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Introduction
Pour des gens ordinaires le nombre π ne peut être utilisé que dans des maths qui ne sont pas du domaine de la probabilité tels que la géométrie euclidienne, la géométrie analytique ou les fonctions trigonométriques.

Pour ceux qui connaissent le principe de la probabilité géométrique, il est facile de concevoir la possibilité d’utiliser le nombre π dans ce domaine. La présence de mesure de surfaces de cercles ou de secteurs, de mesure de circonférence ou d’arcs, ou de mesure d’angles dans le calcul de probabilité peuvent faire appel à ce nombre, toutefois il n’est pas  évident de penser qu’on peut voir des fonctions trigonométriques dans ces calculs de probabilité malgré que le concept a été vu pour la première fois en 1977 quand le comte de Buffon soulève le problème de l’aiguilles qui tombe sur un parquet.

 Énoncé du problème 

Si on lance une aiguille, de longueur L, tomber sur un parquet dont la distance entre les rainures est égale à a, quelle est la probabilité pour que l’aiguille chevauche  une rainure.

Ce problème appelé problème de l’aiguille de Buffon doit être résolu dans le cadre de la probabilité géométrique. Sa résolution nécessite l’implication de la surface délimitée par une courbe trigonométrique, ce qui va permettre d’utiliser le nombre π    

Comprendre l’aspect  mathématique du problème
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Dans le cas ou la longueur de l’aiguille est plus petite que la distance entre les rainures, alors on lançant une aiguille sur le parquet, son milieu va être  plus proche d’une des deux rainures qui l’encadrent.

Soit  
[image: image2.wmf]  

d

  la distance du milieu de l’aiguille 

à la rainure la plus proche,

alors 
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 et soit  
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 la mesure de l’angle que fait l’aiguille avec

 la direction orthogonale à celle des rainures,

 alors 
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Pour un lancer donné, on peut assurer qu’il y aura chevauchement ssi 
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Mais on lançant une aiguille 
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  peut 

prendre n’importe quelle valeur de son intervalle

 et 
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  aussi peur prendre n’importe quelle 

valeur de son intervalle. On est maintenant 

en mesure de savoir quand une aiguille 

coupe une rainure, il suffit de  tracer

 la courbe de la fonction 
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 en fonction de 
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Mais pour chaque valeur de 
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,  d  peut prendre n’importe quelle valeur de 
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, par exemple pour 
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, seul les valeurs de 
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  tels que  permettent

 à l’aiguille de couper la rainure la plus proche.

 Donc les couples 
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par le segment mauve détermine

 l’ensemble de cas favorables (quand 
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 et l’ensemble de cas total est représenté

 par le segment mauve et bleu.
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Mais si on prend toutes les valeurs possibles de 
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on peut constater que toute aiguille dont 

la distance de son milieu est en dessous

de la courbe chevauche la rainure qui lui est

plus proche et toute aiguille dont la distance de son milieu est en dessus de la courbe ne chevauche pas une rainure 

Conclusion :
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Pourquoi la simulation permet d’approcher le nombre π ?
Théoriquement la probabilité pour qu’une aiguille coupe une rainure est égale à : 2*l / Pi*a. Le lancement d’un grand nombre d’aiguilles simule la répétition de l’expérience de lancement d’une aiguille ce même nombre de fois donc, le rapport entre le nombre d’aiguilles chevauchantes et le nombre total de lancers représente le rapport entre le nombre de fois ou l’aiguille chevauche une ligne et le nombre total de lancers, son rapprochement de la probabilité 2*l / Pi*a, nous permet d’en tirer une valeur approchée de π.


Référence :
http://fr.wikipedia.org/wiki/Buffon
http://mpsiddl.free.fr/pdf/articles/buffon.pdf (RM: une erreur s’est glissée dans ce document, il faut lire 
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La probabilité� EMBED Equation.3  ��� pour que une aiguille chevauche avec une rainure


                =� EMBED Equation.3  ���(surface en dessous la courbe)/surface du pavé total 
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