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РОЗРОБКА МЕТОДУ ІНТЕРАКТИВНОГО ВИБОРУ СТРАТЕГІЇ 
ГРИ 

 

Запропоновано метод інтерактивного вибору стратегії гри. 

The method of interactive choice of game strategy is proposed. 

Сьогодні карткові ігри є дуже популярними. Згідно зі статистикою 
популярність таких ігор щороку зростає приблизно на 7% [1]. До них 
відносяться Hearthstone, Gwent, Magic: the Gathering та інші [2]. В основі будь-
якої хорошої карткової гри стоїть стратегія гравця або комп’ютера, тому 
подібні ігри сприяють розвитку мислення, логіки та пам’яті.  

Основна складність в подібних системах полягає в розробці методів 
вибору стратегії гри комп’ютером, який би відповідав вимогам по швидкодії та 
оптимальності вибраної стратегії в ході гри. Саме тому задача вибору стратеії 
гри є досить актуальною. 

В роботі розглянута карткова гра деберц. Ця гра є з нульовою сумою, може 
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бути як коаліційна (при грі напару) так і не коаліційна, послідовна та дискретна [3]. 
Відомий підхід до реалізації подібних задач – це використання методу 

мінімаксу, який запропонували Джон фон Нейман та Оскар Морґенштерн [4]. 
Мінімакс – це алгоритм прийняття рішення, який зазвичай 

використовується в покрокових іграх двох гравців. Мета алгоритму – знайти 
оптимальний хід. В даному алгоритмі один гравець є максимізатором, а інший 
мінімізатором, тобто максимізатор працює на те, щоб отримати найвищу 
оцінку, а мінімізатор намагається отримати найменшу оцінку, намагаючись 
протистояти ходам. Даний метод застосовувався для таких ігор як шашки, 
шахи, доміно, покер та інші. 

Для досягнення мети методу – знаходження оптимального ходу для 
гравця – потрібно знайти вершину з найкращим оціночним балом.  

Для кожного кроку алгоритм розраховує ходи гравців на визначену 
глибину, при цьому вважаючи, що гравці діють оптимально.  

Починаючи з кореня дерева вибирають найкращий з вузлів. При цьому 
проводиться оцінка вершин на основі їх оціночних балів.  

При виході з вершини відбувається підрахунок балів та вибір стратегії 
для даної вершини. 

Тобто можна визначити такі кроки алгоритму: 
 побудувати дерево рішень, вершина якого представляє стан гри, а 

ребро відповідає за хід гравця; 
 оцінити бали на листках за допомогою оціночної функції; 
 перерахувати оцінки від листків до кореня, враховуючи хід 

поточного гравця, тобто максимізувати оцінку для нього, відповідно 
мінімізуючи оцінку супротивника.  

Оскільки вважається, що гра є з нульовою сумою, виграш одного гравця 
означає програш іншого, тому достатньо максимізувати бали лише поточного 
гравця при цьому зберігаючи в вершині дерева бали інших гравців.  

Введемо деякі поняття: 
1. Стан – вершина дерева рішень, що містить в собі такі дані, як 

поточні карти гравців, черга ходу при виході з вершини, значення оціночної 
функції; 

2. Vi – стан з індексом і; 
3. Vik – стан, в який можна попасти зі стану Vi за один крок; 
4. f(Vi) – оціночна функція для стану Vi; 
5. d(Vi) – відстань вершини до кореня дерева. 

Тепер необхідно знайти значення оціночної функції. Для гри двох гравців 
порахуємо функцію таким чином:  
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݂(ܸ݅) = ൜
max	(݂(ܸ݅1), ݂(ܸ݅2)…݂(ܸ݅݇)	), при	݀(ܸ݅) непарне
min	(݂(ܸ݅1), ݂(ܸ݅2)…݂(ܸ݅݇)	),			при	݀(ܸ݅) парне . 

 Таким чином, отримавши максимальне значення оціночної функції 
для корня дерева рішень, компютер робить вибір ходу. 

 Проте дерево рішень може мати занадто багато вершин, оскільки в 
найгіршому випадку, коли кожен гравець на будь-якому ході може походити 
будь-якою картою, кількість стратегій буде дорівнювати: 

ݔ = ∏ С݅!௡
௜ୀଵ ,   

де х – загальна кількість стратегій; n – кількість гравців; Ci – кількість карт у 
кожного з гравців.  

Тоді при грі двох суперників отримаємо: 

∏ С݅!௡
௜ୀଵ =	∏ 9! = 	131,681,894,400ଶ

௜ୀଵ , 

 

 Оскільки загальна кількість стратегій може бути занадто велика, 
пропонується ввести глибину обходу, використати метод альфа-бета відсічення, 
а також, додаткову оціночну функцію g(Vi), яка буде використовуватись, коли 
глибина обходу досягнула заданої при виклику функції, і гра ще не завершена. 

Визначимо функцію g(Vi) як суму оцінки кожної карти гравця. Тобто в 
даному випадку, коли гравець намагається залишитись з найбільш вигідними 
картами в кінці гри, отримаємо:  

݃(ܸ݅) 	= 	∑ ܶ݅஼
௜ୀଵ , 

де С – кількість карт у поточного гравця; Ti – старшинство поточної карти 
гравця. 

 Відповідно функція f(Vi) приймає вигляд: 

݂(ܸ݅) = ቐ
max(݂(ܸ݅1), ݂(ܸ݅2)…݂(ܸ݅݇)	) , при	݀(ܸ݅) непарне
min(݂(ܸ݅1), ݂(ܸ݅2)…݂(ܸ݅݇)	) ,			при	݀(ܸ݅) парне

݃(ܸ݅), при	݀(ܸ݅) = ݀ݔܽ݉
, 

де maxd – задане значення глибини обходу. 
Проведено тест в ході якого емпіричним методом перевірено доцільність 

використання даної функції g(Vi). В ході досліду було 1000 разів змодельовану 
гру 2 суперників на випадковому наборі вхідних даних. Одержано наступні 
результати: перший гравець, який використовував функцію g(Vi), отримав 519 
перемог, а другий гравець, який не використовував даний метод, отримав 481 
перемогу, тобто перший гравець переміг на 8% більше разів, що свідчить про 
доцільність використання даного методу. 
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A MODIFIED METHOD OF ELASTIC GRAPH MATCHING BASED ON 
THE GABOR WAVELETS 

 
A modified method for extracting informative features of face images is 

presented, which analyzes integral features, analyzes local features, and analyzes 
structural features of face images. An effective modification of the wavelet method is 
proposed. Face recognition experiments were performed on a normalized image 
database, and the results of these experiments revealed the advantages and 
disadvantages of the method. 

Keywords: image feature selection, face image recognition, Gabor wavelets. 
 
 

Introduction 
The essence of the method is reduced to elastic comparison of graphs 

describing images of faces [1]. Faces are represented as graphs with weighted vertices 
and edges. At the recognition stage, one of the graphs – the reference graph – remains 
unchanged, while the other is deformed in order to best fit the first one. In such 
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