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Непрерывные выпуклые 
игры



















Теоретико–игровой подход к 
решению оптимизационных задач на 

основное макроэкономическое 
тождество











Решение задачи максимизации с двумя факторами управления









Задача стабилизации национального дохода (состоит в максимизации наименьшего 

возможного национального дохода)



ЗАДАЧА О ЛИНЕЙНОМ 
РАЗМЕЩЕНИИ



В монографии Мулена рассматривается задача о размещении 
объектов на прямой линии, которой можно придать следующую 
формулировку:

• На одной улице должно быть размещено 2n магазинов. 
Владельца магазина дешевых товаров назовём вторым игроком, 
а дорогих – первым игроком.

• Если магазины расположены близко друг от друга, то покупатели 
зачастую предпочитают приобрести дешевый товар. 

• Второй игрок стремится разместить свои магазины как можно 
ближе к магазинам первого игрока, а тот старается по 
возможности увеличить расстояние между магазинами.



Цель исследования: разработать метод решения задачи о 
размещении в случае n>1.

• Задачи: 

• Разработать метод решения для n=2;

• Разработать метод решения для n=3.



• Дана новая формулировка задачи о размещении;

• Разработан метод решения задачи о размещении для n=2;

• Разработан метод решения задачи о размещении для n=3.



• Лемма 1. Существует взаимно-однозначное соответствие 
между выбором n точек на отрезке [0,1] и выбором одной 
точки внутри правильного n-симплекса, в котором сумма 
расстояний от произвольной точки до граней симплекса равна 
единице.





Платёжная функция – это выигрыш первого игрока, равный 
проигрышу второго. Платёжная функция  в данной игре – это 
квадрат расстояния между точками в симплексе. Требуется найти 
оптимальное решение и цену игры.



Задача о размещении в случае n=2





• Доказано, что платёжная функция строго выпукла по второй паре 
переменных, следовательно, основной теоремой о выпуклых 
играх второй игрок имеет чистую оптимальную стратегию.





Задача о размещении в случае n=3



• Доказано, что платёжная функция строго выпукла по второй паре 
переменных, следовательно, основной теоремой о выпуклых 
играх второй игрок имеет чистую оптимальную стратегию





Дискретно-выпуклая 
матричная игра



Целью исследования является определение класса матричных игр, 
для которых применимы методы теории непрерывных выпуклых 
игр.

Задачи:

• Дать определение дискретно-выпуклой матричной игры.

• Разработать алгоритм перехода от дискретно-выпуклой 
матричной игры к непрерывной выпуклой игре на квадрате.



Научная новизна:

• Введено понятие дискретно-выпуклой матричной игры.

• Описан алгоритм трансформации дискретно-выпуклой 
матричной игры до непрерывной игры на квадрате.

• Доказана основная теорема дискретно-выпуклых игр.



• Апробация:

1) «Дискретно-выпуклые матричные игры»(научный доклад) 

Обозрение прикладной и промышленной математики. Седьмая   
Международная Петрозаводская конференция «Вероятностные 
методы в дискретной математике» научные доклады. Часть 3. 
Москва, 2009

2) «Дискретно-выпуклые матричные игры» (тезисы) 

4 Всероссийчкая конференция «Проблемы оптимизации и 
экономические приложения» Материалы конференции. Омск, 
2009

3) «Дискретно-выпуклая матричная игра» (статья) Вестник 
Омского университета №4 (70), 2013







Алгоритм трансформации 
дискретно-выпуклой 
матричной игры до 

непрерывной выпуклой игры 
на квадрате



1. Преобразуем матрицу в единичный квадрат :

1. Считаем, что строки матрицы пронумерованы снизу вверх.

2. Нижнее ребро квадрата соответствует первой строке матрицы.

3. Верхнее ребро соответствует последней строке матрицы.

4. Остальные рёбра располагаются по квадрату с одинаковым 
интервалом: 





2. На каждом таком ребре определяем функцию выигрышей 
первого игрока как кусочно-линейную функцию, отвечающую 
определённой строке матрицы:





3. 









Спасибо за внимание!


