
ТЕОРИЯ ИГР И ИССЛЕДОВАНИЕ ОПЕРАЦИЙ 

 

1. Цель освоения дисциплины 

 

Формирование готовности к постановке, решению и классификации задач принятия 

оптимальных решений. 

 

2. Место дисциплины в структуре ОПОП 

 

Дисциплина «Теория игр и исследование операций» относится к базовой части блока 

дисциплин. 

Для освоения дисциплины «Теория игр и исследование операций» обучающиеся используют 

знания, умения, способы деятельности и установки, сформированные в ходе изучения 

дисциплин «Алгебра», «Геометрия», «Дифференциальные уравнения», «Математический 

анализ», «Методы исследовательской / проектной деятельности», «Методы математической 

обработки данных», «Программирование», «Программное обеспечение систем и сетей», 

«Теория функций комплексного переменного», «Технологии цифрового образования», 

«Философия», «Вводный курс математики», прохождения практик «Учебная (научно-

исследовательская работа, получение первичных навыков научно-исследовательской работы) 

практика», «Учебная (ознакомительная по элементарной математике) практика». 

Освоение данной дисциплины является необходимой основой для последующего изучения 

дисциплин «Архитектура компьютера», «Веб-технологии», «Дискретная математика», 

«Информационная безопасность и защита информации», «Информационные системы», 

«Компьютерное моделирование», «Математическая логика и теория алгоритмов», 

«Методика обучения математике», «Практикум по решению предметных задач», 

«Программирование», «Теоретические основы информатики», «Теория вероятностей и 

математическая статистика», «Теория функций действительного переменного», «Теория 

функций комплексного переменного», «Теория чисел», «Технологии искусственного 

интеллекта», «Численные методы», «Числовые системы», «Элементарная математика», «3D-

моделирование и печать», «Компьютерная алгебра», «Компьютерные сети», «Методика 

использования интерактивных средств при обучении математике», «Образовательная 

робототехника», «Перспективные направления искусственного интеллекта», 

«Перспективные направления компьютерного моделирования», «Практикум решения 

школьных математических задач», «Цифровая дидактика математического образования», 

прохождения практик «Производственная (научно-исследовательская работа) практика», 

«Производственная (педагогическая по информатике) практика», «Учебная 

(ознакомительная по информатике) практика», «Учебная (ознакомительная по математике) 

практика». 

 

3. Планируемые результаты обучения 

 

В результате освоения дисциплины выпускник должен обладать следующими 

компетенциями: 

– способен осуществлять поиск, критический анализ и синтез информации, применять 

системный подход для решения поставленных задач (УК-1); 

– способен осваивать и использовать теоретические знания и практические умения и навыки 

в предметной области при решении профессиональных задач (ПК-1). 

 

В результате изучения дисциплины обучающийся должен: 

 

знать 
– основные понятия и классы задач принятия оптимального решения, методы решения этих 

задач; 

– основные понятия и методы решения задач нелинейного и динамического 
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программирования; 

– основные понятия и методы решения задач принятия оптимальных решений в условиях 

риска, в условиях неопределенности и конфликта; 

 

уметь 
– применять методы решения задач линейного программирования при принятии 

оптимальных решений в условиях полной информации; 

– применять методы решения задач нелинейного и динамического программирования при 

принятии оптимальных решений; 

– применять методы принятия оптимальных решений в условиях риска, неопределенности и 

конфликта; 

– применять методы динамического программирования для решения задач по теории игр 

школьного курса информатики; 

 

владеть 
– основными приемами и методами решения задач линейного программирования; 

– основными приемами и методами решения задач нелинейного и динамического 

программирования; 

– основными приемами и методами решения матричных игр и задач теории массового 

обслуживания. 

 

4. Общая трудоѐмкость дисциплины и еѐ распределение  

 

количество зачѐтных единиц – 3, 

общая трудоѐмкость дисциплины в часах – 108 ч. (в т.ч. аудиторных часов – 14 ч., СРС – 85 

ч.), 

распределение по семестрам – 3 курс, зима, 3 курс, лето, 

форма и место отчѐтности – аттестация с оценкой (3 курс, лето). 

 

5. Краткое содержание дисциплины  

 

Исследование операций. Линейное программирование. 

Исследование операций: задачи. Постановка задач линейного программирования. 

Графический, симплекс-метод и метод искусственного базиса решения задач линейного 

программирования. Транспортная задача. Методы построения опорных планов и метод 

потенциалов решения транспортной задачи. 

 

Нелинейное и динамическое программирование. 

Постановка задач нелинейного программирования. Метод Лагранжа решения задач 

нелинейного программирования. Элементы выпуклого анализа. Метод штрафных функций 

решения задач нелинейного программирования. Многошаговые процессы принятия 

решений. Принцип оптимальности Беллмана. Уравнение Беллмана. Задача распределения 

ресурсов. 

 

Теория игр и теория массового обслуживания. 

Игры с нулевой суммой. Игры с чистыми и смешанными стратегиями. Графический метод 

решения игр со смешанными стратегиями. Решение матричных игр методами линейного 

программирования. Статистические игры (игры с природой). Основные критерии принятия 

решений. Обслуживание с ожиданием и преимуществами 

 

Теория игр в школьном курсе информатики. 

Алгоритмы решения задач по теме теория игр с использование электронных таблиц 

 

6. Разработчик 
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Касьянов Сергей Николаевич, кандидат педагогических наук, доцент кафедры информатики 

и методики преподавания информатики ФГБОУ ВО "ВГСПУ". 

 


