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1.Цель и задачи дисциплины.
Целью преподавания дисциплины "Теория игр" является обеспечение теоретической подготовки и фундаментальной базы бакалавра для успешного изучения специальных дисциплин, предусмотренных учебными планами.
Основной курс дисциплины должен обеспечить будущему экономисту приобретение  опыта в принятии решений в различных ситуациях, сводящихся к игровым моделям. 

2. Место дисциплины в структуре ООП.
	Дисциплина «Теория игр» относится к базовой части учебного плана. 
	Все разделы дисциплины «Теория вероятностей, математическая статистика» в той или иной мере используются почти во всех технических дисциплинах, входящих в учебный план данного направления.

3. Перечень планируемых результатов обучения по дисциплине, соотнесенных с планируемыми результатами освоения образовательной программы

Процесс изучения дисциплины направлен на формирование следующих компетенций и индикаторов их достижений: УК-2.1; УК-2.2; УК-2.3.

 3.1. Универсальные компетенции выпускников и индикаторы их достижений 
	Категория общепрофессиональных компетенций
	Код и наименование выпускника общепрофессиональной компетенции
	Код и наименование индикатора достижения общепрофессиональной компетенции, в процессе изучения дисциплины

	Теоретическая фундаментальная подготовка
	УК-2 -  Способен определять круг задач в рамках поставленной цели и выбирать оптимальные способы их решения, исходя из действующих правовых норм, имеющихся ресурсов и ограничений
	УК-2.1 -  Формулирует в рамках поставленной цели проекта совокупность взаимосвязанных задач, обеспечивающих ее достижение. Определяет ожидаемые результаты решения 
выделенных задач

УК-2.2 -  Проектирует решение конкретной задачи проекта, выбирая оптимальный способ ее решения, исходя из действующих правовых норм и имеющихся ресурсов и ограничений

УК-2.3 -  Решает конкретные задачи проекта заявленного качества и за установленное время



3.2. Общепрофессиональные компетенции выпускников и индикаторы их достижений – не предусмотрены.

3.3. Профессиональные компетенции выпускника и индикаторы их достижений  - не предусмотрены


4. Объем дисциплины и виды учебной работы
Общая трудоемкость дисциплины составляет 4 зачетные единицы
	Вид учебной работы
	очная
	заочная

	
	Всего часов
	Семестры
	Всего часов
	Курс

	
	
	4
	
	2

	Аудиторные занятия (всего)
	49,25
	49,25
	13,25
	13,25

	В том числе:
	

	Лекции
	16
	16
	6
	6

	Практические занятия (ПЗ)
	32
	32
	6
	6

	Другие виды контактной работы:
	1,25
	1,25
	1,25
	1,25

	Консультирование перед экзаменом
	1
	1
	1
	1

	Прием экзамена
	0,25
	0,25
	0,25
	0,25

	Самостоятельная работа (всего)
	60
	60
	123
	123

	Вид промежуточной аттестации (экзамен)
	34,75
	34,75
	7,75
	7,75

	Общая трудоемкость час
	144
	144
	144
	144

	Зачетные Единицы Трудоемкости
	4
	4
	4
	4



5. Содержание дисциплины
5.1. Разделы дисциплин и виды занятий для очной формы обучения
	№
	
Наименование раздела 
дисциплины
	Лекции
	Практ. 
занятия
	СРС
	Контактная работа
	Часы на контроль
	Всего час. (без экзамена)
	Формируемые 
компетенции 


	1.
	Матричные игры
	4
	8
	15
	
	
	27
	УК-2.1;2.2;2.3

	2.
	Биматричные игры
	4
	8
	15
	
	
	27
	УК-2.1;2.2;2.3

	3.
	Позиционные игры
	4
	8
	15
	
	
	27
	УК-2.1;2.2;2.3

	4.
	Принятие решений в условиях неопределенности.
	4
	8
	15
	
	
	27
	УК-2.1;2.2;2.3

	
	Консультирование перед экзаменом
	
	
	
	1
	
	1
	

	
	Прием экзамена
	
	
	
	0,25
	
	0,25
	

	
	Часы на контроль (экзамен)
	
	
	
	
	34,75
	34,75
	

	
	ВСЕГО ЧАСОВ
	16
	32
	60
	1,25
	34,75
	144
	



5.2. Разделы дисциплин и виды занятий для заочной формы обучения
	№
	
Наименование раздела 
дисциплины
	Лекции
	Практ. 
занятия
	СРС
	Контактная работа
	Часы на контроль
	Всего час. (без экзамена)
	Формируемые 
компетенции 


	1.
	Матричные игры
	4
	4
	31
	
	
	39
	УК-2.1;2.2;2.3

	2.
	Биматричные игры
	-
	-
	31
	
	
	31
	УК-2.1;2.2;2.3

	3.
	Позиционные игры
	-
	-
	31
	
	
	31
	УК-2.1;2.2;2.3

	4.
	Принятие решений в условиях неопределенности.
	2
	2
	30
	
	
	34
	УК-2.1;2.2;2.3

	
	Консультирование перед экзаменом
	
	
	
	1
	
	1
	

	
	Прием экзамена
	
	
	
	0,25
	
	0,25
	

	
	Часы на контроль (экзамен)
	
	
	
	
	7,75
	7,75
	

	
	ВСЕГО ЧАСОВ
	6
	6
	123
	1,25
	7,75
	144
	



5.3. Содержание разделов дисциплины (по лекциям) для очной формы обучения
	№
	Наименование разделов
	Содержание разделов
	Трудоемкость (час)
	Формируемые компетенции 


	1.
	Матричные игры
	Основные определения и понятия. Игра. Партия. Стратегия. Ход. Выигрыш. Платежная матрица. Цена игры. 
Равновесная ситуация. Нижняя цена игры. Верхняя цена игры. Максиминная и минимаксная стратегии игроков. Точка равновесия (седловая точка). Чистая цена игры. Чистые стратегии.
Смешанные стратегии. Определение смешанных стратегий игроков. Средний выигрыш. Равновесная стратегия в смешанных стратегиях. Оптимальная цена игры в смешанных стратегиях. Основная теорема теории матричных игр. Правило доминирования.
Методы решения матричных игр. Аналитический и графические методы решения игры 2×2. Графическое решение игр 2×n, m×2.  m×n игры. Итерационный метод решения матричной игры.
Примеры задач, сводимых к матричным играм. Планирование посева. Локальный конфликт. 
	4
	УК-2.1;2.2;2.3

	2.
	Биматричные игры
	Примеры биматричных игр. Борьба за рынки. Дилемма узников. Семейный спор (описание и построение платежных матриц).
Смешанные стратегии. Определение смешанных стратегий. Оптимальные смешанные стратегии. Ситуация равновесия. Теорема Нэша.
Биматричные игры 2×2. Платежные матрицы. Средние выигрыши. Ситуация равновесия. Оптимальные стратегии игроков. Ситуация, оптимальная по Парето.
Поиск равновесных ситуаций. Решение задач: борьба за рынки, дилемма узников, семейный спор.
	4
	УК-2.1;2.2;2.3

	3.
	Позиционные игры
	Структура позиционной игры. Понятие позиционной игры. Позиции начальные, промежуточные, конечные. Альтернативы. Дерево игры. Позиционные игры с полной и неполной информацией. Информационное множество.
Нормализация позиционной игры.  Чистая стратегия игрока. Сведение позиционной игры к матричной (нормализация).
Позиционные игры с полной информацией. Определение. Примеры.
Кооперативные игры (игры дележа). Коалиция. Характеристическая функция. Определение дележа. Условие индивидуальной разумности. Ядро игры.
	4
	УК-2.1;2.2;2.3

	4.
	Принятие решений в условиях неопределенности.
	Игры с природой. Понятие. Платежная матрица (в случаях прибыли и издержек). Критерий Лапласа. Критерий Вальда. Критерий Сэвиджа. Критерий Гурвица. Случай прибыли и издержек.
Принятие решений в случае частичной неопределенности. Критерий Байеса.
	4
	УК-2.1;2.2;2.3

	
	ВСЕГО ЧАСОВ
	
	16
	



5.4. Содержание разделов дисциплины (по лекциям) для заочной формы обучения
	№
	Наименование разделов
	Содержание разделов
	Трудоемкость (час)
	Формируемые компетенции 


	1.
	Матричные игры
	Основные определения и понятия. Игра. Партия. Стратегия. Ход. Выигрыш. Платежная матрица. Цена игры. 
Равновесная ситуация. Нижняя цена игры. Верхняя цена игры. Максиминная и минимаксная стратегии игроков. Точка равновесия (седловая точка). Чистая цена игры. Чистые стратегии.
Смешанные стратегии. Определение смешанных стратегий игроков. Средний выигрыш. Равновесная стратегия в смешанных стратегиях. Оптимальная цена игры в смешанных стратегиях. Основная теорема теории матричных игр. Правило доминирования.
Методы решения матричных игр. Аналитический и графические методы решения игры 2×2. Графическое решение игр 2×n, m×2.  m×n игры. Итерационный метод решения матричной игры.
Примеры задач, сводимых к матричным играм. Планирование посева. Локальный конфликт. 
	4
	УК-2.1;2.2;2.3

	2.
	Биматричные игры
	Примеры биматричных игр. Борьба за рынки. Дилемма узников. Семейный спор (описание и построение платежных матриц).
Смешанные стратегии. Определение смешанных стратегий. Оптимальные смешанные стратегии. Ситуация равновесия. Теорема Нэша.
Биматричные игры 2×2. Платежные матрицы. Средние выигрыши. Ситуация равновесия. Оптимальные стратегии игроков. Ситуация, оптимальная по Парето.
Поиск равновесных ситуаций. Решение задач: борьба за рынки, дилемма узников, семейный спор.
	-
	УК-2.1;2.2;2.3

	3.
	Позиционные игры
	Структура позиционной игры. Понятие позиционной игры. Позиции начальные, промежуточные, конечные. Альтернативы. Дерево игры. Позиционные игры с полной и неполной информацией. Информационное множество.
Нормализация позиционной игры.  Чистая стратегия игрока. Сведение позиционной игры к матричной (нормализация).
Позиционные игры с полной информацией. Определение. Примеры.
Кооперативные игры (игры дележа). Коалиция. Характеристическая функция. Определение дележа. Условие индивидуальной разумности. Ядро игры.
	-
	УК-2.1;2.2;2.3

	4.
	Принятие решений в условиях неопределенности.
	Игры с природой. Понятие. Платежная матрица (в случаях прибыли и издержек). Критерий Лапласа. Критерий Вальда. Критерий Сэвиджа. Критерий Гурвица. Случай прибыли и издержек.
Принятие решений в случае частичной неопределенности. Критерий Байеса.
	2
	УК-2.1;2.2;2.3

	
	ВСЕГО ЧАСОВ
	
	6
	



5.5.  Практические занятия для очной формы обучения
	№ п/п
	Разделы
 дисциплины
	Тематика практических занятий 
	Трудо-емкость (час.)
	Компетенции 

	1.
	Матричные игры
	Тема 1. Построение платежных матриц.
Тема 2. Нижняя цена игры. Верхняя цена игры. Максиминная и минимаксная стратегии игроков. Точка равновесия (седловая точка). Чистая цена игры. Чистые стратегии.
Тема 3. Правило доминирования.
Тема 4. Аналитический и графический методы решения игры 2×2.
Тема 5. Графическое решение игр 2×n, m×2.
Тема 6. Итерационный метод решения матричной игры. 
	8
	УК-2.1;2.2;2.3

	2.
	Биматричные игры
	Тема 1. Построение платежных матриц.
Тема 2. Поиск равновесных ситуаций по Нэшу и по Парето.
	8
	УК-2.1;2.2;2.3

	3.
	Позиционные игры
	Тема 1.  Дерево игры. Позиционные игры с полной и неполной информацией. Информационное множество.
Тема 2. Нормализация позиционных игр с полной и неполной информацией.
Тема 3. Решение кооперативных игр.
	8
	УК-2.1;2.2;2.3

	4.
	Принятие решений в условиях неопределенности.
	Тема 1. Игры с природой. Платежная матрица (в случаях прибыли и издержек). Критерий Лапласа. Критерий Вальда. Критерий Сэвиджа. Критерий Гурвица. Случай прибыли и издержек. Критерий Байеса.
	8
	УК-2.1;2.2;2.3

	
	Всего часов
	
	32
	



5.6. Практические занятия для заочной формы обучения
	№ п/п
	Разделы
 дисциплины
	Тематика практических занятий 
	Трудо-емкость (час.)
	Компетенции 

	1.
	Матричные игры
	Тема 1. Построение платежных матриц.
Тема 2. Нижняя цена игры. Верхняя цена игры. Максиминная и минимаксная стратегии игроков. Точка равновесия (седловая точка). Чистая цена игры. Чистые стратегии.
Тема 3. Правило доминирования.
Тема 4. Аналитический и графический методы решения игры 2×2.
Тема 5. Графическое решение игр 2×n, m×2.
Тема 6. Итерационный метод решения матричной игры. 
	4
	УК-2.1;2.2;2.3

	2.
	Биматричные игры
	Тема 1. Построение платежных матриц.
Тема 2. Поиск равновесных ситуаций по Нэшу и по Парето.
	-
	УК-2.1;2.2;2.3

	3.
	Позиционные игры
	Тема 1.  Дерево игры. Позиционные игры с полной и неполной информацией. Информационное множество.
Тема 2. Нормализация позиционных игр с полной и неполной информацией.
Тема 3. Решение кооперативных игр.
	-
	УК-2.1;2.2;2.3

	4.
	Принятие решений в условиях неопределенности.
	Тема 1. Игры с природой. Платежная матрица (в случаях прибыли и издержек). Критерий Лапласа. Критерий Вальда. Критерий Сэвиджа. Критерий Гурвица. Случай прибыли и издержек. Критерий Байеса.
	2
	УК-2.1;2.2;2.3

	
	Всего часов
	
	6
	



5.7. Самостоятельная работа для очной формы обучения
	№ п/п
	Разделы
дисциплины
	Тематика самостоятельной 
работы

	Трудо-емкость
(час.)
	Компетенции 
ОК, ПК
	Контроль 
выполнения 
работы 

	1.
	Матричные игры
	Игра. Партия. Стратегия. Ход. Выигрыш. Платежная матрица. Цена игры. Нижняя цена игры. Верхняя цена игры. Максиминная и минимаксная стратегии игроков. Точка равновесия (седловая точка). Чистая цена игры. Чистые стратегии. Определение смешанных стратегий игроков. Средний выигрыш. Равновесная стратегия в смешанных стратегиях. Оптимальная цена игры в смешанных стратегиях. Основная теорема теории матричных игр. Правило доминирования. Аналитический и графические методы решения игры 2×2. Графическое решение игр 2×n, m×2.  m×n игры. Итерационный метод решения матричной игры. Примеры задач, сводимых к матричным играм: планирование посева, локальный конфликт. 
	15
	УК-2.1;2.2;
2.3
	Проверка ДЗ, тест

	2.
	Биматричные игры
	Борьба за рынки. Дилемма узников. Семейный спор (описание и построение платежных матриц). Определение смешанных стратегий. Оптимальные смешанные стратегии. Ситуация равновесия. Теорема Нэша. Биматричные игры 2×2. Платежные матрицы. Средние выигрыши. Ситуация равновесия. Оптимальные стратегии игроков. Ситуация, оптимальная по Парето. Поиск равновесных ситуаций. Решение задач: борьба за рынки, дилемма узников, семейный спор.
	15
	УК-2.1;2.2;
2.3
	Проверка ДЗ, тест

	3.
	Позиционные игры
	Понятие позиционной игры. Позиции начальные, промежуточные, конечные. Альтернативы. Дерево игры. Позиционные игры с полной и неполной информацией. Информационное множество. Чистая стратегия игрока. Сведение позиционной игры к матричной (нормализация). Позиционные игры с полной информацией. Определение. Примеры. Кооперативные игры (игры дележа). Коалиция. Характеристическая функция. Определение дележа. Условие индивидуальной разумности. Ядро игры.
	15
	УК-2.1;2.2;
2.3
	Проверка ДЗ, тест

	4.
	Принятие решений в условиях неопределенности.
	Игры с природой. Понятие. Платежная матрица (в случаях прибыли и издержек). Критерий Лапласа. Критерий Вальда. Критерий Сэвиджа. Критерий Гурвица. Случай прибыли и издержек. Критерий Байеса.
	15
	УК-2.1;2.2;
2.3
	Проверка ДЗ, тест

	Подготовка и сдача экзамена
	36
	
	Оценка на экзамене

	Всего часов
	96
	
	


5.8. Самостоятельная работа для заочной формы обучения
	№ п/п
	Разделы
дисциплины
	Тематика самостоятельной 
работы

	Трудо-емкость
(час.)
	Компетенции 
ОК, ПК
	Контроль 
выполнения 
работы 

	1.
	Матричные игры
	Игра. Партия. Стратегия. Ход. Выигрыш. Платежная матрица. Цена игры. Нижняя цена игры. Верхняя цена игры. Максиминная и минимаксная стратегии игроков. Точка равновесия (седловая точка). Чистая цена игры. Чистые стратегии. Определение смешанных стратегий игроков. Средний выигрыш. Равновесная стратегия в смешанных стратегиях. Оптимальная цена игры в смешанных стратегиях. Основная теорема теории матричных игр. Правило доминирования. Аналитический и графические методы решения игры 2×2. Графическое решение игр 2×n, m×2.  m×n игры. Итерационный метод решения матричной игры. Примеры задач, сводимых к матричным играм: планирование посева, локальный конфликт. 
	31
	УК-2.1;2.2;
2.3
	Проверка ДЗ, тест

	2.
	Биматричные игры
	Борьба за рынки. Дилемма узников. Семейный спор (описание и построение платежных матриц). Определение смешанных стратегий. Оптимальные смешанные стратегии. Ситуация равновесия. Теорема Нэша. Биматричные игры 2×2. Платежные матрицы. Средние выигрыши. Ситуация равновесия. Оптимальные стратегии игроков. Ситуация, оптимальная по Парето. Поиск равновесных ситуаций. Решение задач: борьба за рынки, дилемма узников, семейный спор.
	31
	УК-2.1;2.2;
2.3
	Проверка ДЗ, тест

	3.
	Позиционные игры
	Понятие позиционной игры. Позиции начальные, промежуточные, конечные. Альтернативы. Дерево игры. Позиционные игры с полной и неполной информацией. Информационное множество. Чистая стратегия игрока. Сведение позиционной игры к матричной (нормализация). Позиционные игры с полной информацией. Определение. Примеры. Кооперативные игры (игры дележа). Коалиция. Характеристическая функция. Определение дележа. Условие индивидуальной разумности. Ядро игры.
	31
	УК-2.1;2.2;
2.3
	Проверка ДЗ, тест

	4.
	Принятие решений в условиях неопределенности.
	Игры с природой. Понятие. Платежная матрица (в случаях прибыли и издержек). Критерий Лапласа. Критерий Вальда. Критерий Сэвиджа. Критерий Гурвица. Случай прибыли и издержек. Критерий Байеса.
	30
	УК-2.1;2.2;
2.3
	Проверка ДЗ, тест

	Подготовка и сдача экзамена
	9
	
	Оценка 
на экзамене

	Всего часов
	132
	
	



6. Методы и формы организации обучения
Технологии интерактивного обучения при разных формах занятий для разных форм обучения 
Для очной формы обучения 
	Формы
Методы
	Практические 
занятия (час)
	Всего

	Решение ситуационных задач
	4
	4

	Контрольная работа
	4
	4

	Итого интерактивных занятий
	8
	8



Для заочной формы обучения 
	Формы
Методы
	Практические 
занятия (час)
	Всего

	Решение ситуационных задач
	1
	1

	Контрольная работа
	2
	2

	Итого интерактивных занятий
	3
	3



7. Методические указания для студентов по освоению дисциплины
[bookmark: _Toc170469227]7.1. Методические рекомендации по самостоятельной подготовке теоретического материала
Раздел I. Матричные игры
· Матричные игры. Основные определения и понятия. 
· Нижняя цена игры. Верхняя цена игры. Максиминная и минимаксная стратегии игроков. Точка равновесия (седловая точка). Чистая цена игры. Чистые стратегии. 
· Определение смешанных стратегий игроков. Средний выигрыш. 
· Равновесная ситуация в смешанных стратегиях. Оптимальная цена игры в смешанных стратегиях.
·  Основная теорема теории матричных игр. 
· Правило доминирования. 
·  Аналитический и графические методы решения игры 2×2. 
· Графическое решение игр 2×n, m×2. 
·  m×n игры. Итерационный метод решения матричной игры. 
· Примеры задач, сводимых к матричным играм. 

Раздел II. Биматричные игры
· Примеры биматричных игр. Борьба за рынки. Дилемма узников. Семейный спор (описание и построение платежных матриц). 
· Смешанные стратегии. Определение смешанных стратегий. 
· Оптимальные смешанные стратегии. Ситуация равновесия. Теорема Нэша. 
·  Биматричные игры 2×2. Платежные матрицы. Средние выигрыши. Ситуация равновесия. Оптимальные стратегии игроков. 
· Ситуация, оптимальная по Парето. 
·  Поиск равновесных ситуаций. 
· Решение задач: борьба за рынки, дилемма узников, семейный спор. 

Раздел III. Позиционные игры
· Понятие позиционной игры. Позиции начальные, промежуточные, конечные. Альтернативы. Дерево игры. 
· Позиционные игры с полной и неполной информацией. Информационное множество. 
·  Нормализация позиционной игры.  Чистая стратегия игрока. 
· Сведение позиционной игры к матричной (нормализация). 
· Позиционные игры с полной информацией. Определение. Примеры.
· Кооперативные игры (игры дележа). Коалиция. Характеристическая функция. Определение дележа. Условие индивидуальной разумности. Ядро игры. 

Раздел IV. Принятие решений в условиях неопределенности.
· Игры с природой. Понятие. Платежная матрица (в случаях прибыли и издержек). 
· Критерий Лапласа. Случаи прибыли и издержек. 
· Критерий Вальда. Случаи прибыли и издержек. 
· Критерий Сэвиджа. Случаи прибыли и издержек. 
· Критерий Гурвица. Случаи прибыли и издержек. 
· Критерий Байеса. Случаи прибыли и издержек. 

7.2. Методические рекомендации по самостоятельной подготовке к практическим занятиям
Раздел I. Матричные игры
Задача 1. Составить платежную матрицу для следующей ситуации. Игрок А записывает одно из двух чисел: 1 или 2, игрок В – одно из трех чисел: 1, 2 или 3. Если оба числа одинаковой четности, то А выигрывает и выигрыш равен сумме этих чисел. Если же четности выбранных игроками чисел не совпадают, то игрок В выигрывает, выигрыш равен сумме этих чисел.
Задача 2. Составить платежную матрицу для следующей ситуации. Каждому из игроков выдается по бубновому и трефовому тузу. Игрок 1 получает также бубновую двойку, а игрок 2 – трефовую. При первом ходе игрок 1 выбирает и откладывает одну из своих карт, а игрок 2, не зная карты, выбранной игроком 1, также откладывает одну из своих карт. Если были отложены карты одной масти, то выигрывает игрок 1, в противном случае – игрок 2. Если были отложены две двойки, то выигрыш равен 0. Размер выигрыша определяется картой, отложенной победителем. Тузу приписывается 1 очко, двойке – 2 очка.
Задача 3. Составить платежную матрицу для следующей ситуации. Два игрока имеют по 6 руб. и предмет ценой С. Каждый игрок делает заявку в запечатанном конверте, предлагая i руб. (i=0…6) за предмет. Записавший большее число получает предмет и платит другому предложенную сумму. Если оба игрока заявляют одинаковую сумму, то ничья (выигрыш равен 0).
Задача 4. Найти нижнюю и верхнюю цену игры с представленной матрицей, максиминную и минимаксную стратегии игроков. Определить, имеет ли игра седловую точку. Если седловая точка есть, указать чистую цену игры.
.
Задача 5. Найти нижнюю и верхнюю цену игры с представленной матрицей, максиминную и минимаксную стратегии игроков. Определить, имеет ли игра седловую точку. Если седловая точка есть, указать чистую цену игры.
.
Задача 6. Найти нижнюю и верхнюю цену игры с представленной матрицей, максиминную и минимаксную стратегии игроков. Определить, имеет ли игра седловую точку. Если седловая точка есть, указать чистую цену игры.
.
Задача 7. Сократить размер платежной матрицы:
.
Задача 8. Сократить размер платежной матрицы:
.
Задача 9. Сократить размер платежной матрицы:
.

Задача 10. Для заданной платежной матрицы игры найти решение .
Задача 11. Для заданной платежной матрицы игры найти решение .
Задача 12. Для заданной платежной матрицы игры найти решение .

Задача 13.  Найти решение игры итерационным методом  .

Задача 14.  Найти решение игры итерационным методом  .


Раздел II. Биматричные игры
Задача 1. Найти решение игры ,  .

Задача 2. Найти решение игры ,  .

Задача 3. Найти решение игры ,  .

Раздел III. Позиционные игры
В задачах 1-3 построить дерево игры, указать информационное множество, свести  позиционную игру к матричной и решить ее.  
Задача 1. Первый ход делает игрок A: он выбирает число  из множества двух чисел . Второй ход делает игрок B: зная выбранное игроком A число , он выбирает число  из множества двух чисел . Третий ход делает игрок A: не зная о выбранном игроком B числе  на втором ходе и забыв выбранное им самим на первом ходе число , он выбирает число  из множества двух чисел . После этого игрок A получает вознаграждение  за счет игрока B, например, такое
	
	

	
	

	
	

	
	



Задача 2. Первый ход делает игрок A: он выбирает число  из множества двух чисел . Второй ход делает игрок B: не зная выбранное игроком A число , он выбирает число  из множества двух чисел . Третий ход делает игрок A: не зная о выбранном игроком B числе  на втором ходе и забыв выбранное им самим на первом ходе число , он выбирает число  из множества двух чисел . После этого игрок A получает вознаграждение  за счет игрока B, например, такое
	
	

	
	

	
	

	
	



Задача 3. Первый ход делает игрок A: он выбирает число  из множества двух чисел . Второй ход делает игрок B: не зная выбранное игроком A число , он выбирает число  из множества двух чисел . Третий ход делает игрок A:  зная о выбранном игроком B числе  на втором ходе и забыв выбранное им самим на первом ходе число , он выбирает число  из множества двух чисел . После этого игрок A получает вознаграждение  за счет игрока B, например, такое
	
	

	
	

	
	

	
	



Раздел IV. Принятие решений в условиях неопределенности.
Задача 1. Фермер может посеять на своем участке одну из трех культур А1, А2, А3. Урожайность каждой из культур во многом зависит от погоды, которая может быть засушливой, нормальной или дождливой (влияние других факторов не учитывается). Известны цены одного центнера каждой из культур: А1 – 4, А2 – 5, А3 – 3. Также известны урожайности (ц/га) каждой из культур: 
	
	Урожайность при засушливой погоде
	Урожайность при нормальной погоде
	Урожайность при дождливой погоде

	А1
	7
	6,5
	3

	А2
	3,2
	5
	4

	А3
	2
	4
	3


Требуется придать описанной ситуации игровую схему и составить платежную матрицу, пользуясь критериями Лапласа, Вальда, Сэвиджа,  Гурвица (λ=0,7), выяснить, какую культуру следует сеять, чтобы обеспечить наибольший доход.
Задача 2. За зиму потребление мазута на ТЭЦ в зависимости от погоды составляет 18, 20, и 22 весовых единиц. Если для обеспечения заданной температуры теплоносителя объема запасенного мазута окажется недостаточно, то можно закупить недостающее количество мазута  в отопительный сезон, что потребует дополнительных затрат в  размере 3 единиц за единицу веса мазута. Если же запас мазута превысит потребности, то дополнительные затраты на содержание и хранение остатка составят 2 единицы на единицу веса мазута. Требуется придать описанной ситуации игровую схему и составить платежную матрицу, пользуясь критериями Лапласа, Вальда, Сэвиджа, Гурвица (коэффициент пессимизма λ=0,7), выяснить оптимальный уровень запаса мазута, при котором общие затраты на приобретение, содержание и хранение мазута будут минимальными.

7.3. Методические рекомендации по самостоятельной подготовке к выполнению контрольной работы для студентов заочной формы обучения

Учебным планом специальности предусмотрено выполнение одной контрольной работы.  Номер варианта выбрать по последней цифре зачетки.

Контрольная работа для студентов заочного отделения
Задача 1. Матричную игру 2х2 решить в смешанных стратегиях: аналитически (для второго игрока); геометрически (для первого игрока)

	№ варианта
	1
	2
	3
	4
	5

	задание
	
	
	
	
	

	№ варианта
	6
	7
	8
	9
	10

	задание
	
	
	
	
	



Задача 2. Решить биматричную игру, заданную платежными матрицами игроков
	Вариант 1


, 
	Вариант 2


, 
	Вариант 3


, 

	Вариант 4


, 
	Вариант 5


, 
	Вариант 6


, 

	Вариант 7


, 
	Вариант 8


, 
	Вариант 9


, 

	Вариант 10


, 
	
	



Задача 3. Задания по вариантам (N – номер варианта; N = 1, …, 10)
Сельскохозяйственное предприятие планирует посадить некоторую сельскохозяйственную культуру двух сортов. Посевная площадь 1000 га. Сорта отличаются друг от друга требованиями к влаге во время вегетационного периода. Проанализировав погодные условия, выделены 4 состояния погоды (S1, S2, S3, S4), отличающиеся режимом осадков и найдены статистические вероятности каждого состояния: p1=0.1; p2=0.3; p3=0.4; p4=0.2. Средняя урожайность (ц/га) каждого сорта на всем участке для каждой состояния погоды приведена в таблице:
	
	S1
	S2
	S3
	S4

	Сорт 1
	23+N
	29+N
	31+N
	37+N

	Сорт 2
	36+N
	33+N
	28+N
	24+N


Возможные варианты посева:
А1) сорт 1 посадить на 100% площади;
А2) сорт 1 посадить на 75% площади, сорт 2 посадить на 25% площади;
А3) сорт 1 посадить на 50% площади, сорт 2 посадить на 50% площади;
А4) сорт 1 посадить на 25% площади, сорт 2 посадить на 75% площади;
А5) сорт 2 посадить на 100% площади;
Составить платежную матрицу. Определить оптимальную стратегию с помощью критериев максимального математического ожидания, недостаточного основания Лапласа, максиминного критерия Вальда, пессимизма-оптимизма Гурвица (коэффициент пессимизма взять равным 0,4), критерия минимаксного риска Сэвиджа.

8. Перечень учебно-методического обеспечения для самостоятельной работы студентов
Дисциплина «Теория игр» предполагает как аудиторную (лекции и практические занятия), так и самостоятельную работу студентов.
При изучении дисциплины используются следующие материалы учебно-методического обеспечения для самостоятельной работы: конспекты лекций; учебники и учебные пособия; сборники задач; методические указания по выполнению заданий, выносимых на практические занятия; рабочая программа, экзаменационные билеты. 
	Самостоятельная работа студента в процессе освоения дисциплины предусматривает углубленное изучение наиболее сложных и объемных разделов курса, что способствует расширению кругозора студентов, развитию у них навыков самостоятельной работы с литературой, методической документацией. Она включает в себя: изучение основной и дополнительной работы по курсу, работу с электронными учебными ресурсами, подготовки к экзамену, индивидуальные и групповые консультации.

9. Рейтинговая система для оценки успеваемости студентов
Таблица 9.1 Балльные оценки для элементов контроля
	Элементы учебной 
деятельности
	Максимальный балл на 1-ую КТ с начала семестра
	Максимальный балл за период между 1КТ и 2КТ
	Максимальный балл за период между 2КТ и на конец семестра
	Всего за
семестр

	Посещение лекционных и практических занятий
	4
	4
	4
	12

	Выполнение и контроль домашних заданий
	7
	7
	7
	21

	Выполнение контрольных работ
	8
	8
	9
	25

	Компонент своевременности
	4
	4
	4
	12

	Итого максимум за период:
	23
	23
	24
	70

	Сдача зачета (максимум)
	
	
	
	30

	Нарастающим итогом
	23
	43
	70
	100



Таблица 9.2 – Пересчет суммы баллов в традиционную и международную оценку
	Оценка (ФГОС)
	Итоговая сумма баллов 
(учитывает успешно сданный экзамен)
	Оценка (ECTS)

	5 (отлично) (зачтено)
	90 - 100
	А (отлично)

	4 (хорошо)
(зачтено)
	85 – 89
	В (очень хорошо)

	
	75 – 84
	С (хорошо)

	
	70 - 74
	D (удовлетворительно)

	3 (удовлетворительно) 
(зачтено)
	65 – 69
	

	
	60 - 64
	E (посредственно)

	2 (неудовлетворительно), 
(не зачтено)
	Ниже 60 баллов
	F (неудовлетворительно)



10. Формы контроля усвоения программы.
10.1. Компетенции студента, формируемые в процессе освоения дисциплины
	
	Уровень освоения компетенции

	
















ОПК-2
	Пороговый: предполагает способность воспроизводить типовые ситуации, использовать их в решении простейших задач. На этом уровне рассматриваются только модельные представления, описывающие достаточно ограниченный круг экспериментальных ситуаций.
Знать: основные понятия теории игр.
Уметь: самостоятельно решать стандартные задачи.
Владеть: первичными навыками решения соответствующих задач, встречающихся в профессиональной деятельности.

	
	Продвинутый: предполагает способность решения сложных задач, требующих знания всей дисциплины.
Знать: основы теории игр.
Уметь: самостоятельно решать стандартные задачи, подобные объясненным ранее.
Владеть: различными соответствующими  методами решения стандартных задач из профессиональных дисциплин.

	
	Высокий уровень: предполагает способность к построению и анализу развитой теоретической модели объекта или явления, фокусирующей внимание на отклонениях в поведении реальных прототипов от того, что прогнозируется простейшей теорией. Развитая модель показывает, как надо модернизировать теорию, чтобы согласие с экспериментом стало лучше, как расширить диапазон прогнозируемости теории.
Знать: фундаментальные основы теории игр.
Уметь: анализировать условия задач и среди различных решений соответствующих задач из профессиональных дисциплин выбирать оптимальные решения.
Владеть: методами анализа условий соответствующих задач, встречающихся в профессиональной деятельности и оптимальными методами их решений.

	











ПК-1
	Пороговый: предполагает способность воспроизводить типовые ситуации, использовать их в решении простейших задач. На этом уровне рассматриваются только модельные представления, описывающие достаточно ограниченный круг экспериментальных ситуаций.
Знать: основные понятия теории игр.
Уметь: самостоятельно решать стандартные задачи.
Владеть: первичными навыками решения соответствующих задач, встречающихся в профессиональной деятельности.

	
	Продвинутый: предполагает способность решения сложных задач, требующих знания всей дисциплины.
Знать: основы теории игр.
Уметь: самостоятельно решать стандартные задачи, подобные объясненным ранее.
Владеть: различными соответствующими  методами решения стандартных задач из профессиональных дисциплин.

	
	Высокий уровень: предполагает способность к построению и анализу развитой теоретической модели объекта или явления, фокусирующей внимание на отклонениях в поведении реальных прототипов от того, что прогнозируется простейшей теорией. Развитая модель показывает, как надо модернизировать теорию, чтобы согласие с экспериментом стало лучше, как расширить диапазон прогнозируемости теории.
Знать: фундаментальные основы теории игр.
Уметь: анализировать условия задач и среди различных решений соответствующих задач из профессиональных дисциплин выбирать оптимальные решения.
Владеть: методами анализа условий соответствующих задач, встречающихся в профессиональной деятельности и оптимальными методами их решений.



10.2. Текущий контроль
Текущий контроль знаний студентов необходим для проверки  усвоения знаний, полученных на лекционных и практических занятиях, а также в ходе самостоятельного изучения дисциплины. Текущий контроль осуществляется в виде  контрольной работы по пройденному материалу.
Оценка качества освоения программы дисциплины «Теория игр» включает текущий контроль успеваемости обучающихся и экзамен по дисциплине. Конкретные формы и процедуры текущего и промежуточного контроля знаний по дисциплине «Теория игр» разрабатываются и доводятся до сведения обучающихся в начале каждого семестра обучения.

10.2.1 Тестовый контроль
Типовой вариант теста
1. Математическая модель конфликтной ситуации …
2. Один или группа участников игры, имеющих общие для них интересы, не совпадающие с интересами других групп - …
3. Набор правил, которые однозначно указывают игроку, какой выбор он должен сделать при каждом ходе в зависимости от ситуации, сложившейся в результате проведения игры называется …
4. Антагонистическая игра это …
a. Игра с не нулевой суммой
b. Биматричная игра
c. Игра с нулевой суммой 
d. Статистическая игра
e. Игра с природой
5. Конечная игра двух игроков с нулевой суммой называется …
a. Биматричной игрой
b. Кооперативной игрой
c. Дифференциальной игрой
d. Матричной игрой 
e. Конечномерной игрой
6. Количество игроков в матричной игре равно … 
7. Игрок А может назвать число 1 (стратегия А1) или 2 (стратегия А2). Игрок В может назвать число 3 (стратегия В1) или 4 (стратегия В2). Если сумма названных чисел четная, то выигрывает игрок А. Если сумма чисел нечетная, то выигрывает игрок В. Выигрыш равен сумме названных чисел. Платежная матрица игры имеет вид:
	
1) 
	
3) 

	
2) 
	
4)  


8. Игрок А записывает число 0 (стратегия А1) или число 1 (стратегия А2) и закрывает его рукой, а игрок В называет число 0 (стратегия В1) или число 1 (стратегия В2). Если В угадал записанное число, то он получает от игрока А 1 рубль, а если не угадал, то платит игроку А 1 рубль. Платежная матрица игры имеет вид…
	
1) 
	
3) 

	
2) 
	
4) 


9. 
Нижняя чистая цена игры, заданной платежной матрицей  равна …

10. 
Верхняя чистая цена игры, заданной платежной матрицей  равна …

11. 
Чистая цена игры  равна … 

12. 
Для игры с платежной матрицы  выберите общее значение нижней чистой и верхней чистой цены игры
a. -3
b. -1 
c. 3
d. -2
e. 1
13. Матричная игра имеет решение в чистых стратегиях, если … 
(отметить все верные условия)
a. Нижняя чистая цена игры больше верхней чистой цены игры
b. Игра имеет седловую точку 
c. Нижняя чистая цена игры меньше верхней чистой цены игры
d. Игра не имеет седловой точки
e. Нижняя чистая цена игры и верхняя чистая цена игры равны 
14. Платежная матрица … имеет седловую точку
	
1) 
	
3) 

	
2)  
	
4) 


15. Упорядочить платежные матрицы по величине седлового элемента
	
1) 
	
3) 

	
2) 
	
4) 



16. Установить соответствие между платежной матрицей и седловой точкой

А) 			1) (А1; В1)

В) 			2) (А2; В1)

С) 			3) (А1; В2)
					4) (А2; В2)
17. Упрощение платежной матрицы некоторой матричной игры возможно за счет …
a. Исключения отрицательных стратегий
b. Построения графической интерпретации игры
c. Исключения оптимальных чистых стратегий
d. Сведения матричной игры к задаче линейного программирования
e. Исключения доминируемых стратегий 
18. 
Укажите номер доминируемой (заведомо невыгодной) стратегии у игрока А, если игра задана матрицей  …
19. 
Укажите номер доминируемой (заведомо невыгодной) стратегии у игрока В, если игра задана матрицей  …

20. 
Для матричной игры  верно утверждение …
a. Стратегия В2 доминирует стратегию В3
b. Стратегия В3 доминирует стратегию В2
c. Стратегия В1 доминирует стратегию В4
d. Стратегия В4 доминирует стратегию В1 
21. 
Для матричной игры  верно утверждение …
a.  Стратегия А2 доминирует стратегию А3 
b.  Стратегия А3 доминирует стратегию А2
c.  Стратегия А1 доминирует стратегию А2
d.  Стратегия А2 доминирует стратегию А1
22. Решение матричной игры в смешанных стратегиях целесообразно, если 
a. Игра повторяется один раз
b. Игра имеет седловую точку
c. Игра повторяется большое число раз 
d. Нижняя и верхняя цены игры равны
23. Выберите верное утверждение 
a. Любая матричная игра имеет решение в чистых стратегиях
b. Любая матричная игра имеет решение, по крайней мере, в смешанных стратегиях 
c. В любой матричной игре есть доминируемые стратегии
d. В любой матричной игре есть седловая точка
24. Если  – нижняя чистая цена игры,  – верхняя чистая цена игры, то для любой матричной игры верно неравенство:
a.  < 
b.    
c.  > 
d.   
25. Установите соответствие между значениями нижней и верхней чистыми ценами игры и допустимой ценой игры для некоторой платежной матрицы
a.  = -2;  = 0			1)  = -2,4
b.  = -5;  = -1			2)  = 1,35
c.  = 3;  = 7			3)  = -1,25
4)  = 3
	
26. Упорядочить платежные матрицы по величине цены игры
	
1) 
	
3) 

	
2) 
	
4) 


27. Сумма компонентов любой смешанной стратегии игрока в произвольной матричной игре равна …

28. Выберите смешанную стратегию, которая может быть решением некоторой игры для игрока А:
a. 

b. 

c. 

d. 
 
29. 

Если все элементы платежной матрицы  преобразовать по формуле , то …
a. Оптимальные стратегии игроков не изменятся 
b. Все компоненты оптимальных стратегий надо умножить на 
c. Ко всем компонентам оптимальных стратегий надо прибавить 
d. Все компоненты оптимальных стратегий надо умножить на  и прибавить к ним 
30. 

Если у матричной игры с платежной матрицей  цена игры равна 1,65, тогда цена игры, заданной матрицей  равна …

31. 

Цена игры с платежной матрицей  равна 550. Цена игры с платежной матрицей  равна …
a. 450
b. 550
c. 5,5 
d. 6,5
32. Установите соответствие между платежными матрицами с одинаковыми ценами игры
	
1) 
	
А) 

	
2) 
	
В) 

	
	
С) 


33. 
Если элементы платежной матрицы удовлетворяют условию , то соответствующая матричная игра называется …
a. Кососимметричной
b. Симметричной 
c. Рефлексивной
d. Элементарной
34. Цена симметричной матричной игры равна …

35. У симметричных матричных игр смешанные стратегии игроков …
a. Совпадают
b. Различны
c. Симметричны
d. Асимметричны 
36. Выберите платежную матрицу, цена игры которой равна 0:
	
1) 
	
3) 

	
2) 
	
4) 


37. 

Оптимальная стратегия игрока А в игре с матрицей  имеет вид . Выберите оптимальную стратегию игрока В.
a. 

b. 

c. 

d. 

38. 
Выберите решение игры с матрицей 
a. 

b. 

c. 

d. 


39. 
Для матричной игры  выберите решение для игрока А:
a. 

b. 

c. 

d. 

40. 
Для матричной игры  выберите решение для игрока В:
a. 

b. 

c. 

d. 

41. 

Для матричной игры  система уравнений для нахождения оптимальной стратегии  игрока А и цены игры  имеет вид …
	
1) 
	
3) 

	
2) 
	
4) 


42. 

Для матричной игры  система уравнений для нахождения оптимальной стратегии  игрока В и цены игры  имеет вид …
	
1) 
	
3) 

	
2) 
	
4) 


43. 
В матричной игре  оптимальная смешанная стратегия игрока А имеет вид 
a. 
 
b. 

c. 

d. 

44. 

Цена игры с платежной матрицей  равна … , если оптимальная смешанная стратегия игрока А имеет вид .
a. 

b. 

c. 

d. 

45. 
Цена матричной игры  равна
a. 

b. 

c. 0
d. 2

46. Графическое решение не допускается для матричной игры, платежная матрица которой имеет размерность …
a. 2х2
b. 2хn
c. mxn
d. mx2
47. Графическая интерпретация для матричной игры 2х2 при нахождении оптимальной стратегии игрока А соответствует платежной матрице
[image: 006]
	
1) 
	
3) 

	
2) 
	
4) 


48. Установите соответствие между платежными матрицами и графической интерпретацией игры для игрока А
	
1) 
	А)
[image: 003]

	
2) 
	В)
[image: 006]

	
3) 
	С)
[image: 002]

	
	D)
[image: 004]


49. Для решения матричной игры как задачи линейного программирования необходимо, чтобы …
a. Цена игры была положительной 
b. Игра имела размерность 2х2
c. Сумма компонентов смешанных стратегий игроков равнялась 1
d. Игра не имела решения в чистых стратегиях
50. 

Для матричной игры  и смешанной стратегии игрока В:  математическое ожидание выигрыша игрока А при использовании им своей чистой стратегии А2 равно:
a. 4
b. 2,5
c. 2
d. 4,5 
51. 
Выберите задачу линейного программирования, составленную для нахождения оптимальной стратегии игрока А матричной игры 
	
1) 
	
3) 

	
2) 
	
4) 


52. Задача принятия решений в условиях неопределенности, когда игрок взаимодействует с окружающей средой называется …
a. Антагонистической игрой
b. Игрой в нормальной форме
c. Игрой с природой 
d. Позиционной игрой
53. Установите соответствие между названием критерия принятия решения и формулой, по которой рассчитываются оценки стратегий игрока
	1) Критерий максимального математического ожидания
	
А) 

	2) Критерий недостаточного основания Лапласа
	
В) 

	3) Максиминный критерий Вальда
	
С) 

	
	
D) 



54. Установите соответствие между названием критерия принятия решения и формулой, по которой рассчитываются оценки стратегий игрока
	1) Критерий пессимизма-оптимизма Гурвица
	
А) 

	
	
В) 

	
	
С) 

	
	
D) 



55. Для игры с природой, заданной матрицей 
[image: 001]
установите соответствие между стратегиями игрока и оценками стратегий по критерию максимального математического ожидания
1) А1			А) 2,2
2) А2			В) 0,8
3) А3			С) 4,2
				D) 1,6

56. Для игры с природой, заданной матрицей
[image: 002]
выберите оценку стратегии А1, сделанную по критерию Байеса
1) 0,6
2) 0,12
3) -1
4) -0,52
57. Для игры с природой, заданной матрицей
[image: 003]
выберите оценку стратегии А2, сделанную по критерию пессимизма-оптимизма Гурвица, если коэффициент пессимизма λ = 0,4
1) 2
2) 1 
3) 4,2
4) 0
58. Для игры с природой, заданной матрицей
[image: 004]
установите соответствие между стратегиями игрока и их оценками, сделанными по максиминному критерию Вальда
1) А1			А) -8
2) А2			В) -3
3) А3			С) -1
				D) -4

59. Для игры с природой, заданной матрицей
[image: 005]
установите соответствие между стратегиями игрока и их оценками, сделанными по критерию недостаточного основания Лапласа:
1) А1			А) 0
2) А2			В) 2
3) А3			С) 4
				D) 3

60. Установите соответствие между матрицей игры с природой и ее матрицей рисков:
a. [image: 003]		1) [image: 001]
b. [image: 004]		2) [image: 001]
c. [image: 005]		3) [image: 001]
4) [image: 001]

61. Для матрицы рисков 
[image: 001]
укажите номер стратегии, оптимальной по критерию минимаксного риска Сэвиджа

62. Для игры с природой, заданной матрицей 
[image: 001]
установите соответствие между критериями принятий решений и оптимальными оценками стратегий игрока по этим критериям
	1) Критерий крайнего пессимизма
	А) 11

	2) Максиминный критерий Вальда
	В) -2

	3) Критерий азартного игрока
	С) 9

	
	D) 3


63. Конечная бескоалиционная игра двух игроков с ненулевой суммой – это ..
a. Биматричная игра 
b. Матричная игра
c. Антагонистическая игра
d. Дифференциальная игра
64. Каждая биматричная игра …
a. Имеет по крайней мере  одну ситуацию равновесия 
b. Всегда имеет точно одну ситуацию равновесия
c. Всегда имеет бесконечно много ситуаций равновесия
d. Не имеет ситуаций равновесия
65. Двое заключенных знают, что если оба сознаются в преступлении, то каждый получит по 7 лет наказания. Если оба не сознаются – по 3 года. Если один сознается, а другой нет, то сознавшийся получит 1 год, а не сознавшийся 10 лет. Стратегии игрока А: сознаваться (А1), не сознаваться (А2). Стратегии игрока В: сознаваться (В1), не сознаваться (В2). Выберите платежную матрицу игрока А. Элементы в матрицах – срок наказания заключенного, строки матрицы соответствуют стратегиям игрока А, столбцы – стратегиям игрока В.
a. 

b. 

c. 

d. 

66. Двое заключенных знают, что если оба сознаются в преступлении, то каждый получит по 7 лет наказания. Если оба не сознаются – по 3 года. Если один сознается, а другой нет, то сознавшийся получит 1 год, а не сознавшийся 10 лет. Стратегии игрока А: сознаваться (А1), не сознаваться (А2). Стратегии игрока В: сознаваться (В1), не сознаваться (В2). Выберите платежную матрицу игрока В. Элементы в матрицах – срок наказания заключенного, строки матрицы соответствуют стратегиям игрока А, столбцы – стратегиям игрока В.
a. 

b. 

c. 

d. 

67. Позиционная игра может быть сведена к …
a. Биматричной игре
b. Матричной игре
c. Дифференциальной игре
d. Бесконечной игре
68. Позиционная игра называется …, если в любой точке ее партии игрок, делающий ход, точно знает, какие выборы сделаны раньше.
a. Игрой с ограниченной информацией
b. Простой игрой 
c. Игрой с неполной информацией
d. Игрой с полной информацией
69. Шахматы – это …
a. Матричная игра
b. Биматричная игра
c. Позиционная игра с полной информацией
d. Позиционная игра с неполной информацией
70. Крестики и нолики это …
a. Матричная игра
b. Биматричная игра
c. Позиционная игра с полной информацией
d. Позиционная игра с неполной информацией
71. В позиционной игре с полной информацией …
a. Всегда существуют оптимальные чистые стратегии
b. Иногда существуют оптимальные чистые стратегии
c. Не существует оптимальных чистых стратегий
d. Невозможно найти решение
72. Игра с ненулевой суммой, в которой игрокам разрешается обсуждать перед игрой свои стратегии и договариваться о совместных действия называется …
a. Бескоалиционной игрой
b. Матричной игрой
c. Кооперативной игрой
d. Антагонистической игрой
73. В кооперативной игре точка, координаты которой определяют величины выигрышей, которые игроки могут получить, не вступая в коалицию друг с другом называется точкой …
74. В кооперативной игре множество точек, образующих северо-восточную границу множества возможных платежей, в котором увеличение выигрыша одного игрока возможно только за счет уменьшения выигрыша другого называется …
a. Парето-оптимальным множеством
b. Переговорным множеством 
c. Точкой решения Нэша
d. Точкой угрозы
75. В кооперативной игре, если множество возможных платежей выпукло, замкнуто и ограничено сверху, то точка Нэша …
a. Единственна
b. Существует и единственна
c. Существует
d. Существует и не единственна
76. В кооперативной игре подмножество Парето-оптимального множества точек, координаты которых превышают координаты точки угрозы, называется …
a. Примерно-оптимальным множеством
b. Множеством платежей
c. Допустимым множеством 
d. Переговорным множеством
77. В кооперативной игре точка, в которой достигается максимум превышений выигрышей каждого из игроков над платежами, которые могут быть получены без вступления в коалицию, называется точкой решения ...
a. Розенмюллера 
b. Нэша
c. Неймана
d. Моргенштерна
78. В кооперативной игре условие, по которому любой игрок должен получить выигрыш в коалиции не меньше, чем он получил бы, не участвуя в ней, называется …
a. Условием коллективной рациональности
b. Условием решения Нэша
c. Условием индивидуальной рациональности
d. Условием существования точки угрозы
79. 
В кооперативной игре вектор , удовлетворяющий условиям индивидуальной и коллективной рациональности, называется … в условиях характеристической функции v.
80. Свойство характеристической функции игры, в соответствии с которым коалиция, не содержащая ни одного игрока, ничего не выигрывает, это …
a. Супераддитивность
b. Дополнительность
c. Персональность
d. Индивидуальная рациональность
e. Коллективная рациональность
81. Свойство характеристической функции игры, в соответствии с которым общий выигрыш коалиции не меньше суммарного выигрыша всех участников коалиции, это …
a. Супераддитивность
b. Дополнительность
c. Персональность 
d. Индивидуальная рациональность
e. Коллективная рациональность
82. Свойство характеристической функции игры, в соответствии с которым сумма выигрышей коалиции и остальных игроков должна равняться общей сумме выигрышей всех игроков, это …
a. Супераддитивность 
b. Дополнительность
c. Персональность 
d. Индивидуальная рациональность
e. Коллективная рациональность

Табл. 10.3. Паспорт фонда оценочных средств текущего контроля
	№ п/п

	Контролируемые разделы (темы) дисциплины* 

	Код контролируемой компетенции (или ее части)
	Наименование 
оценочного средства 

	1.
	Матричные игры
	ОПК-2, ПК-1
	Тест

	2.
	Биматричные игры
	ОПК-2, ПК-1
	Тест

	3.
	Позиционные игры
	ОПК-2, ПК-1
	Тест

	4.
	Принятие решений в условиях неопределенности.
	ОПК-2, ПК-1
	Тест


* Наименование темы  (раздела) или тем (разделов) берется из рабочей программы дисциплины. 

Табл. 10.4  Распределение фонда оценочных средств по результатам текущего контроля
	№
разделов дисциплин из табл. 5.1
	Контролируемые дидактические единицы
	Контролируемые компетенции (или их части)
	Кол-во заданий в контрольной работе
	Количество верно выполненных заданий 


	1
	Матричные игры
	ОПК-2, ПК-1
	51
	51
	41
	31
	менее 31

	2
	Биматричные игры
	ОПК-2, ПК-1
	4
	4
	3
	2
	менее 2

	3.
	Позиционные игры
	ОПК-2, ПК-1
	16
	16
	13
	10
	менее 10

	4.
	Принятие решений в условиях неопределенности.
	ОПК-2, ПК-1
	11
	11
	9
	7
	менее 7

	Всего заданий
	82
	82
	66
	50
	менее 13

	Сумма баллов:
	
	65 70
	50-64
	40-
49
	менее
40

	Уровень освоения компетенции
	
	высокий
	продвинутый
	пороговый
	не освоил



10.5. Промежуточный контроль
Это форма контроля, проводимая по завершению изучения дисциплины в семестре. На основе набранных баллов, успеваемость студентов в семестре определяется следующими оценками: «отлично», «хорошо», «удовлетворительно» и «неудовлетворительно» за дисциплины, закрываемые экзаменами или дифференцированными зачетами по следующей шкале:
- «Отлично» - от 91 до 100 баллов – теоретическое содержание курса освоено полностью, без пробелов необходимые практические навыки работы с освоенным материалом сформированы, все предусмотренные программой обучения учебные задания выполнены, качество их выполнения оценено числом баллов, близким к максимальному.
- «Хорошо» - от 70 до 90 баллов – теоретическое содержание курса освоено полностью, без пробелов, некоторые практические навыки работы с освоенным материалом сформированы недостаточно, все предусмотренные программой обучения учебные задания выполнены, качество выполнения ни одного из них не оценено минимальным числом баллов, некоторые виды заданий выполнены с ошибками.
- «Удовлетворительно» - от 61 до 69 баллов – теоретическое содержание курса освоено частично, но пробелы не носят существенного характера, необходимые практические навыки работы с освоенным материалом в основном сформированы, большинство предусмотренных программой обучения учебных заданий выполнено, некоторые из выполненных заданий, возможно, содержат ошибки.
- «Неудовлетворительно» - 60 и менее баллов - теоретическое содержание курса не освоено, необходимые практические навыки работы не сформированы, выполненные учебные задания содержат грубые ошибки, дополнительная самостоятельная работа над материалом курса не приведет к существенному повышению качества выполнения учебных заданий.

10.5.1.  Перечень вопросов для подготовки к экзамену
1. Матричные игры. Основные определения и понятия. 
2. Нижняя цена игры. Верхняя цена игры. Максиминная и минимаксная стратегии игроков. Точка равновесия (седловая точка). Чистая цена игры. Чистые стратегии. 
3. Определение смешанных стратегий игроков. Средний выигрыш. Равновесная стратегия в смешанных стратегиях. Оптимальная цена игры в смешанных стратегиях.
4.  Основная теорема теории матричных игр. Правило доминирования. 
5.  Аналитический и графические методы решения игры 2×2. 
6. Графическое решение игр 2×n, m×2. 
7.  m×n игры. Итерационный метод решения матричной игры. 
8. Примеры задач, сводимых к матричным играм. 
9. Примеры биматричных игр. Борьба за рынки. Дилемма узников. Семейный спор (описание и построение платежных матриц). 
10. Смешанные стратегии. Определение смешанных стратегий. Оптимальные смешанные стратегии. Ситуация равновесия. Теорема Нэша. 
11.  Биматричные игры 2×2. Платежные матрицы. Средние выигрыши. Ситуация равновесия. Оптимальные стратегии игроков. Ситуация, оптимальная по Парето. 
12.  Поиск равновесных ситуаций. Решение задач: борьба за рынки, дилемма узников, семейный спор. 
13.  Понятие позиционной игры. Позиции начальные, промежуточные, конечные. Альтернативы. Дерево игры. Позиционные игры с полной и неполной информацией. Информационное множество. 
14.  Нормализация позиционной игры.  Чистая стратегия игрока. Сведение позиционной игры к матричной (нормализация). 
15. Позиционные игры с полной информацией. Определение. Примеры.
16. Кооперативные игры (игры дележа). Коалиция. Характеристическая функция. Определение дележа. Условие индивидуальной разумности. Ядро игры. 
17. Игры с природой. Понятие. Платежная матрица (в случаях прибыли и издержек). Критерий Лапласа. Критерий Вальда. Критерий Сэвиджа. Критерий Гурвица. Случай прибыли и издержек. Критерий Байеса.

10.6  Распределение фонда оценочных средств по результатам промежуточного контроля
На экзамене студенту предлагаются два теоретических вопроса из пройденного курса. Количество баллов определяется количеством правильных ответов на вопросы.

	Сумма баллов
	Уровень освоения компетенции

	25-30
	высокий

	20-24
	продвинутый

	15-19
	пороговый

	менее 15
	не освоил



11. Перечень ресурсов информационно-телекоммуникационной сети «Интернет», 
необходимых для освоения дисциплины
· Электронный каталог библиотеки СЛИ;
· ЭБС "Университетская библиотека online";
· ЭБС "Издательство "ЛАНЬ"".

12. Перечень информационных технологий, 
используемых при осуществлении образовательного процесса
В учебном процессе при реализации учебной дисциплины  используются следующие программные средства:
	1. Электронные библиотечные системы
	Система автоматизации библиотек ИРБИС-64
	Договор №С1/21-06-16 от 23.06.2016 с Ассоциацией ЭБНИТ на период с 06.2016 бессрочно

	2. Программы компьютерного тестирования
	Доступ к порталу «Федеральный интернет экзамен в сфере профессионального образования»
	Договор №ФЭПО-2013/2/0357 от 01.10.2013 с ООО "НИИ МКО" на период с 10.2013 по 01.2014
Договор №Ф-2013/2/0017 от 01.10.2013 с ООО "НИЦА" на период с 10.2013 по 01.2014
Договор №ФЭПО-2014/1/0549 от 03.03.2014 с ООО "НИИ МКО" на период с 03.2014 по 06.2014
Договор №ИАС-2014/1/0566 от 03.03.2014 с ООО "НИИ МКО" на период с 03.2014 по 06.2014
Договор №Ф-2014/1/0019 от 08.04.2014 с ООО "НИЦА" на период с 05.2014 по 06.2014
Договор №ФЭПО-2014/2/0241 от 01.10.2014 с ООО "НИИ МКО" на период с 10.2014 по 01.2015
Договор №ИАС-2014/2/0246 от 01.09.2014 с ООО "НИИ МКО" на период с 09.2014 по 12.2014
Договор №Ф-2014/2/0014 от 01.10.2014 с ООО "НИЦА" на период с 10.2014 по 02.2015
Договор №ФЭПО-2015/1/0687 от 01.04.2015 с ООО "НИИ МКО" на период с 04.2015 по 07.2015
Договор №ИАС-2015/1/0546 от 01.04.2015 с ООО "НИИ МКО" на период с 04.2015 по 07.2015
Договор №Ф-2015/1/0003 от 01.04.2015 с ООО "НИЦА" на период с 05.2015 по 06.2015
Договор №ФЭПО-2015/2/0190 от 01.10.2015 с ООО "НИИ МКО" на период с 10.2015 по 02.2016
Договор №ИАС-2015/2/0518 от 01.10.2015 с ООО "НИИ МКО" на период с 10.2015 по 02.2016
Договор №Ф-2015/2/0006 от 01.10.2015 с ООО "НИЦА" на период с 10.2015 по 01.2016
Договор №ФЭПО-2016/1/0365 от 01.03.2016 с ООО "НИИ МКО" на период с 03.2016 по 07.2016
Договор №ИАС-2016/1/0459 от 01.03.2016 с ООО "НИИ МКО" на период с 03.2016 по 07.2016
Договор №ФЭПО-2016/2/0190 от 03.10.2016 с ООО "НИИ МКО" на период с 10.2016 по 02.2017
Договор №ФЭПО-2017/2/0105 от 02.10.2017 с ООО "НИИ МКО" на период с 10.2017 по 02.2018

	3. Электронные версии учебных пособий по отдельным предметам и темам
	См. перечень основной и дополнительной литературы



13. Материально-техническое обеспечение дисциплины
При проведении учебных занятий по дисциплине задействована следующая материально-техническая база:
	Оснащенность
	Наименование 
аудиторий, 
месторасположение

	I. Для проведения занятий лекционного и семинарского типа

	Специализированная мебель,  оборудование и средства обучения:
	согласно учебному расписанию

	согласно паспортам аудиторного фонда СЛИ
	

	II. Учебная аудитория для проведения групповых и 
индивидуальных консультаций
	согласно учебному расписанию

	Специализированная мебель,  оборудование и средства обучения:
	

	согласно паспортам аудиторного фонда СЛИ
	

	III. Учебная аудитория для проведения текущего контроля и 
промежуточной аттестации
	согласно учебному расписанию

	Специализированная мебель,  оборудование и средства обучения:
	

	согласно паспортам аудиторного фонда СЛИ
	

	IV. Помещения для самостоятельной работы
	«Научный читальный зал»,
ул. Ленина, д. 39, каб. №203-2,
«Зал периодических изданий»,
ул. Ленина, д. 39, каб. №202-2,
«Электронный читальный зал»,
ул. Ленина, д. 39, каб. №207-2,
Кабинет «Компьютерный класс»,
каб. №316-1

	Специализированная мебель,  оборудование и средства обучения:
	

	согласно паспортам аудиторного фонда СЛИ
	



14. Перечень основной и дополнительной литературы
Основная учебная литература
1. Шелехова, Л. В. Теория игр в экономике [Электронный ресурс] : учеб. пособие /  Л. В. Шелехова ; Университетская библиотека онлайн (ЭБС). – Москва : Берлин : Директ-Медиа, 2015. – 119 с. – Режим доступа: http://biblioclub.ru/index.php?page=book&id=274522.

Дополнительная учебная и учебно-методическая литература
1. Гадельшина, Г. А. Введение в теорию игр [Электронный ресурс] : учеб. пособие / Г. А. Гадельшина, А. Е. Упшинская, И. С. Владимирова ; Университетская библиотека онлайн (ЭБС). – Казань : Изд-во КНИТУ, 2014. – 112 с. – Режим доступа: http://biblioclub.ru/index.php?page=book&id=428702. 
1. Салмина, Н. Ю. Теория игр [Электронный ресурс] : учеб. пособие / Н. Ю. Салмина ; Университетская библиотека онлайн (ЭБС). – Томск : ТУСУР, 2015. – 107 с. – Режим доступа: http://biblioclub.ru/index.php?page=book&id=480902.

Справочно-библиографическая литература
1. Кремер, Н. Ш. Математика для экономистов: от Арифметики до Эконометрики [Текст] : учеб.-справ. пособие для студ. вузов, обучающихся по спец. 080116 (061800) "Математические методы в экономике" и др. экон. спец. / Н. Ш. Кремер, Б. А. Путко, И. М. Тришин ; под ред. Н. Ш. Кремера. – 2-е изд., перераб. и доп. – Москва : Юрайт, 2011. – 646 с. – (Основы наук). 
image2.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

=

11

3

1

6

B


image47.wmf
÷

÷

÷

÷

÷

ø

ö

ç

ç

ç

ç

ç

è

æ

=

8

5

1

1

7

2

1

10

P


oleObject47.bin

image48.wmf
÷

÷

÷

ø

ö

ç

ç

ç

è

æ

=

13

18

14

19

14

15

13

17

12

P


oleObject48.bin

image49.wmf
÷

÷

÷

ø

ö

ç

ç

ç

è

æ

-

-

-

-

-

-

-

-

-

=

5

1

3

2

9

4

4

2

7

P


oleObject49.bin

image50.wmf
÷

÷

÷

ø

ö

ç

ç

ç

è

æ

=

53

69

54

64

58

60

57

61

52

P


oleObject50.bin

image51.wmf
÷

÷

÷

ø

ö

ç

ç

ç

è

æ

=

3

9

6

4

2

5

7

3

1

P


oleObject51.bin

oleObject2.bin

image52.wmf
)

2

,

0

;

8

,

0

;

5

,

0

;

3

,

0

(

*

-

-

X


oleObject52.bin

image53.wmf
)

1

;

4

;

3

;

2

(

*

X


oleObject53.bin

image54.wmf
)

1

,

0

;

3

,

0

;

2

,

0

;

1

,

0

(

*

X


oleObject54.bin

image55.wmf
)

2

,

0

;

1

,

0

;

2

,

0

;

5

,

0

(

*

X


oleObject55.bin

image56.wmf
(

)

ij

a

P

=


oleObject56.bin

image3.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

=

2

6

5

3

A


image57.wmf
(

)

g

b

+

=

ij

a

P

'


oleObject57.bin

image58.wmf
÷

÷

÷

ø

ö

ç

ç

ç

è

æ

-

-

-

=

8

7

1

4

5

4

2

3

1

P


oleObject58.bin

image59.wmf
÷

÷

÷

ø

ö

ç

ç

ç

è

æ

=

108

107

99

96

105

104

102

97

101

P


oleObject59.bin

image60.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

=

400

700

600

500

P


oleObject60.bin

image61.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

=

4

7

6

5

P


oleObject61.bin

oleObject3.bin

image62.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

=

2

7

3

1

P


oleObject62.bin

image63.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

=

1

1

1

1

P


oleObject63.bin

image64.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

=

50

20

10

30

P


oleObject64.bin

image65.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

=

12

17

13

11

P


oleObject65.bin

image66.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

=

5

2

1

3

P


oleObject66.bin

image4.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

=

6

3

5

2

B


image67.wmf
ij

ij

a

a

-

=


oleObject67.bin

image68.wmf
÷

÷

÷

ø

ö

ç

ç

ç

è

æ

=

0

4

8

5

0

3

2

7

0

P


oleObject68.bin

image69.wmf
÷

÷

÷

ø

ö

ç

ç

ç

è

æ

-

-

-

-

-

-

=

0

6

1

5

0

3

4

2

0

P


oleObject69.bin

image70.wmf
÷

÷

÷

ø

ö

ç

ç

ç

è

æ

-

-

-

=

0

1

7

1

0

2

7

2

0

P


oleObject70.bin

image71.wmf
÷

÷

÷

ø

ö

ç

ç

ç

è

æ

-

-

-

=

0

3

2

4

0

6

1

5

0

P


oleObject71.bin

oleObject4.bin

oleObject72.bin

image72.wmf
)

2

,

0

;

7

,

0

;

1

,

0

(

*

Х


oleObject73.bin

image73.wmf
)

1

,

0

;

7

,

0

;

2

,

0

(

*

Y


oleObject74.bin

image74.wmf
)

3

,

0

;

7

,

0

;

0

(

*

Y


oleObject75.bin

image75.wmf
)

2

,

0

;

7

,

0

;

1

,

0

(

*

Y


oleObject76.bin

image76.wmf
)

0

;

7

,

0

;

3

,

0

(

*

Y


image5.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

=

5

0

10

5

A


oleObject77.bin

image77.wmf
÷

÷

÷

ø

ö

ç

ç

ç

è

æ

-

-

-

=

0

5

4

5

0

1

4

1

0

P


oleObject78.bin

image78.wmf
2

),

1

,

0

;

4

,

0

;

5

,

0

(

*

),

1

,

0

;

4

,

0

;

5

,

0

(

*

=

n

Y

Х


oleObject79.bin

image79.wmf
0

),

5

,

0

;

4

,

0

;

1

,

0

(

*

),

1

,

0

;

4

,

0

;

5

,

0

(

*

=

n

Y

Х


oleObject80.bin

image80.wmf
0

),

5

,

0

;

4

,

0

;

1

,

0

(

*

),

5

,

0

;

4

,

0

;

1

,

0

(

*

=

n

Y

Х


oleObject81.bin

image81.wmf
0

),

1

,

0

;

4

,

0

;

5

,

0

(

*

),

1

,

0

;

4

,

0

;

5

,

0

(

*

=

n

Y

Х


oleObject5.bin

oleObject82.bin

image82.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

=

6

5

5

4

P


oleObject83.bin

image83.wmf
20

1

,

2

1

;

2

1

*

-

=

÷

ø

ö

ç

è

æ

n

X


oleObject84.bin

image84.wmf
20

1

,

20

7

;

20

7

*

-

=

÷

ø

ö

ç

è

æ

n

X


oleObject85.bin

image85.wmf
20

1

,

20

9

;

20

11

*

-

=

÷

ø

ö

ç

è

æ

n

X


oleObject86.bin

image86.wmf
20

1

,

20

3

;

20

17

*

-

=

÷

ø

ö

ç

è

æ

n

X


image6.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

=

17

8

10

1

B


oleObject87.bin

oleObject88.bin

image87.wmf
7

2

,

7

2

;

7

5

*

=

÷

ø

ö

ç

è

æ

n

Y


oleObject89.bin

image88.wmf
7

4

,

7

3

;

7

4

*

=

÷

ø

ö

ç

è

æ

n

Y


oleObject90.bin

image89.wmf
7

4

,

7

3

;

7

3

*

=

÷

ø

ö

ç

è

æ

n

Y


oleObject91.bin

image90.wmf
7

2

,

7

5

;

7

2

*

=

÷

ø

ö

ç

è

æ

n

Y


oleObject92.bin

oleObject6.bin

oleObject93.bin

image91.wmf
)

;

(

*

2

1

p

p

X


oleObject94.bin

image92.wmf
ï

î

ï

í

ì

=

+

=

+

-

=

+

.

1

,

8

2

,

3

4

2

1

2

1

2

1

p

p

p

p

p

p

n

n


oleObject95.bin

image93.wmf
ï

î

ï

í

ì

=

+

=

+

-

=

+

.

1

,

1

8

2

,

1

3

4

2

1

2

1

2

1

p

p

p

p

p

p


oleObject96.bin

image94.wmf
ï

î

ï

í

ì

=

+

=

+

=

-

+

.

1

,

8

3

,

2

4

2

1

2

1

2

1

p

p

p

p

p

p

n

n


oleObject97.bin

image95.wmf
ï

î

ï

í

ì

=

+

=

+

=

-

+

.

1

,

1

8

3

,

1

2

4

2

1

2

1

2

1

p

p

p

p

p

p


image7.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

=

5

1

7

3

A


oleObject98.bin

image96.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

=

5

4

2

3

P


oleObject99.bin

image97.wmf
)

;

(

*

2

1

q

q

Y


oleObject100.bin

image98.wmf
ï

î

ï

í

ì

=

+

=

-

+

=

+

-

.

1

,

5

2

,

4

3

2

1

2

1

2

1

q

q

q

q

q

q

n

n


oleObject101.bin

image99.wmf
ï

î

ï

í

ì

=

+

=

-

+

=

+

-

.

1

,

1

5

2

,

1

4

3

2

1

2

1

2

1

q

q

q

q

q

q


oleObject102.bin

image100.wmf
ï

î

ï

í

ì

=

+

=

-

+

=

+

-

.

1

,

1

5

4

,

1

2

3

2

1

2

1

2

1

q

q

q

q

q

q


oleObject7.bin

oleObject103.bin

image101.wmf
ï

î

ï

í

ì

=

+

=

-

+

=

+

-

.

1

,

5

4

,

2

3

2

1

2

1

2

1

q

q

q

q

q

q

n

n


oleObject104.bin

image102.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

=

3

4

2

7

P


oleObject105.bin

image103.wmf
16

2

,

16

1

;

16

1

*

=

÷

ø

ö

ç

è

æ

n

Х


oleObject106.bin

image104.wmf
16

189

,

16

7

;

16

23

*

=

÷

ø

ö

ç

è

æ

-

n

Х


oleObject107.bin

image105.wmf
16

13

,

16

9

;

16

7

*

=

÷

ø

ö

ç

è

æ

n

Х


image8.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

-

=

0

2

7

5

B


oleObject108.bin

image106.wmf
16

160

,

16

15

;

16

1

*

=

÷

ø

ö

ç

è

æ

n

Х


oleObject109.bin

image107.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

=

3

1

5

11

P


oleObject110.bin

image108.wmf
÷

ø

ö

ç

è

æ

5

4

;

5

1

*

X


oleObject111.bin

image109.wmf
5

7

=

n


oleObject112.bin

image110.wmf
12

=

n


oleObject8.bin

oleObject113.bin

image111.wmf
6

-

=

n


oleObject114.bin

image112.wmf
5

9

-

=

n


oleObject115.bin

image113.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

=

2

0

0

1

P


oleObject116.bin

image114.wmf
2

1


oleObject117.bin

image115.wmf
3

2


image9.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

-

=

7

1

1

5

A


oleObject118.bin

image116.png
Ay

Ay





image117.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

=

1

1

1

1

P


oleObject119.bin

image118.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

-

-

=

2

4

7

2

P


oleObject120.bin

image119.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

=

1

2

6

3

P


oleObject121.bin

image120.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

-

=

1

3

5

3

P


oleObject122.bin

oleObject9.bin

image121.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

=

1

1

1

1

P


oleObject123.bin

image122.png




image123.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

=

0

1

4

2

P


oleObject124.bin

image124.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

=

2

7

0

3

P


oleObject125.bin

image125.png
Ay

Ay





image126.png




oleObject126.bin

image10.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

=

9

4

8

3

B


image127.wmf
÷

ø

ö

ç

è

æ

2

1

;

2

1

Y


oleObject127.bin

image128.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

=

8

3

2

4

P


oleObject128.bin

image129.wmf
ï

î

ï

í

ì

³

³

£

+

£

+

®

+

=

.

0

,

0

,

1

8

2

,

1

3

4

max

2

1

2

1

2

1

2

1

x

x

x

x

x

x

x

x

z


oleObject129.bin

image130.wmf
ï

î

ï

í

ì

³

³

³

+

³

+

®

+

=

.

0

,

0

,

1

8

3

,

1

2

4

min

2

1

2

1

2

1

2

1

x

x

x

x

x

x

x

x

z


oleObject130.bin

image131.wmf
ï

î

ï

í

ì

³

³

³

+

³

+

®

+

=

.

0

,

0

,

1

8

2

,

1

3

4

min

2

1

2

1

2

1

2

1

x

x

x

x

x

x

x

x

z


oleObject131.bin

oleObject10.bin

image132.wmf
ï

î

ï

í

ì

³

³

£

+

£

+

®

+

=

.

0

,

0

,

1

8

3

,

1

2

4

max

2

1

2

1

2

1

2

1

x

x

x

x

x

x

x

x

z


oleObject132.bin

image133.wmf
å

=

=

n

j

ij

i

a

n

W

1

1


oleObject133.bin

image134.wmf
ij

j

i

a

W

max

=


oleObject134.bin

image135.wmf
ij

j

i

a

W

min

=


oleObject135.bin

image136.wmf
å

=

=

n

j

j

ij

i

p

a

W

1


oleObject136.bin

image11.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

=

12

8

7

3

A


image137.wmf
ij

j

n

j

ij

i

a

u

a

n

u

W

min

)

1

(

1

1

-

+

×

=

å

=


oleObject137.bin

image138.wmf
ij

j

ij

j

i

r

c

a

c

W

max

)

1

(

max

-

+

=


oleObject138.bin

image139.wmf
ij

j

ij

j

i

a

c

a

c

W

max

)

1

(

min

-

+

=


oleObject139.bin

image140.wmf
ij

j

n

j

j

ij

i

a

u

p

a

u

W

min

)

1

(

1

-

+

=

å

=


oleObject140.bin

image141.png
e 0
n s
N el
n s
~ a
n s
- el e
<| <t <|P™





image142.png
&,1_.63%’
@ ||~ Z
&254Ma

| < < &





oleObject11.bin

image143.png
Ss
2

S1
1

Ay

A,

Aj





image144.png
B <+~
7|7 |~
w| || %
| | <





image145.png
o+ |7
IR
| = |on |
| | <





image146.png
)
wn

vy
—_

o
wn

ol

-
wn

Ay

Ay

Aj





image147.png
| Den o
n| oo~
&aoog,

| <<





image148.png
&910
R o~
w| || o
| | <





image149.png
)
wn|—

A

17

-
A —

Ay

Ay

A;





image150.png
Ss
9

S;
0

-2

Ay

A,

A;





image151.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

=

3

1

10

7

А


oleObject141.bin

image12.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

-

=

0

2

3

1

B


image152.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

=

7

1

10

3

А


oleObject142.bin

image153.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

=

3

10

1

7

А


oleObject143.bin

image154.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

=

7

10

1

3

А


oleObject144.bin

image155.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

=

3

10

1

7

В


oleObject145.bin

image156.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

=

3

1

10

7

В


oleObject146.bin

oleObject12.bin

image157.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

=

7

1

10

3

В


oleObject147.bin

image158.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

=

7

10

1

3

В


oleObject148.bin

image159.wmf
)

,

...

,

(

1

n

x

x

x

=


oleObject149.bin

image13.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

=

3

6

0

3

A


oleObject13.bin

image14.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

-

=

7

9

1

1

B


oleObject14.bin

image15.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

-

=

13

4

4

5

A


oleObject15.bin

image16.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

=

5

4

4

3

B


oleObject16.bin

image17.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

=

11

12

7

8

A


oleObject17.bin

image18.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

=

15

6

6

3

B


oleObject18.bin

image19.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

=

5

10

8

7

A


oleObject19.bin

image20.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

-

=

2

9

13

6

B


oleObject20.bin

image21.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

=

6

5

5

4

P


oleObject21.bin

image22.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

=

7

6

5

4

P


oleObject22.bin

image23.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

=

7

6

5

4

P


oleObject23.bin

image24.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

=

6

5

5

4

P


oleObject24.bin

image25.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

=

0

1

1

0

P


oleObject25.bin

image26.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

=

1

0

0

1

P


oleObject26.bin

image27.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

=

1

1

1

1

P


oleObject27.bin

image28.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

=

1

1

1

1

P


oleObject28.bin

image29.wmf
÷

÷

÷

ø

ö

ç

ç

ç

è

æ

-

=

3

0

8

8

7

1

2

3

2

P


oleObject29.bin

image30.wmf
÷

÷

÷

ø

ö

ç

ç

ç

è

æ

-

-

=

3

6

8

7

5

0

2

3

1

P


oleObject30.bin

image31.wmf
÷

÷

÷

ø

ö

ç

ç

ç

è

æ

-

=

8

1

0

2

7

3

4

10

0

1

5

3

P


oleObject31.bin

image32.wmf
÷

÷

÷

ø

ö

ç

ç

ç

è

æ

-

-

-

-

=

1

3

3

2

3

1

P


oleObject32.bin

image33.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

=

4

2

0

1

P


oleObject33.bin

image34.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

=

8

3

2

4

P


oleObject34.bin

image35.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

=

7

4

5

3

P


oleObject35.bin

image36.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

=

2

0

1

2

P


oleObject36.bin

image1.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

=

1

7

4

3

A


image37.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

=

0

3

1

2

P


oleObject37.bin

image38.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

=

4

6

2

5

P


oleObject38.bin

image39.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

=

7

3

5

1

P


oleObject39.bin

image40.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

-

-

=

3

4

1

7

P


oleObject40.bin

image41.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

=

2

1

3

4

P


oleObject41.bin

oleObject1.bin

image42.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

=

7

4

1

2

P


oleObject42.bin

image43.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

=

1

3

2

1

P


oleObject43.bin

image44.wmf
÷

÷

÷

÷

÷

ø

ö

ç

ç

ç

ç

ç

è

æ

=

9

7

5

6

3

8

10

1

P


oleObject44.bin

image45.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

=

6

3

4

5

7

2

8

9

6

1

P


oleObject45.bin

image46.wmf
÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

-

=

2

7

6

5

0

3

2

1

P


oleObject46.bin

