Kuidas arvuti juhuslikkust tekitab ja miks seda
uldse vaja on?
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Mangus avaneb aardekirst. Kaardipakk segatakse uuesti. IImaapp joonistab
jargmise nadala vihmasaju kohta mitu véimalikku rada. Kdigis neis kohtades
vajab arvuti arve, mis ei jookseks etteaimatava mustrina silma.

Arvuti ise on aga masin, mis taidab kaske. Kui talle anda sama algus ja sama
reegel, tuleb tavaliselt sama tulemus. Selleparast on juhuslikkus arvutis palju
huvitavam teema, kui esmapilgul tundub.

Kui mang vajab uut tulemust

Digitaalses mangus ei saa iga kaarti, vaenlast vbi auhinda kasitsi ette kirjutada.
Programm vajab mehhanismi, mis valib jargmise tulemuse piisavalt ootamatult.
Mangija naeb ainult Idppu: kaart tuli katte, ratas jai seisma, ese kukkus parast
voitlust maha.

Kasiinomangude puhul raagitakse samast asjast eriti otse, sest tulemus peab
sundima iga vooru jaoks eraldi. Veebileht LatvijasKazino kasitleb Lati kasiinode ja
mangukeskkondade infot, kus juhuslikkus on Uks praktiline taustateema. Mangija
jaoks on nahtav osa lihtne, aga programmi poolel kaib to6 numbrite, reeglite ja
kontrollitava susteemi kaudu.

Sama loogika on ka tavalises arvutimangus. Kui rollimangus leitakse koopast
haruldane modk, ei “modtle” mang nagu inimene. Ta votab juhuarvu, vaatab
tdendosuste tabelit ja valib sobiva tulemuse.

Paris juhus ja arvuti tehtud juhus

Paris juhuslikkus tuleb flUUsilisest maailmast. Selle all vdib modelda naiteks
elektrilist mUra, radioaktiivset lagunemist voi muud mdddetavat nahtust, mida ei
ole lihtne tapselt ette korrata. Sellist juhust kasutatakse kohtades, kus
ennustatavus oleks halb uudis.
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Igapaevases tarkvaras kohtab aga vaga sageli pseudojuhuslikkust. See tahendab,
et arvud arvutatakse algoritmiga, kuid nad naevad kasutajale valja piisavalt
juhuslikud. AKITi terminibaas selgitab mdistet pseudojuhuarvude generaator kui
mehhanismi, mis tekitab algoritmiliselt arve, mille statistilised omadused
meenutavad juhuslikke arve.

See kdlab kuiva definitsioonina, aga mote on lihtne. Arvuti ei viska nahtamatut
taringut. Ta jookseb labi retsepti, mille tulemus peab valja nagema nii segane, et
inimene ei oska jargmist arvu ara arvata.

Seed on vaike algus suurele jadale

Pseudojuhuslik generaator vajab alguspunkti. Seda nimetatakse sageli seed’iks
ehk seemneks. Kui seeme on sama ja algoritm sama, vo0ib arvude jada uuesti
samamoodi tekkida.

Manguarenduses on see vaga kasulik. Testija leiab veidra vea: kaart tekib seina
sisse, vaenlane jaab ukse taha kinni, maailm genereerib vdéimatu tee. Kui
arendajal on sama seed, saab ta sama olukorra uuesti avada ja vea rahulikult Iabi
vaadata. Seed aitab eriti sellistes kohtades:

e Maailma loomine. Sama seed voib anda sama kaardi vdi tasemepaigutuse.
Testimine. Viga saab korrata, kui algandmed on alles.

Simulatsioon. Sama mudelit saab vérrelda eri algustega.

Manguloot. Eseme vdi auhinna valik liigub tdendosuste jargi.

Kaardid. Pakki saab segada arvujada abil.

Selline korduvus ei tee susteemi kehvaks. Vastupidi, see annab arendajale
vOimaluse kontrollida, mis juhtus. Kasutaja jaoks jaab tulemus siiski piisavalt
muutlikuks, kui generaator on hasti valitud ja digesti kasutatud.

Simulatsioon ei saa labi uhe variandiga

Imateade, liiklusmudel vdi majanduslik riskistsenaarium ei ela Uhest arvutusest.
Mudel pannakse kaima mitu korda, muudetakse algtingimusi ja vaadatakse,
millised tulemused korduvad. Juhuarvud aitavad sellist hajumist labi mangida.

Tartu Ulikooli ajakirjas kasitletud tdendosusteooria praktiline kasutus naitab hasti,
miks tdenaosus ei ole ainult koolimatemaatika harjutus. Seda kasutatakse
otsustes, kus kindlat vastust pole veel kdes, aga voimalikke tulemusi tuleb
hinnata.
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Arvutisimulatsioonis tidhendab see tihti kiimneid, sadu véi tuhandeid katseid. Uks
jooks vdib anda Uhe pildi. Paljud jooksud naitavad, kas mingi tulemus on
haruldane, tavaline voi séltub vaga vaikesest algmuutusest.

Kruptograafias ei tohi jada lekkida

Mangudes voib pseudojuhuslikkus olla piisav, kui mangija ei nae mustrit.
Turvalisuses on latt kdrgem. Paroolid, kriptovétmed ja Uhekordsed koodid
vajavad arve, mida rindaja ei suuda ette aimata.

Kui generaator on ndrk voi seed ara arvatav, voib kogu susteem ohtu sattuda.
Selleparast kasutatakse turvatarkvaras eraldi kruptograafilisi juhuarvude
generaatoreid. Need koguvad lisaandmeid seadmest ja valdivad lihtsat kordumist.

Siin pole juhuslikkus kaunistuseks. See on lukumehhanismi osa. Kui voti stinnib
ennustatavast jadast, pole tahtis, kui ilus kasutajaliides valja naeb.

Protseduuriline maailm vajab piire

Mangudes kasutatakse juhuslikkust kaartide, tasemete ja maailmade loomisel.
Programm voib paigutada ruume, teid, metsi, vastaseid vdi ressursse, kuid mang
peab jaama mangitavaks.

Juhuarvust Uksi ei piisa. Kui valjapaas satub suletud seina taha voi algusala Umber
tekib liiga tugev vastaste ring, peab stisteem selle valiku tagasi luUkkama. Juhus
pakub variante, reeglid hoiavad maailma koos.

Juhuslikkus tootab paremini, kui seda ei
margata

Arvuti loodud juhuslikkus mdjub kdige paremini siis, kui kasutaja ei hakka seda
eraldi uurima. Kaart tundub segatud, mangumaailm uus ja simulatsioon annab
usutava vahemiku.

Pseudojuhuslikkus on praktiline viis anda arvutile muutlikkust seal, kus iga
tulemust ei saa kasitsi kirjutada. Kui jargmine kaart ilmub ekraanile v6i mang loob
uue saare, taustal tootavad algvaartus, algoritm, reeglid ja kontrollid.
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