
TP n◦21Le problème du Du de TosaneLe Du de Tosane était un grand amateur de jeux de dés. À fore de jouer, il lui semblait avoir remarqué qu'en lançanttrois dés et en additionnant les points obtenus, il obtenait plus souvent 10 points que 9 points. Il n'arrivait pas à omprendrepourquoi, pare que selon lui, il y avait autant de hanes d'avoir l'un ou l'autre des deux résultats, haun pouvant êtreobtenu de six façons di�érentes :
• 9 = 1 + 2 + 6 = 1 + 3 + 5 = 1 + 4 + 4 = 2 + 2 + 5 = 2 + 3 + 4 = 3 + 3 + 3

• 10 = 1 + 3 + 6 = 1 + 4 + 5 = 2 + 2 + 6 = 2 + 3 + 5 = 2 + 4 + 4 = 3 + 3 + 4Ce problème, appelé le problème du Du de Tosane, fut à l'époque (XVII sièle) soure de nombreuses disussions.1. Simuler à l'aide d'un tableur 1000 laners de trois dés.2. Simuler à l'aide d'Algobox 100 000 laners de trois dés en reopiant et en omplétant le programme suivant :1 VARIABLES2 r EST_DU_TYPE NOMBRE3 i EST_DU_TYPE NOMBRE4 n EST_DU_TYPE NOMBRE5 C9 EST_DU_TYPE NOMBRE6 C10 EST_DU_TYPE NOMBRE7 DEBUT_ALGORITHME8 LIRE n9 C9 PREND_LA_VALEUR 010 C10 PREND_LA_VALEUR 011 POUR i ALLANT_DE 1 A n12 DEBUT_POUR13 r PREND_LA_VALEUR floor(random()*6)+1+floor(random()*6)+1+....................14 SI (r==9) ALORS15 DEBUT_SI16 C9 PREND_LA_VALEUR C9+117 FIN_SI18 SI (r==10) ALORS19 DEBUT_SI20 C10 PREND_LA_VALEUR C10+121 FIN_SI22 FIN_POUR23 AFFICHER ..............24 AFFICHER ..............25 FIN_ALGORITHME3. L'observation du Du de Tosane semble-t-elle se on�rmer ?4. À l'aide d'un arbre, modéliser ette expériene aléatoire.5. Déterminer les intervalles de �utuation au seuil de 95% pour les éhantillons obtenus aux questions 1 et 2.6. Conlure sur la validité de vos observations.


