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EXERCICE 1|
1. Onpose: P(x)=4x>+4x2 . 7x + 2.

a) Résoudre, dans R, I'équation : 4x2 - 4x + 1 = 0.
b) Vérifier que : VxeR, P(x) = (x + 2)(2x - 1)2
a) Résoudre dans R 1'équation : P(x) = 0,
b) Résoudre dans R I'équation : 2Inx + In(x + 1)+ 202 = In(7x - 2)
3. a) Résoudre dans R I'inéquation : P(x) < 0.

b) Résoudre dans R I'inéquation : Inx + In(4x? + 1) < In(-3x%+ 7x - 2)
4. a) Résoudre dans R l'inéquation : 4(Inx)? - 7lnx < -2 - 4(Inx)?

b) Résoudre dans R I'inéquation : 4e?* + 2e™ < 7 - 4¢&*
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EXERCICE 2

Un jeu consiste a lancer au hasard trois fois de suite un dé cubique ¢équilibré a 6 faces
numerotées de 1 4 6 et on note successivement le numéro de la face supérieure.

1. Justifier que la probabilité d’obtenir 3 numéros 2 a 2 distincls est ?

7

Justifier que la probabilité d’obtenir exactement 2 numéros identiques est 1) :

Calculer la probabilit¢ d’obtenir 3 numéros identiques.

Calculer la probabilité d’obtenir 3 numéros dont la somme est égale a 9.

Un joueur mise 325 CFA et participe au jeu.

e Silejoucur obtient 3 numéros 2 a 2 distincts il paye 360 CFA :

e Sile joueur obtient exactement 2 numéros identiques, il recoit 1080 CFA ;
e Sile joueur obtient 3 numéros identiques, il recoit 2700 CFA.

Soit X la variable aléatoire égale au gain algébrique d’un joueur & la fin du jeu.
(Gain algébrique d’un joueur = Somme regue - la mise).

a. Donner les valeurs prises par la variable aléatoire X.

b. Déterminer la loi de probabilité de X.

¢. Déterminer le gain moyen d’un joueur a la fin du jeu.

d. Que signifie cette valeur du gain moyen du joueur.
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EXERCICE 3
Partie A
On considére la fonction dérivable g définie sur R par:g(x)=e*-x-1.
1. Démontrer que la fonction g est strictement décroissante sur ]-o0 ; 0] et strictement
croissante sur [0 ; +oof.
2. Déduire de ce qui précéde que : VxeR, g(x) > 0.
Partie B
Le plan est muni d'un repére orthonormé (O,1,J ). Ol = 2¢cm.

%
On considere la fonction dérivable f de R vers R définie par : f{x) = 22%&;4

On note (C) la courbe représentative de { dans le repere (0,1]).
1. Calculer les limites de fen - et en +oo.
2. Justifier que la fonction f est strictement croissante et dresser son tableau de variation.
3. a) Démontrer que l'équation : xe[0 ; 1], f{x) = 0, admet une unique solution o.
b) Donner un encadrement de o d'amplitude 0,1.
(Vx €]-cccaf, fx)<0

4. Justifier que : . _ . Interpréter graphiquement ce résultat.
VX elo+oof, f(x)>0

5. a) Justifier que la tangente (T) & (C) au point d'abscisse 0 a pour équation ;y = =x - 1.
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b) Justifier que (C) est au-dessus de la droite (T).

6. a) Démontrer que la droite (D) : y = % - 2, est une asymptole a (C) en -co.
b) Etudier la position de (C) par rappgn‘ a la droite (D).

7. Tracer (D), (T) et (C) sur |- ; 1,5].

8. a) Interpréter graphiquement l'intégrale K, = J'tCx (f(x)- ("% =2Ndx, (t <o)

b) Calculer Kiet lim K.
t——c0

XS
9. On donne le domaine D du plan défini par les points M(x ; ¥) tels que : )2& 2<y<fo) et

on note Jb I'aire en cm” de ce domaine.
a) Hachurer le domaine 9.
b) Justifier que : b = § - 20
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