
TS. Contrôle 3 -Correction ♣

1 ( 6 points ) Le but de ce problème est d’étudier les performances d’une photocopieuse qui réalise un grand nombre de
documents dans une entreprise.

Partie A - Étude de deux défauts

Les copies réalisées avec cette photocopieuse peuvent présenter deux types de défaut :
• un défaut lié à la qualité du tambour de la photocopieuse ; • un défaut lié à la qualité de l’encre utilisée.
On prélève une copie au hasard dans l’ensemble des copies réalisées au cours d’une journée.
On note T l’événement « ma copie présente un défaut lié a la qualité du tambour », et E l’événement « la copie présente un
défaut lié à la qualité de l’encre ».
On donne P (T) = 0,02 et P (E) = 0,04. On suppose de plus que les événements T et E sont indépendants.
Calculer la probabilité de chacun des événements suivants :
A :« la copie présente les deux défauts » ; B :« la copie présente l’un au moins des deux défauts » ;
C :« la copie ne présente aucun défaut ».
•P(A) = P(E∩T) = P(E)×P(T)︸ ︷︷ ︸

T et E indépendants

= 0,04×0,02 ⇐⇒ P(A) = 0,000 8

•P(B) = P(E∪T) = P(E)+P(T)−P(E∩T) = 0,04+0,02−0,000 8 ⇐⇒ P(B) = 0,059 2

•P(C) = P
(
B
)
= 1−P(B) = 1−0,059 2 ⇐⇒ P(C) = 0,940 8

Partie B - Étude du nombre de copies défectueuses

On admet qu’une copie prélevée au hasard dans l’ensemble des copies réalisées au cours d’une journée donnée, est défec-
tueuse avec une probabilité de 0,06. On appelle copie défectueuse une copie présentant au moins un des deux défauts. En
appelant D l’événement « la copie est défectueuse », on a donc P (D) = 0,06.
On prélève au hasard 50 copies dans l’ensemble des copies réalisées pendant une journée donnée. On suppose que le
nombre très important de copies réalisées dans la journée permet d’assimiler ce prélèvement à un tirage avec remise.
On note X la variable aléatoire égale au nombre de copies défectueuses dans un prélèvement de 50 copies.

1. Justifier que la variable aléatoire X suit une loi binomiale, et déterminer ses paramètres.

À la répétition n = 50 fois de façon indépendante, d’une épreuve a deux issues (succès si la copie est défectueuse),
on associe une variable aléatoire X ,→B (50 ; 0,06)

2. Calculer la probabilité que dans un tel prélèvement, il y ait au maximum deux copies défectueuses.

P (X6 2) = P(X = 0)+P(X = 1)+P(X = 2) =
(

50

0

)
×0,060 ×0,9450 +

(
50

1

)
×0,061 ×0,9449 +

(
50

2

)
×0,062 ×0,9448

P (X6 2) ' 0,0453+0,1447+0,2262 = 0,4162

Partie C - Étude d’une nouvelle photocopieuse

Dans les questions 1. et 2., on admettra qu’une copie prise au hasard est défectueuse avec une probabilité de 0,06.
On souhaite utiliser la photocopieuse pour copier un document de 1 000 pages.

1. Déterminer un intervalle de fluctuation asymptotique au seuil de 95% de la proportion de copies défectueuses dans
la copie de document.

Avec n = 1 000> 30, np = 1 000×0,06 = 60> 5 et n(1−p) = 1 000×0,94 = 940> 5

L’intervalle de fluctuation asymptotique au seuil de 95% de la variable aléatoire
X1 000

1 000
(la proportion de copies

défectueuses sur les 1 000 pages) est :[
p −1,96

√
p(1−p)p

n
; p +1,96

√
p(1−p)p

n

]
=

[
0,06−1,96

p
0,06×0,94p

1 000
; 0,06+1,96

p
0,06×0,94p

1 000

]
= [0,045 3 ; 0,074 7]

2. Pour la copie d’un document de n pages, à partir de quelle valeur de n a-t-on un intervalle de fluctuation au seuil
de 95% inclus dans l’intervalle [0,05 ; 0,07] ?

On souhaite un intervalle de fluctuation au seuil de 95% d’amplitude inférieure ou égale à 0,07−0,05 = 0,02

Il faut : 2×1,96

p
0,06×0,94p

n
6 0,02 ⇐⇒ 1,96

p
0,056 4p

n
6 0,01 ⇐⇒

p
0,056 4p

n
6

0,01

1,96

c’est-à-dire

p
np

0,056 4
> 196 ⇐⇒ p

n> 196×p
0,056 4 ⇐⇒ n> 1962 ×0,056 4 ⇐⇒ n> 2 166,662 4

À partir de n = 2 167 pages, l’intervalle de fluctuation au seuil de 95% est inclus dans l’intervalle [0,05 ; 0,07]



3. Après un an d’utilisation, on se demande si la proportion de copies défectueuses est toujours de 6%.

On effectue un test sur un échantillon de 1 000 copies, et on en trouve 79 défectueuses.

Doit-on accepter ou rejeter l’hypothèse que le taux de défectuosité est toujours de 0,06 au seuil de 95% ?

Dans cet échantillon de 1 000 copies la proportion de copies défectueuses observée est f = 79

1 000
= 0,079

f = 0,079 ∉ [0,045 3 ; 0,074 7] intervalle au seuil de 95% de la proportion de copies défectueuses si p = 0,06.

Avec un risque de 5%,
je rejette l’hypothèse d’un échantillon conforme a un taux de défectuosité de 0,06 au seuil de 95%.

Remarque : à partir de cet échantillon de taille n = 1 000, l’intervalle de confiance au seuil de 95% est :[
0,079− 1p

1 000
; 0,079+ 1p

1 000

]
= [0,047 4 ; 0,110 6]

Le taux de défectuosité se situe entre 0,047 et 0,111 avec un niveau de confiance de 0,95.

2 ( 4 points ) On admet que dans la population d’enfants de 11 à 14 ans d’un département français le pourcentage
d’enfants ayant déjà eu un crise d’asthme dans leur vie est de 13%.
Un médecin d’une ville de ce département est surpris du nombre important d’enfants le consultant ayant des crises d’asthme
et en informe les services sanitaires. Ceux-ci décident d’entreprendre une étude et d’évaluer la proportion d’enfants de 11 à
14 ans ayant déjà eu des crises d’asthme.
Ils sélectionnent de manière aléatoire 100 jeunes de 11 à 14 ans de la ville.
La règle de décision prise est la suivante : si la proportion observée est supérieure à la borne supérieure de l’intervalle de
fluctuation asymptotique au seuil de 95% alors une investigation plus complète sera mise en place afin de rechercher les
facteurs de risque pouvant expliquer cette proportion élevée.

1. Déterminer l’intervalle de fluctuation asymptotique au seuil de 95% de la proportion de jeunes de 11 à 14 ans ayant
eu une crise d’asthme dans un échantillon de taille 100.

Avec n = 100> 30, np = 100×0,13 = 13> 5 et n(1−p) = 100×0,87 = 87> 5

L’intervalle de fluctuation asymptotique au seuil de 95% de la proportion de jeunes de 11 à 14 ans ayant eu une
crise d’asthme dans un échantillon de taille 100 est :[

p −1,96

√
p(1−p)p

n
; p +1,96

√
p(1−p)p

n

]
=

[
0,13−1,96

p
0,13×0,87p

100
; 0,13+1,96

p
0,13×0,87p

100

]
= [0,06 ; 0,20]

2. L’étude réalisée auprès des 100 personnes a dénombré 19 jeunes ayant déjà eu des crises d’asthme. Que pouvez-vous
conclure ?

f = 0,19 ∈ [0,06 ; 0,20]

La valeur 0,19 est à l’intérieur de l’intervalle de fluctuation asymptotique au seuil de 95%, on en conclut que

la règle de décision choisie ne prévoit pas de réaliser une enquête supplémentaire.

3. Le médecin n’est pas convaincu par cette conclusion et déclare que le nombre de personnes interrogées était insuffi-
sant pour mettre en évidence qu’il y avait plus de jeunes ayant eu des crises d’asthme que dans le reste du départe-
ment.

Combien faudrait-il prendre de sujets pour qu’une proportion observée de 19% soit en dehors de l’intervalle de fluc-
tuation asymptotique ?

Il s’agit de déterminer la taille n de l’échantillon telle que :

0,13+1,96

p
0,13×0,87p

n
< 0,19 ⇐⇒

p
0,113 1p

n
< 0,06

1,96
⇐⇒

p
np

0,113 1
> 196

6
⇐⇒ n >

(
196

6

)2

×0,113 1

⇐⇒ n > 120,69

À partir de n = 121 sujets, la proportion observée de 19% est en dehors de l’intervalle de fluctuation asymptotique
au seuil de 95% et une investigation plus complète sera mise en place afin de rechercher les facteurs de risque
pouvant expliquer cette proportion élevée.



TS. Contrôle 3 -Correction ♣

3 ( 5 points ) Pour chaque question, une seule des propositions est exacte. Cocher la bonne réponse.
Aucune justification n’est demandée.
Une réponse exacte rapporte 0,5 point ; une réponse inexacte enlève 0,25 point ; l’absence de réponse est comptée 0 point.
Si le total est négatif la note de l’exercice est ramenée à 0.

Partie A - P et P ′ sont deux plans, d est une droite de P et d ′ une droite de P ′.

1. Si P et P ′ sont parallèles alors :

� d et d ′ sont parallèles ; � d et d ′ ne sont pas
coplanaires ;

r3 on ne peut pas préciser la
position relative de d et d ′.

Par exemple sur la figure partie B on a P = (EFG)� (ABC) =P ′

et pourtant (EF) = d �d ′ = (AB) ou alors (EG) = d et d ′ = (AB) non coplanaires.

2. Si d et d ′ sont parallèles et si P et P ′ sont sécants suivant une droite D alors :

� d ,d ′ et D sont concourantes ; r3 d ,d ′ et D sont parallèles ; � d ,d ′ et D sont coplanaires.
voir cours Théorème du toit.

3. Si d et d ′ sont sécantes et si P et P ′ sont sécants suivant une droite D alors :

r3 d ,d ′ et D sont concourantes ; � d ,d ′ et D sont parallèles ; � d ,d ′ et D sont coplanaires.
d ∩d ′︸ ︷︷ ︸

Point

∈P ∩P ′ =D︸ ︷︷ ︸
Droite

, donc d ,d ′ et D sont concourantes.

Partie B - ABCDEFGH est un cube, on note I, J, K et L les milieux respectifs des arêtes [AB], [GC], [EH] et [BF].
Soit P le centre de la face EFGH.

1. Les droites (IJ) et (KB) sont :

� sécantes ; � perpendiculaires ; r3 non coplanaires.

Le point K ∉ (IBJ) = (ABJ) donc les droites (IJ) et (KB) sont non coplanaires.

2. La droite (KB) est :
� strictement parallèle

au plan (AIJ) ;
� incluse dans le plan (AIJ) ; r3 sécante au plan (AIJ).

(KB)∩ (AIJ) = (KB)∩ (ABJ) = {B} donc la droite (KB) est sécante au plan (AIJ) en B.

3. Le plan (EBK) coupe la face CDHG suivant la droite :

r3 (HC) ; � (HI) ; � (HG).

(EBK)∩ (CDHG) = (ECH)∩ (CDHG) = (HC)

4. Le plan (PLJ) coupe la face ABCD suivant une droite parallèle à :

� (IC) ; r3 (LJ) ; � (EG).
voir cours Théorème du toit : (LJ)� (BC) et (PLJ)∩ (ABC) =∆ alors ∆� (IJ).


////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////
//
// (C) 2012, Alexander Grahn
//
// 3Dmenu.js
//
// version 20120912
//
////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////
//
// 3D JavaScript used by media9.sty
//
// Extended functionality of the (right click) context menu of 3D annotations.
//
//  1.) Adds the following items to the 3D context menu:
//
//   * `Generate Default View'
//
//      Finds good default camera settings, returned as options for use with
//      the \includemedia command.
//
//   * `Get Current View'
//
//      Determines camera, cross section and part settings of the current view,
//      returned as `VIEW' section that can be copied into a views file of
//      additional views. The views file is inserted using the `3Dviews' option
//      of \includemedia.
//
//   * `Cross Section'
//
//      Toggle switch to add or remove a cross section into or from the current
//      view. The cross section can be moved in the x, y, z directions using x,
//      y, z and X, Y, Z keys on the keyboard and be tilted against and spun
//      around the upright Z axis using the Up/Down and Left/Right arrow keys.
//
//  2.) Enables manipulation of position and orientation of indiviual parts in
//      the 3D scene. Parts which have been selected with the mouse can be
//      moved around and rotated like the cross section as described above, as
//      well as scaled using the s and S keys.
//
// This work may be distributed and/or modified under the
// conditions of the LaTeX Project Public License, either version 1.3
// of this license or (at your option) any later version.
// The latest version of this license is in
//   http://www.latex-project.org/lppl.txt
// and version 1.3 or later is part of all distributions of LaTeX
// version 2005/12/01 or later.
//
// This work has the LPPL maintenance status `maintained'.
//
// The Current Maintainer of this work is A. Grahn.
//
// The code borrows heavily from Bernd Gaertners `Miniball' software,
// originally written in C++, for computing the smallest enclosing ball of a
// set of points; see: http://www.inf.ethz.ch/personal/gaertner/miniball.html
//
////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////
//host.console.show();

//constructor for doubly linked list
function List(){
  this.first_node=null;
  this.last_node=new Node(undefined);
}
List.prototype.push_back=function(x){
  var new_node=new Node(x);
  if(this.first_node==null){
    this.first_node=new_node;
    new_node.prev=null;
  }else{
    new_node.prev=this.last_node.prev;
    new_node.prev.next=new_node;
  }
  new_node.next=this.last_node;
  this.last_node.prev=new_node;
};
List.prototype.move_to_front=function(it){
  var node=it.get();
  if(node.next!=null && node.prev!=null){
    node.next.prev=node.prev;
    node.prev.next=node.next;
    node.prev=null;
    node.next=this.first_node;
    this.first_node.prev=node;
    this.first_node=node;
  }
};
List.prototype.begin=function(){
  var i=new Iterator();
  i.target=this.first_node;
  return(i);
};
List.prototype.end=function(){
  var i=new Iterator();
  i.target=this.last_node;
  return(i);
};
function Iterator(it){
  if( it!=undefined ){
    this.target=it.target;
  }else {
    this.target=null;
  }
}
Iterator.prototype.set=function(it){this.target=it.target;};
Iterator.prototype.get=function(){return(this.target);};
Iterator.prototype.deref=function(){return(this.target.data);};
Iterator.prototype.incr=function(){
  if(this.target.next!=null) this.target=this.target.next;
};
//constructor for node objects that populate the linked list
function Node(x){
  this.prev=null;
  this.next=null;
  this.data=x;
}
function sqr(r){return(r*r);}//helper function

//Miniball algorithm by B. Gaertner
function Basis(){
  this.m=0;
  this.q0=new Array(3);
  this.z=new Array(4);
  this.f=new Array(4);
  this.v=new Array(new Array(3), new Array(3), new Array(3), new Array(3));
  this.a=new Array(new Array(3), new Array(3), new Array(3), new Array(3));
  this.c=new Array(new Array(3), new Array(3), new Array(3), new Array(3));
  this.sqr_r=new Array(4);
  this.current_c=this.c[0];
  this.current_sqr_r=0;
  this.reset();
}
Basis.prototype.center=function(){return(this.current_c);};
Basis.prototype.size=function(){return(this.m);};
Basis.prototype.pop=function(){--this.m;};
Basis.prototype.excess=function(p){
  var e=-this.current_sqr_r;
  for(var k=0;k<3;++k){
    e+=sqr(p[k]-this.current_c[k]);
  }
  return(e);
};
Basis.prototype.reset=function(){
  this.m=0;
  for(var j=0;j<3;++j){
    this.c[0][j]=0;
  }
  this.current_c=this.c[0];
  this.current_sqr_r=-1;
};
Basis.prototype.push=function(p){
  var i, j;
  var eps=1e-32;
  if(this.m==0){
    for(i=0;i<3;++i){
      this.q0[i]=p[i];
    }
    for(i=0;i<3;++i){
      this.c[0][i]=this.q0[i];
    }
    this.sqr_r[0]=0;
  }else {
    for(i=0;i<3;++i){
      this.v[this.m][i]=p[i]-this.q0[i];
    }
    for(i=1;i<this.m;++i){
      this.a[this.m][i]=0;
      for(j=0;j<3;++j){
        this.a[this.m][i]+=this.v[i][j]*this.v[this.m][j];
      }
      this.a[this.m][i]*=(2/this.z[i]);
    }
    for(i=1;i<this.m;++i){
      for(j=0;j<3;++j){
        this.v[this.m][j]-=this.a[this.m][i]*this.v[i][j];
      }
    }
    this.z[this.m]=0;
    for(j=0;j<3;++j){
      this.z[this.m]+=sqr(this.v[this.m][j]);
    }
    this.z[this.m]*=2;
    if(this.z[this.m]<eps*this.current_sqr_r) return(false);
    var e=-this.sqr_r[this.m-1];
    for(i=0;i<3;++i){
      e+=sqr(p[i]-this.c[this.m-1][i]);
    }
    this.f[this.m]=e/this.z[this.m];
    for(i=0;i<3;++i){
      this.c[this.m][i]=this.c[this.m-1][i]+this.f[this.m]*this.v[this.m][i];
    }
    this.sqr_r[this.m]=this.sqr_r[this.m-1]+e*this.f[this.m]/2;
  }
  this.current_c=this.c[this.m];
  this.current_sqr_r=this.sqr_r[this.m];
  ++this.m;
  return(true);
};
function Miniball(){
  this.L=new List();
  this.B=new Basis();
  this.support_end=new Iterator();
}
Miniball.prototype.mtf_mb=function(it){
  var i=new Iterator(it);
  this.support_end.set(this.L.begin());
  if((this.B.size())==4) return;
  for(var k=new Iterator(this.L.begin());k.get()!=i.get();){
    var j=new Iterator(k);
    k.incr();
    if(this.B.excess(j.deref()) > 0){
      if(this.B.push(j.deref())){
        this.mtf_mb(j);
        this.B.pop();
        if(this.support_end.get()==j.get())
          this.support_end.incr();
        this.L.move_to_front(j);
      }
    }
  }
};
Miniball.prototype.check_in=function(b){
  this.L.push_back(b);
};
Miniball.prototype.build=function(){
  this.B.reset();
  this.support_end.set(this.L.begin());
  this.mtf_mb(this.L.end());
};
Miniball.prototype.center=function(){
  return(this.B.center());
};
Miniball.prototype.radius=function(){
  return(Math.sqrt(this.B.current_sqr_r));
};

//functions called by menu items
function calc3Dopts () {
  //create Miniball object
  var mb=new Miniball();
  //auxiliary vector
  var corner=new Vector3();
  //iterate over all visible mesh nodes in the scene
  for(i=0;i<scene.meshes.count;i++){
    var mesh=scene.meshes.getByIndex(i);
    if(!mesh.visible) continue;
    //local to parent transformation matrix
    var trans=mesh.transform;
    //build local to world transformation matrix by recursively
    //multiplying the parent's transf. matrix on the right
    var parent=mesh.parent;
    while(parent.transform){
      trans=trans.multiply(parent.transform);
      parent=parent.parent;
    }
    //get the bbox of the mesh (local coordinates)
    var bbox=mesh.computeBoundingBox();
    //transform the local bounding box corner coordinates to
    //world coordinates for bounding sphere determination
    //BBox.min
    corner.set(bbox.min);
    corner.set(trans.transformPosition(corner));
    mb.check_in(new Array(corner.x, corner.y, corner.z));
    //BBox.max
    corner.set(bbox.max);
    corner.set(trans.transformPosition(corner));
    mb.check_in(new Array(corner.x, corner.y, corner.z));
    //remaining six BBox corners
    corner.set(bbox.min.x, bbox.max.y, bbox.max.z);
    corner.set(trans.transformPosition(corner));
    mb.check_in(new Array(corner.x, corner.y, corner.z));
    corner.set(bbox.min.x, bbox.min.y, bbox.max.z);
    corner.set(trans.transformPosition(corner));
    mb.check_in(new Array(corner.x, corner.y, corner.z));
    corner.set(bbox.min.x, bbox.max.y, bbox.min.z);
    corner.set(trans.transformPosition(corner));
    mb.check_in(new Array(corner.x, corner.y, corner.z));
    corner.set(bbox.max.x, bbox.min.y, bbox.min.z);
    corner.set(trans.transformPosition(corner));
    mb.check_in(new Array(corner.x, corner.y, corner.z));
    corner.set(bbox.max.x, bbox.min.y, bbox.max.z);
    corner.set(trans.transformPosition(corner));
    mb.check_in(new Array(corner.x, corner.y, corner.z));
    corner.set(bbox.max.x, bbox.max.y, bbox.min.z);
    corner.set(trans.transformPosition(corner));
    mb.check_in(new Array(corner.x, corner.y, corner.z));
  }
  //compute the smallest enclosing bounding sphere
  mb.build();
  //
  //current camera settings
  //
  var camera=scene.cameras.getByIndex(0);
  var res=''; //initialize result string
  //aperture angle of the virtual camera (perspective projection) *or*
  //orthographic scale (orthographic projection)
  if(camera.projectionType==camera.TYPE_PERSPECTIVE){
    var aac=camera.fov*180/Math.PI;
    if(host.util.printf('%.4f', aac)!=30)
      res+=host.util.printf('\n3Daac=%s,', aac);
  }else{
      camera.viewPlaneSize=2.*mb.radius();
      res+=host.util.printf('\n3Dortho=%s,', 1./camera.viewPlaneSize);
  }
  //camera roll
  var roll = camera.roll*180/Math.PI;
  if(host.util.printf('%.4f', roll)!=0)
    res+=host.util.printf('\n3Droll=%s,',roll);
  //target to camera vector
  var c2c=new Vector3();
  c2c.set(camera.position);
  c2c.subtractInPlace(camera.targetPosition);
  c2c.normalize();
  if(!(c2c.x==0 && c2c.y==-1 && c2c.z==0))
    res+=host.util.printf('\n3Dc2c=%s %s %s,', c2c.x, c2c.y, c2c.z);
  //
  //new camera settings
  //
  //bounding sphere centre --> new camera target
  var coo=new Vector3();
  coo.set((mb.center())[0], (mb.center())[1], (mb.center())[2]);
  if(coo.length)
    res+=host.util.printf('\n3Dcoo=%s %s %s,', coo.x, coo.y, coo.z);
  //radius of orbit
  if(camera.projectionType==camera.TYPE_PERSPECTIVE){
    var roo=mb.radius()/ Math.sin(aac * Math.PI/ 360.);
  }else{
    //orthographic projection
    var roo=mb.radius();
  }
  res+=host.util.printf('\n3Droo=%s,', roo);
  //update camera settings in the viewer
  var currol=camera.roll;
  camera.targetPosition.set(coo);
  camera.position.set(coo.add(c2c.scale(roo)));
  camera.roll=currol;
  //determine background colour
  rgb=scene.background.getColor();
  if(!(rgb.r==1 && rgb.g==1 && rgb.b==1))
    res+=host.util.printf('\n3Dbg=%s %s %s,', rgb.r, rgb.g, rgb.b);
  //determine lighting scheme
  switch(scene.lightScheme){
    case scene.LIGHT_MODE_FILE:
      curlights='Artwork';break;
    case scene.LIGHT_MODE_NONE:
      curlights='None';break;
    case scene.LIGHT_MODE_WHITE:
      curlights='White';break;
    case scene.LIGHT_MODE_DAY:
      curlights='Day';break;
    case scene.LIGHT_MODE_NIGHT:
      curlights='Night';break;
    case scene.LIGHT_MODE_BRIGHT:
      curlights='Hard';break;
    case scene.LIGHT_MODE_RGB:
      curlights='Primary';break;
    case scene.LIGHT_MODE_BLUE:
      curlights='Blue';break;
    case scene.LIGHT_MODE_RED:
      curlights='Red';break;
    case scene.LIGHT_MODE_CUBE:
      curlights='Cube';break;
    case scene.LIGHT_MODE_CAD:
      curlights='CAD';break;
    case scene.LIGHT_MODE_HEADLAMP:
      curlights='Headlamp';break;
  }
  if(curlights!='Artwork')
    res+=host.util.printf('\n3Dlights=%s,', curlights);
  //determine global render mode
  switch(scene.renderMode){
    case scene.RENDER_MODE_BOUNDING_BOX:
      currender='BoundingBox';break;
    case scene.RENDER_MODE_TRANSPARENT_BOUNDING_BOX:
      currender='TransparentBoundingBox';break;
    case scene.RENDER_MODE_TRANSPARENT_BOUNDING_BOX_OUTLINE:
      currender='TransparentBoundingBoxOutline';break;
    case scene.RENDER_MODE_VERTICES:
      currender='Vertices';break;
    case scene.RENDER_MODE_SHADED_VERTICES:
      currender='ShadedVertices';break;
    case scene.RENDER_MODE_WIREFRAME:
      currender='Wireframe';break;
    case scene.RENDER_MODE_SHADED_WIREFRAME:
      currender='ShadedWireframe';break;
    case scene.RENDER_MODE_SOLID:
      currender='Solid';break;
    case scene.RENDER_MODE_TRANSPARENT:
      currender='Transparent';break;
    case scene.RENDER_MODE_SOLID_WIREFRAME:
      currender='SolidWireframe';break;
    case scene.RENDER_MODE_TRANSPARENT_WIREFRAME:
      currender='TransparentWireframe';break;
    case scene.RENDER_MODE_ILLUSTRATION:
      currender='Illustration';break;
    case scene.RENDER_MODE_SOLID_OUTLINE:
      currender='SolidOutline';break;
    case scene.RENDER_MODE_SHADED_ILLUSTRATION:
      currender='ShadedIllustration';break;
    case scene.RENDER_MODE_HIDDEN_WIREFRAME:
      currender='HiddenWireframe';break;
  }
  if(currender!='Solid')
    res+=host.util.printf('\n3Drender=%s,', currender);
  //write result string to the console
  host.console.show();
//  host.console.clear();
  host.console.println('%%\n%% Copy and paste the following text to the\n'+
    '%% option list of \\includemedia!\n%%' + res + '\n');
}

function get3Dview () {
  var camera=scene.cameras.getByIndex(0);
  var coo=camera.targetPosition;
  var c2c=camera.position.subtract(coo);
  var roo=c2c.length;
  c2c.normalize();
  var res='VIEW%=insert optional name here\n';
  if(!(coo.x==0 && coo.y==0 && coo.z==0))
    res+=host.util.printf('  COO=%s %s %s\n', coo.x, coo.y, coo.z);
  if(!(c2c.x==0 && c2c.y==-1 && c2c.z==0))
    res+=host.util.printf('  C2C=%s %s %s\n', c2c.x, c2c.y, c2c.z);
  if(roo > 1e-9)
    res+=host.util.printf('  ROO=%s\n', roo);
  var roll = camera.roll*180/Math.PI;
  if(host.util.printf('%.4f', roll)!=0)
    res+=host.util.printf('  ROLL=%s\n', roll);
  if(camera.projectionType==camera.TYPE_PERSPECTIVE){
    var aac=camera.fov * 180/Math.PI;
    if(host.util.printf('%.4f', aac)!=30)
      res+=host.util.printf('  AAC=%s\n', aac);
  }else{
    if(host.util.printf('%.4f', camera.viewPlaneSize)!=1)
      res+=host.util.printf('  ORTHO=%s\n', 1./camera.viewPlaneSize);
  }
  rgb=scene.background.getColor();
  if(!(rgb.r==1 && rgb.g==1 && rgb.b==1))
    res+=host.util.printf('  BGCOLOR=%s %s %s\n', rgb.r, rgb.g, rgb.b);
  switch(scene.lightScheme){
    case scene.LIGHT_MODE_FILE:
      curlights='Artwork';break;
    case scene.LIGHT_MODE_NONE:
      curlights='None';break;
    case scene.LIGHT_MODE_WHITE:
      curlights='White';break;
    case scene.LIGHT_MODE_DAY:
      curlights='Day';break;
    case scene.LIGHT_MODE_NIGHT:
      curlights='Night';break;
    case scene.LIGHT_MODE_BRIGHT:
      curlights='Hard';break;
    case scene.LIGHT_MODE_RGB:
      curlights='Primary';break;
    case scene.LIGHT_MODE_BLUE:
      curlights='Blue';break;
    case scene.LIGHT_MODE_RED:
      curlights='Red';break;
    case scene.LIGHT_MODE_CUBE:
      curlights='Cube';break;
    case scene.LIGHT_MODE_CAD:
      curlights='CAD';break;
    case scene.LIGHT_MODE_HEADLAMP:
      curlights='Headlamp';break;
  }
  if(curlights!='Artwork')
    res+='  LIGHTS='+curlights+'\n';
  switch(scene.renderMode){
    case scene.RENDER_MODE_BOUNDING_BOX:
      defaultrender='BoundingBox';break;
    case scene.RENDER_MODE_TRANSPARENT_BOUNDING_BOX:
      defaultrender='TransparentBoundingBox';break;
    case scene.RENDER_MODE_TRANSPARENT_BOUNDING_BOX_OUTLINE:
      defaultrender='TransparentBoundingBoxOutline';break;
    case scene.RENDER_MODE_VERTICES:
      defaultrender='Vertices';break;
    case scene.RENDER_MODE_SHADED_VERTICES:
      defaultrender='ShadedVertices';break;
    case scene.RENDER_MODE_WIREFRAME:
      defaultrender='Wireframe';break;
    case scene.RENDER_MODE_SHADED_WIREFRAME:
      defaultrender='ShadedWireframe';break;
    case scene.RENDER_MODE_SOLID:
      defaultrender='Solid';break;
    case scene.RENDER_MODE_TRANSPARENT:
      defaultrender='Transparent';break;
    case scene.RENDER_MODE_SOLID_WIREFRAME:
      defaultrender='SolidWireframe';break;
    case scene.RENDER_MODE_TRANSPARENT_WIREFRAME:
      defaultrender='TransparentWireframe';break;
    case scene.RENDER_MODE_ILLUSTRATION:
      defaultrender='Illustration';break;
    case scene.RENDER_MODE_SOLID_OUTLINE:
      defaultrender='SolidOutline';break;
    case scene.RENDER_MODE_SHADED_ILLUSTRATION:
      defaultrender='ShadedIllustration';break;
    case scene.RENDER_MODE_HIDDEN_WIREFRAME:
      defaultrender='HiddenWireframe';break;
  }
  if(defaultrender!='Solid')
    res+='  RENDERMODE='+defaultrender+'\n';
  for(var i=0;i<scene.meshes.count;i++){
    var mesh=scene.meshes.getByIndex(i);
    var meshUTFName = '';
    for (var j=0; j<mesh.name.length; j++) {
      var theUnicode = mesh.name.charCodeAt(j).toString(16);
      while (theUnicode.length<4) theUnicode = '0' + theUnicode;
      meshUTFName += theUnicode;
    }
    var end=mesh.name.lastIndexOf('.');
    if(end>0) var meshUserName=mesh.name.substr(0,end);
    else var meshUserName=mesh.name;
    respart='  PART='+meshUserName+'\n';
    respart+='    UTF16NAME='+meshUTFName+'\n';
    defaultvals=true;
    if(!mesh.visible){
      respart+='    VISIBLE=false\n';
      defaultvals=false;
    }
    if(mesh.opacity<1.0){
      respart+='    OPACITY='+mesh.opacity+'\n';
      defaultvals=false;
    }
    currender=defaultrender;
    switch(mesh.renderMode){
      case scene.RENDER_MODE_BOUNDING_BOX:
        currender='BoundingBox';break;
      case scene.RENDER_MODE_TRANSPARENT_BOUNDING_BOX:
        currender='TransparentBoundingBox';break;
      case scene.RENDER_MODE_TRANSPARENT_BOUNDING_BOX_OUTLINE:
        currender='TransparentBoundingBoxOutline';break;
      case scene.RENDER_MODE_VERTICES:
        currender='Vertices';break;
      case scene.RENDER_MODE_SHADED_VERTICES:
        currender='ShadedVertices';break;
      case scene.RENDER_MODE_WIREFRAME:
        currender='Wireframe';break;
      case scene.RENDER_MODE_SHADED_WIREFRAME:
        currender='ShadedWireframe';break;
      case scene.RENDER_MODE_SOLID:
        currender='Solid';break;
      case scene.RENDER_MODE_TRANSPARENT:
        currender='Transparent';break;
      case scene.RENDER_MODE_SOLID_WIREFRAME:
        currender='SolidWireframe';break;
      case scene.RENDER_MODE_TRANSPARENT_WIREFRAME:
        currender='TransparentWireframe';break;
      case scene.RENDER_MODE_ILLUSTRATION:
        currender='Illustration';break;
      case scene.RENDER_MODE_SOLID_OUTLINE:
        currender='SolidOutline';break;
      case scene.RENDER_MODE_SHADED_ILLUSTRATION:
        currender='ShadedIllustration';break;
      case scene.RENDER_MODE_HIDDEN_WIREFRAME:
        currender='HiddenWireframe';break;
      //case scene.RENDER_MODE_DEFAULT:
      //  currender='Default';break;
    }
    if(currender!=defaultrender){
      respart+='    RENDERMODE='+currender+'\n';
      defaultvals=false;
    }
    if(!mesh.transform.isEqual(origtrans[mesh.name])){
      var lvec=mesh.transform.transformDirection(new Vector3(1,0,0));
      var uvec=mesh.transform.transformDirection(new Vector3(0,1,0));
      var vvec=mesh.transform.transformDirection(new Vector3(0,0,1));
      respart+='    TRANSFORM='
               +lvec.x+' '+lvec.y+' '+lvec.z+' '
               +uvec.x+' '+uvec.y+' '+uvec.z+' '
               +vvec.x+' '+vvec.y+' '+vvec.z+' '
               +mesh.transform.translation.x+' '
               +mesh.transform.translation.y+' '
               +mesh.transform.translation.z+'\n';
      defaultvals=false;
    }
    respart+='  END\n';
    if(!defaultvals) res+=respart;
  }

  //detect existing Clipping Plane (3D Cross Section)
  var clip=null;
  for(i=0; i<scene.nodes.count; i++){
    if(
       scene.nodes.getByIndex(i).name == '$$$$$$' ||
       scene.nodes.getByIndex(i).name == 'Clipping Plane'
    ) {
      clip=scene.nodes.getByIndex(i);
    }
  }
  if(clip){
    var centre=clip.transform.translation;
    var normal=clip.transform.transformDirection(new Vector3(0,0,1));
    res+='  CROSSSECT\n';
    if(!(centre.x==0 && centre.y==0 && centre.z==0))
      res+=host.util.printf(
        '    CENTER=%s %s %s\n', centre.x, centre.y, centre.z);
    if(!(normal.x==1 && normal.y==0 && normal.z==0))
      res+=host.util.printf(
        '    NORMAL=%s %s %s\n', normal.x, normal.y, normal.z);
    res+='  END\n';
  }
  res+='END\n';
  host.console.show();
//  host.console.clear();
  host.console.println('%%\n%% Add the following VIEW section to a file of\n'+
    '%% predefined views (See option "3Dviews"!).\n%%\n' +
    '%% The view may be given a name after VIEW=...\n' +
    '%% (Remove \'%\' in front of \'=\'.)\n%%');
  host.console.println(res + '\n');
}

//add items to 3D context menu
runtime.addCustomMenuItem("dfltview", "Generate Default View", "default", 0);
runtime.addCustomMenuItem("currview", "Get Current View", "default", 0);
runtime.addCustomMenuItem("csection", "Cross Section", "checked", 0);

//menu event handlers
menuEventHandler = new MenuEventHandler();
menuEventHandler.onEvent = function(e) {
  switch(e.menuItemName){
    case "dfltview": calc3Dopts(); break;
    case "currview": get3Dview(); break;
    case "csection":
      addremoveClipPlane(e.menuItemChecked);
      break;
  }
};
runtime.addEventHandler(menuEventHandler);

//global variable taking reference to currently selected mesh node;
var mshSelected=null;
selectionEventHandler=new SelectionEventHandler();
selectionEventHandler.onEvent=function(e){
  if(e.selected && e.node.constructor.name=="Mesh"){
    mshSelected=e.node;
  }else{
    mshSelected=null;
  }
}
runtime.addEventHandler(selectionEventHandler);

cameraEventHandler=new CameraEventHandler();
cameraEventHandler.onEvent=function(e){
  runtime.removeCustomMenuItem("csection");
  runtime.addCustomMenuItem("csection", "Cross Section", "checked", 0);
  for(i=0; i<scene.nodes.count; i++){
    if(
       scene.nodes.getByIndex(i).name == '$$$$$$' ||
       scene.nodes.getByIndex(i).name == 'Clipping Plane'
    ) {
      runtime.removeCustomMenuItem("csection");
      runtime.addCustomMenuItem("csection", "Cross Section", "checked", 1);
    }
  }
}
runtime.addEventHandler(cameraEventHandler);

//key event handler for moving, spinning and tilting objects
keyEventHandler=new KeyEventHandler();
keyEventHandler.onEvent=function(e){
  var target=null;
  var backtrans=new Matrix4x4();
  if(mshSelected){
    target=mshSelected;
    var trans=target.transform;
    var parent=target.parent;
    while(parent.transform){
      //build local to world transformation matrix
      trans.multiplyInPlace(parent.transform);
      //also build world to local back-transformation matrix
      backtrans.multiplyInPlace(parent.transform.inverse.transpose);
      parent=parent.parent;
    }
    backtrans.transposeInPlace();
  }else{
    try {
      target=scene.nodes.getByName("Clipping Plane");
    }catch(e){
      var ndcnt=scene.nodes.count;
      target=scene.createClippingPlane();
      if(ndcnt!=scene.nodes.count){
        target.remove();
        target=null;
      }
    }
  }
  if(!target) return;
  switch(e.characterCode){
    case 30://tilt up
      tiltTarget(target, -Math.PI/900);
      break;
    case 31://tilt down
      tiltTarget(target, Math.PI/900);
      break;
    case 28://spin right
      spinTarget(target, -Math.PI/900);
      break;
    case 29://spin left
      spinTarget(target, Math.PI/900);
      break;
    case 120: //x
      translateTarget(target, new Vector3(1,0,0), e);
      break;
    case 121: //y
      translateTarget(target, new Vector3(0,1,0), e);
      break;
    case 122: //z
      translateTarget(target, new Vector3(0,0,1), e);
      break;
    case 88: //shift + x
      translateTarget(target, new Vector3(-1,0,0), e);
      break;
    case 89: //shift + y
      translateTarget(target, new Vector3(0,-1,0), e);
      break;
    case 90: //shift + z
      translateTarget(target, new Vector3(0,0,-1), e);
      break;
    case 115: //s
      scaleTarget(target, 1, e);
      break;
    case 83: //shift + s
      scaleTarget(target, -1, e);
      break;
  }
  if(mshSelected)
    target.transform.multiplyInPlace(backtrans);
}
runtime.addEventHandler(keyEventHandler);

function tiltTarget(t,a){
  var centre=new Vector3();
  if(mshSelected) {
    centre.set(t.transform.transformPosition(t.computeBoundingBox().center));
  }else{
    centre.set(t.transform.translation);
  }
  var rotVec=t.transform.transformDirection(new Vector3(0,1,0));
  rotVec.normalize();
  t.transform.translateInPlace(centre.scale(-1));
  t.transform.rotateAboutVectorInPlace(a, rotVec);
  t.transform.translateInPlace(centre);
}

function spinTarget(t,a){
  var centre=new Vector3();
  var rotVec=new Vector3(0,0,1);
  if(mshSelected) {
    centre.set(t.transform.transformPosition(t.computeBoundingBox().center));
    rotVec.set(t.transform.transformDirection(rotVec));
    rotVec.normalize();
  }else{
    centre.set(t.transform.translation);
  }
  t.transform.translateInPlace(centre.scale(-1));
  t.transform.rotateAboutVectorInPlace(a, rotVec);
  t.transform.translateInPlace(centre);
}

//translates object by amount calculated based on Canvas size
function translateTarget(t, d, e){
  var cam=scene.cameras.getByIndex(0);
  if(cam.projectionType==cam.TYPE_PERSPECTIVE){
    var scale=Math.tan(cam.fov/2)
              *cam.targetPosition.subtract(cam.position).length
              /Math.min(e.canvasPixelWidth,e.canvasPixelHeight);
  }else{
    var scale=cam.viewPlaneSize/2
              /Math.min(e.canvasPixelWidth,e.canvasPixelHeight);
  }
  t.transform.translateInPlace(d.scale(scale));
}

//scales object by amount calculated based on Canvas size
function scaleTarget(t, d, e){
  if(mshSelected) {
    var bbox=t.computeBoundingBox();
    var diag=new Vector3(bbox.max.x, bbox.max.y, bbox.max.z);
    diag.subtractInPlace(bbox.min);
    var dlen=diag.length;

    var cam=scene.cameras.getByIndex(0);
    if(cam.projectionType==cam.TYPE_PERSPECTIVE){
      var scale=Math.tan(cam.fov/2)
                *cam.targetPosition.subtract(cam.position).length
                /dlen
                /Math.min(e.canvasPixelWidth,e.canvasPixelHeight);
    }else{
      var scale=cam.viewPlaneSize/2
                /dlen
                /Math.min(e.canvasPixelWidth,e.canvasPixelHeight);
    }
    var centre=new Vector3();
    centre.set(t.transform.transformPosition(t.computeBoundingBox().center));
    t.transform.translateInPlace(centre.scale(-1));
    t.transform.scaleInPlace(1+d*scale);
    t.transform.translateInPlace(centre);
  }
}

function addremoveClipPlane(chk) {
  var clip=scene.createClippingPlane();
  if(chk){
    //add Clipping Plane and place its center either into the camera target
    //position or into the centre of the currently selected mesh node
    var centre=new Vector3();
    if(mshSelected){
      //local to parent transformation matrix
      var trans=mshSelected.transform;
      //build local to world transformation matrix by recursively
      //multiplying the parent's transf. matrix on the right
      var parent=mshSelected.parent;
      while(parent.transform){
        trans=trans.multiply(parent.transform);
        parent=parent.parent;
      }
      //get the centre of the mesh (local coordinates)
      centre.set(mshSelected.computeBoundingBox().center);
      //transform the local coordinates to world coords
      centre.set(trans.transformPosition(centre));
      mshSelected=null;
    }else{
      centre.set(scene.cameras.getByIndex(0).targetPosition);
    }
    clip.transform.setView(
      new Vector3(0,0,0), new Vector3(1,0,0), new Vector3(0,1,0));
    clip.transform.translateInPlace(centre);
  }else{
    clip.remove();
  }
}

//function to store current transformation matrix of all mesh nodes in the scene
function getCurTrans() {
  var nc=scene.meshes.count;
  var tA=new Array(nc);
  for(var i=0; i<nc; i++){
    var cm=scene.meshes.getByIndex(i);
    tA[cm.name]=new Matrix4x4(cm.transform);
  }
  return tA;
}

//function to restore transformation matrices given as arg
function restoreTrans(tA) {
  for(var i=0; i<tA.length; i++){
    var msh=scene.meshes.getByIndex(i);
    msh.transform.set(tA[msh.name]);
  }
}

//store original transformation matrix of all mesh nodes in the scene
var origtrans=getCurTrans();

//set initial state of "Cross Section" menu entry
cameraEventHandler.onEvent(1);

//host.console.clear();



////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////
//
// (C) 2012, Michail Vidiassov, John C. Bowman, Alexander Grahn
//
// asylabels.js
//
// version 20120912
//
////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////
//
// 3D JavaScript to be used with media9.sty (option `add3Djscript') for
// Asymptote generated PRC files
//
// adds billboard behaviour to text labels in Asymptote PRC files so that
// they always face the camera under 3D rotation.
//
//
// This work may be distributed and/or modified under the
// conditions of the LaTeX Project Public License, either version 1.3
// of this license or (at your option) any later version.
// The latest version of this license is in
//   http://www.latex-project.org/lppl.txt
// and version 1.3 or later is part of all distributions of LaTeX
// version 2005/12/01 or later.
//
// This work has the LPPL maintenance status `maintained'.
// 
// The Current Maintainer of this work is A. Grahn.
//
////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

var bbnodes=new Array(); // billboard meshes
var bbtrans=new Array(); // billboard transforms

function fulltransform(mesh) 
{ 
  var t=new Matrix4x4(mesh.transform); 
  if(mesh.parent.name != "") { 
    var parentTransform=fulltransform(mesh.parent); 
    t.multiplyInPlace(parentTransform); 
    return t; 
  } else
    return t; 
} 

// find all text labels in the scene and determine pivoting points
var nodes=scene.nodes;
var nodescount=nodes.count;
var third=1.0/3.0;
for(var i=0; i < nodescount; i++) {
  var node=nodes.getByIndex(i); 
  var name=node.name;
  var end=name.lastIndexOf(".")-1;
  if(end > 0) {
    if(name.charAt(end) == "\001") {
      var start=name.lastIndexOf("-")+1;
      if(end > start) {
        node.name=name.substr(0,start-1);
        var nodeMatrix=fulltransform(node.parent);
        var c=nodeMatrix.translation; // position
        var d=Math.pow(Math.abs(nodeMatrix.determinant),third); // scale
        bbnodes.push(node);
        bbtrans.push(Matrix4x4().scale(d,d,d).translate(c).multiply(nodeMatrix.inverse));
      }
    }
  }
}

var camera=scene.cameras.getByIndex(0); 
var zero=new Vector3(0,0,0);
var bbcount=bbnodes.length;

// event handler to maintain camera-facing text labels
billboardHandler=new RenderEventHandler();
billboardHandler.onEvent=function(event)
{
  var T=new Matrix4x4();
  T.setView(zero,camera.position.subtract(camera.targetPosition),
            camera.up.subtract(camera.position));

  for(var j=0; j < bbcount; j++)
    bbnodes[j].transform.set(T.multiply(bbtrans[j]));
  runtime.refresh(); 
}
runtime.addEventHandler(billboardHandler);

runtime.refresh();





Partie C - On désigne par P le plan d’équation cartésienne 2x − y + 3z = 0 et par A et B les deux points du plan P de
coordonnées respectives (1 ; 2 ; 0) et (0 ; 3 ; 1).

1. Soient C,D,E les points de coordonnées respectives (1 ; 1 ; −1), (−1 ; 4 ; 2), (1 ; 5 ; 1).

� Les points A,B,C définissent le
plan P ;

� Les points A,B,D définissent le
plan P ;

r3 Les points A,B,E définissent le
plan P.

• Le point C n’appartient pas au plan P : 2−1+3 = 0 est faux.

• Le point D(−1 ; 4 ; 2) ∈ P ⇐⇒ −2−4+6 = 0 : vrai ; mais
−−→
AB

 −1
1
1

 et
−−→
AD

 −2
2
2

,

donc
−−→
AD = 2

−−→
AB les points A,B,D sont alignés : ils ne définissent pas un plan

• E(1 ; 5 ; 1) ∈ P ⇐⇒ 2−5+3 = 0 : vrai. De plus,
−−→
AE

 0
3
1

 n’est pas colinéaire à
−−→
AB .

Conclusion les trois points A,B et E définissent le plan P.

2. La droite D est définie par la représentation paramétrique :


x = 1− t
y = t ,
z = 2+ t

t ∈R.

� La droite D est perpendiculaire
au plan P ;

r3 La droite D est strictement
parallèle au plan P ;

� La droite D est incluse dans le
plan P.

• Un vecteur directeur de la droite D a pour coordonnées

 −1
1
1

.

Un vecteur normal au plan P a pour coordonnées

 2
−1

3

.

Ces deux vecteurs ne sont pas colinéaires, donc D n’est pas perpendiculaire au plan P

• Le produit scalaire des deux vecteurs précédents est égal à : −2−1+3 = 0,

donc la droite D est parallèle au plan P. Le point de D correspondant à t = 0, donc de cordonnées (1 ; 0 ; 2)
n’appartient pas à P (l’égalité 2+6 = 0 est fausse), donc la droite D est strictement parallèle au plan P.

3. Les droites (AC) et (DE) sont :

� parallèles ; � perpendiculaires ; r3 orthogonales.

−−→
AC ·−−→DE = 0 et (AC)∩ (DE) =; avec (AC)


x = 1
y = 2− t ,
z = − t

t ∈R. et (DE)


x = −1+2t ′

y = 4+ t ′,
z = 2− t ′

t ′ ∈R.

TS. Contrôle 3 -Correction ♣

4 ( 5 points ) Pour chaque question, une seule des propositions est exacte. Cocher la bonne réponse.
Aucune justification n’est demandée.
Une réponse exacte rapporte 0,5 point ; une réponse inexacte enlève 0,25 point ; l’absence de réponse est comptée 0 point.
Si le total est négatif la note de l’exercice est ramenée à 0.

1. On considère la variable aléatoire X de densité de probabilité f définie par f (x) =−3x2

4
+ 3x

2
sur l’intervalle [0 ; 2].

La probabilité de l’événement

(
0 < X < 1

2

)
est égale à :

�
7

48
�

1

4
�

1

2
r3

5

32

Une primitive F est définie sur [0 ; 2] par : F(x) =−x3

4
+ 3x2

4

P

(
0 < X < 1

2

)
=

∫ 1
2

0
f (x) dx = F

(
1

2

)
−F(0) =− 1

32
+ 3

16
−0 = 5

32

2. Soit X la variable aléatoire de loi uniforme sur [−3 ; 2]. La probabilité P(−2 < X < 1) est égale à :

r3 0,6 � 0,5 � 0,4 � 0,3

Soit X la variable aléatoire de loi uniforme sur [−3 ; 2]. P(−2 < X < 1) = 1− (−2)

2− (−3)
= 3

5
= 0,6



3. L’espérance de la variable aléatoire X de densité f définie par f (x) = 2 sur

[
0 ;

1

2

]
est égale à :

� 2 � 1 �
1

2
r3

1

4

X de densité f définie par f (x) = 2 sur

[
0 ;

1

2

]
suit une loi uniforme sur

[
0 ;

1

2

]
, E(X) = 1

4
(le milieu de l’intervalle)

4. T , le temps d’attente d’un bus en minutes, suit la loi exponentielle de paramètre 0,05.

a. La probabilité d’attendre un bus plus d’un quart d’heure est égale à :

� 0,25 � e−0,0125 r3 e−0,75 � e−1,25

P (T > 15) = 1−P (T6 15) = 1−
∫ 15

0
0,05.e−0,05x dx = 1− [−e−0,05x]15

0 = 1− (
1−e−0,05×15)= e−0,05×15 = e−0,75

b. La probabilité PT>10(T > 30) est égale à :

r3
1

e
� e−0,15 � e−0,1 � e−0,3

PT>10(T > 30) = P(T > 20)︸ ︷︷ ︸
durée de vie sans viellissement

= e−0,05×20 = e−1 = 1

e

c. Le temps d’attente moyen d’un bus est égal à :

� 5 minutes � 3 minutes r3 20 minutes � 15 minutes

Le temps d’attente moyen d’un bus est égal à E(T) = 1

0,05
= 20 (minutes)

5. La variable aléatoire X suit la loi normale centrée réduite.

a. La probabilité P (−16X6 2), arrondie à 10−2 près, est égale à :

� 0,14 r3 0,82 � 0,75 � 0,18

La probabilité P (−16X6 2), arrondie à 10−2 près est égale à 0,82

(calculatrice : NormCD(−1,2) sur Casio, ou normalFRep(−1,2) sur Texas).

b. Le réel u0,15 tel que P
(−u0,156X6 u0,15

)= 0,85, arrondi à 10−2 près, est égal à :

r3 1,44 � 1,04 � 1,64 � 1,24
P

(−u0,156X6 u0,15
)= P

(
X6 u0,15

)−P
(
X <−u0,15

)= P
(
X6 u0,15

)− (
1−P

(
X6 u0,15

))= 2P
(
X6 u0,15

)−1,

donc P
(−u0,156X6 u0,15

)= 0,85 ⇐⇒ 2P
(
X6 u0,15

)−1 = 0,85, soit : P
(
X6 u0,15

)= 0,85+1

2
= 0,925

Une calculatrice donne u0,15 ' 1,44. (InvNormCD(0,925) sur Casio, FracNormale(0,925) sur Texas).

6. La variable aléatoire X suit la loi normale N
(
m ; σ2

)
avec m = 1,4 et σ= 0,3.

a. La probabilité P (X > 1,1), arrondie à 10−2 près, est égale à :

� 0,32 � 0,68 � 0,16 r3 0,84

P(X > 1,1) = P(1,1 < X < 1,4)+0,5 ' 0,84 (calculatrice pour P(1,1 < X < 1,4) :

NormCD(1,1,1,4,0,3,1,4) sur Casio et NormalFRep(1,1,1,4,1,4,0,3) sur Texas).

b. Le réel k tel P (X < k) = 0,75, arrondi à 10−2 près, est égal à :

� 1,55 r3 1,60 � 1,70 � 1,25

Le réel k tel que P(X < k) = 0,75 arrondi à 10−2 près est égal à 1,60

(calculatrice : InvNormCD(0,75,0,3,1,4) sur Casio et FracNormale(0,75,1,4,0,3) sur Texas).


