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Att la demonstr ta l mumu pieņemšana 
Pokera sp l .   

 

Ma istra kursa darb  tiek apskat ta daļa no nepieciešam m zin šan m un 

metod m, lai izveidotu funkcion lo pal gprogrammatūru, kas pal dz s 

pieņemt lab ko l mumu sp l s ar nepilnu inform ciju. 
 

AKTU LO PUBLIK CIJU REZULT TU ANAL ZE 

 

 “Durak” sp l  ir atrastas dažas metodes  un strat ijas, k  nov rt t oponentus un 

prognoz t to strat iju. Vien  darb  tika izmantotas maš nm c šan s metodes, lai 

iem c tu 3 autom tiskus sp l t jus ar daž dam strat ij m. Izrad j s, ka autom tiski 

sp l t ji bija lab ki par nejaušu strat iju. Tom r nav skaidrs, vai autori ir pien kuši 

tuvu optim lajai strat ijai [1]. 

Situ cija ar pokera sp li ir daudz lab ka. Tas var būt saist ts ar to, ka pokers ir daudz 

popul r ka sp le pasaul . P tnieciskas grupas lab k s pasaules universit t s cenšas 

atrast risin jumu, kas ir tuv ks optim lam [2]. Limita holdems div m sp l t jam ir 

praktiski atrisin ts (atrasta strat ija ar niec gu novirzi no Neša l dzsvara), tom r 

bezlimita holdema (kas ir daudz sarež t ks), cilv ks l dz šim br dim apsp l ja datoru, 

bet tas var main ties tuv kaj  laik .  

 

Darb  m r is ir, balstoties uz pokera un “Durak” 

sp ļu anal zi, atrast kop gu algoritmu vai metodi, kas 

pal dz tu cilv kam izv l ties lab ko strat iju sp l s 

ar nepilnu inform ciju. 
 

MA ISTRA KURSA DARBS 

Maģistra 
kursa 

darbs 

Pirm  darba daļa: 
 

• Defin cijas un 
sp ļu noteikumi. 
 

• Matem tiskie 
modeļi. 

 

 

Otra daļa: 
 

• Idejas, k  optim li 
analiz t sp les un 
efekt v k izstr d t 
programmu. 

 

• Defin ta atšķir ba 
programmas darb b  
atkar b  no t , vai 
ņem/neņem v r  
pretinieka statistiku. 

Aktu lo 
publik ciju 

rezult tu anal ze 

Darb  uzdevums ir vislab ko strat iju 

mekl šana un to  realiz cija pal gprogrammatūras 

veid   karšu sp l m ar nepilnu inform ciju (Pokers 

un “Durak” sp l m). 

UZDEVUMI UN M R I, 
PAL GPROGRAMMATŪŖAS 

REALIZ CIJAI 

 

KAS IR SP LES AR NEPILNU INFORM CIJU? 

 

Par sp l m ar nepilnu inform ciju sauc sp les, kur daļa no 

sp les inform cijas pasl pta no sp l tajiem. Piem ram: nav 

zin ma karšu sec ba kav , ka ar  – citu sp l t ju k rtis. 

Karšu sp les: Pokers un “Durak”  ir š du sp ļu piem ri. 

Att la demonstr ta sp les gaita  
Durak sp l . 
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