Q( ) se verificd IR I2=1;} rezulta
IR, I"*x -I?R_I"%y=xy (24) . Dacd in (24) y=1Ia , atunci
IR, I"1=R,,. Avem (x-Ia)-y==x-(la-y),deci Ia € N,. Cum
N,, esteungrup, a € N,,, deci N, € N,, (25). Din (25) si (24) rezulta
N,, = N, (26). Din (22) si (26) conchidem,cd N, =N,.=N;.
Teorema este demonstrata.

Exemplu. Consideram multimea Q = ZpxZyp =
{(x,v):x,y € Zy5}, unde Z,, este inelul caselor de resturi modulo 10.
Definim in Q operatia "

s {a,x)-(b,yv)=(a+bx+y++ab?), a,bx,yEZ;, . Atunci
multimea Q( este o bucla ce verifica relatia Ix - I*(y - x) = I*y, adica
este 0 bucla Wi1p=.
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SIMULAREA APLICATIEI PROBABILITATII 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.

in viata de zi cu zi suntem inconjurati de o multime de probleme
din probabilitate, cum ar fi producerea sau nu a unui eveniment, de
exemplu caderea precipitatiilor, etc.
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Definitia clasica a probabilitatii unui eveniment reprezinta
raportul dintre numirul de cazuri favorabile Nf la numirul total de
cazuri posibile Nt

Nf
P(A) = Vi
Geometric, probabilitatea poate fi calculatd ca raportul dintre
lungimi, arii sau volume, in dependenta de conditiile problemei si de
modalitatea de reprezentare a cazurilor favorabile si totale.
1) Daca se cerceteaza 2 segmente (€ L), atunci utilizim
formula raportului lungimilor segmentelor
lung 1

unde lung [ reprezintd lungimea segmentului tintd, iar lung L -
lungimea segmentului ce reprezinta cazurile totale.

2) Daca se cerceteaza 2 figuri plane (g € ). atunci utilizam
formula raportului ariilor acestor figuri

unde aria g reprezinta aria figurii {inta, iar aria G — aria figurii ce
reprezinta cazurile totale.

3) Daca se cerceteaza 2 corpuri in spatiu (v € V). atunci utilizam
formula raportului volumelor acestor corpuri
vol v
val V'

unde vol v reprezinta volumul corpului tinta, iar vel ¥V — volumul
corpului ce reprezinta cazurile totale.

P(A) =

Problema. Andrei si lon au decis sd vind intre orele 18% si 19%
la Libraria Fat-Frumos, si sa se astepte 15 min. Determinati
probabilitatea Tntalnirii celor 2 prieteni.

Notam: X — ora sosirii lui Andrei siy - ora sosirii lui lon.

Problema data, aplica probabilitatea geometrica, si poate fi
ilustrata in felul urmator:
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60 min

Fig. 1. Reprezentarea geometrica a problemei

unde AB=AD=CD=BC=60, iar DE=DF=BH=GB=15.
Figura hasuratda (EFGH) reprezinta cazurile favorabile, iar
probabilitatea se va calcula ca raportul dintre arii
A
P(A) = EFGH
Aspep

1575
P(A) = —— = 0,4375.
3600

Aceasta este probabilitatea teoreticd, insd pentru a calcula
probabilitatea experimentala, este necesar s realizam un numar cit mai
mare de experimente sau sd utilizam un soft ce confine simularea
experimentului dat.

Conditiile acestei probleme, au fost simutate pe calculator in
Delphi (fig. 2).
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Introduce-ti numarul de probe 100
19.00
i min= |15 o

Viteza [+ [
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Pe(A)=0.39
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1800 1805 1810 1815 1820 1825 1830 1835 1840 1845 1850 1855 1900

Fig. 2. Realizarea unui experiment din 100 probe

In aceasta simulare avem posibilitatea de a modifica numarul de
minute de asteptare si viteza de realizare a experimentului (Interval-ul
componentei Timerl), care se determind din pozitia componentei
Scroolbarl

Timerl.Interval:=round(1000 div scrollbarl.Position);

In partea stingd a formei se construieste un piatrat, care va
reprezenta cazurile totale, iar Tn interiorul lui, Tn conformitate cu
minutele incluse pe Form1, se construieste figura cazurilor favorabile —
fisia marcata.

De asemenea, pe acest patrat este realizatd o retea cu marcajul
minutelor, care utilizeaza urmatorul ciclu:

for i:=0 to 12 do // pe orizontala

begin

if i=0 then paintboxl.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;

Aceasta aplicatie, functioneaza cu ajutorul a 2 Timer-e. Unul este
active la accesarea soft-ului, Timer2, care extrage numarul de probe
(N), de pe forma, din Editl

n:=strtoint(editl.Text);

si realizeaza constructia geometrica cu datele respective de pe
Form1.

Timerl se activeaza la inceperea experimentului si se finiseaza in
momentul Tn carea a realizat n probe utilizind o repartitie intimplatoare
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;
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