
AP11: Variables aléatoires

Exer
i
e 1:

Une expérien
e aléatoire 
onsiste à lan
er deux dés 
ubiques équilibrés et à é
rire à partir du 
ouple (a, b) obtenu, formé des


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

1. Déterminer l'univers Ω de 
ette expérien
e aléatoire.

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

a. Déterminer X(Ω).

b. Déterminer la loi de probabilité de X .


. Donner l'espéran
e de la variable aléatoire X .

Exer
i
e 2:

On 
onsidère l'épreuve 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 noire. Soit X la variable aléatoire qui prend la valeur 1 en 
as de su

ès et la valeur 0 en


as d'é
he
.

1. L'expérien
e aléatoire suivante est-elle une épreuve de Bernoulli ?

2. Déterminer la loi de probabilité de X .

3. Déterminer l'espéran
e et la varian
e de X .

Exer
i
e 3:

On fait tourner la roue de loterie présentée 
i-dessus : on obtient la zone grisée ave
 la probabilité 0, 25 et la zone blan
he

ave
 la probabilité 0, 75. Le joueur est gagnant lorsque la �è
he s'arrête sur la zone grisée. On dé
ide de noter S (
omme

su

ès) 
ette éventualité et de noter E (
omme é
he
) l'éventualité 
ontraire.

On joue 
inq fois de suite dans des 
onditions identiques et on désigne par X la variable aléatoire qui donne le nombre de

su

ès obtenus.

1. L'expérien
e aléatoire suivante est-elle une épreuve de Bernoulli ?

2. Réaliser un arbre pondéré représentant 
ette situation.

3. Compléter le tableau 
i-dessous à l'aide de l'arbre pondéré pour déterminer la loi de probabilité de X :

i 0 1 2 3 4 5

probabilité

d'un bran
he qui mène à

i su

ès

nombre de bran
hes qui

mène à i su

ès

P (X = i)

4. Déterminer la probabilité d'obtenir exa
tement deux su

ès.

5. Déterminer la probabilité d'obtenir au plus deux su

ès.

6. Déterminer la probabilité d'obtenir au moins deux su

ès.

7. Déterminer l'espéran
e et la varian
e de X .
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AP11: Variables aléatoires

Exer
i
e 4:

Un propriétaire d'une salle louant des terrains de squash s'interroge sur le taux d'o

upation de ses terrains. Sa
hant que la

lo
ation d'un terrain dure une heure, il a 
lassé les heures en deux 
atégories : les heures pleines (soir et week-end) et les

heures 
reuses (le reste de la semaine). Dans le 
adre de 
ette répartition, 70% des heures sont 
reuses. Une étude statistique

sur une semaine lui a permis de s'aper
evoir que :

• lorsque l'heure est 
reuse, 20% des terrains sont o

upés ;

• lorsque l'heure est pleine, 90% des terrains sont o

upés.

On 
hoisit un terrain de la salle au hasard. On notera les événements :

• C : � l'heure est 
reuse �

• T : � le terrain est o

upé �

1. Représenter 
ette situation par un arbre de probabilités.

2. Déterminer la probabilité que le terrain soit o

upé et que l'heure soit 
reuse.

3. Déterminer la probabilité que le terrain soit o

upé.

4. Cal
uler la probabilité que l'heure soit pleine, sa
hant que le terrain est o

upé.

5. Dans le but d'in
iter ses 
lients à venir hors des heures de grande fréquentation, le propriétaire a instauré, pour la lo
ation

d'un terrain, des tarifs di�éren
iés :

• 10 euros pour une heure pleine,

• 6 euros pour une heure 
reuse.

On note X la variable aléatoire qui prend pour valeur la re
ette en euros obtenue grâ
e à la lo
ation d'un terrain de la

salle, 
hoisi au hasard.

a. Déterminer la loi de probabilité de X .

b. Déterminer l'espéran
e et la varian
e de X .
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