Paradoja de Parrondo

La paradoja de Parrondo se debe a Juan Manuel Rodriguez Parrondo (Madrid,
1964), doctor en Ciencias Fisicas y que ha trabajado en teoria del caos,

movimiento browniano, teoria de juegos, etc.

Esta paradoja aparece cuando se consigue una estrategia ganadora
combinando dos estrategias que individualmente son perdedoras.
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Estrategia A:

Se dispone de una moneda (A)
con las siguientes
probabilidades:

— Cara: 49,5%

— Cruz: 50,5%

Se gana cuando al lanzar al aire
la moneda sale cara.

Es evidente que la esperanza
matematica de este sistema es
negativa.

En la imagen de la izquierda se
observan los resultados de 50
experimentos de 10.000 lances
cada uno.
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Estrategia B:

Se dispone de dos monedas (Bl y
B2) con las siguientes
probabilidades:

- Moneda B1:
— Cara: 9,5%
— Cruz: 90,5%

- Moneda B2:
— Cara: 74,5%
— Cruz: 25,5%

Si la ganancia acumulada es
multiplo de 3 se lanza la moneda
B1 (la menos beneficiosa). En caso
contrario se lanza la moneda B2.

Se gana cuando al lanzar la
moneda correspondiente sale cara.

P.ej. Si la ganancia acumulada es
15 se lanza la moneda B1. Y para
cantidades negativas igual (-3,
-18, ...).

Como se observa en la imagen de
la izquierda, donde se recogen 50
experimentos de 10.000 lances
cada uno) esta estrategia también
es perdedora a largo plazo.
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Estrategia A+B:

Al combinar las dos estrategias de
forma aleatoria, el resultado es
paraddjicamente positivo.
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narmespace Parrondoll
{

class Program

{

static Random £ = new Random() ;

static int problk = 495; A449,8% de éxito
static int prokhBl = 95; A9.8% de éxito
static int prohBZ = 745; Af74,.8% de éxito

static int resultado = 0O}

static bhool juegolk()
{
if (r.Next(1l, 1001) <= prolhld)
return true;
el=e
return false;
h
static bhool juegoB ()
i
int prob:
if (resultado % 3 == 0)
prokb = probBEl;
el=e
prok = probBZ;

if (r.Next(l, 1001) <= prok)
return true;
else
return false;
H
static wvoid Mainistring[] args)
{
for (int i = 0; i < 50; i++)
i
resultado = 0O;
for (int j = 0; 3 < 10000; Jj++)
i
if ({r.MNexti(l, 101) <= 50} ? juegolk() : jusgoB())
resultado++;
el=e
rezultado-—-;
H
Console.Writeline ("Experimenta {0} :" + resultado.Tol3tringi(), 1i);



