝑣
]−(𝑣+1)/2 , −∞ < 𝑡 < ∞
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3.2 การแจกแจงที (t Distribution)

กราฟการแจกแจงความน่าจะเป็น

คุณสมบัติ
1. กราฟของฟังก์ชันเป็นรปูระฆังคว่ า
2. สมการ t = 0 เป็นแกนสมมาตร
3. มีจุดสูงสุดอยู่จุดเดียว (unimodel) 
ท่ี t = 0
4. พื้นที่ใต้กราฟรวมกันทั้งหมด มีค่า
เท่ากับ 1
5. P(t = t0) = 0
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ค าสั่งใน R การแจกแจงที 
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ค าสั่งใน R การแจกแจงที 

• pt คือความน่าจะเป็นสะสมของตัวแปรสุ่ม เมื่อก าหนดค่าตัวแปรสุ่ม q 
องศาเสรี df โดย lower.tail=TRUE หมายถึงความน่าจะเป็นสะสมเมื่อ
ตัวแปรสุ่มมีค่าตั้งแต่ 0 ถึง q สัญลักษณ์ คือ P(X ≤ q) ถ้าก าหนด 
lower.tail=FALSE จะมีความหมายเป็นสัญลักษณ์ P(X > q)

• qt คือการหาค่าของตัวแปรสุ่ม a เมื่อก าหนดค่า องศาเสรี df
สัญลักษณ์คือ P(X ≤ a) = p เมื่อ lower.tail=TRUE และ สัญลักษณ์คือ 
P(X > a) = p เมื่อ lower.tail=FALSE
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3.2 การแจกแจงที (t Distribution)

จงหาค่าความน่าจะเป็นต่อไปนี้

1. df = 12, P(T < -1.356) 

2. df = 3, P(T > 4.541) 

> pt(-1.356,12)
[1] 0.1000336

> 1-pt(4.541,3)
[1] 0.009998238
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3.2 การแจกแจงที (t Distribution)

จงหาค่า a ต่อไปนี้

1. t0.025,3 = a

2. t0.975,10 = a

> qt(0.025,3)
[1] -3.182446

> qt(0.975,10)
[1] 2.228139
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3.2 การแจกแจงที (t Distribution)

จงหาค่า a ต่อไปนี้

3. df = 11, P(T > a) = 0.1

4. df = 30, P(T < a) = 0.005

> qt(0.9,11)
[1] 1.36343

> qt(0.005,30)
[1] -2.749996
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3.2 การแจกแจงที (t Distribution)

จงหาค่า a ที่ท าให้ P(-a ≤ T ≤ a) = 0.99 เมื่อ df = 23

> qt(0.995,23)
[1] 2.807336
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3.3 การแจกแจงไคสแควร์ (Chi-Square Distribution)

ตัวแปรสุ่มไคก าลังสองมีฟังก์ชนัการแจกแจงความน่าจะเป็นคือ

𝑓 𝑥 =
1

2𝑣/2Γ
𝑣

2

𝑒−
𝑥

2𝑥
𝑣

2
−1 , 0 < 𝑥 < ∞

และมีค่าเฉลี่ย 𝐸 𝑋 = 𝑣 และ ความแปรปรวน 𝑉(𝑋) = 2𝑣

ถ้าตัวแปรสุ่ม 𝑍1, 𝑍2, … , 𝑍𝑛 จ านวน n ตัวเป็นอิสระต่อกันและมีการแจกแจง
ปกติมาตรฐาน (standard normal distribution) N(0,1) จะได้

𝑍1
2, 𝑍2

2, … , 𝑍𝑛
2~𝜒(𝑛)

2

เมื่อ 𝜒2 อ่านว่า ไคก าลังสอง
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3.3 การแจกแจงไคสแควร์ (Chi-Square Distribution)

กราฟการแจกแจงความน่าจะเป็นไคก าลังสอง

คุณสมบัติ
1. 𝝌𝟐 ≥ 𝟎

2. พื้นที่ใต้กราฟรวมกันทั้งหมดมีค่า
เท่ากับ 1
3. กราฟมีลักษณะเบ้ขวา แตกแต่งกัน
ตามค่าของ df
4. 𝑷(𝛘𝟐 = 𝛘𝟐) = 𝟎
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3.3 การแจกแจงไคสแควร์ (Chi-Square Distribution)
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3.3 การแจกแจงไคสแควร์ (Chi-Square Distribution)

73/40

𝜒0.025,4
2 = a

0           10               20               30          

df

P(𝜒62 < a) = 0.025



ค าสั่งใน R การแจกแจงไคสแควร์
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ค าสั่งใน R การแจกแจงไคสแควร์

• pchisq คือความน่าจะเป็นสะสมของตัวแปรสุ่ม เมื่อก าหนดค่าตัวแปร
สุ่ม q องศาเสรี df โดย lower.tail=TRUE หมายถึงความน่าจะเป็น
สะสม เมื่อตัวแปรสุ่มมีค่าต้ังแต่ 0 ถึง q สัญลักษณ์ คือ P(X ≤ q) ถ้า
ก าหนด lower.tail=FALSE จะมีความหมายเป็นสัญลักษณ P(X > q)

• qchisq คือการหาค่าของตัวแปรสุ่ม a เมื่อก าหนดค่า องศาเสรี df
สัญลักษณ์คือ P(X ≤ a) = p เมื่อ lower.tail=TRUE และ สัญลักษณ์คือ 
P(X > a) = p เมื่อ lower.tail=FALSE
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3.3 การแจกแจงไคสแควร์ (Chi-Square Distribution)

จงหาความน่าจะเป็นต่อไปนี้

1. P(𝜒13
2 > 19.812)

2. P(𝜒24
2 < 51.179) 

> 1-pchisq(19.812,13)
[1] 0.09999816

> pchisq(51.179,24)
[1] 0.9990001
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3.3 การแจกแจงไคสแควร์ (Chi-Square Distribution)

จงหาค่า a ต่อไปนี้

1. 𝜒0.95,4
2 = a

2. 𝜒0.025,6
2 = a

> qchisq(0.95,4)
[1] 9.487729

> qchisq(0.025,6)
[1] 1.237344

P(𝝌𝟒𝟐 < a) = 0.95

P(𝝌𝟔𝟐 < a) = 0.025
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3.3 การแจกแจงไคสแควร์ (Chi-Square Distribution)

จงหาค่า a ต่อไปนี้

3. 𝑃(𝜒52 > 𝑎) = 0.025

4. 𝑃(𝜒72 < 𝑎) = 0.995

> qchisq(0.975,5)
[1] 12.8325

> qchisq(0.995,7)
[1] 20.27774
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3.3 การแจกแจงไคสแควร์ (Chi-Square Distribution)

จงหาค่า a และ b ที่ท าให้ P(a ≤ 𝜒9
2 ≤ b) = 0.90 และ P(𝜒9

2 ≤ a) = 0.05

> qchisq(0.05,9)
[1] 3.325113

ค่า a = 3.325113

> qchisq(0.95,9)
[1] 16.91898

ค่า b = 16.91898
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3.4 การแจกแจงเอฟ (F Distribution)

การแจกแจงเอฟเป็นอัตราส่วนของการแจกแจงไคสแควร์ที่เป็นอิสระจากกัน 2 ชุด 

ถ้า 𝑈 และ 𝑉 เป็นตัวแปรสุ่มที่เป็นอิสระต่อกัน โดยที่ 𝑈~𝜒(𝑛)
2 และ 𝑉~𝜒(𝑚)

2

จะได้ว่า

𝐹 =
𝑈/𝑛

𝑉/𝑚

เป็นตัวแปรสุ่มที่มีการแจกแจงแบบ 𝐹 มี df1 = n และ df2 = m และฟังก์ชันการ
แจกแจงความน่าจะเป็น

ของ 𝐹 คือ

𝑓 𝑥 =
Γ

𝑛 +𝑚
2

𝑛
𝑚

𝑛
2
𝑥
𝑛
2−1

Γ
𝑛
2

Γ
𝑚
2

1 +
𝑛𝑥
𝑚

𝑛+𝑚
2

, 𝑥 > 0
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3.4 การแจกแจงเอฟ (F Distribution)

กราฟการแจกแจงความน่าจะเป็นของเอฟ

คุณสมบัติ
1. กราฟของฟังก์ชั่นมีลักษณะ
เบ้ขวา
2. พื้นที่ใต้กราฟรวมกันทั้งหมด 
มีค่าเท่ากับ 1
3. F ≥ 0
4. P(F = f) = 0
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3.4 การแจกแจงเอฟ (F Distribution)
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3.4 การแจกแจงเอฟ (F Distribution)

F0.95,(1,4) = a

P(F1,4 < a) = 0.95
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ค าสั่งใน R การแจกแจงเอฟ 
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ค าสั่งใน R การแจกแจงเอฟ 

• pf คือความน่าจะเป็นสะสมของตัวแปรสุ่ม เมื่อก าหนดค่าตัวแปรสุ่ม q 
องศาเสรี1 df1 และองศาเสรี2 df2 โดย lower.tail=TRUE หมายถึง
ความน่าจะเป็นสะสมเมื่อตัวแปรสุ่มมีค่าตั้งแต่ 0 ถึง q สัญลักษณ์ คือ 
P(X ≤ q) ถ้าก าหนด lower.tail=FALSE จะมีความหมายเป็นสัญลักษณ์ 
P(X > q)

• qf คือการหาค่าของตัวแปรสุ่ม a เมื่อก าหนดค่า องศาเสร1ี df1 และ
องศาเสรี2 df2 สัญลักษณ์คือ P(X ≤ a) = p เมื่อ lower.tail=TRUE 
และ สัญลักษณ์ คือ P(X > a) = p เมื่อ lower.tail=FALSE
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3.4 การแจกแจงเอฟ (F Distribution)

จงหาค่าความน่าจะเป็นต่อไปนี้

1. P(F12,4 > 3.90) =

2. P(F3,14 < 4.24) =

> 1-pf(3.9,12,4)
[1] 0.09981716

> pf(4.24,3,14)
[1] 0.9749681
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3.4 การแจกแจงเอฟ (F Distribution)

จงหาค่า a ต่อไปนี้

1. F0.01,(2,5) = a

2. F0.975,(2,5) = a

> qf(0.01,2,5)
[1] 0.01007056

> qf(0.975,2,5)
[1] 8.433621

P(F2,5 < a) = 0.01

P(F2,5 < a) = 0.975
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3.4 การแจกแจงเอฟ (F Distribution)

จงหาค่า a ต่อไปนี้

1. P(F3,4 > a) = 0.05

2. P(F2,10 < a) = 0.025

> qf(0.95,3,4)
[1] 6.591382

> qf(0.025,2,10)
[1] 0.02538202
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3.4 การแจกแจงเอฟ (F Distribution)

ตัวอย่าง จงหาค่า a และ b ที่ท าให้ P(a < F < b) = 0.90 

และ P(F ≤ a) = 0.05 ที่ df เท่ากับ 9 และ 15

> qf(0.95,9,15)
[1] 2.587626

> qf(0.05,9,15)
[1] 0.3326567

ค่า a = 0.3326567

ค่า b = 2.587626
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