2nd professionnelle 

3-  Probabilités : synthèse
( Une expérience est aléatoire si son résultat est hasardeux.
Exemple : Pile ou Face. Tout le monde sait que si on jette une pièce en l'air on ne sait pas à l'avance si elle va retomber sur Pile ou sur Face 
( sans trucage bien sûr !) 
( Le résultat d'une expérience aléatoire s'appelle un événement élémentaire.
Exemple : le lancer d'un dé donne 2. le résultat 2 est un événement élémentaire. 
(  Lors d'une expérience constituée d'un nombre N d'évènements élémentaires, on peut toujours
  après coup calculer la fréquence d'apparition f d'un événement recherché.

Exemple : on lance 200 fois une pièce (N = 200) et on obtient 87fois "pile" . La fréquence d'apparition de l'événement " Pile  " est f(Pile) =  EQ \s\do2(\f(87;200)) = 0,435
( La probabilité, notée p, est un pari sur le futur, mais un pari justifié sur la fréquence d'apparition d'un événement étudié. 

Exemple :  on comprend aisément, ici sans justification compliquée que lors du lancer d'un pièce on a une chance sur deux d'obtenir Pile et une chance sur deux d'obtenir Face. Donc p(Pile) = p(Face) = 0,5
( La probabilité p peut être obtenue de diverses façons dont :

  
( �La loi des grands nombres





Si l'expérience est renouvelée un très grand nombre de fois, la fréquence d'apparition de l'événement recherché va naturellement tendre vers la probabilité.


Exemple : si on lance un pièce un grand nombre de fois on obtiendra�     p(pile) = p(face) = 0,5





La simulation informatique est souvent utilisée pour trouver p 
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p(pile) =0,5          p(face) = 0,5














