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PROBABILIDAD: PROBLEMAS DE PELICULA

La vida esté llena de hechos impredecibles, quéoooan lo que llamamos Azar. Pero ante ellos
no estamos en la ignorancia absoluta. Las Mateasatian desarrollado métodos que permiten un
aceptable control racional de esos casos. Sondtsdwos del Calculo de Probabilidades. Vamos a
usarlos para analizar escenas de peliculas quespornrden a géneros muy variados. Espero que
hacerlo te resulte a la vez divertido, instrucipawa el dominio de la Probabilidad y clarificader d
como la mirada matematica permite entender mejaa@ones de todo tipo.

Para entrar en el tema...

Titulo: The Code Episodio 3: PredictionDirector: Marcus Du Sautoy. Produccion: Gran &fiet
2011. Serie documental de la BBC en 3 episodios.

EscenasPrimero, se ejemplifica como el conocimiento tifeo permitio superar los temores del
pensamiento magico, alcanzando la seguridad qekatentrol determinista de muchas situaciones.
Después, se habla de la incertidumbre, proponiandmncepto superador del Azar, el Caos.

Y ahora, a pensar y calcular...

Titulo: Fatbol Kung Fu. Director: Stephen Chow. Produccion: Hor\ .
Kong, 2001. ! :

EscenaUn atareado ejecutivo es solicitado por sus asndgjuventud
para volver a formar un equipo de futbol. Resparidslo:
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- Por si fuera poco, nuestras posibilidades (teclea k& - adeh
calculadora) son minimas. ¢Quieres que te diga daedad?
Nuestras posibilidades de ganar el proximo camptorson
exactamente de un 0%. Mira, para que entiendasjoie a >

demostrar como opera el Azar.

Tira una moneda al aire que, tras forcejeos, caaelb y se va rodando =

- jLas posibilidades de ganar son las mismaguke la moneda® "
caiga de canto!

- Déjame intentarlo, es muy probable que lo logre.
- iYavayanse de aqui! jEstoy muy ocupado!
Cuando ha quedado solo, se agacha y ve con soruresa moneda ha caido... de canto.

Cuestion Mucha gente yerra al usar los términos relaciosabn el Azar. Analiza qué uso se hace
en al anterior escena de los términos “posibilidpd’probabilidad”. Que una moneda caiga de
canto: ¢ es posible?, ¢es probable?, ¢ es imposieeinprobable?

Escenaritulo: El hombre que copiabaDirector: Jorge Furtado. Produccion: Brasil, 2002

Escenacon la ayuda de una fotocopiadora en color, Afalsdfica billetes que luego pasa jugando
pequefias apuestas a la Bono Loto y ganando losi@ambla salida de una oficina de loterias, le
espera su complice y conversan asi:

- ¢ Qué? ;Todo bien?
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- Todo bien.
- ¢A gqué numeros jugaste?
- Alos primeros.
- ¢Como a los primeros?
- 1,2,3,4,5y6.
- ¢ Estas de broma? No jugaste eso, ¢no? ¢Y ellastoaligd?

- ¢ Desconfiar de qué?
- iNadie juega 1, 2, 3, 4, 5, y 6! jNunca van a saps numeros!
- Esigual que otros, las mismas posibilidades.

- No, es imposible gue salgan seis nUmeros seguidos.
- Es tan imposible como cualquier otro.

- Y ahora, ¢qué vas ajugar? 2, 4, 6, 8, 10, 12?

- Buenaidea.

Cuestion ¢, Qué probabilidad hay de que sea esa la combmgenadora? ¢ Cual es la probabilidad
de que lo sea otra cualquiera? Recuerda que la Botwoconsiste en apostar por 6 niumeros de
entre 49.

Titulo: Intacto. Director: Juan Carlos Fresnadillo. Producciorpdfs, ik
2001. Ganadora de dos Premios Goya.

Escenaun desconocido visita en el hospital al Unicoesvipiente de %
un accidente aéreo. Le dice: L

"La probabilidad de que ocurra un accidente aéreode una
entre un millén. La probabilidad de que ocurra y gige usted
sea el Unico superviviente, en su caso que iba padado de

237 pasajeros, fue de una entre 237 millones". :

Cuestion ¢Es correcto el dltimo calculo? Si piensas quee$; E%
justificalo. Si piensas que no, haz el célculoexdo.

probabilidad.

Titulo: El puente sobre el Rio Kwabirector: David Lean. Produccién
Gran Bretafa, 1957. Espaina, 2001. Ganadora dePs@taos Oscar. ] 1)

Escenadurante la Il Guerra Mundial, los Aliados estaaparando un

comando que debe dinamitar un puente japonés egellaa de _ "-A- '
Birmania. Surge un contratiempo: uno de sus miembronca ha \g®% l _
saltado con paracaidas. Se dice: " | J :

- ; -
"Mi coronel, lo siento. Con el tiempo de que disgmos es inatil & W 15,@} ey
que se ejercite en el salto. Si saltase una vexiri@ el 50% de _‘ : . ay \i
probabilidad de herirse. Si saltase dos veces, 0%0.8Y a la - ..

tercera, aterrizaria en el hospital". s : N T
! LOEN-ALE “IREK HAWKING |
B o] |
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Cuestién Analiza esas afirmaciones.
Pista describe cada caso usando el algebra de suceansna sobre sus probabilidades.

Titulo: Numbers Serie de T.V. con 109 episodios en 6 tempora
Produccion: EE.UU. 2005-2010. =g

llamado Problema de Monty Hall, que toma su nondeteoresentador d f
un célebre concurso de T.V. Dice asi:

- Imagina que estas en un concurso de televisiérofiiecen tre
puertas. Detras de una de ellas hay un coche nuistoas de lasgy
otras dos hay cabras. Eres el concursante y, ppussto, quieres

ganar el coche. Eliges una puerta.

Entonces, el presentador abre una de las dos psi@t# no has NUMBBRS

elegido y detras aparece una cabra. Aun tenemogdedas sin
mostrar.

Después de lo que acabas de ver, ¢te conviene aaobdipuerta? ¢ Cambiar de puerta
aumentara tu probabilidad de ganar?

La chica de la escena dice:

- No, porque hay dos puertas y con cualquiera tiesdkngo el 50% de probabilidad de
ganar el coche.

Ante el asombro general, Charlie le dice que naséy se lo explica. Piénsalo tu.

Pista Para estudiarlo, completa el diagrama de arb@ pada una de las dos estrategias posibles:
cambiar de puerta o no cambiar.

Estrategia 12:

puerta ) _
elegida si cambio de puerta
coche
1/3
¢La cabra o el coche? 173 cabra1
1/3
cabra2
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Estrategia 22:

puerta
elegida si nocambio de puerta
coche
1/3
:La cabra o el coche? 73 cabra1
1/3
cabra2

edlogfén especial colecocionista

Titulo: El bueno, el feo y el maldDirector: Sergio Leone. ProducCio |-t
Italia, 1966. e BUENO, u FEO v 2 MALD

Escena Tres pistoleros buscan un botin que yace enteread una e #£= o
tumba de un perdido cementerio y, a su pesar, detlaborar hastag d ¥ 84
poder localizarla reuniendo la informacién parcjak cada uno tiene
Llegados al cementerio el Bueno escribe el nomlerdadtumba del
botin en una piedra que deposita en el centro deran circulo.
Propone entonces un duelo a tres, lo que se ha eadtamar un jEs
"truelo". /
Dispuestos a desenfundar sus pistolas, cada umoavéd situacion g ,
mirando a sus rivales. Para poder hacer con catiellprobabilidades i "ﬂ'{ii _

se deben asumir algunas premisas. Bl T

Caso 1 Supongamos que B, F y M son tres expertos tiesdpique por lo tanto ninguno va a fallar

el tiro, acertando mortalmente al rival elegidomb#én, que los tres conseguiran disparar; apenas

uno haga ademan de hacerlo, instantaneamentertiss letimitaran. Se puede considerar por lo

tanto que habra tres disparos simultaneos. Ponaijlsupondremos que la eleccion por cada uno de

ellos de uno u otro blanco entre sus dos oponesgesquiprobable. Analiza, con ayuda de un

diagrama en arbol, la probabilidad que tiene deass¢ cada uno de los pistoleros. ¢Cual es

entonces su mejor estrategia?
Caso 2 Supongamos ahora que cada jugador dispone daico disparo. También, que F solo

acierta la tercera parte de las veces que disphtas dos terceras partes; y que B acierta siempre

(para eso es el Bueno). Para compensar esa desiguampezara por disparar F, luego lo hara M

y por ultimo B. Por supuesto, esto presupone upetesa las reglas dificil de esperar en esos

truhanes. Pero, aceptandolo, ¢cual es la mejategia que debiera seguir F?
Pista Aunque solo sean dos sus rivales, F tiene ttegtegias posibles a la hora de elegir su tiro.



