Khagne B/L

Exercices Chapitre 03 - Espaces probabilisés généraux

On lance un dé cubique a plusieurs reprises.

Pour tout 7 € N*, on note S; = "le i-iéme lancer donne un 6”. De méme, on
note pour tout i, A; = "textle i-iéme lancer donne un 1”.
1. Ecrire a l'aide des événements S; et S; 'événement A = "la premiere
apparition du 6 a lieu strictement apres le troisieme lancer”.
2. Est-ce le méme événement que B = "le 6 n’apparait pas au cours des
3 premiers lancers” ?
3. Est-ce le méme événement que D = |J S;?
i>4
4. Définir par une phrase ne comportant aucun vocabulaire mathéma-
tique chacun des événements suivants :
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1. Soit a € R. On définit pour tout entier n € N, le réel p,, = M.

n

Pour quelle(s) valeur(s) de a la suite (p,,) définit-elle une loi de pro-
babilité P sur (N, P(N))?

R . —  sin pair
2. Méme question avec Vn € N, p, = n! P
0 sinon

3. Méme question avec Vn € N, p,, = ﬁ
n)!

Une urne contient au départ une boule blanche et une boule rouge.

On effectue des tirages dans cette urne de la facon suivante : si 'on tire une
boule blanche, on la remet avec une boule blanche supplémentaire, et on
arréte les tirages des que la boule rouge est obtenue.

1. On note A, : "le jeu s’arréte au n-ieme tirage”. Calculer P(A4,,).

2. Quelle est la probabilité que le jeu s’arréte ?

On considere le jeu palpitant suivant : on lance trois pieces équili-
brées, si les trois pieces donnent Pile le jeu s’arréte, sinon on recommence.

1. Calculer la probabilité que le jeu s’arréte exactement au n-iéme lancer.
En déduire que le jeu s’arréte presque stirement.

2. Calculer la probabilité qu’au n-ieme lancer, le jeu ne se soit pas encore
arrété. En déduire a nouveau que le jeu s’arréte presque surement.

Agnes et Benoit lancent un dé a tour de role et Agnes commence.
Les lancers sont indépendants. Le gagnant est le premier a obetnir un "6”.
Quand Agneés ou Benoit gagne, la partie s’arréte.
On s’intéresse aux trois événements suivants : A = "victoire d’Agnes”, B =
"victoire de Benoit” et D = "pas de vainqueur”. On note F}, : "fin de la partie
au n-iéme lancer” et S; : "le j-ieme lancer donne un 6”.

1. En exprimant D a l'aide des S, déterminer la probabilité qu’il n’y ait

pas de vainqueur.

2. Exprimer F}, a l'aide des S; et en déduire la probabilité de F,.

3. Exprimer les événements A et B a laides événements F,.

4. Calculer la probabilité de victoire de chaque joueur.

On admettra que pour tout = €] — 1, 1] et pour tout k € N, la série

“+oo
n n—=k n n—k __ 1
T; <k)x converge, et ; <k>m = 7(1 — R

Soit p €]0,2/3[. Dans un pays, la probabilité ¢, qu'une famille ait exac-

1
tement n enfants est §p” (pour n > 1). Par ailleurs, la probabilité, & chaque
naissance, d’avoir un gargon est 3
1. Calculer la probabilité qu'une famille ait au moins un enfant. Calculer

la probabilité gy qu’une famille n’ait aucun enfant.

2. Soient n € N* et k € [0,n]. On considére une famille de n enfants :
calculer la probabilité pour que cette famille ait exactement k gargons.

3. Soit un entier k£ > 1. Calculer la probabilité pour qu'une famille ait
exactement k garcons.

4. Calculer la probabilité pour qu’une famille n’ait aucun garcon.

Soit p €]0, 1[. Une personne effectue une suite de lancers d’une piece
qui fait Pile avec probabilité p et Face avec probabilité ¢ = 1 —p. La personne
gagne si elle obtient a un moment deux Pile de plus que de Face, la personne
perd si elle obtient & un moment deux Face de plus que de Pile.

1. Soit n > 1. Calculer la probabilité qu’en 2n coups, la personne n’a ni
gagné, ni perdu, et qu’a ’issue du 2n-ieéme lancer, elle a obtenu autant
de Pile que de Face.

2. Soit n > 1. Calculer la probabilité qu’il y ait au moins 2n + 1 lancers.

@

Soit n > 1. Calculer la probabilité de gagner au (2n)-éme lancer.
4. Calculer la probabilité que la personne gagne.
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