RAPPELS PROBABILITES SECONDES

1
Description d'une expérience aléatoire 

· Une expérience aléatoire est une expérience dont on peut prévoir l'ensemble de tous les résultats possibles (appelés issues ou éventualités) mais dont on ignore lequel sera réalisé avant que l'expérience ne soit faite. 

· Un univers E associé à une expérience aléatoire est un ensemble formé de toutes les issues.

· Un événement A est une partie de l'univers. 

2
Probabilité d'un événement 

Déf 1:
La probabilité d'un événement A est la somme des probabilités de toutes les issues appartenant à A.

Def 2:
L'événement 
[image: image19.emf] est dit impossible. L'événement E est dit certain.
Propriétés : 

· 
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· P(E) = 1
· Pour tout événement A inclus dans E, on a 0 ( P(A) ( 1.

Déf 3 :
Lorsque, dans une expérience aléatoire, toutes les issues ont la même probabilité de se réaliser, on dit que les issues sont équiprobables. 

Théorème 1 : 
Lorsque les issues sont équiprobables, on a, pour tout événement A inclus dans E, 
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Déf 4 :
L'événement contraire d'un événement A est l'événement constitué de tous les événements élémentaires n'appartenant pas à A. L'événement contraire de A se note 
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.
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Déf 5 : 
Soient A et B deux ensembles. On appelle réunion de A et de B l'ensemble des éléments x qui appartiennent à A OU à B (c'est-à-dire soit à A, soit à B, soit aux deux à la fois). On le note A  B.

Déf 6 :
Soient A et B deux ensembles. On appelle intersection de A et de B l'ensemble des éléments x qui appartiennent à A ET à B (c'est-à-dire à la fois à A et à B). On le note A  B.

Théorème 2 : 
Soient A et B deux événements. 



p(A(B) = p(A) + p(B) – p(A(B)



p(
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) = 1 – p(A).

Cas particulier : si A(B = 
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, alors p(A(B) = p(A) + p(B) (on dit que A et B sont incompatibles). 
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3.
Modélisation : arbre de probabilités

Pour représenter une succession de plusieurs événements, on peut utiliser un arbre de probabilités, constitué

· de branches notées par une flèche surmontée d'une probabilité 
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· de nœuds, par exemple A ou B,

· de chemins, par exemple 
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, correspondant à 
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Règle 1: dans un arbre pondéré, la somme des probabilités issues d'un nœud est 1.

Règle 2 : dans un arbre pondéré, l'événement représenté par un chemin est l'intersection de tous les événements de ce chemin. La probabilité de cet événement est égale au produit des probabilités de tous les événements de ce chemin (par exemple, p(
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) = p(A)
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p2).

Règle 3 : dans un arbre pondéré, la probabilité d'un événement est la somme des probabilités des chemins qui mènent à cet événement.
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