Exercice 1 - EDHEC 2005
Un mobile se déplace sur les points a coordonnéé&ses d'un axe d’origine O
Au départ, le mobile est a I'origine. Le mobiledsplace selon la régle suivante : s’il est sur le
point d’abscisse k a 'instant n, alors, a I'ingtém+ 1) il sera sur le point d’abscisse (k + \¢@la
probabilité p (0 < p < 1) ou sur le point d’absei§savec la probabilité 1 — p.
Pour tout n de N, on note,Xabscisse de ce point a I'instant n et 'on ada®@ = 0.
On prend p = 1/3. On rappelle que random(3) renaoibasard un entier de {0, 1, 2}.
Compléter le programme suivant pour gu'’il simuéxpérience aléatoire étudiée et affiche la
valeur prise par Xpour une valeur de n entrée par l'utilisateur.
Program edhec2005 ;
Var k, n, u, X : integer ;
begin
ReadIn(n) ;
Randomize ; X:=0;
For k:=1to ndo
begin
u :=random(3) ;
if (u=2)then X:
else X :=....... X

end ;
Writeln (X) ;end.

Exercice 2 - EML 2007

Soit Y une variable aléatoire discréte a valeurssdd telle que I nO N, P(Y =n) :(1 —(—13)6”
a) Montrer que la variable aléatoire Y + 1 suit loiggéométrique dont on précisera le
parametre. En déduire I'espérance et la variancé de

b) Recopier et compléter le programme ci-dessous @il simule la variable aléatoire Y
program eml|2007 ;

vary :integer ; u :real ;

begin

randomize ;

u:=random;y :=...;

while... do

writeln(y vaut ’, y) ;
end.

Exercice 3 - EDHEC 2010
Une urne contient 3 boules numérotées de 1 a 3irdfye consiste a extraire au hasard une boule de
l'urne puis a la remettre dans l'urne pour le &@ragjvant.
On definit une suite de variables aléatoiregy X+ de la maniere suivante :
« Pour tout entier k non nul,Pest définie apres I€'R°tirage
+ On procede au®ltirage et X prend la valeur du numéro de la boule obtenuetaiame.
« Apres le K™tirage (kO N*) : \
Soit X% a pris la valeur 1, dans ce cas on procede ay){Ritage et X%.1 prend la
valeur du numéro obtenu a ce (k ¥"f}irage.
Soit X% a pris une valeur |, differente de 1, dans ce @aprocede également au
(k+1)°M°tirage et %1 prend la valeur j si la boule tirée porte le numjéet la valeur 1 sinon.
1) Reconnaitre la loi deyX
2) Simulation informatique de I'expérience aléaaiécrite dans cette partie.
On rappelle que random(n) renvoie un entier congrise 0 et n — 1.
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Compléter le programme suivant pour qu'il simwdggdérience aléatoire décrite dans cette partie et
pour qu'il affiche la valeur de la variable aléetoXy, I'entier naturel k étant entré au clavier par
['utilisateur.
Program simul;
Var i, k, X, tirage : integer;
begin
randomize;
readin(k);X:=random(3) + 1,
For i:=2 to k do begin

tirage:=random(3)+1;

if X=21then X :=.....

else if tirage<>X then X:=.....;
end;

writeln(X);end.

On admet la loi de Xest donnée par :
KON, o= 1) =3(1+(- 3 P =2 = Pox =9 =3 (1 (-3

3) a) Calculer l'espérance Efpte X..
b) Ecrire une fonction Pascal, noté esp, qui remtgX,) a I'appel de esp(k).

Exercice 4 - EDHEC 2009

Dans cet exercice, p désigne un réel de ]0;1[ etov@ g = 1 — p.

On considere une variable aléatoire X définie suespace probabilis€( A, P), suivant la loi
géométrique de paramétre p.

1) On définit la variable aléatoire T de la facoivante :

Pour toutw deQ tel que X{v) est un entier naturel pair, on posedy € ﬁzc_o) et, pour tout
1 + X(w)
5

w deQ tel que X(v) est un entier naturel impair, on posedJ €
a) Montrer que T prend des valeurs entiéres ndesul

b) Réciproquement, justifier que tout entier ndtkneon nul est élément de (@} et en déduire que
T(Q) = N*.

c) Exprimer I'événement (T = k) en fonction de aed des événements (X = i), puis montrer que
Ok=1, P(T=k) = d%1 - ).

2) On rappelle que la fonction random renvoie @erfiauniforme un réel aléatoire de [0; 1].
Compléter le programme suivant pour que, d'une paitnule les lancers d'une piéce donnant
"pile" avec la probabilité p et calculer la valguise par la variable aléatoire X égale au rang du
premier "pile” obtenu lors de ces lancers (X sighba loi géométrique de parametre p) et pour
gue, d'autre part, il calcule et affiche la valprise par T, la variable aléatoire T ayant étérigfi
dans la question précédente.

Program edhec2009 ;

Var x, t, lancer : integer ;

Begin
Randomize ; x :=0 ;
Repeat lancer :=random ; X :=....... ; until(lancer <=p) ;

If(x mod 2=0) then .... else.... ;
Writeln(t) ;End.
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