C5T14 - Probabilités

o] J[Iadjg XN ) Vocabulaire
1.

Exemples

« E; Onlance un dé non truqué a 6 faces.
« E> Ontire une carte d'un jeu qui en comporte 32.

« Es Onlance, deux fois de suite, une piece de monnaie.

Définition
On appelle expérience aléatoire un processus dont on peut prévoir tous les résultats possibles
mais dont on ignore lequel sera obtenu.

Exemples

Pour E; et E. une partie se compose d'une épreuve unique, une seule étape, un seul lancer, un seul
tirage. Pour E3 une partie est composée de 2 épreuves, 2 étapes, 2 lancers, 2 tirages.

Exemples

- E:. OQ={1;2;3;4;5,6}

e E; Q={74:84;94:104;Vae:Das;Ra;As;7v;8v ;9v ;10v ; Vv :Dv;Rv;Av;
7¢;8¢;94;10¢;Ve;De;Re;Ae; 74 ;848 ;94; 104; V&; D&; Re; As}

« Esz Q= {(Pile,Pile) ; (Pile,Face) ; (Face,Pile) ; (Face,Face)} arbre binaire  Pile Face

/N

Pile Face Pile Face
Avant de traiter un probléme de probabilité il est fortement recommandé d'expliciter I'ensemble Q.

Exemples

- E: {«Tirer un nombre pair»} = {2; 4; 6}
{«Tirer un nombre inférieur ou égala 4»} = {1;2;3; 4}
{«Tirer un 3»} = {3}

- E; {«Tirer un trefle»} = {7&; 8% ; 9% ; 104 ; V& ; D& ; Ra ; As}
{«Tirer un valet»} = {Ve¢ ; Vv ; Va; Va}
{«Tirer le roi de trefles»} = {R#}

« E; {« Tirer 2 fois face »} = {(Face,Face)}

{« Tirer face au premier lancer »} = {(Face,Face) ; (Face,Pile)}

{« Finir par un pile »} = {(Face,Pile) ; (Pile,Pile)}}
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! Evénement élémentaire

C'est un événement qui ne comporte qu'une seule issue. (1 seul élément de I'ensemble Q).

Exemples
{«Tirerun 3»} = {3} ; {«Tirer le roi de tréfles»} = {Ra} ; {« Tirer 2 fois face »} = {(Face,Face)}
Remarques

Si {«Tirer un 3»} est réalisé alors {«Tirer un nombre inférieur ou égal a 4»} I'est aussi mais pas {«Tirer
un nombre pair»}.

Si {«Tirer le roi de tréfles»}est réalisé alors {«Tirer un trefle»}I'est aussi mais pas {«Tirer un valet»}.

[ Evénements complémentaires (ou contraires)

Deux événements sont complémentaires si lorsque I'un est réalisé I'autre ne I'est pas.

Exemple

{«Tirer un nombre pair»} = {2;4; 6} et {«Tirer un nombre impair»} = {1; 3; 5}.
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(o] J[X4diip¥:E»l Calculer des probabilités en utilisant un modele

Il est parfois possible d'évaluer des probabilités par un raisonnement a priori.

Exemple 1

Détermine la probabilité de tirer un as dans un jeu de 32 cartes.
Q= {74;84;94:104;Vae;Da;Ra;As;7v;8vy ;9v ;10v ; Vv ;Dv;Rv; Av;
7¢;8¢;9¢;106;Ve;De;Re;Ae; 78 ;88 ;9%; 10%; V&; D&; Ra; As}

Dans un jeu de 32 cartes, il y a quatre as. Il y a donc quatre chances sur 32 de tirer un as soit une
robabilité de —-==
P 327 8"

Exemple 2

Dans une urne, il y a une boule rouge, quatre bleues et trois noires, indiscernables au toucher.
Détermine la probabilité de tirer une boule bleue.

Q={R;B;B;B;B;N;N; N} Ilya 8 boules en tout dans l'urne, donc il y a 4 chances sur 8
1

de tirer une boule bleue soit une probabilité de %:E .

Conclusion

Lorsque tous les événements élémentaires ont la méme probabilité de se produire on dit qu'il y a
nombre d'issues favorables
nombre total d'issues

équiprobabilité, la probabilité d'un événement est égale a

Exemple 3
Dans une loterie, une roue est divisée en deux secteurs, rouge et bleu, comme indiqué sur le schéma. On

fait tourner un pointeur et il s'arréte, au hasard, devant I'un des secteurs. S'il s'arréte sur une ligne
frontiére on rejoue. Détermine la probabilité qu'il s'arréte sur le rouge.

Q = {( « L'aiguille s'arréte sur le secteur rouge ») ; ( « L'aiguille s'arréte sur le secteur Bleu »)}.

Deux événements complémentaires, non équiprobables.

. \\ Bleu
On remarque que le secteur rouge occupe les trois-quart de la roue.

Roug

La probabilité que le pointeur s'arréte sur le secteur rouge est de % .
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