Exercice 1 : 
Lors d’un QCM, on interroge des étudiants sur la signification du sigle ADN. A chaque personne, on propose trois réponses différentes: 1, 2 ou 3, la réponse correcte étant la réponse 1. Tout étudiant connaissant la réponse correcte la donne, sinon il choisit au hasard une des trois réponses proposées. On suppose que la probabilité qu’un étudiant connaisse la bonne réponse est égale à 3/4. 
Soit R l’événement « l’étudiant connait la bonne réponse » et B l’événement « l’étudiant donne la bonne réponse ».
1. Déduire de l’énoncé que  et que .
2. Calculer la valeur de .
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Exercice 2 :
De nombreux logiciels de triche existent pour les jeux vidéo. A tel point qu’une proportion conséquente des joueurs peut se mettre à en utiliser. On suppose que pour un certain jeu, 20% des joueurs utilisent un logiciel de triche. De plus, la probabilité de gagner une partie en utilisant ce logiciel, est de 50%, alors qu’elle est seulement de 5% sans ce logiciel.
Quelle est la probabilité qu’un gagnant soit en réalité un tricheur ?

