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Rezumat. In acest articol va fi prezentata probabilitatea in jocul DARTS, pentru care au fost determinate
probabilitatile teoretice, dar si probabilitatile experimentale. Experimentul jocului a fost simulat in mediul
de programare Delphi, iar rezultatele afisate pe executia formei, cu posibilitatea modificarii conditiilor
initiale si a numarului de Incercdri. Aceste rezultate pot fi utilizate in predarea cursului universitar
Matematicd si informatica. Totodata astfel de simuléri vor fi utile la scrierea tezelor de licenta legate de
modelarea problemelor.

Cuvinte cheie: probabilitate, probabilitate experimentald, probabilitate teoreticd, modelare in mediul de
programare Delphi

Abstract. In this article, the probability in the DARTS game will be presented, for which the theoretical
probabilities and the experimental probabilities have been determined. The game experiment was simulated
in the Delphi programming environment and the results displayed on the execution have possibility of
changing the initial conditions and the number of trials. These results can be used in the teaching of the
university course Probabilities and Mathematical Statistics for students of the specialties: Mathematics and
Computer Science; Computer Science and Mathematics and Computer Science. Moreover, such
simulations will be useful for writing undergraduate theses related to the modeling problems of probability.
Keywords: probability, experimental probability, theoretical probability, modeling in the Delphi
programming environment.

Introducere

Jocul Darts este un joc popular si se joaca de multi ani. Initial a fost utilizat drept
metodd de antrenament pentru arcasi din Anglia
Medievala. Ei aruncau sageti scurte in trunchiuri de copoc
sau in butoaile de vin, fara a utiliza arcul.

Prima tabld a jocului DARTS a fost chiar capatul
unui butoi. Apoi a fost transformat intr-un sport care a
devenit practicat la nivel global (fig. 1). Primul meci s-a
jucat in 1860, iar in 1927 a aparut una dintre cele mai
importante competitii News of the World Championship.

Nota. Aruncarea trebuie sa fie cat mai ferma, iar
migcarea mainii cat mai naturala. E nevoie de un bun  Fjgura 1. Jocul DARTS
echilibru, dar in egala masurd practicantii acestui sport

trebuie sa fie relaxati.
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Probabilitatea in jocul DARTS

Pentru a calcula probabilitatea in jocul DARTS, utilizam repartitia normala Gauss-
Laplace, deoarece exista o tintd si anume cercul cu 10 puncte de raza r;.

Cercul cu 9 puncte are raza 2ry, cercul cu 8 puncte are raza 37y, etc.

In acest caz avem

P(aSX<,8)=F(ﬁ)—F(a)=CD(ﬁ_Tm)—CD(a_m),
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Valorile functiei @ (x) sunt date tabelar [1].

In continuare vom prezenta o simulare a acestui joc in mediul de programare Delphi,

care are continutul pe o singurd formd. La activarea formei, in partea dreaptd se
vizualizeaza o foaie de titlu a prezentarii, datele despre conferinta si o imagine care afiseaza

problema propusa (fig. 2).

W Form1 - m] X

Ministerul Educatiei si Cercetarii al Republicii Moldova

Universitatea Pedagogici de Stat .Ion Creangi”, din Chisiniun

I

UPSC

Conferinta stiintifici internationali
»»Abordiri inter/transdisciplinare in predarea stiintelor reale (concept STEAM)”,
editia a ITI-a

Problema

Studierea probabilititii in jocul DARTS

Autor: Neagu Natalia

Chisiniu, 2023

Figura 2. Interfata initiala a programului

Foaia de titlu este creatd intr-un document HTML si salvata intr-un dosar curent cu
numele Atml. La activarea formei, se deschide prin componenta Webbrowser din paleta
Internet:

WebBrowser1.Navigate(ExtractFilePath(Application. ExeName) +'html/titlu. html');

Pentru evitarea efectul de clipire a imaginilor, a fost introdusd comanda:

forml.DoubleBuffered: =true;

Realizand un click pe component PROBLEMA, foaia de titlu devine invizibila,

webbrowser1.visible: =false;
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iar In locul acesteia apare aplicatia problemei, pe un Panel: sunt afisate probabilitatile
teoterice, un Edit - in care se introduce numarul de experimente si START - componenta
ce realizeaza experimentul.

In aceasta problema punctele nu sunt luate aleatoriu, deoarece avem un punct tinta —
cercul cel din mijloc, de aceea comanda random nu este utila, dar se utilizeaza comanda
randg — reapartizarea lui Gausse

x:=round(a-500+randg(500,100)),
y:=round(b-500+randg(500,100)),

Efectudm un click pe Start si obtinem repartizarea a n puncte (fig. 3). In acelasi timp
determina distanta de la origine si punctul creat aleator

d:=sqrt(sqr(a-x)+sqr(b-y)),
In conformitate cu aceasta distantd se numara, in fiecare disc, cate puncte s-au
obtinut

if (d<=250) and (d>225) then jl:=jl+1;

if (d<=225) and (d>200) then j2:=j2+1;

if (d<=200) and (d>175) then j3:=j3+1;

if (d<=175) and (d>150) then j4:=j4+1;

if (d<=150) and (d>125) then j5:=j5+1;

if (d<=125) and (d>100) then j6:=j6+1;

if (d<=100) and (d>75) then j7:=j7+1;

if (d<=75) and (d>50) then j8:=j8+1;

if (d<=50) and (d>25) then j9:=j9+1;

if (d<=25) then j10:=j10+1;
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Start

n= [100

Pr. teor. Pr. exper.
10: 0038 0,05

20: 0,059 0,07
30: 0,085 0.1

40: 0113 0,12
50: 0,139 0
60: 0,154 0,16
70: 0,155 014
80: 0,134 0.1

90: 0,091 011
100: 0,032 0.04

Figura 3. Simularea jocului DARTS - 100 de aruncari
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Pe fiecare disc este introdus numarul de puncte respectiv jocului Darts, acesta se
efectueaza prin proprietatea TextOut a Canvas-ului:

image2.Canvas. TextOut(a+4,b-6,"10');

image2.Canvas. TextOut(a+54,b-6,'8’);

La fel s-au evidentiat discurile prin culori deferite, pare — albastre si impare — sure:

if (i=1) or (i=3) or (i=5) or (i=7) or (i=9) then

image2.Canvas.Brush.Color:= cl3dlight else

image2.Canvas.Brush.Color: =clskyblue,

Pentru e evita punctele din afara cercului, au fost numarate si create doar cele din
interiorul cercului mare printr-un ciclu repetitiv.

In dependenti de numarul de puncte din fiecare disc, se calculeaza probabilitatea
experimentald prin raportul cazurilor favorabile la cazurile totale (fig. 3-4)

pl:=jl/n;

In figura 3 este prezentata simularea unui experiment din 100 de aruncari, iar in figura

4 un experiment din 10000 de aruncatri.
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Start

n=_|10000|

Pr. teor. Pr. exper.
10: 0,038 0,0352

20: 0,059 00568
30: 0,085 00866
40: 0113 0,1096
50: 0139 0,1424
60: 0,154 0,1535
70: 0,155 0,159

80: 0134 0,1384
20: 0,091 0,0868
100: 0,032 0,0315
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Figura 4. Simularea jocului DARTS — 10000 de aruncari

Observam, cu cat numarul de aruncari este mai mare cu atat eroare dintre
probabilitatea teoretica si cea experimentald este mai mica.
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