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Введение. В современной экономической жизни важную роль играет применение теории 

игр. Теория игр – это раздел математической экономики, изучающий решение конфликтов меж-

ду игроками и оптимальность их стратегий. Конфликт может относиться к разным областям че-

ловеческого интереса: чаще всего это экономика, социология и политология. 

Актуальность описанной темы заключается в практической возможности решения техни-

ческих и экономико-математических задач применением методов, используемых в линейном 

программировании. 

Основная часть. Теория игр находится в тесной связи с линейным программированием, 

так как каждая конечная игра двух лиц с нулевой суммой может быть представлена как задача 

линейного программирования и решена симплексным методом и наоборот, задача линейного 

программирования может быть представлена как игра.  

Пусть имеется платежная матрица, не имеющая седловой точки, то есть верхняя и нижняя 

цена игры имеют различные значения. Задача такого типа будет решаться в смешанных страте-

гиях. При этом все элементы матрицы положительны. Рассмотрим математическую модель для 

второго игрока. Среди стратегий 

𝑄 = (𝑞1, 𝑞2, … , 𝑞𝑛) ∈ 𝑆𝑛, удовлетворяющих неравенствам 1 и 2. 

 

∑ ℎ𝑖𝑗 ≤ 𝜔 для ∀ 𝑖 = 1,2, … , 𝑚,

𝑛

𝑗=1

                                                        (1) 

   

∑ 𝑞𝑗 = 1, 𝑞𝑗 ≥ 0  для ∀ 𝑗 = 1,2, … , 𝑛,                                                   (2)

𝑛

𝑗=1

 

 

Требуется найти оптимальную стратегию 𝑄0 = (𝑞1
0, 𝑞2

0, … , 𝑞𝑛
0), при которой значение 𝜔 ми-

нимально. Данная модель упрощается путем деления условий на 𝜔 и произведением замены вида 

𝑞𝑗 = 𝜔𝑦𝑗, 𝑗 = 1,2, … , 𝑛. Данные преобразования возможны при 𝜔 ≠ 0. В случае 𝜔 = 0 матрица 

преобразуется путем прибавления к ней некоторого положительного числа. Аналогичным обра-

зом преобразуется матрица в случае 𝜔 < 0. В результате замены и соответствующих преобразо-

ваний будет получено 

 

∑ ℎ𝑖𝑗𝑦𝑗 ≤ 1 для ∀ 𝑖 = 1,2, … , 𝑚,

𝑛

𝑗=1

                                                     (3) 
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∑ 𝑞𝑗 = ∑ 𝑦𝑗

𝑛

𝑗=1

𝜔 = 1   →   ∑ 𝑦𝑗

𝑛

𝑗=1

=

𝑛

𝑗=1

1

𝜔
                                                  (4) 

 
Так как система стремится минимизировать свой проигрыш, то она выберет такие состав-

ляющие смешанной стратегии  𝑞𝑗, которые обеспечат min 𝜔 или max
1

𝜔
 . Рассматривая 1/𝜔 в ка-

честве целевой функции, задача для игрока 2 принимает следующий вид: Среди 𝑌 =
(𝑦1, 𝑦2, … , 𝑦𝑛), удовлетворяющих неравенствам 5 и 6 

 

∑ ℎ𝑖𝑗𝑦𝑗 ≤ 1 для ∀ 𝑖 = 1,2, … , 𝑚,

𝑛

𝑗=1

                                                     (5) 

 

𝑦𝑗 ≥ 0 для ∀ 𝑖 = 1,2, … , 𝑛;                                                             (6) 

 

Найти 𝑌0 = (𝑦1
0, 𝑦2

0, … , 𝑦𝑛
0), доставляющих  

 

∑ 𝑦𝑗  → 𝑚𝑎𝑥.

𝑛

𝑗=1

                                                                         (7) 

 
Это задача линейного программирования с целевой функцией. Аналогичным образом 

представляется эквивалентная задача для первого игрока в виде задачи линейного программиро-

вания. Поскольку матрицы обеих задач линейного программирования взаимно транспонирован-

ные, неравенства в системах ограничений обеих задач имеют противоположный смысл и для од-

ной задачи ищется минимум, а для другой – максимум соответствующих линейных форм, то обе 

задачи взаимно двойственны.  

Заключение. Таким образом с помощью предложенных выше преобразований оптималь-

ные стратегии игры с платежной матрицей могут быть найдены путем решения симметричной 

пары двойственных задач линейного программирования, что позволяет сократить количество 

вычислений и автоматизировать решение задач данного типа. 
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