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Вероятность в программировании
Я не являюсь преподавателем математики, хотя и закончила в свое время математический факультет университета, я преподаю информатику и, в частности, программирование. Однако я в своей практике часто применяю задачи с использованием вероятности.

Мой кружок программирования носит название «Школа программиста» с подзаголовком «Компьютерные игры изнутри». Игровые задачи, во-первых, помогают поддерживать мотивацию учащихся в трудном для них процессе овладения программированием и, во-вторых, демонстрируют все  основные приемы программирования. 

Прежде всего, следует отметить, что в программировании для моделирования вероятностных процессов используется так называемый датчик псевдослучайных чисел. Псевдослучайных, так как на самом деле генерируемая им последовательность не является совершенно случайной. Существуют математические методы построения таких псевдослучайных последовательностей, однако они довольно сложны для школьников. Поэтому мы пользуемся стандартными датчиками RND для языка Qbasic и Random(n) для языка TurboPascal. Какие же задачи мы рассматриваем?
Самое простое  - «азартные» игры, партнером в которых выступает компьютер: «Угадай число», «Орел-решка», «Кости», «Спортлото». Здесь компьютер выдает «случайное» число, которое затем переводится, например, в количество очков, выпавших на кубике.

Более сложным является программирование карточных игр, ведь при этом компьютер должен не только тасовать карты, но и делать собственные ходы. Конечно, эти ходы также могут делаться случайным образом (с использованием правил игры), но лучше, если в программу будет заложено некоторое подобие искусственного интеллекта.

Очень удобно использовать «случайные» числа для демонстрации определенного цикла («Звездное небо») и графических возможностей компьютера, например, цветов, способов раскраски, рисования геометрических фигур разного размера и т. п.
Одно из практических применений «случайных» чисел связано с заданием начальных данных при тестировании алгоритмов работы с массивами, например, алгоритмов сортировки. Помимо тренировки навыков работы с датчиком случайных чисел здесь гарантируется отсутствие подгонки тестов под результат (часто допускаемая ошибка начинающих программистов), что способствует повышению культуры отладки программ.

Но наиболее интересным использованием датчика случайных чисел я считаю генерирование игрового поля и находящихся на нем объектов, например, автоматическое (без участия человека) создание лабиринтов, которые случайным образом изменяются от запуска к запуску. Здесь возникает две проблемы: проблема наложения объектов и проблема проходимости лабиринта – должен существовать хотя бы один путь от точки входа до точки выхода. Очень интересно проводить анализ, при каких соотношениях размеров игрового поля и количества препятствий лабиринт становится непроходимым. С точки зрения программирования существует два основных подхода к этой задаче: начинать с пустого поля и ставить препятствия или начинать с поля, занятого препятствиями, и убирать препятствия. На самом деле эти подходы неравнозначны. Стандартный способ генерации проходимых лабиринтов заключается в том, чтобы начинать с почти занятого поля (но с уже существующим путем!) и убирать препятствия. Еще можно как ставить, так и убирать препятствия не по одному, а группами из нескольких препятствий, чередуя их направление. Лабиринт получается более интересным. Насколько мне известно, полностью задача генерации лабиринтов нигде не рассмотрена.
