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I/ Modélisation d'une expérience
aléatoire

1) Vocabulaire



1) Vocabulaire

Définitions :

* Une expérience aléatoire est une expérience dont on connait

tous les résultats possibles, sans savoir a l'avance celui que I'on
obtiendra.

* Un résultat possible d'une expérience aléatoire est une issue.

* L'ensemble de toutes les 1ssues d'une méme expérience
aléatoire s'appelle I'univers, que 1'on note souvent £2 ("Omega").

* Un évenement est une partie de 1'univers (2, c'est donc un
ensemble d'issues.




Exemple :

Le lancer de dé€ est une expérience al€atoire.
['univers est I'ensemble {2 = {1; 2;3;4; 5; 6}.

A : « obtenir un pair » est un événement.

A=1{2;4;6}

Si le résultat est 4, on dit que A est réalisé. Si le résultat est 1,
A n'est pas réalisé.




Un événement impossible est un événement qui ne peut

pas se réaliser, on le note & (ensemble vide).
ex_: obtenir un 7 avec un dé.




2) Loi de probabilité

Définitions :

On considere une expérience aléatoire dont I'univers est
() = {21?1; L2y ooy Lpn-1, CEn}

La loi de probabilité d'une expérience aléatoire est
|'attribution a chacune des 1ssues z; d'un nombre
p; € |0; 1] appelé probabilité.

Deplus:|p1 +p2+:--+p, = 1|




Exemple :

Voici la loi de probabilité du lancer de d€ :

Issue z; 1 =1x9=22x23=324=425=5 25 =06

g p. L 1 1 1 1 1
Probabilite p; 5 5 5 5 5 5

On a bien % + % + .o 4 % =6 X % = 1. De plus 1ci
toutes les issues de 1’univers {2 ont la méme probabilité,
on est en situation d’équiprobabilité.




Exemple :

Donner la lo1 de probabilité de 1'expérience
al€atoire du tirage a pile ou face : /

ogeo 4 / 1 1
Probabiliteé 3 3




