_ Probabilité-Simulation TI-82 Advanced

2°) Simuler le lancer d’un dé.
3°) a) Simuler 20 lancers d’un dé.

1°) Générer un nombre aléatoire dans l'intervalle [0 ; 1].

b) Déterminer le nombre de fois ol la face 6 a été obtenue.

f?

|
c) Représenter les résultats obtenus a ces 20 lancers a I'aide d’un diagramme en
batons.
Générer un nombre "aléatoire" dans l'intervalle [0 ;1]
Touche -mm déplacer le curseur sur I'option PRB MHEE Hlilg EF‘H (52| [HbrAléat
r E W rT22IVAE15T
- Choisir [1: NbrAléat| et appuyer sur . 3= Erﬁrﬁﬁr_ﬁgement HbrAléat
- . . fCombinaison
— Appuyer plusieurs fois sur permet d’obtenir il prﬂlggizﬁﬁﬁﬁﬁzl
plusieurs simulations. E ﬁgr*:ﬂéﬁggﬁ.: 4211182917
r+EinAl&aty
Simuler le lancer d’'un dé (Générer un nombre "aléatoire" entier compris entre deux bornes)
i . 5 MATH HUM CPX |gEs| [entAléat.c1. 60
Touche option menu [5: entAléat( F Hbrﬁlgat \
 DpAni . : Arrandemnsn
| Ptreusher les bornes comme ci-contre et appuyer sur 3i Combinaizon u
a touc e_@ﬂ. 'éhtﬂl%'nfgt&
). . , . . S ror A LS
L |f1$tryct|on .entAIeat(.1,6) génere ainsi un nombreA Siporniiieat
aléatoire entier compris entre 1 et 6 et peut donc étre
utilisée pour simuler le lancer d’un dé.
Simuler 20 lancers d’un dé (Générer plusieurs nombres "aléatoires" entiers compris entre deux bornes)
Pour générer plusieurs nombres aléatoires : ertAléat (1.6, 2@
. p; 3126344
Touche option [Zi{:] menu [5: entAléat(
Renseigner comme ci-contre les bornes et le nombre
de valeurs aléatoires demandées et valider par .
L'instruction entAléat(1,6,20) génere ainsi 20
nombres aléatoires entiers compris entre 1 et 6.
il 5 i SFi 5 entAléat{l.6. 282
— Utiliser les fleches pour faire défiler les résultats. *H 5 E 24411
) er3L1
Pour compte,r le nombre de 6 qbtenus : STl 26T 44
Stocker les résultats dans une liste.
Touche puis [L1| (touches ).
Puis trier la liste:
- Touche et choix 0] CALC TESTS | [Tricroiils
- Saisiret valider par |entrer|. 'Tpifgﬁaiﬂ_ 5 Done
La calculatrice affiche "Done" 4 EF}E‘E‘EEEH
- Touche et choix pour afficher la liste JiListesDefaut
triée.
L1 Lz Lz 1] [ Lz Lz 1
o[- :
On peut alors compter le nombre de 6. 1 £
Sur 'exemple ci-contre, la face 6 a été obtenue 3 fois. i ]
: P
Liiti=1 Liiz0 =5
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Représentation graphique des résultats

Si les résultats sont stockés dans la liste 1 : WWF a?ﬁnz GFaphz
rarhl..
Ea o HE B nm
- Menu [graph stats| (touches (X)), 2=E%%h2.:.zhlﬁf“+‘ Lupi }I:::LE II_
_ . ; - i . L] l1sLe 1
Choix |1.Graph1| |entrer| et régler comme ci-contre : =z Er*aLPHS HFIFF Effectifasl
Régler la fenétre graphique : 4B 3ehHREF
- Touche choix [9:ZoomStat| et fentrer] . %ﬁ HEFTRE
Qo=
diZ0&cimal
St 20rthaonormal
=4 EStandan
TEETrI ]
E-EEHtlEP
[ERZoomStat.

&  Commentaires

n Prise en compte de la derniere décimale

Avec l'instruction NbrAléat, la derniére décimale affichée étant une valeur arrondie ; on peut, pour ne pas

risquer de nuire a I'’équiprobabilité des résultats, ne pas tenir compte de cette décimale.

Sur 'exemple ci-contre, on peut ne conserver que les chiffres 946470983 et ignorer la derniére décimale.

n Choix de la valeur initiale
A chaque exécution de NbrAléat, la TI-82 Advanced génére la méme suite de
nombres aléatoires pour une valeur de départ donnée.

La valeur de départ de la TI-82 Advanced réglée en usine pour NbrAléat est 0.

Pour générer une suite de nombre aléatoires différente, mémoriser une valeur de
départ différente de zéro dans NbrAléat.

Pour restaurer la valeur de départ configurée en usine, mémoriser 0 dans NbrAléat,
ou réinitialisez les valeurs par défaut

Ainsi :

EElﬂéHbPHIéa%

MbBrAl&at.
. 3316387536

si les éleves mémorisent la méme valeur dans NbrAléat, ils trouveront tous les mémes suites de

nombres, si ils mémorisent des valeurs différentes dans NbrAléat, ils trouveront des suites de nombres

différentes.

Remarque : La valeur de départ a également une incidence sur I'instruction entAléat

Compléments sur I'instruction entAléat

L'instruction entAléat ne fonctionne pas avec des valeurs décimales par contre elle
peut étre utilisée avec des entiers négatifs.

Génération d’un nombre « aléatoire » dans l’intervalle [0 ;n[ (n entier)
Par exemple : NbrAléat5 génere un nombre aléatoire supérieur a 0 et inférieur
strictement a 5. En fait, la calculatrice multiplie par 5 un nombre aléatoire.

Autre instruction pour simuler un nombre "aléatoire" entier compris entre deux
bornes
Par exemple : pour simuler le lancer d’un dé, on peut utiliser I'instruction :
ent(6* NbrAléat +1).
Quelques précisions sur la formule : Avec I'instruction NbrAléat, le nombre aléatoire
obtenu vérifie : 0 < NbrAléat <1 soit: 0 <6* NbrAléat<6 et 1<6* NbrAléat+1<7.
Avec l'instruction ent, on obtient la partie entieére du nombre aléatoire, c’est-a-dire un
entier compris entre 1 et 6.
Autre exemple : pour simuler le lancer d’une piece, on peut utiliser I'instruction :
ent(2* NbrAléat).

entAléat

-1.1.4>
t-111

13

MHbBrAl&atS
1.383862545

entiE*Herléat+;
entiE*Herléat+f
entiE*Herléat+§

Ent{E*HbPHIéat}E
Ent{E*HbPHIéat}l
entiE*HbPHIéathl
[ |
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