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В мультиагентных средах агенты вынуждены учитывать действия друг друга, так как они влияют на общий результат. Когда цели агентов противоположны, возникает задача поиска в условиях противодействия, которую в искусственном интеллекте принято называть игрой. В отличие от математической теории игр, где игрой считается любое значимое взаимодействие агентов, в ИИ под играми обычно понимаются детерминированные среды с полной наблюдаемостью, поочередными ходами двух игроков и противоположными значениями выигрышей (игры с нулевой суммой), например шахматы. Игры привлекали исследователей ИИ своей формализуемостью и четкими правилами, а также тем, что требуют принятия решений в условиях, когда полный перебор вариантов невозможен из-за огромной вычислительной сложности. Например, шахматное дерево поиска содержит порядка 10154 узлов (хотя граф поиска включает «всего лишь» около 1040 различных узлов) [1,2,3]. Это заставляет разработчиков искать эффективные способы использования времени, применять эвристические функции оценки и методы отсечения бесперспективных ветвей. История изучения игр в рамках искусственного интеллекта начинается практически одновременно с появлением программируемых компьютеров. Уже в середине XX века ученые, включая Конрада Цузе, Клода Шеннона и Алана Тьюринга, проявили интерес к компьютерному решению шахматных задач. Впоследствии развитие компьютерных технологий позволило программам превосходить людей в большинстве популярных игр, хотя некоторые задачи, такие как игра го, остаются сложными для машин [1,2,3].
Для преодоления трудностей разработаны специальные методы оптимизации поиска, такие как техника отсечения, позволяющая сокращать объем перебора, и эвристические функции оценки, дающие приблизительную оценку качества текущего состояния без полного перебора. Отдельно рассмотрены случаи игр с элементами случайности (например, нарды) и неполной информацией (таких как бридж), что добавляет дополнительную сложность в разработку эффективных алгоритмов.
Таким образом, можно утверждать, что игровая парадигма предоставляет мощный методологический базис для ИИ: она позволяет в контролируемых, но сложных условиях исследовать процессы адаптации, прогнозирования и выбора оптимальных действий, необходимые для функционирования интеллектуальных агентов в реальном мире, что представляет немалый интерес для дальнейшей исследовательской работы [1,2]. 
Список литературы:
1. Ватьян А.С., Гусарова Н.Ф., Добренко Н.В. Системы искусственного 
интеллекта. – СПб: Университет ИТМО, 2022. – 186 с.
 2. Джордж Ф. Люгер. Искусственный интеллект: стратегии и методы решения сложных проблем, 4-е издание. Пер. с англ. – М.: Издательский дом «Вильямс», 2003.- 864 с.: ил. – Парал. тит. англ.
3. Рассел С., Норвиг П. Искусственный интеллект: современный подход, 2-е издание.: Пер. с англ. – М.: Издательский дом «Вильямс», 2006. – 1408 с.: ил. – Парал. тит. англ.
2

