
Lyée La Bruyère, Versailles 2009/2010ECS 2 � Informatique Informatique � TP no 4 � Modélisation de lois disrètesExerie 1 � On veut érire des fontions dont la sortie est une variable aléatoire suivant ertaines loislassiques ; les paramètres des lois seront également des paramètres de la fontion. On rappelle que la fontionrandom renvoie un réel dans l'intervalle [0, 1] de manière uniforme, et que si n est un entier, random(n) renvoiede manière uniforme un entier entre 0 et n−1. Avant utilisation, le générateur aléatoire random doit toujours êtreinitialisé par l'instrution randomize; sans ette initialisation, les valeurs renvoyées sont toujours les valeursextrémales de l'intervalle. L'initialisation doit se faire une seule fois, en début de programme.Exemple : Pour modéliser la loi de Bernoulli de paramètre p réel, on rée une fontion prenant en paramètrela valeur p, et renvoyant soit 0, ave une probabilité de 1 − p, soit 1, ave une probabilité de p. La valeurobtenue par random est dans l'intervalle [0, p] ave une probabilité de p

1
(rapport des longueurs des intervalles)puisque random renvoie de manière uniforme une valeur dans [0, 1]. Ainsi, pour modéliser la loi de Bernoullide paramètre p, il su�t de onparer la valeur obtenue par un random à p : si on obtient moins, on renvoie lavaleur 1 (don ave une proabilité p), sinon, on renvoie la valeur 0.Cas où le paramètre est rationnel : si p est un rationnel, par exemple 3

7
, la méthode préédente n'utiliseraqu'une valeur approhée déimale de p. Pour avoir une méthode théorique plus exate, on peut utiliser plut�tla fontion random(7) renvoyant un entier entre 0 et 6. La probabilité de frac37 s'obtient alors en hoisissantparmi les 7 valeurs possibles, 3 valeurs orrespondant à des suès, par exemple 0, 1 et 2. Ainsi, si la valeurobtenue par random(7) est stritement plus petite que 3 (3 valeurs possibles sur 7, don et événement estréalisé ave une probabilité de 3

7
), on renvoie la valeur 1, sinon on renvoie la valeur 0.Érire des fontions suivant les lois suivantes, et aluler la moyenne obtenue en répétant 1000 fois l'expériene :1. La loi uniforme U([[n, m]]).2. La loi de Bernoulli B(1, p), p étant réel.3. La loi de Bernoulli B(1,

p

q
), p et q étant des entiers tels que p 6 q, pris en paramètre.4. La loi binomiale B(n, p), p réel.5. La loi géométrique G(p).6. La loi de Pasal P(r, p).7. La loi hypergéométrique H(N, n, p) (on entrera omme paramètre non pas p, mais le nombre entier Np,nombre de boules blanhes).Indiation :

• Première méthode : Avoir deux variables indiquant le nombre de boules blanhes et noires restantes.Tirer un nombre inférieur au nombre total de boules restantes ; déider si 'est une boule blanhe ouune boule noire suivant la valeur.
• Deuxième méthode : réursivité.On implémentera les deux méthodes.8. Temps d'attente dans un tirage sans remise (paramètres N , Np).Exerie 2 �1. Érire un programme demandant à l'utilisateur un entier stritement positif r (test de ompatibilité àfaire) et renvoyant les valeurs d'une variable aléatoire suivant la loi du temps d'attente de la premièresérie de r � six � suessifs dans une suession de laners de dés (non pipés). Pour haque valeur de rhoisie, donner une valeur approhée de l'espérane (prendre la moyenne sur 1000 expérienes).2. Érire un programme renvoyant les valeurs d'une variable aléatoire suivant la loi du temps d'attente dela première ourrene de PPFFPF dans une suite de laners mutuellement indépendants d'une pièeéquilibrée.3. Même question ave PPFFPFPPFFPF.
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