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Marche aléatoire pour p = 0.4 et 300 pas
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Marche aléatoire pour p = 0.6 et 300 pas
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Illustration de la convergence en loi
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Marche aléatoire symeétrique 2D pour 3000 pas
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Retour au point de départ

Le crabe va-t-il repasser par son point de déepart ? Plusieurs

fois ?
+ Si p # 7 : oui, mais au plus un nombre fini de fois.
- Sip= % : oui, mais avec une influence de la dimension - quand

d = 1,2 une infinité de fois et quand d > 3, au plus un nombre fini
de fois.

Dans les cas d = 1,2 quelle est la duree moyenne des voyages
du crabe ? La durée moyenne est infinie !

Yy s W/
s
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p = 0.49 p=0.5 p = 0.51
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Applications

- Finance : modeéles boursiers
- Casino : ruine du joueur

- Généralisation au temps continu : le mouvement Brownien
(déplacement d'une particule de pollen, diffusion dans certains
milieux)
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Marche aléatoire sur un graphe

- Réseau d'électricité

- Algorithme de minimisation

- Diffusion sur des fractales réguliéres
- Algorithme PageRank de Google
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en particulier pq,...,py sont indépendants de l'endroit.
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Applications

- Phénomeénes de physique statistique

- Biologie

- Déplacement de personnes ou d'argent
- Mouvement des membranes

- Diffusion/propagation dans des milieux poreux

- Un lien avec les urnes de Polya pour la marche de l'éléphant

- Un lien avec le gaz de Lorentz en physique statistique pour la
marche des cookies



Merci pour votre attention !
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