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L’usage de la calculatrice et du convertisseur est autorisé.
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Les résultats non justifiés par des explications mathématiques précises serbnt sans valeur.
C
t
Les parties I, Il et Il sont indépendantes. 1
0
n
n
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Dans le plan rapporté & un repere orthonormeé (O; i, 7 ), on désigne par 4 la courbe représentative de
la fonction numérique f de la variable réelle x définie par :

e
1
fx) = xex six<<O .
fO)=0 | ol In désigne la fonction logarithmefnépérien.
f(x)=x21n; six>0 r

1. Préciser le domaine de définition de f, noté 9.

2 . * e ) L . . ,W ) - -
2. Etudier la continuité et la dérivabilit€ de f sur @, et déterminer sa dérivég,f'. Pour la continuité et la

dérivabilité, une étude particuliere est demandée au point d’abscisse x = 0. W

3. Calculer les limites de f aux bornes de @, et bitir le tableau de variations dél F.

e
4. Etablir I’expression de la tangente 3 ¢ au point d’abscisse x = 1. v
' e

5. Tracer la courbe 6 en faisant apparaitre les éléments qui facilitent sa conduction (points particuliers,
tangentes particuliéres...). e
z

6. Discuter graphiquement du nombre de points d”intersection de la courbe %- avec les droites d’équation
y=-x+A oll A estun parametre réel. Pour cette question, aucune étude andlytique n’est demandée.

7. On considére la fonction numérique F de la variable réelle x définie par :

3

F(x)=-’-‘9—(1 —3Inx).

Tournez la page S.V.P.
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Vérifier que F est une primitive de f sur 10; + o[ . En déduire I'aire s (£) délimitée par la courbe €,
I"axe des abscisses et les droites d’équation «x=¢€» et «x=1» oll £ estunréeltel que 0 <<e<1.

Que devient cette aire lorsque £ tend vers 0?

I

Au poker, une « main » st un ensemble de 5 cartes extraites d’un jeu de 32 cartes.
On rappelle que :

— les hauteurs sont : 7, 8, 9, 10, valet, dame, roi et as;

— les couleurs sont : tréfle, carreau, ceeur et pique.

1. Combien y a-t-il de mains possibles ?

2. Quelle est la probabilité d’obtenir chacune des mains suivantes :
— une quinte flush (cing cartes de hauteurs consécutives ¢t de méme couleur);
— une quinte (cinq cartes de hauteurs consécutives mais pas toutes de méme couleur);
~ une couleur (cing cartes non consécutives et de méme couleur);
— un carré (quatre cartes de méme hauteur);
— une main qui ne soit ni quinte flush, ni quinte, ni couleur, ni carré ?
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Le «jeu du joker » consiste a jeter simultanément sur un tapis deux dés identiques et parfaitement
équilibrés. Ces deux dés ont |’aspect suivant :

— une face est marquée d’une étoile ;
— deux faces sont marquées d’un point ;
— les trois faces restantes sont vierges.

Pour chaque d¢, ie gain algébrique du joueur est obtenu de la fagon suivante :

— si I’étoile sort, 1z joueur empoche une somme positive .S (au moins égale & 4 €);
— sl un point sort, le joueur perd 5 €

— si une face vierge sort, le joueur perd 1 €.

On désigne par G la variable aléatoire égale au gain total algébrique du joueur (obtenu en sommant les
gains pour chacun des deux dés).

1. Préciser les valeurs que peut prendre la variable G et établir la loi de probabilit€ de G.

2. Quelle valeur faut-il donner 2 S pour que le jeu soit équitable ? Dans ce cas, quelle est la variance V (G)
et I'écart-type o (G) de la variable G ?



