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se 

 

. Avem 

este un grup, 

verifică rezultă 

. Dacă în (24)     , atunci

 deci    Cum 

, deci   (25). Din (25) și (24) rezultă 

 (26). Din (22)   și  (26)  conchidem,că  . 

Teorema este demonstrată. 

Exemplu. Considerăm mulțimea Q =     = 

 unde este inelul caselor de resturi modulo 10. 

Definim în Q operația 

: ), . Atunci 

mulțimea Q( este o buclă ce verifică relația , adică 

este o bucla .  
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SIMULAREA APLICAŢIEI PROBABILITĂŢII GEOMETRICE 

Natalia NEAGU, lector 

 

Summary 

In this article is described a problem that apply the geometric 

probability. This problem is solved theoretically and also is achieve a 
simulation for determine the experimental probability in Delphi. 

 

În viaţa de zi cu zi suntem înconjuraţi de o mulţime de probleme 

din probabilitate, cum ar fi producerea sau nu a unui eveniment, de 

exemplu căderea precipitaţiilor, etc. 
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Definiţia clasică a probabilităţii unui eveniment reprezintă 

raportul  dintre  numărul  de cazuri  favorabile  la numărul total de 

cazuri posibile 

 

Geometric, probabilitatea poate fi calculată ca raportul dintre 

lungimi, arii sau volume, în dependenţă de condiţiile problemei și de 

modalitatea de reprezentare a cazurilor favorabile și totale. 

1) Dacă   se   cercetează   2   segmente     atunci utilizăm 

formula raportului lungimilor segmentelor 

 

unde  reprezintă lungimea segmentului ţintă, iar  - 

lungimea segmentului ce reprezintă cazurile totale. 

2) Dacă  se  cercetează  2  figuri  plane     atunci utilizăm 

formula raportului ariilor acestor figuri 

 

unde reprezintă aria figurii ţintă, iar – aria figurii ce 

reprezintă cazurile totale. 

3) Dacă se cercetează 2 corpuri în spaţiu  atunci utilizăm 

formula raportului volumelor acestor corpuri 

 

unde reprezintă volumul corpului ţintă, iar – volumul 

corpului ce reprezintă cazurile totale. 

Problemă. Andrei și Ion au decis să vină între orele 1800 și 1900 

la Librăria Făt-Frumos, și să se aștepte 15 min. Determinaţi 

probabilitatea întâlnirii celor 2 prieteni. 

Notăm: x – ora sosirii lui Andrei şi y - ora sosirii lui Ion. 

Problema dată, aplică probabilitatea geometrică, și poate fi 

ilustrată în felul următor: 
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Fig. 1. Reprezentarea geometrică a problemei 

 
unde AB=AD=CD=BC=60, iar DE=DF=BH=GB=15. 

Figura haşurată (EFGH) reprezintă cazurile favorabile, iar 

probabilitatea se va calcula ca raportul dintre arii 

 

 
 

 

Aceasta este probabilitatea teoretică, însă pentru a calcula 

probabilitatea experimentală, este necesar să realizăm un număr cît mai 

mare de experimente sau să utilizăm un soft ce conţine simularea 

experimentului dat. 

Condiţiile acestei probleme, au fost simutate pe calculator în 

Delphi (fig. 2). 
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Fig. 2. Realizarea unui experiment din 100 probe 

 
În această simulare avem posibilitatea de a modifica numărul de 

minute de așteptare și viteza de realizare a experimentului (Interval-ul 

componentei Timer1), care se determină din poziţia componentei 

Scroolbar1 

Timer1.Interval:=round(1000 div scrollbar1.Position); 

În partea stîngă a formei se construiește un pătrat, care va 

reprezenta cazurile totale, iar în interiorul lui, în conformitate cu 

minutele incluse pe Form1, se construiește figura cazurilor favorabile – 

fîșia marcată. 

De asemenea, pe acest pătrat este realizată o reţea cu marcajul 

minutelor, care utilizează următorul ciclu: 

for i:=0 to 12 do // pe orizontală 

begin 

if i=0 then paintbox1.Canvas.TextOut(x0-250+i*40, y0+240, 

'18.00') else 
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if i=1 then paintbox1.Canvas.TextOut(x0-250+i*40, y0+240, 

'18.05') else 

if i=12 then paintbox1.Canvas.TextOut(x0-250+i*40, y0+240, 

'19.00') else 

paintbox1.Canvas.TextOut(x0-250+i*40, y0+240, 

'18.'+inttostr(i*5)); 

end; 

Această aplicaţie, funcţionează cu ajutorul a 2 Timer-e. Unul este 

active la accesarea soft-ului, Timer2, care extrage numărul de  probe 

(N), de pe formă, din Edit1 

n:=strtoint(edit1.Text); 

și realizează construcţia geometrică cu datele respective de pe 

Form1. 

Timer1 se activează la începerea experimentului și se finisează în 

momentul în carea a realizat n probe utilizînd o repartiţie întîmplătoare 

a cazurilor de sosire a celor 2 prieteni 

x:=x0-239+random(478); 

y:=y0-239+random(478); 

d1:=(8*min)/sqrt(2); 

d2:=Abs(x+y-x0-y0)/sqrt(2); 

if d2<=d1 then 

begin 

c:=c+1; 

paintbox1.Canvas.Pen.Color:=clred; 

paintbox1.Canvas.Ellipse(x-1,y-1,x+1,y+1); 

n:=n+1; 

end else 

begin 

cn:=cn+1; 

paintbox1.Canvas.pen.Color:=clblue; 

paintbox1.Canvas.Ellipse(x-1,y-1,x+1,y+1); 

n:=n+1; 

end; 


