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ИСПОЛЬЗОВАНИЕ МЕТОДОВ ТЕОРИИ ИГР В ИННОВАЦИОННОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ ПРЕДПРИЯТИЙ
Для отбора проектов немаловажным является анализ существующих и возможных рисков. Их адекватную оценку позволяют провести инструменты математической теории игр. В данной статье рассматривается ситуация, в которой вероятность возникновения рисков определить затруднительно.
инновации, теория игр, антагонистические игры с природой
Для выбора инновационного проекта можно использовать инструменты такого раздела математики, как теория игр и его подраздела – антагонистические игры с природой.2 Антагонистической игрой называется такая «игра», которая происходит между двумя участниками и является некооперативной. При этом их выигрыши противоположны. Формально антагонистическая игра может быть представлена тройкой: [image: image2.png]54
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 – различные стратегии игроков [image: image12.png]
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 – функция выигрыша первого игрока, ставящая в соответствии каждой паре стратегии ([image: image18.png]
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 – число стратегий) действительное число, соответствующее полезности первого игрока при реализации данной ситуации. Так как интересы игроков противоположны, то функция [image: image34.png]


 одновременно показывает и проигрыш второго игрока. Игрок [image: image36.png]


 в таких ситуациях экономический субъект, а игрок [image: image38.png]


 – это «природа» или те экономические условия, которые представляют для руководителя инновационного проекта различные риски. Под «природой» может подразумеваться конъюнктура рынка, внешняя и внутренняя среда организации, монополии, различные макро и микроэкономические факторы и т.п. «Природа» в данном случае выступает как антагонистическая сторона, в виде природных процессов или как часть экономики, которая не стремится «специально» навредить предпринимателю, но она несет определенный урон от его экономической деятельности, и этот «проигрыш» для нее должен быть минимален, если, в целом, без него для окружающей среды нельзя обойтись.
Данную ситуацию можно изобразить и представить в виде платежной матрицы (табл. 1).
Таблица 1

Платежная матрица антагонистической игры с «природой»
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) – это выигрыши игрока [image: image73.png]


 и «проигрыши» игрока [image: image75.png]
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 будет определяться критерием оптимальности стратегии, то есть в нашем случае показателем [image: image79.png]NPV



, который рассчитывается по формулам (1) или (2), в зависимости от тех данных, которыми располагает исследователь.
Решение данной игры для игрока [image: image81.png]


 решается по принципу минимакса. Для этого определяются нижняя и верхняя цены игры (табл. 2).
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, то игра имеет так называемую седловую точку или, иначе говоря, однозначное разрешение конфликтной ситуации. При данной ситуации игроку [image: image89.png]


 следует выбирать стратегию (строку), содержащую седловую точку, при условии, что игрок [image: image91.png]


 выберет также стратегию (столбец), содержащую седловую точку.

В данном случае говорят, что игра имеет решение в чистых стратегиях, то есть можно точно определить стратегии, которые выгодны для обеих рассматриваемых сторон. Если одна сторона отойдет от оптимальной стратегии, то ее выигрыш от этого только уменьшится.

Теперь рассмотрим ситуацию, когда верхняя и нижняя цены границы не совпадают, т.е. [image: image93.png]a =



. В этом случае игра решается в смешанных стратегиях. Под смешанными стратегиями предполагают то, что каждый из участников будет производить выбор случайно из возможно допустимых чистых стратегий (но выберет их с той или иной долей вероятности), либо частично реализовывать чистые стратегии в заданных пропорциях. Нахождение этих вероятностей (или пропорций) и является решением игры. Таким образом, решением игры являются смешанные стратегии [image: image95.png]
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 – вероятности выбора различных чистых стратегий в смешанной игре.
Таблица 2

Платежная матрица антагонистической игры с «природой» при заданных границах игры
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	Нижняя цена игры
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	Верхняя цена игры
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Согласно основной теореме теории игр (теорема Фон Неймана), каждая конечная игра имеет, по крайней мере, одно решение, возможно, в области смешанных стратегий. Игра, заключающаяся в выборе оптимальной инновационной стратегии по определению, является конечной, следовательно, если она не имеет решения в чистых стратегиях, то разрешается в стратегиях смешанных.
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