Classe 3 ALS / 3ASA  – a. s. 2013 – 2014			I. I.  “M. Curie” 			  	Laboratorio Informatica          
Simulazione di passeggiate casuali

Problema iniziale
«Giocando "a lungo" alla roulette (o a un altro gioco d'azzardo) diventerò milionario? 
Se nella fase iniziale del gioco fossi in perdita, continuando a giocare riuscirò a recuperare almeno il capitale iniziale?»

In classe abbiamo sperimentato una decina di giocate circa e abbiamo esaminato la situazione da un punto di vista teorico (gioco equo), ora ci domandiamo «cosa succede nella pratica se facciamo "tante" giocate?»


Passeggiata di uno studente in aula
Nicolò si mette al centro di una mattonella (= posizione zero) e Cristian lancia una moneta:
· se esce T Nicolò avanza di una mattonella/passo (corrisponde a +1), 
· se esce C Nicolò indietreggia di una mattonella/passo (corrisponde a -1).
Si ripetono i lanci e dopo ogni lancio Nicolò si sposta di una mattonella secondo la regola indicata, a partire dalla posizione in cui si trova al momento del lancio.
Dopo 10 lanci di moneta qual è la posizione di Nicolò? E la sua “traiettoria”? Per comodità, per rispondere alla domanda, realizza un grafico delle posizioni assunte al variare del tempo (traiettoria), riportando sull’asse x il tempo (ossia il  numero di lanci effettuato fino a quell’istante) e sull’asse y la posizione in cui si trova Nicolò a quell’istante.


Passeggiata con excel
Per vedere cosa succede lanciando più volte una moneta, simula la situazione con il foglio elettronico "Passeggiate_studenti.xls".
· Nella cella C4 indica la posizione iniziale dello studente, ad esempio 0.
· Nella colonna B registra lo spostamento che segue a ogni lancio della moneta: 
+1 se esce T, -1 se esce C.  
· Nella cella C3 indica il numero totali di lanci (passi), ad esempio 200. 
· Nella colonna C riporta la posizione dello studente, ovvero quella in cui si trova a causa dello spostamento indicato nella colonna B.
 (
Come decidere
 lo
 spostamento
 con excel
Per assegnare +1 se esce T e -1 se esce C "allo spostamento" si può usare la seguente 
istruzione
:
  "=SE(CASUALE()<0,5;-1;1)". 
Infatti 
l
a funzione CASUALE() restituisce un numero 
a
 nell’intervallo [0,1]
,
 
l
’esito “Testa” 
si può identificare 
con la condizione 
a
<1/2 e l’esito “Croce” con 
l'esito 
a
>=1/2 (nell’intervallo [0,1]).
Per la "r
egola di spostamento
"
 indicata, se esce “Testa” lo spostamento sarà -1, altrimenti +1.
 
Queste condizioni si possono esprimere mediante la funzione SE().
)






Dopo aver generato gli spostamenti e le conseguenti posizioni (ovvero aver compilato le colonne B e C) realizza un grafico delle posizioni assunte al variare del tempo, riportando sull’asse x il tempo (ossia il  numero di lanci effettuato fino a quell’istante) e sull’asse y la posizione in cui si trova lo studente a quell’istante.

· Quante volte si passa per la posizione x=0? (utilizza la funzione "=conta.se" e scrivi il risultato nella colonna E in corrispondenza di "Num. zeri")
· Determina anche la posizione media e quella finale.


	Rispondi alle seguenti domande:
· All’ultimo lancio la posizione è “molto vicina” a quella iniziale?
· Se ad un certo lancio ci si trova in una posizione x dove x<0, in seguito si arriva a posizioni x con  x>0?
· Cambiano le risposte alle domande precedenti se si parte da una diversa posizione iniziale?





Legame tra passeggiata e gioco d'azzardo
Ogni passo rappresenta una giocata a un dato gioco d’azzardo.
La posizione x ad un certo istante rappresenta la quantità di denaro maturata al gioco fino a quell’istante (somme vinte – somme perse).[footnoteRef:1] [1:  Per la "regola di spostamento" indicata ad ogni giocata vinta si guadagna 1 e ad ogni giocata sconfitta si perde 1.] 
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