
Ba Blan Spéialité Mathématiques

Terminales

Merredi 14 février 2024

L'utilisation de la alulatrie est autorisée. Le barème prend en ompte la rigueur de la rédation et la

préision des justi�ations.

Exerie 1 5 points

L'espae est muni d'un repère orthonormé

(

O;~i,~j,~k
)

.

On rappelle que la formule de la distane

AB =
√

(xB − xA)2 + (yB − yA)2 + (zB − zA)2

On onsidère :

• le point A(1 ; −1 ; −1) ;

• le plan P1, d'équation : 5x+ 2y + 4z − 17 = 0 ;

• le plan P2 d'équation : 10x+ 14y + 3z − 19 = 0 ;

• la droite D de représentation paramétrique :







x = 1 + 2t
y = −t

z = 3− 2t
où t ∈ R.

1. Justi�er que les plans P1 et P2 ne sont pas parallèles.

2. Démontrer que D est la droite d'intersetion de P1 et P2.

3. (a) Véri�er que A n'appartient pas à P1.

(b) Justi�er que A n'appartient pas à D.

4. Pour tout réel t, on note M le point de D de oordonnées (1 + 2t ; −t ; 3− 2t).

On onsidère alors la fontion f qui à tout réel t assoie AM2
, soit f(t) = AM2

.

(a) Démontrer que pour tout réel t, on a : f(t) = 9t2 − 18t+ 17.

(b) Démontrer que la distane AM est minimale lorsque M a pour oordonnées (3 ; −1 ; 1).

5. On note H le point de oordonnées (3 ; −1 ; 1).

Démontrer que la droite (AH) est perpendiulaire à D.

Exerie 2 5 points

Les parties A et B peuvent être traitées indépendamment

Partie A

Le plan est ramené à un repère orthogonal.

On a représenté i-dessous la ourbe d'une fontion f dé�nie et deux fois dérivable sur R, ainsi que elle

de sa dérivée f ′
et de sa dérivée seonde f ′′

.
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1. Déterminer, en justi�ant votre hoix, quelle ourbe orrespond à quelle fontion.

2. Déterminer, ave la préision permise par le graphique, le oe�ient direteur de la tangente à la

ourbe C2 au point d'absisse 4.

3. Donner ave la préision permise par le graphique, l'absisse de haque point d'in�exion de la ourbe

C1.

Partie B

Soit un réel k stritement positif.

On onsidère la fontion g dé�nie sur R par :

g(x) =
4

1 + e

−kx
.

1. Déterminer les limites de g en +∞ et en −∞,

2. Prouver que g′(0) = k.

3. En admettant le résultat i-dessous obtenu ave un logiiel de alul formel, prouver que la ourbe

de g admet un point d'in�exion au point d'absisse 0.

⊲ Calul formel

g(x) =4/(1 + e�(-kx))

1

→ g(x) =
4

e

−kx + 1
Simpli�er(g′′(x))

2

→ g′′(x) = −4ekx
(

e

kx − 1
) k2

(ekx + 1)3
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Exerie 3 5 points

Une entreprise a réé une Foire Aux Questions (� FAQ �) sur son site internet.

On étudie le nombre de questions qui y sont posées haque mois.

Partie A : Première modélisation

Dans ette partie, on admet que, haque mois :

• 90% des questions déjà posées le mois préédent sont onservées sur la FAQ ;

• 130 nouvelles questions sont ajoutées à la FAQ.

Au ours du premier mois, 300 questions ont été posées.

Pour estimer le nombre de questions, en entaines, présentes sur la FAQ le n-ième mois, on modélise la

situation i-dessus à l'aide de la suite (un) dé�nie par :

u1 = 3 et, pour tout entier naturel n > 1, un+1 = 0,9un + 1,3.

1. Caluler u2 et u3 et proposer une interprétation dans le ontexte de l'exerie.

2. Montrer par réurrene que pour tout entier naturel n > 1 :

un = 13−
100

9
× 0,9n.

3. Etudier le signe de un+1 − un et en déduire que la suite (un)
est roissante.

4. On onsidère le programme i-ontre, érit en langage Python.

Déterminer la valeur renvoyée par la saisie de seuil(8.5) et l'in-

terpréter dans le ontexte de l'exerie. (Pour ette question,

l'utilisation de la alulatrie su�t, l'utilisation du logarithme

pourra donner un bonus)

def seuil(p) :

n=1

u=3

while u<=p :

n=n+1

u=0.9*u+1.3

return n

Partie B : Une autre modélisation

Dans ette partie, on onsidère une seonde modélisation à l'aide d'une nouvelle suite (vn) dé�nie pour

tout entier naturel n > 1 par :

vn = 9− 6× e

−0,19×(n−1).

Le terme vn est une estimation du nombre de questions, en entaines, présentes le n-ième mois sur la FAQ.

1. Préiser les valeurs arrondies au entième de v1 et v2.

2. Déterminer, en justi�ant la réponse, la plus petite valeur de n telle que vn > 8,5. (Pour ette

question, l'utilisation de la alulatrie su�t, l'utilisation du logarithme pourra donner un bonus)

Partie C : Comparaison des deux modèles

1. L'entreprise onsidère qu'elle doit modi�er la présentation de son site lorsque plus de 850 questions

sont présentes sur la FAQ.

Parmi es deux modélisations, laquelle onduit à proéder le plus t�t à ette modi�ation ?

Justi�er votre réponse.

2. En justi�ant la réponse, pour quelle modélisation y a-t-il le plus grand nombre de questions sur la

FAQ à long terme ?
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Exerie 4 5 points

Cet exerie est un questionnaire à hoix multiple.

Pour haque question, une seule des quatre réponses proposées est exate. Le andidat indiquera sur sa

opie le numéro de la question et la réponse hoisie.

Auune justi�ation n'est demandée.

Auun point n'est enlevé en l'absene de réponse ou en as de réponse inexate.

Un jeu vidéo possède une vaste ommunauté de joueurs en ligne. Avant de débuter une partie, le joueur

doit hoisir entre deux � mondes � : soit le monde A, soit le monde B.

On hoisit au hasard un individu dans la ommunauté des joueurs.

Lorsqu'il joue une partie, on admet que :

• la probabilité que le joueur hoisisse le monde A est égale à

2

5
;

• si le joueur hoisit le monde A, la probabilité qu'il gagne la partie est de

7

10
;

• la probabilité que le joueur gagne la partie est de

12

25
.

On onsidère les évènements suivants :

• A : � Le joueur hoisit le monde A � ;

• B : � Le joueur hoisit le monde B � ;

• G : � Le joueur gagne la partie �.

1. La probabilité que le joueur hoisisse le monde A et gagne la partie est égale à :

a.

7

10
b.

3

25
.

7

25
d.

24

125

2. La probabilité PB(G) de l'événement G sahant que B est réalisé est égale à :

a.

1

5
b.

1

3
.

7

15
d.

5

12

Dans la suite de l'exerie, un joueur e�etue 10 parties suessives.

On assimile ette situation à un tirage aléatoire ave remise.

On rappelle que la probabilité de gagner une partie est de

12

25
.

3. La probabilité, arrondie au millième, que le joueur gagne exatement 6 parties est égale à :

a. 0,859 b. 0,671 . 0,188 d. 0,187

4. On onsidère un entier naturel n pour lequel la probabilité, arrondie au millième, que le joueur gagne

au plus n parties est de 0,207. Alors :

a. n = 2 b. n = 3 . n = 4 d. n = 5

5. La probabilité que le joueur gagne au moins une partie est égale à :

a. 1−

(

12

25

)10

b.

(

13

25

)10

.

(

12

25

)10

d. 1−

(

13

25

)10
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