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Ex18:

Onnote Z la variable aléatoire telle que Z(Q)={10,20,30,40}

On sait que P(Z=10)=02 ; P(Z=30)=0,2

2

. P(Z=20)=0,5P(Z=40)

or 2 P(Z=K)=1 4one P(2=10)+P(2=20)+ P(Z=30)+P(Z=40)=1

keQ

donc 0,2+0,2+0,5P(Z=40)+P(Z=40)=1

donc 1,5P(Z=40)=0,6 donc P(Z=40)=04 dou P(Z=20)=0,2

On déduit alors laloide Z par le tableau ci-contre :

k 10 20 30 40 TOTAL
P(Z=k) 0,2 0,2 0,2 0,4 1
Ex19:
Les données sont traduites dans le tableau ci-dessous :
‘nombre 15 16/17]18/19]2021]22/23] 24|25
somme 6 7 8]9/10/2 3]4/5/6 7
Ainsi on obtient les valeurs possibles de S
S(Q)=1{2,3;4,5;6,7;8;9;10}
On déduit alors laloide § par le tableau ci-contre :
k 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | TOTAL
P(S=k)| 1 1 1 1] 2 2 S S U S R |
11 11 11 11 11 11 11 11 11
Ex21: n random import randint
Expérience aléatoire : B 3
* on dispose de 11 jetons numérotés de 1 a 11 e Y
* on tire au hasard un jeton de l'urne i tirige==2:
. . G=
* sion obtient le n°2 alors on gagne 3 € " ST
* sion obtient le n°4 alors on perd 5 € i
 sinon on perd 10 € =10

1(G)

Ex23:

on obtient I'arbre pondéré de la situation :

Tirage | Tirage 2 Variable aléatoire

N i
3 \ ﬁ_}_ﬁ,_-D X=1
=
DR .
H““'?-_Hh
7 PN X=0

Ainsi on obtient les valeurs de la variable X : X (Q)={0,1,2}

P(X:O):0’7>(g:l : P(X=l)=0,3><z+0,7><l=l
3 15 9 3 15
—)— 2_1 s : e
P(X=2)=03 ><§— 15 ;onen déduit la loi de probabilité de X
k 0 1 2 TOTAL
P(X=k) 7 7 1 1
15 15 15

la probabilité que parmi les 2 pieces il y en ait au moins une défectueuse est :

P(X>1):P(X:1)+P(X:2):%



l'espérance de la variable X est donnée par :
7 7 1

E(X)=) kXP(X=k)=0X—+1X—+2X—=0,6
(x) ,g;‘z ( ) 15 15 15 7
la variance de la variable X est donnée par :
7 207 . ~20 1 28

V(X)=D k*XP(X=k)—(E(X))’=0"X——+1’X—+2°X——0,36==_

(X)= 3 1P (X =h)~(E(X)P=0x o xha 2 -036= 22
I'écart-type de la variable X est donnée par :

o(X)=vr( ):\/%zo,w
Ex24:
On donne la loi de probabilité Z: 0 3 4
suivante : 21 6 5
l'espérance de la variable PZ=2z;) 32 |32 | 32

Z estdonnée par :
21 6 5
E(Z)= XP(Z=z,)=0X—=+2X—+4X—=1
(2) Z;zz (Z=2)=0x 5+ 233+ 4055

la variance de la variable X est donnée par :

= ,2>< =z.)— 2= 2><2_1 2><£ 2Xi— —
V(Zz) Z P(Z=z)~(E(Z)] =0°X T +2°X S+ X 2= 1=2.25

I'écart-type de la variable X  est donnée par :
o(Z)=\V(Z)=V2,25=1,5

Ex25:

les valeurs de la variable X sont: X (Q)={-3€;+1€ +7€}

la loi de probabilité de X est donnée par le tableau ci-dessous :

k -3 +1 +7 TOTAL
Plx=k) | 1 5 | 1 !
2 12 12

l'espérance de la variable X est donnée par :
1 5 1
E(X)=) kXP(X=k)=(-3)X=+IX-—=+7X—=-0,5
(X)= T P X =k)=(=3) x4 1xT4 x5 =0,

la variance de la variable X est donnée par :

V(X)=Y kI*xP(X=k)-(E(X))

keQ
V(X)=(—3 X2+ P x 2472 x L (—0,5)°=8,75
2 12 12
|'écart-type de la variable X est donnée par :
o(X)=VV (X)=18,75=2,958
Ex27:
On obtient I'arbre pondéré ci-dessous :

Tirage 1 Tirage 2 Tirage 3
0,3 — o cseenl
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Probabilité que le 3¢me lancer donne "Face" :
p=P(PPF)+P(PFF)+P(FPF)+P(FFF)=4x0,5=0,5

les valeurs de la variable X sont: X (Q)={30,40,50,60}

la loi de probabilité de X est donnée par le tableau ci-dessous :

k 30 40 50 60 TOTAL
P(X=k)| 01125 | 0375 0375 | 0,125 1

'espérance de la variable X est donnée par :
E(X)=30%0,125+40%0,375+50%0,375+60x0,125=45



la variance de la variable X est donnée par :

V(X )=30"%0,125+40°%0,375+50°X0,375+60°%0,125—45" =75
I'écart-type de la variable X  est donnée par :

o(X)=V75=8,66

Interprétation : En moyenne, en jouant un grand nombre de parties on espére
gagner 45 pts = 8,66 pts

Ex 28 :
les valeurs de la variable X sont: X(Q)={-2;+10}

P(X=+10)=P(ppp)+P( fif)=(0,5)+(0,5)=0,25
P(X=-2)=1-P(X=+10)=0,75

la loi de probabilité de X est donnée par le tableau ci-dessous :

k -2 +10 TOTAL
P(X=k) 0,75 0,25 1

I'espérance de la variable X est donnée par :
E(X)=(-2)x0,75+10x0,25=1

la variance de la variable X est donnée par :
V(X)=(-2)%0,75+10°%0,25—1>=27

I'écart-type de la variable X  est donnée par :
o(X)=v27=5.2

Interprétation : En moyenne, en jouant un grand nombre de parties on espére
gagner 1 € =+ 5,20 € (le risque est donc assez modéré)

Ex33:
les valeurs de la variable X sont: X(Q)={—1,+1}

la loi de probabilité de k -

. +1 TOTAL
X estdonnée par le
tableau ci-contre : P(X=k) 19 18 1
37 37

En effet, on a l'arbre pondéré suivant :

Mise du joueur Roulette
) _—R
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e
sl |B
g I7
/.R = N
) // %R-“—“‘ﬁ-ﬁ_
BT I===
v 37
/ : V
/
O-
\\H
Sy R
> \8
?ﬁa“““a& ____—-—'-?'i'—'f_;--
RHN 1—::_) I8 N
.
_HTH__ —
37
$eas 4
P(Xx=+1)=P(RR)+P(NN)=1x B 1 B8 18 pxy=—1)=L2

2 37 2 37 37

I'espérance de la variable X est donnée par :

E(X):(—I)XQHXE:_—I
37 37 37
la variance de la variable X est donnée par :
2
V(X)=(—1Px22 412518 (2L - 1368
37 37 37 1369
'écart-type de la variable X  est donnée par :
1368
X )=4/—=—==0,999
o(X) \/1369

Interprétation : En moyenne, en jouant un grand nombre de parties au Casino on

espere "gagner" -0,027 € =+ 1 € (le risque est donc assez élevé !)



Ex 34 :
X suit la loi de Bernouilli de paramétre  p€[0, 1]
les valeurs de la variable X sont: X(Q)={0,1}
ona: P(X=0)=1—p (onobtientFACE)et P(X=1)=p (on obtient PILE)

alors E(X):OX(I_p)+1><p:l donc p:l

3 3

. 2 1
ainsi P(X=0)=§ et P(X=1)=§
Ex 35:
les valeurs de la variable G sont: G(Q)={0,1,2;3}
Il s'agit d'une Loi Binomiale de paramétres n=3 et p=0,5
donclaloide G estdonnée par :

k 0 1 2 3 TOTAL
P(X=k) | 0,125 0,375 0,375 0,125 1

l'espérance de la variable G est donnée par: E(G)=np=1,5

Interprétation : En moyenne, en interrogeant un grand nombre de personnes, on
espere obtenir 1,5 sondages effectifs

Ex 36 :

les valeurs de la variable X sont:
X(Q)={—1€,1,5€,2,5€,;4€,;45€5€;6€,7€,;10€}

la loi de probabilité de X est donnée par le tableau ci-dessous :

k -1 1525 4 (455 6 | 7 | 8 | 10 TOTA

P(x=k) 36 36| 36 9| 12 18 9/ 6| 6 1| |
169 169 169 169 169 169 169 169 169 169

'espérance de la variable X est donnée par :
E(X)=(—1)x28 +1,5x 30 4 r1ox-L =342_3% 5615
169 169 169 169 13
Interprétation : En moyenne, en jouant un grand nombre de parties, on espere

gagner 2,615 €

On obtient I'arbre pondéré ci-dessous :
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Ex37:
Onsaitque X (Q)={—1,+2} avec P(X=-2)=p et P(X=+1)=1-p

le jeu est équitable si  E(X)=0

or E(X)=(-2)xp+1x(1—p)=1-3p onendéduitque 1-3p=0
donc p=l et P(X=—2):l P(X:+1):z

3 3 3
Ex39:
On donne le tableau ci- =l Jeu2
contre Gain -2 5 -1 3

e 1 1 3 2

L'espérance du Jeu 1 est Probabilite 2 2 8 8

E(X)=(-2)%x0,5+5x0,5=1,5

L'espérance du Jeu 2 est E(Y)=(—1)x0,375+3x0,525=1,5
E(X)=E(Y)
on ne peut pas départager les 2 jeux uniquement avec leur moyenne !



donc il faut étudier les écarts-type

ona V(X)=4X0,5+25x0,5—1,5"=12,25 donc o(X)=v12,25=3,5
de méme ¥ (Y)=1x0,375+9%0,525—1,5"=3,75

donc O(Y):\/ﬁﬁl,94
ainsi o(Y)<o(X)
donc le meilleur jeu est le Jeu n°® 2

Ex 40 :
On obtient le tableau croisé suivant donnant les coordonnées des points entre le
dé rouge et le dé bleu

pts 1 2 3 4 5 6

1 (1) | (2) | (1;3) | (1:4) | (155) | (156)
2 | @) (2] (2:3) ] (/4 (25 (2:6)
3 (3;1) | (3:2) ] (3:3) | (3:4)| (3;5) | (3;6)
4 (4;1) | (4:2) | (4,3) | (4;4)| (4:5) | (406)
5000 (5:1) | (5:2) | (5:3) | (5:4) | (5:5) | (5:6)
6 (6;1) | (6:2) ] (6;3) | (6;4)| (6:5) | (6,6)

e Sionobtient (1,2) ou (2;4) ou (3;6) ongagne 5€
« Sionobtient (1;3) ou (2;6) ongagne 10€
* Sinon on ne gagne rien

laloide X estdonnée par:

k 0 +5 +10 TOTAL
P(x=k) | 31 1 1 !
36 18 12

L'espérance de la variable aléatoire X est:
31 1 1 _10
E(X)=0X=—4+5X—+10X—=—
(x) 36 18 12 9

soit un gain moyen environde 1,11€

Ex41:
Les valeurs manquantes de I'arbre sont données ci-dessous :

Tirage 1 Tirage 2 Variable X
R X=2
) e
f—-"/ff}'-—f
R
x.\\
\I M—x:z%kh"“-m_
> i TN X=3
Q
R X=1
> R
e
Nl.::-/'
R\-""‘--_\_
e
r R“N} X=3
_ _ 1_6
En effet P(N1>—1—P(R1)—1—7—7
de méme P, (N,)=1-P,(R )Zl—l:i
R, 2 R, 2 10 10
3 1_3 6 3
i P(X=3)=— =X—+=XP,(N,)==
par ailleurs ( ) 20 donc 7% T0%7 N.( ) 20
1

donc on obtient P (N 2):§

Ex 42 :
Apres exécution de l'algorithme on k<0
obtient : L « liste vide

L={4;3;4;2,1} Tantquek <5
ke—k+1
ajouter a LI'élément (nombre entier
aléatoire entre 1 et 4 + nombre

entier aléatoire entre 1 et 4)

cet algorithme correspond a 5
lancers successifes d'un dé
tétraédrique



onobtient: S(Q)={2,3,;4,5;6,7;8,9,;10;11;12}
l'espérance de § est donc:
1 1 1 1 5 1

File Edit Format Run Options Windo _°° ___________ -oorapr: £ /o E(S):2X%+3X§+4XE+5X§+6X%+7XE+""
::':-:-:‘.'. math import * . (1, 1, 4. % ¥} 5 1 1 1 1 '
from random import randint . +...8X£+9X§+10><E+11X1—8+12X% soit E(S)=7
=============== RESTART: f:/U
- ?] 12: Ls 8¢ 2 2] Interprétation : En moyenne, en jouant un grand nombre de parties on espére
— e . . . . . n n
dde Ees T wEsmaas pogw obtenir 7 pts (ce qui parait logique puisque 7 est la valeur "centrale")
i 12; A 320 7
x=randint (1, 4) 2 Ex 46 :
- L.append (x) ——————————————— RESTART: f:/U: Soit R la variable aléatoire comptant le nombre de faces peintes
|ERE B 2 Ay 1y 2 4) alors R(Q)={0;1;2;3}
Ex45: P(RZO):L (le centre du cube)
ona X(Q)={-2,-1;0,10} et on sait que ;}P(X:k):l 267 )
donc P(X=—2)+P(X=—1)+P(X=0)+P(X=10)=1 PIR=1)=7=5 (es cubes contrawy)
donc 3P(X=0)+0,5P(X=0)+P(X=0)+3P(X=0)=1 12 4
( ) ( ) ( )2 ( ) P(R:Z):E:§ (les cubes médians)
donc 7,5P(X=0)=1 donc P<X:O):E ‘
on en déduit la loi de probabilité de X P(R=3)=55 (les coins du cube)
k -2 -1 0 +10 TOTAL Ex 48 :
P(X=k) 2 1 2 2 1 On obtient le script écrit en langage PYTHON ci-dessous :
5 15 15 5 & *exd8.py - f\U
IFile Edit Format Run Options Window Help
from math import *
Ex 44 :
E=0
tor ko in 1,; 1601%:
wme| 1| 2 |5 4|5 | [ e
1 2 3 4 5 6 7 | e : i
print ("Le nombre de wvaleurs est : "tstri{k))
2 3 4 5 6 7 8 print ("L'espérance est : "+str(E))
3 4 5 6 7 8 9 . o .
apres exécution on obtient :
4 5 6 7 8 9 10 ======—=—=====—= RESTART: f:\Users\Utilisateur\Des]
5 6 7 8 9 10 11 Le norpbre de valeurs =st 100
L'espérance est : 1.0000000000000007
6 7 8 9 10 11 12 >>>




