
Du disret au ontinu

Exerie 1:

Une expériene aléatoire onsiste à laner deux dés ubiques équilibrés et à érire à partir du ouple (a, b) obtenu, formé des

hi�res des faes, l'équation ax2 + bx+ 1 = 0.

1. Déterminer l'univers Ω de ette expériene aléatoire.

2. On désigne par X la variable aléatoire assoiant à l'équation obtenue le nombre de ses solutions réels.

a. Déterminer X(Ω).

b. Déterminer la loi de probabilité de X .

Exerie 2:

On onsidère l'expériene aléatoire : � on tire une boule dans une urne qui ontient 4 boules noires et 6 boules rouges � et

on s'intéresse à la sortie d'une boule rouge. Soit X la variable aléatoire qui prend la valeur 1 en as de suès et la valeur 0
en as d'éhe.

1. Donner la loi de probabilité de X .

2. Déterminer l'espérane et la variane de X

Exerie 3:

On onsidère l'épreuve aléatoire : � on lane six fois de suite un dé équilibré à six faes � et on s'intéresse au nombre de fois

où le numéro 6 est sorti lors des six laners. Soit X la variable aléatoire indiquant le nombre de fois où le numéro 6 est sorti

lors des six laners.

1. Donner la loi de probabilité de X .

2. Déterminer P (X ≤ 2)

3. Déterminer l'espérane et la variane de X

Exerie 4:

Un joueur dispose d'un dé ubique équilibré dont les faes sont numérotées de 1 à 6. À haque laner, il gagne s'il obtient

2, 3, 4, 5 ou 6 ; il perd s'il obtient 1. Une partie est onstituée de 5 laners du dé suessifs et indépendants. Déterminer la

probabilité pour que le joueur perde trois fois au ours d'une partie.

Exerie 5:

On a étudié le temps mis par les élèves d'un lyée pour e�etuer le trajet domiile-lyée. Cette étude a onduit aux résultats

suivants :

temps (min) [0; 10[ [10; 20[ [20; 30[ [30; 40[ [40; 50[ [50; 60]
fréquene 0, 1 0, 18 0, 31 0, 28 0, 1 0, 03

f...

1. Traer l'histogramme des fréquenes dans le repère i-dessous :
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Chapitre 20: Loi à densité

2. Traer la ourbe des fréquenes umulées roissantes (f...) dans le repère i-dessous :
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3. On hoisit au hasard un élève dans ette population et on note X le temps du trajet domiile-lyée.

a. Donner X(Ω).

b. Déterminer la probabilité que la valeur X soit inférieur à 40.

. Déterminer l'aire de la partie de l'histogramme pour x ∈ [0; 40[. Conlure.

d. Déterminer la probabilité que la valeur X soit ompris entre à 20 et 50.

e. Déterminer la probabilité que la valeur X soit supérieur 30.

De manière générale, si x ∈ [0; 60], on peut déterminer la probabilité P (X < x). Cette probabilité est la valeur de l'aire de

la partie de l'histogramme située avant la valeur x (l'aire totale étant 1 unité) ou enore la valeur de la fréquene umulée

roissante orrespondant à x.

On obtient alors que : P (X ≤ x) =

∫

x

0

f(t)dt La fontion f est appelée densité de probabilité de X .

4. Déterminer f dans l'exemple suivant.

Un peu de ours...

Une densité de probabilité f assoié à une variable aléatoire X est une fontion ontinue (sauf en un nombre �ni de points)

sur un intervalle I = [a; b] et positive et telle que :

∫

b

a

f(t)dt = 1

On a alors pour x ∈ [a; b]

P (X ≤ x) =

∫

x

a

f(t)dt

Exerie 6:

On tire au hasard sur une ible de rayon 1 mètre sans jamais la manquer. X est la variable aléatoire qui donne la distane

de l'impat au entre. On admet que X a pour densité la fontion f dé�nie sur R par :

f(x) =

{

2x si x ∈ [0; 1]
0 si x /∈ [0; 1]

1. Montrer que f est bien une densité de probabilité.

2. Traer la ourbe de la fontion f sur R.

3. Déterminer P (X < 0, 5), P (X ≥ 0, 5), P (0, 2 ≤ X ≤ 0, 8), et P (X = 0, 5).

4. Véri�er que si 0 ≤ a < b < 1 alors P (a ≤ X ≤ b) est égale au rapport de l'aire de la ouronne, dé�nie par a et b et elle

de la ible.
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