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PROGRAMIRANJE PSEUDOSLUČAJNIH DOGAĐAJA
PROGRAMING OF PSEUDO RANDOM EVENTS
Blagodar Lovčević, Viša tehnološka škola, Šabac 
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Krstan Bošnjak, Elektrotehnički fakultet, Banja Luka

Sadržaj – Objektno-orjentisano programiranje je pristup realizaciji softvera kao modela realnog sveta. Aktivnosti u realnom svetu su često vezane za slučajne događaje i imaju unapred neodređen period trajanja. Pseudosllučajan događaj je bilo koji događaj iz tačno određenog skupa mogućih događaja. Proizvoljan događaj iz skupa mogućih događaja bira se na osnovu pseudoslučajnih brojeva. Visual Basic ima ugrađen generator pseudoslučajnih brojeva. Generisanje pseudoslučajnih brojeva nalazi primenu u naučno-tehničkim istraživanjima, gde se kao početne vrednosti parametara koriste upravo na ovaj način dobijeni brojevi. Takođe, generisanje pseudoslučajnih brojeva ima veliku primenu u igrama na sreću. U ovom radu prikazuje se korišćenje generatora pseudoslučajnih brojeva za razvoj programa koji rade sa pseudoslučajnim događajima.
Abstract – Object-oriented programing is a way of gaining access to the realization of software as a real world model. Activities in the real world are commonly associated to random events, and they have  undetermined lasting period. Pseudo-Random event, is any event from specified sum of possible events. Random event is selected from the sum of possible events based on Pseudo-Random numbers. Visual Basic has an integrated Pseudo-Random number generator. Generated pseudo-random numbers are used in technical and scientific research, where this numbers are used as starting parameters. Generated pseudo-random numbers are also used in lottery. This work is an example of pseudo-random generator usage for developing programs which work with pseudo random events.
1. UVOD


Objektno-orjentisano programiranje je pristup realizaciji softvera kao modela realnog sveta. Objektno programiranje može se opisati kao softversko modeliranje i postupak razvoja softvera koji olakšava pravljenje složenih programskih sistema na bazi pojedinačnih delova tj. objekata. Definisanjem metoda objektu se definiše ponašanje, definišu se operacije koje objekat izvršava. Operacije sprovode manipulaciju podacima koje objekat zahteva i interakcije koje objekat dozvoljava.

Zadnjih godina objektni koncept se veoma uspešno kombinuje sa konceptom vizuelnog programiranja. Rezultat toga su novi programski jezici koji omogućavaju lak i brz razvoj (Rapid Development) aplikacija sa standardizovanim karakteristikama. To su obično interaktivne aplikacije sa vizuelnim korisničkim interfejsom sa kojim se značajnije razvija i koncept programiranja upravljanja događajima (Events Driven Programing). Objektni koncept je kompatibilan sa konceptom vizuelnog programiranja i njihova sprega daje novi kvalitet i sigurno je jedan od razloga njihove velike popularnosti. Ovoj generaciji programskih jezika danas pre svega pripadaju Visual Age, Visual Basic, C# itd.

Vizuelni jezici zasnovani su na ideji da se objekti mogu stvarati ne samo generisanjem primeraka po modelu koji opisuje klasa, već i tako što se već postojeći, predefinisani objekti, prototipovi koji sami nose informaciju o svom ponašanju, multipliciraju jednostavnom operacijom kopiranja. Programiranje se u ovom slučaju sastoji u tome da se kopiranjem stvaraju novi objekti, kojima se mogu definisati određene vrednosti promenjivih i koji se mogu povezati u sistem objekata. Brzi razvoj, kvalitetno razvojno okruženje, olakšano testiranje i jednostavno održavanje osnovne su prednosti aplikacija stvorene metodama vizuelnog programiranja.
Aktivnosti u realnom svetu su često vezane za slučajne događaje i imaju unapred neodređen period trajanja. 


Pseudosllučajan događaj je bilo koji događaj iz tačno određenog skupa mogućih događaja. Proizvoljan događaj iz skupa mogućih događaja bira se na osnovu pseudoslučajnih brojeva.

2. GENERATOR PSEUDOSLUČAJNIH BROJEVA

Visual Basic ima ugrađen generator pseudoslučajnih brojeva. Generisanje se vrši tako što se inicijalno formira niz pseudoslučajnih brojeva, a potom koriste članovi ovog niza kao slučajni brojevi. Za generisanje služi funkcija Rnd ili naredba Randomize: 

· Randomize Klica
· Rnd (AritIzraz)


Naredbom Randomize generiše se niz pseudoslučajnih brojeva. Članovi ovog niza određeni su vrednošću argumenta Klica. Obično se za argument Klica koristi funkcija Timer koja izračunava broj sekundi od ponoći tekućeg dana (0.00h). Dakle, instrukcijom Randomize Timer postiže se da se pri svakom izvršavanju programa radi sa različitim nizom pseudoslučajnih brojeva. Data instrukcija ekvivalentna je sa instrukcijom Randomize, jer ako se izostavi argument Klica podrazumeva se da je njegova vrednost Timer. 
Funkcija Rnd kao rezultat daje pseudoslučajni broj između 0 i 1. Od argumenta AritIzraz zavisi koji broj iz niza pseudoslučajnih brojeva će biti rezultat funkcije Rnd.


Za generisanje celog slučajnog broja od MniBroj do MaxBroj može se koristiti izraz:

Int(MaxBroj – MinBroj +1)* Rnd + MinBroj)

Generisanje pseudoslučajnih brojeva nalazi primenu u naučno-tehničkim istraživanjima, gde se kao početne vrednosti parametara koriste upravo na ovaj način dobijeni brojevi. 


Takođe, generisanje pseudoslučajnih brojeva ima veliku primenu u igrama na sreću.
2. CILJ RADA

U ovom radu prikazuje se korišćenje generatora pseudoslučajnih brojeva za razvoj programa koji rade sa pseudoslučajnim događajima. Ovaj rad je rezultat vežbi koje su autori pripremili za studente Više tehnološke škole u Šapcu pri izučavanju predmeta „Osnovi programiranja“ [1] i  [2]. Cilj ovih vežbi je da se na atraktivan i interesantan način zainteresuju i motivišu studenti na izućavanje programskog jezika Visual Basic. 


Opredeljenje autora je bilo da se kroz razvoj programske podrške za potrebe različitih igara ilustruje programiranje pseudoslučanih događaja.

Programska igra se može definisati kao skup procedura koje predstavljaju različite animacije s ciljem da privuku pažnju i zabave korisnika [3]. Programska igra se može definisati i kao skup procedura (akcija) koje predstavljaju odgovore na događaje koji mogu biti izazvani:

· spolja (na primer, pritiskom određenog tastera na tastaturi ili prelaskom miša preko određenog objekta na ekranu)

· softverski izvršavanjem neke druge akcije (procedure)  programa ili 

· od strane samog sistema na osnovu pseudoslučajnih brojeva.

3. HAZARDER

U ovom delu prikazuje se upotreba generatora pseudoslučajnih brojeva u programu „Hazarder“. Pseudoslučajan događaj u ovoj igri je pojava bilo kog broja između 1 i 6.
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Sl. 1. Program „Hazarder“

Na Sl. 1. prikazan je levo korisnički interfejs u fazi kreiranja a desno u fazi ekspaltacije. 
Programski kod obuhvata i sledeću proceduru: 
Private Sub Command1_Click()
' procedura za objekat Baci 
    If Label10.Caption < 3 Then

        Randomize

        For i = 1 To 5

        'formiranje vrednosti za obelezene kocke

            If Check1(i - 1).Value = 1 Then

            'generisanje celog broja od 1 do 6

                Hazard = Int((6 - 1 + 1) * Rnd + 1)

                Text1(i - 1).Text = Hazard

            End If

        Next

        Label10.Caption = Label10.Caption + 1

    End If

End Sub

4. IGRA MEMORIJE


U ovom delu prikazuje se upotreba generatora pseudoslučajnih brojeva u igri „Memorije“. Pseudoslučajan događaj u ovoj igri je pojava bilo kog rasporeda slika.
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Sl. 2. Igra  „Memorije“

Programski kod obuhvata i sledeće delove  procedure: 

'bira slučajnu sliku na pozociji 5

rand5: For index = 1 To 10

    Randomize

    slika5 = Int((10 - 1 + 1) * Rnd + 1)

Next

Image5.Picture = ImageList1.ListImages(slika5).Picture

'ispituje za peticu da li su otvorene iste slike ako jesu postavlja ih
If Image5.Picture = Image11.Picture And Image25.Visible = False And Image31.Visible = False Then

    Image5.ZOrder

    Image11.ZOrder

    Shape5.Visible = True

End If
5. IGRA SLOVIMA


U ovom delu prikazuje se upotreba generatora pseudoslučajnih brojeva u igri sa slovima. Pseudoslučajan događaj u ovoj igri je pojava bilo kojih slova u izbornom delu ekrana. Cilj je pravilnim izborom slova formirati zadatu rečenicu.
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Sl. 3. Program  „Igra slovima“

Programski kod obuhvata i sledeću proceduru: 

Sub biraj()
'Na prvim labelama ispisuje slova ABECEDE
'po slučajnom izboru

      For i = 0 To 5

    k = Int(30 * Rnd)

' Prema broju iz RND odredjuje koje slovo da ispiše

    birajslovo

        Next i

    vreme = Second(Time)

End Sub

6. SLOVNI VOZIĆ

U ovom delu prikazuje se upotreba generatora pseudoslučajnih brojeva u programu „Slovni vozić“. Pseudoslučajan događaj u ovoj igri je pojava ciljne pozicije na bilo kom delu ekrana. Prolaskom voza kroz ciljnu poziciju dobija se jedno slovo kao novi vagon. Cilj je formirati „kompoziciju od svih slova“.
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Sl. 4. Program „Slovni vozić“

Programski kod obuhvata i sledeće procedure: 

Private Sub Timer1_Timer()


proveriVagon


pratiVagon


pomeriVagon


proveriSlova

postaviSlovo

End Sub
Sub postaviSlovo()


Dim vagonGore As Integer


Dim vagonLevo As Integer


vagonGore = Int(Rnd * 26) 

vagonLevo = Int(Rnd * 18)


vagon.Left = Shape1(vagonGore).Left + (slova(0).Width / 

2) - (vagon.Height / 2)


vagon.Top = Shape2(vagonLevo).Top + (slova(0).Width / 

2) - (vagon.Height / 2)

End Sub
Sub proveriVagon()

Dim QNovaIgra As Integer

For z = 1 To slova.Count - 1

    If slova(0).Left = slova(z).Left And slova(0).Top = slova(z).Top Then

        MsgBox ("Udario si u svoj vagon - polako vozi"), , "Sudar"

        novaigra

        Exit Sub

    End If

Next z

If slova(0).Left < 0 Or slova(0).Left >= Shape1(25).Left + 360 _

     Or slova(0).Top < 0 Or slova(0).Top >= Shape2(17).Top + 360 Then

    MsgBox ("Tako nikad nećeš moći da otvoriš alfabet"), , "Pazi na zidove"

    novaigra

End If

End Sub
7. PROTIV VAZDUŠNA ODBRANA


U ovom delu prikazuje se upotreba generatora pseudoslučajnih brojeva u programu „PVO“. Pseudoslučajan događaj u ovoj igri je pojava aviona na bilo kojoj visini, u bilo kom smeru i u bilo kom trenutku.
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Sl. 5. Program „PVO“

Na sl. 5. prikazan je levo korisnički interfejs u fazi kreiranja a desno u fazi ekspaltacije. Korisnik programa upravlja tenkom i brani se od vazdušnog napada. Tenkom se upravlja uz pomoć miša pomeranjem levo-desno. Projektili se ispaljuju uz pomoć levog klika mišem. Ugao pucanja se menja uz pomoć tastera X i Y. Cilj igre je postići što više poena u odredjenom vremenskom roku (60 sekundi).
Programski kod obuhvata i sledeće procedure:

Private Sub Form_Load()

  broj = 12

  letbroj = 8

  pravac = 2

  I_Tenk(pravac).Visible = True

  For i = 0 To letbroj - 1

    letbrzina(i) = Rnd * 100 + 50

    pravacleta(i) = (Int(Rnd * 2)) * 2 - 1

    Ti_Letelica1(i).Interval = Rnd * 2000 + 500

    Ti_Letelica1(i).Enabled = True

  Next i

  For i = 0 To broj - 1

    metakbrzina(i) = Rnd * 100 + 100

  Next i

End Sub

Private Sub Ti_letelica1_Timer(Index As Integer)

    Ti_Letelica1(Index).Interval = Rnd * 2000 + 500

    pravacleta(Index) = 2 * (Int(Rnd * 2)) - 1

    If pravacleta(Index) = 1 Then

      I_Letelica1(Index).Left = -I_Letelica1(Index).Width

      I_Letelica1(Index).Picture = LoadPicture("letobj.bmp")

      I_Sudar1(Index).Picture = LoadPicture("letobj2.bmp")

      I_Sudar2(Index).Picture = LoadPicture("letobj3.bmp")

    Else

      I_Letelica1(Index).Left = Form1.Width

      I_Letelica1(Index).Picture = LoadPicture("letobj_l.bmp")

      I_Sudar1(Index).Picture = LoadPicture("letobj_l2.bmp")

      I_Sudar2(Index).Picture = LoadPicture("letobj_l3.bmp")

    End If

    I_Letelica1(Index).Visible = True

    Ti_Move1(Index).Enabled = True

    Ti_Letelica1(Index).Enabled = False

End Sub

9. ZAKLJUČAK
Prikazane procedure ilustruju upotrebu generatora pseudoslučajnih brojeva za programiranje pseudoslučajnih događaja. 
Osnovni cilj ovih vežbi je da demostriramo studentima Više tehnološke škole u Šapcu kako se vrši programiranje pseudoslučajnih događaja.


Stećena znanja u programiranju studenti mogu primeniti pri različitim istraživanjima i pri razvoju programske podrške poslovnih aplikacija koje imaju veliku komercijalnu vrednost i koje su od bitnog značaja i za društvo u celini.
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