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RESUMEN:

En el presente articulo, se trata un juego de azar que denominamos ruleta
mundialista, hacemos la aproximacioén tedrica al mismo y describimos su espacio
muestral, reportamos también la probabilidad real obtenida de 200 repeticiones del
juego, y reportamos el circuito electronico que sirvié para la implementacion
practica, asi como el programa que genera el juego.

INTRODUCCION:

El juego de azar ha provocado interés en el hombre, desde las cartas, los

dados hasta los juegos de azar electronicos en nuestro tiempo. Incluso hay un
estudio relacionado con los juegos de azar denominado Teoria de juegos. Este se
define como el analisis matematico de cualquier situacion en la que aparezca un
conflicto de intereses, con la intencion de encontrar las opciones éptimas para que,
en las circunstancias dadas, se consiga el resultado deseado.
Aunque la teoria de juegos tiene sus origenes en el estudio de conocidos
pasatiempos como tres en raya, el ajedrez y el poquer —y de ahi su nombre—
también incluye conflictos mas serios que pueden aparecer en los campos de la
sociologia, la economia y la ciencia politica y militar.

Por otra parte, la Electrénica es un campo de la ingenieria y de la fisica
aplicada relativo al disefio y aplicacion de dispositivos, por lo general circuitos
electronicos, cuyo funcionamiento depende del flujo de electrones para la
generacion, transmision, recepcion y almacenamiento de informacion.

La electronica es un mundo en el cual la imaginacién y el avance tecnolégico
van de la mano. Por ello cada dia la innovacion de la electronica ha abarcado varios
campos de la vida diaria desde la medicina, las comunicaciones, hasta incluso el
area del entretenimiento incluyendo los videojuegos y como en este caso los juegos
de azar.

Es por ello que se tomo en cuenta este juego de azar de dos posibilidades, debido a
que es posible representar este juego.
Desarrollo del juego:

En un concurso hay 2 equipos, el equipo rojo y el equipo amarillo, el cual, el
equipo ganador tendra un viaje con todos los gastos pagados para asistir al mundial
Sudafrica 2010, ambos equipos finalistas tienen un color asignado.
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Equipo amarillo (AM) Equipo rojo (RO)

En este juego, el conductor del concurso activara la mesa de juego, comenzara una
secuencia aleatoria donde se activaran las luces de cada uno de los concursantes

Cuando el conductor del programa active el boton del STOP, una de las
lamparas se quedara activada, por lo cual se tendra un ganador.

Figura 1 Lampara que identifica el equipo amarillo y el equipo rojo

ESTRUCTURA DEL JUEGO

Para realizar este juego de 2 posibilidades, se tomo en cuenta el siguiente
diagrama electronico, ilustrado en la figura 2 el cual nos muestra a detalle sus
componentes, por otro lado en la figura 3 aparece el funcionamiento en un diagrama
a bloques electronico.

DIAGRAMA ELECTRONICO
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Figura 2 El diagrama electrénico que ilustra los componentes que contiene el prototipo de
juego.

Rev. C. Bas. LT.T 3 (5)(2009)



Revista de Ciencias Basicas I.T.T.

Dicho diagrama se basa en el diagrama de funcionamiento a bloques que aparece a
continuacion.

DIAGRAMA A BLOQUES DE SU FUNCIONAMIENTO:

EL IC 555 MANDA

VARIAS SENALES

DIGITALES

GRACIAS AL LAS SALIDAS DEL IC 4017

ARREGLO DE SERAN LAS ENCARGADAS

RESISTENCIAS Y DE REALIZAR DICHO

CAPACITORES SORTEO, EL CUAL SOLO
UNA DE LAS LAMPARAS SE

ACTIVARA
ALEATORIAMENTE Y POR
CONSECUENCIA HABRA UN
GANADOR PARA EL VIAJE
AL MUNDIAL

EL IC 4017 RECIBE ESAS
SENALES DIGITALES, Y
DE AHI ENVIA
INFORMACION A LAS 2
LAMPARAS QUE SE
USARAN EN EL
CONCURSO.

Figura 3 Diagrama a bloques que describe la secuencia de funcionamiento del circuito
electrénico.
Los circuitos de conmutacion y temporizacion como el 555, forman la base de
cualquier dispositivo en el que se tengan que seleccionar o combinar sefiales de
manera controlada.

En la aplicacién practica del circuito, se usan dos
diodos emisores de luz que son componentes
electronicos a través del cual la corriente pasa en
un solo sentido, denominados LEDs (LED,
acronimo de Light-Emitting Diode) son
semiconductores que generan luz al pasar una
corriente a través de ellos.

DESARROLLO TEORICO:

El experimento consiste en elegir solamente
a un ganador para el sorteo y observar el resultado obtenido. El espacio muestral
tiene solo dos resultados

S = {RO, AM}
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RO= EQUIPO ROJO
AM= EQUIPO AMARILLO
Sin embargo los eventos posibles son subconjuntos del espacio muestral que tiene

cuatro subconjuntos o eventos:
1. “gane ROJO, {RO}’

2. “gane AMARILLO, {AM}"
3. “gane ROJO o AMARILLO’, {RO, AM}
4. “no gane ni ROJO ni AMARILLO’, {}

El evento 3 es seguro e igual al espacio muestral S = {RO, AM} porque al
practicar el experimento solo puede ganar el equipo ROJO o AMARILLO. No se
considera posible que ganen los dos al mismo tiempo.

El evento 4 es aquel que incluye todo lo que no puede ocurrir al activar la ruleta
o es tan infrecuente que se considera imposible en fines practicos.

Todos los eventos asociados al experimento se pueden visualizar en el conjunto
potencia P(S).

El conjunto potencia P(S) se tiene:

P(S)={{}, {RO}, {AM}, {RO o AM}}

Donde se tienen los cuatro posibles eventos, son todos los subconjuntos del
espacio muestral que tiene dos elementos.

{ }= evento no hay ganador

{RO} = evento gana el RO

{AM}= evento gana el AM

{RO o AM}= evento gana alguno de los dos {RO o AM}

OBTENCION DE LA FUNCION DE PROBABILIDAD

Se realizaron 200 veces el juego de la ruleta mundialista, para calcular la
probabilidad practica, y concluimos lo siguiente:

La probabilidad de un evento A en un experimento P(S) es igual a la frecuencia
relativa calculada mediante la férmula:

P(A)=r(A)/n

Donde r (A) es el numero de veces que A tuvo lugar al repetir el experimento
n veces bajo idénticas condiciones.

De acuerdo con lo anterior, se realizd el experimento 200 veces por lo que se
encontrd su probabilidad de la siguiente forma:
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PROBABILIDAD DE ROJO PROBABILIDAD DE
(RO) AMARILLO (AM)
Fraccion RO=111/200 Fraccion AM= 89/200
Probabilidad(RO)= 0.555 Probabilidad(AM)=0.445
Porcentaje(RO)= 55.5% Porcentaje(AM)= 44.5%

Tomando en cuenta los datos anteriores que fueron obtenidos gracias a la
repeticion continuada del juego de 200 intentos, se obtiene la probabilidad de los
eventos acorde con el experimento:
Sea el espacio muestral:
S ={RO, AM}
Y el conjunto potencia:
Potencia(S)= {{ }, {RO}, {AM}, {RO, AM}}
Se tiene que la funcion de probabilidad asignada
P= Potencia(S) - [0,1]
Viene dada por
P(Pot(S)) = [({ }), 0] [(RO), 0.555] [(AM), 0.445] [(RO, AM), 1]
Sumando las probabilidades de los eventos independientes, se tiene:
P (RO) + P (AM) =1

0.555 + 0.445=1

Que es la probabilidad de todo el espacio muestral
P(S) =1

Estas dos propiedades son las que definen a una funcién de probabilidad.

CONCLUSION:

De acuerdo con el experimento anterior, se logré aplicar los temas de
espacio muestral, conjunto potencia y distribucion de probabilidad en este juego de
azar, asi como introducir electronica para demostrar este juego.
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