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AttƝla demonstrƝta lƝmumu pieņemšana 
Pokera spƝlƝ.   

 

MaƧistra kursa darbƗ tiek apskatƯta daļa no nepieciešamƗm zinƗšanƗm un 

metodƝm, lai izveidotu funkcionƗlo palƯgprogrammatūru, kas palƯdzƝs 

pieņemt labƗko lƝmumu spƝlƝs ar nepilnu informƗciju. 
 

AKTUƖLO PUBLIKƖCIJU REZULTƖTU ANALƮZE 

 

 “Durak” spƝlƝ ir atrastas dažas metodes  un stratƝƧijas, kƗ novƝrtƝt oponentus un 

prognozƝt to stratƝƧiju. VienƗ darbƗ tika izmantotas mašƯnmƗcƯšanƗs metodes, lai 

iemƗcƯtu 3 automƗtiskus spƝlƝtƗjus ar dažƗdam stratƝƧijƗm. IzradƯjƗs, ka automƗtiski 

spƝlƝtƗji bija labƗki par nejaušu stratƝƧiju. TomƝr nav skaidrs, vai autori ir pienƗkuši 

tuvu optimƗlajai stratƝƧijai [1]. 

SituƗcija ar pokera spƝli ir daudz labƗka. Tas var būt saistƯts ar to, ka pokers ir daudz 

populƗrƗka spƝle pasaulƝ. PƝtnieciskas grupas labƗkƗs pasaules universitƗtƝs cenšas 

atrast risinƗjumu, kas ir tuvƗks optimƗlam [2]. Limita holdems divƗm spƝlƝtƗjam ir 

praktiski atrisinƗts (atrasta stratƝƧija ar niecƯgu novirzi no Neša lƯdzsvara), tomƝr 

bezlimita holdema (kas ir daudz sarežƧƯtƗks), cilvƝks lƯdz šim brƯdim apspƝlƝja datoru, 

bet tas var mainƯties tuvƗkajƗ laikƗ.  

 

DarbƗ mƝrƷis ir, balstoties uz pokera un “Durak” 

spƝļu analƯzi, atrast kopƯgu algoritmu vai metodi, kas 

palƯdzƝtu cilvƝkam izvƝlƝties labƗko stratƝƧiju spƝlƝs 

ar nepilnu informƗciju. 
 

MAƦISTRA KURSA DARBS 

Maģistra 
kursa 

darbs 

PirmƗ darba daļa: 
 

• DefinƯcijas un 
spƝļu noteikumi. 
 

• MatemƗtiskie 
modeļi. 

 

 

Otra daļa: 
 

• Idejas, kƗ optimƗli 
analizƝt spƝles un 
efektƯvƗk izstrƗdƗt 
programmu. 

 

• DefinƝta atšķirƯba 
programmas darbƯbƗ 
atkarƯbƗ no tƗ, vai 
ņem/neņem vƝrƗ 
pretinieka statistiku. 

AktuƗlo 
publikƗciju 

rezultƗtu analƯze 

DarbƗ uzdevums ir vislabƗko stratƝƧiju 

meklƝšana un to  realizƗcija palƯgprogrammatūras 

veidƗ  karšu spƝlƝm ar nepilnu informƗciju (Pokers 

un “Durak” spƝlƝm). 

UZDEVUMI UN MƜRƶI, 
PALƮGPROGRAMMATŪŖAS 

REALIZƖCIJAI 

 

KAS IR SPƜLES AR NEPILNU INFORMƖCIJU? 

 

Par spƝlƝm ar nepilnu informƗciju sauc spƝles, kur daļa no 

spƝles informƗcijas paslƝpta no spƝlƝtajiem. PiemƝram: nav 

zinƗma karšu secƯba kavƗ, ka arƯ – citu spƝlƝtƗju kƗrtis. 

Karšu spƝles: Pokers un “Durak”  ir šƗdu spƝļu piemƝri. 

AttƝla demonstrƝta spƝles gaita  
Durak spƝlƝ. 
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