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Définition :

- Une expérience aléatoire est une expérience pour laquelle les résultats possibles sont connus sans que I'on
puisse déterminer lequel sera réalisé.

- Une issue est un des résultats possibles d’'une expérience aléatoire.

- Lunivers associé a une expérience aléatoire est I'ensemble de toutes ses issues possibles. Il est noté €.

Exemple : On lance un dé cubique dont les faces sont numérotées de 1 a 6 et on observe le nombre obtenu.
Cette expérience aléatoire @ ......ccveceecevececceeeere e e

L'univers assoCié a Cette EXPEriENCE ST : ....iuiiriviririreireee et saesens

Exemple : On lance au hasard une fléchette sur la cible a droite et on observe le chiffre de la v
zone atteinte par la fléchette (on suppose que la fléchette tombe forcément sur la cible).

L'univers assoCi€ @ CETEE EXPEIIENCE BST & .uviiiiviree e ceeeeereerteer e sre et ere e s aes e e e e saesbestesneessaessaens q

On note pq la probabilité de tomber sur 1, p- celle de tomber sur 2, ps3 celle de tomber sur 3,et
p4 celle de tomber sur 4.
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Ces nombres peuvent avoir différentes valeurs selon la cible utilisée ... q qp o q

Peut-on avoir n’importe quelles valeurs pour Pi, P2, P3 €1 DA D et e

Définition : Définir une loi de probabilité pour une expérience d’univers 2 = {x1; x2; ... ; x, } consiste a
attribuer a chacune des issues x; un nombre p; (sa probabilité) en respectant deux régles :

Eégﬂeﬁ()ﬁpigl Régfez pL+p2+-+p, =1

Il Modélication

Définition : Faire une modélisation, c’est associer une loi de probabilité a une situation réelle.

Modélisation : proposer une loi de probabilité pour I'expérience aléatoire associée a la cible suivante :

Cette loi doit : respecter lesregles1et2 & étre réaliste par rapport a la cible utilisée

Les issues
(F'univers)

Les
probabilités




It Modebioation avee Ehypothioe & puinnobabibite

Définition : Lorsque toutes les issues d’une expérience aléatoire ont la méme probabilité,
on dit qu’elles sont équiprobables .

Dés que cela semblera réaliste, on fera I’hypothése que les issues sont équiprobables, car cela nous permet de
calculer facilement les probabilités.

Propriété ( La lettre n désigne une nombre entier supérieur a 1)
Pour une expérience aléatoire d’univers ) = {331 M > I azn} , Si on suppose que les nissues sont
équiprobables, alors la probabilité de chacune de ces issues vaut 1/n.

Modélisation : On lance une fléchette sur la cible a droite et on observe le chiffre de la zone atteinte.

LU'hypothese d’équiprobabilité est-elle réaliste ? .......ccueveeeeiveeceececieccece e ﬁ 2

Proposer une loi de probabilité pour cette expérience aléatoire (faire une modélisation) % 3

Les issues
(Punivers)

Les
probabilités

Remarque : I'hypothese d’équiprobabilité est parfois approximative. Méme pour un dé de grande qualité, la

i o . . . 1 . o .
probabilité de tomber sur 6 n‘est jamais vraiment égale a 6 (mais elle peut étre trés proche).
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Propriété : En répétant un grand nombre de fois une expérience aléatoire, la fréquence d’apparition de
chaque issue se stabilise autour d’'une valeur. Il est donc raisonnable de prendre cette valeur comme
probabilité de I'issue.

Considérons une expérience aléatoire d’'univers = {x1; x2; x3; 24; T5; 6} .
Il'y a 6 issues, ce qui peut nous faire penser au résultat d’'un lancer de dé a 6 faces.

On souhaite modéliser cela avec une loi de probabilité en sachant que :
- I'hypothése d’équiprobabilité ne semble pas réaliste (le dé semble truqué)
- nous ne connaissons pas les probabilités p1, p2, p3, P4, P5 et Pg

On répeéte 1000 fois I'expérience et on compte le nombre d’apparitions de chaque issue.
Utilisons cette information pour définir une loi de probabilité pour cette expérience aléatoire :

Les issues x1 T2 T3 Ty x5 Ze
nombre d’apparition 200 150 200 50 290 110
Probabilité
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Définition : Dans une expérience aléatoire :

- Un événement A est un ensemble d’issues : c’est une partie de I'univers ().

- Dire qu’une issue x, réalise I'événement A signifie que x; est un élément de A.
- Un événement élémentaire est un événement qui ne contient qu’une seule issue.
- Un événement impossible est un événement qui n’est réalisé par aucune issue.

- Un événement certain est un événement qui est réalisé par toutes les issues.

Exemple, on lance un dé a 6 faces : Q=

L'événement A : « obtenir un nombre pair » est réalisé par les issues {2}, {4} et {6}.
L'événement B : « obtenir un 5» est un événement élémentaire.

’événement C : « obtenir un 7 » est un événement impossible .

Lévénement D : « obtenir un nombre inférieur ou égal a 6» est un événement certain.

ECriture @nSemMbBIISte oo e
des événements :

Définition : La probabilité d’un événement est la somme des probabilités des issues qui le composent.

Propriété : Pour tout événement A,ona 0 < P(A) < 1. Deplus, P(()) = et P(Q) =

Propriété : Dans une situation d’équiprobabilité, la probabilité d’'un événement A est donnée par la formule :

nombre d’issues qui réalisent 1’événement A

P(A) =
(4) nombre total d’issues

Exemple : On lance un dé a 6 faces non truqué.
On cherche la probabilité de I'évenement B : « obtenir un multiple de 3 ».




IV Reunion, intercection ek &wénement complementaine

Définition : Soient A et B deux événements d’un univers (.
- La réunion de A et B est I'ensemble des issues qui réalisent A ou B (au moins |'un des deux).
Ce nouvel événement se note AU B . On dit souvent que c’est A « union » B.
- Lintersection de A et B est I'ensemble des issues qui réalisent a la fois A et B.
Ce nouvel événement se note A N B. On dit souvent que c’est A « inter » B
- Deux événements A et B sont dits incompatibles lorsque AN B = ()

ANB
Q
Q g

Exemple : On choisit au hasard une lettre de l'alphabet.
(on dira qu’une lettre est « plus grande » qu’une autre lettre si elle vient aprés dans 'ordre alphabétique)

Luniversest Q2 = {a;b;c;d;e; fi9;h;i;5; ks I;msn; 05p;q; 15 8565 us v w; x5y 2}

Considérons les événements A : « obtenir une voyelle »
B : « obtenir une lettre strictement plus grande que t »

LES ECrITUIES ENSEMBDIISTES SONT & ceeeeieeeee ettt ettt eeeeeeeeee st eeeeeeteasteessseeseseesstaesssesssesassessassessrseesasesenasessnneesnsnns

En écriture ensembliste,ona A |y B =

Remarque : Si les événements A et B sont incompatibles alors P (AN B) =0.

Propriété : Soient A et B deux événements.Ona P (AUB)=P(A)+ P(B)— P(ANB).

Propriété (conséquence directe) :
Si les deux événements A et B sont incompatibles P (AN B) =0 etdonc P(AUB) =P (A)+ P (B)



Application :

Filles Gargons Total
On a demandé a 180 personnes Comédie 75 25 100
quel était Iegr gfanre Qe film préféré Action 45 35 30
et on a consigné les résultats dans
le tableau suivant : Total 120 60 180

On choisit au hasard I'une des personnes ayant participé a cette étude.
On considere les deux événements A : « la personne choisie préfere les films d’action»
et F: «la personne choisie est une fille »

Calculer P(AN F)et P(AUF)

Définition : B
L'événement complémentaire de A est I'événement, noté A, qui est formé de toutes les issues qui ne réalisent
pas A. Autrement dit, ANA=0 et AUA=Q

Exemple : On lance un dé a 6 faces.

Considérons I'événement A : « obtenir un nombre pair »  ( en écriture ensembliste A={2;4;6} )

Le complémentaire est A et et ettt et e et et et e ettt ettt et ee e e e e
Onabien ANA=0et AUA=
Propriété : Pour tout événement A,ona P (A) =1 — P (A)

Exemple : On joue a pile ou face avec une piéce qui tombe les 3/4 du temps sur Pile.
Si on considere I'événement A : « tomber sur Pile » alors A est I’événement « ne pas tomber sur Pile »
Autrement dit A est 'événement « tomber sur Face ».

D’aprés laformule: P( « tombersur Face») = P (Z) =1—-P (Z) =1-

1
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Cette piece tombe sur Face dans 25 % des cas.



