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Resumen Grdfico Resumen:

Se desarrollard una simulaciéon de Montecarlo donde

calcularemos un nUmero especifico de simulaciones
en base al juego de azar llamado Tragamonedas
N ademds de calcular el posible resultado monetario en

caso de que el jugador realice una apuesta, y con
todos estos resultados y estadisticos que se generen
en base a cdlculos, se mostrard las conclusiones en
/& forma de consecuencias de readlizar este fipo de
apuestas.
Los resultados de las simulaciones se proyectardn en
< una grdfica de barras para que se pueda visualizar los
diferentes resultados de todas las posibilidades de la
simulacién ademds de los cdlculos de los valores
estadisticos.

Palabras clave: Monte Carlo, Probabilidad, Aplicacién
Movil, Traaamonedas.

Abstract

A Monte Carlo simulation will be developed where we will calculate a specific number
of simulations based on the game of chance called Slots in addition to calculating the
possible monetary result in case the player makes a bet, and with all these results and
statistics that are generated on the basis in calculations, the conclusions will be shown
in the form of consequences of placing this type of befts.

The simulation results will be projected on a bar graph so that the different results of all
simulation possibilities can be visualized in addition to the statistical value calculations.

Keywords: Monte Carlo, Probability, Mobile Application, Slot machine.
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1.0 INTRODUCCION

El método de Monte Carlo en si, es un método no determinista o estadistico
numeérico, usado para aproximar expresiones matematicas complejas y
costosas de evaluar con exactitud. EI método fue llamado asi por el
principado de Ménaco por ser “la capital del juego de azar", al tomar una
ruleta como un generador simple de nUmeros aleatorios. El nombre y el
desarrollo sistemdtico de los métodos de Monte Carlo data aproximadamente
de 1944 con el desarrollo de la computadora electréonica. Sin embargo, hay
varias instancias en muchas ocasiones anteriores a 1944 [1].

En la prdctica este andlisis consiste en ejecutar varias veces los diferentes
sucesos variando aleatoriamente su valor en funcion de la funcién estadistica
que los define, dando como resultado un conjunto de valores finales. Este
conjunto de valores permite calcular el valor medio y la variabilidad para el

conjunto. [2]

2.0 FUNDAMENTACION TEORICA

Las maquinas fragamonedas, también denominadas mdquinas fragaperras en
Espana, son mdaquinas que a cambio de una cantidad de dinero apostado

dan un tiempo de juego y eventualmente un premio en efectivo [3].

2.1 Simulacioén

La Simulacién es aplicada en campos de la investigacidn como la quimica, la
biologia, la matemdtica vy la fisica, estudios comparativos de elementos de la
naturaleza necesitan experimentos en los que se evalué el comportamiento, lo

mismo sucede en la sociedad y el entorno cotidiano [4].

2.2 Método Montecarlo

El método de Montecarlo es un método no determinista o estadistico
numérico, usado para aproximar expresiones matemdaticas complejas y
costosas de evaluar con exactitud. El método se llamé asi en referencia al
Casino de Montecarlo (Médnaco) por ser “la capital del juego de azar”, al serla
ruleta un generador simple de nUmeros aleatorios. Un punto clave en la
utilizacion de la simulacién de Montecarlo es la generacidn de nUmeros
aleatorios. 3COmo generamos numeros aleatorios2 Con programas
informdticos. Ya que, si utilizdramos un mecanismo como una ruleta, esto

podria llevarnos muchas horas [5].
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2.3 Probabilidad

La teoria de las probabilidades es el estudio razonado del azar y nace a raiz de
la investigacion, observacion y estudio de fendmenos aleatorios, andlisis
combinatorios y permutaciones de los juegos de azar en el siglo XVII. Esto hace
pensar que el desarrollo de la humanidad, los juegos de azar, las
probabilidades y la estadistica han ido de la mano todo el tiempo. La teoria de
probabilidades basa su hipdtesis en la independencia de las partidas o tiradas
dependiendo del juego, por tanto, el nUmero total de resultados favorables
depende del niUmero total de resultados [4].

Segun la concepcidn cldsica, la probabilidad de un suceso que puede ocurrir
solamente en un nUmero finito de modalidades es la proporcion del nimero

de casos favorables respecto al nUmero de casos posibles, siempre que todos

los resultados tengan «idéntica verosimilitudy o sea aplicable el «principio de
indiferencian, que, en definitiva, no son ofra cosa que la equiprobabilidad de

todos los sucesos elementales [7].
2.4 Juegos de azar

Los juegos de dados, el pdker, las mdaqguinas tragamonedas vy la ruleta junto
con muchos otros juegos de azar, son alternativas IUdicas que a través de los
tiempos han evolucionado para permitirle al ser humano desarrollar destrezas,
agregarle un poco de adrenalina y diversion a la cotidianidad y desafiar la

suerte [6].

3.0 EXPERIMENTAL

La aplicaciéon frabajard bajo la funcionalidad de la simulacién de Monte Carlo
para obtener un resultado aleatorio. En este juego se podrd visualizar varias
imagenes, en tres casilleros distinfos.
El juego “Tragamonedas” serd desarrollado en la plataforma Android, vy
contard con dos opciones de juego:

¢ Maquina tfragamonedas desarrollada al azar (jugar)

e Maquina fragamonedas desarrollada bajo programaciéon (prueba tu

suerte)
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Figura 1. Pantalla principal de la aplicacion
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En este juego se presentan 4 posibles casos que se detallan a continuacion:

1. Que no coincida ningun color — pierde 1 crédito

E

wiv|r

GANA 10
créditos

B
= credltos

Coinciden los tres colores - gana 10 créditos
Coinciden el primero y el segundo - gana 5 créditos

Coinciden el segundo y tercero - gana 5 créditos

i 4 L

@] o

Figura 2. Créditos

GANAS
créditos

PIERDE 1
crédito

Se debe considerar que el usuario iniciard el juego con 5 créditos, y podrd

aumentar sus créditos si estos se terminan presionando un botdn de créditos.

Al presionar el botdén jugar se ejecutard la simulaciéon de Monte Carlo con la

cual obtendremos uno de los 4 posibles casos que posteriormente se analizard

y se obtendrdn los valores estadisticos los cuales se visualizardn al presionar el

boton ‘“ver estadistico”, mediante un diagrama de barras que muestre Ia

probabilidad para cada caso y la contabilizacion total de las simulaciones.

Figura 3. Pantalla de juego
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Lo que se quiere demostrar con esta simulacion es como la parte estadistica
interactUa con la fragamonedas y explica cudl seria la probabilidad de éxito,
lo que nos ayudaria a demostrar el riesgo de realizar apuestas en este tipo de

mdaquinas.

La férmula usada para calcular las probabilidades de cada caso y del caso de
ganar o perder. Si todos los resultados en un espacio muestral son igualmente
probables, y es un evento en entonces la probabilidad tedrica del evento estd

dada por [8]:

Resultados favorables (1)
P(E) =

Total de resultados

Para calcular la probabilidad del caso de ganar a perder de un total de 50

intentos se usa:

3
P=c5=026
P=c5=074

Los casos posibles se indican en la figura 4.

?E?I? Caso 1 WE?I? Caso 3
?{? 7| Caso 2 WEOIQ Caso 4

Figura 4. Casos

Para calcular las probabilidades de cada caso se usan:

50 50
50 50

El método de Monte Carlo se programa en el lenguaje Java dentro del IDE

Netbeans.

4.0 RESULTADOS Y DISCUSIONES

Los resultados obtenidos al realizar 50 intentos fueron:
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Descripcion de Casos

ﬁ?ﬁlﬁ Caso 1
?Eﬁl /| caso 2

E g I #¥ | caso 3
Eol ® | caso 4
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Caso

Ganar

Perder

Total

Caso

Caso 1
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Resultados Probabilidad

13 0.26
37 0.74
50 1.0

Resultados Probabilidad

2 0.04

Figura 5. Resultado de la probabilidad de ganar o perder

Ademds de obtener los resultados de dos casos de éxito: ganar o perder.

También se puede observar los resultados de los cuatro casos con su

respectiva probabilidad.

Descripcion de Casos

ﬁ?ﬁlﬁ Caso 1
?Eﬁl /| caso 2

E g I P | caso 3
Eol ® | caso 4

( BARRAS 'p
Diagramas De ~ Diagramas De
Resultados Probabilidades

Caso

Caso 1

Caso 2

Caso 3

Caso 4

Total

Resultados Probabilidad

2 0.04
6 0.12
5 0.1
37 0.74
50 1.0

Figura 6. Resultado de la probabilidad de cada caso de éxito

A pesar de obtener los datos estadisticos, también se pueden visualizar estos

mismos datos por diagramas de resultados y diagramas de probabilidades. La

imagen 7 muestra los resultados de los 50 intentos de los cuatro casos

estudiados en un diagrama de barras.
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Figura 7. Diagrama de barras de los resultados de cada caso

Y en la figura 8 se muestra un diagrama de lineas de la probabilidad de tener

éxito en este juego.
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Figura 8. Diagrama de lineas “Probabilidad de Ganar”

Al obtener los resultados que se muestran en la figura 7, se observa que existe
una gran probabilidad de que al momento de jugar en el tragamonedas no
coincidan ninguna de las fres imdgenes, ademds existe una minima
probabilidad de obtener el premio mayor, destacando asi la realidad en estos

juegos de azar.
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También en la figura 8 se analiza que mientras mds intentos se realice, los datos

se van a mantener estables en un punto que se asemeja a un evento real.

5.0 CONCLUSIONES

Al investigar de manera detallada se concluye que el método de
Montecarlo ayuda de manera diferente segun su aplicaciéon, un
ejemplo de este es la aplicacion que desarrollamos.

En el desarrollo de esta aplicacidon se aplicaron los conocimientos
estadisticos y de programacion para un despeno agil en los procesos
probabilisticos.

La aplicacion es de gran utilidad para demostrar los riegos de las
apuestas en este caso del juego fragamonedas y las posibles pérdidas
Los resultados que se muestran no solo son de probabilidad de casos
obtenidos sino también grdficas de todos los casos desarrollados vy

obtenidos.
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