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წინასიტყვაობა 

 

ქართული წყაროები თამაშთა თეორიას განიხილავს, როგორც ოპტიმალური სტრატეგიის 

შესწავლის მათემატიკურ მეთოდს. თუმცა მათემატიკური მეთოდები დიდიხანია ინტეგ-

რირდა ეკონომიკურ თეორიაში. როგორც ოპერაციათა კვლევის დამოუკიდებელი დარგი, 

თამაშთა თეორია 1944 წელს შეიქმნა და განსაკუთრებული აღიარება 1980-იანი წლებიდან 

მოიპოვა. ამავე პერიოდში არსებითად გაფართოვდა თამაშთა თეორიისა და მისი სწავლების 

არეალი მსოფლიოს ცნობილ უნივერსიტეტებში სოციალური მეცნიერებების და განსაკუთ-

რებით, ეკონომიკური სპეციალობის სტუდენტებისთვის სამაგისტრო და სადოქტორო სწავ-

ლების დონეზე. ეკონომიკურ თეორიაში, თამაშთა თეორია ჩამოყალიბდა, როგორც სამი თეო-

რიის ერთობლიობა: გადაწყვეტილების თეორია, ზოგადი წონასწორობის თეორია და მექა-

ნიზმის დიზაინის თეორია. 

 

გადაწყვეტილების თეორია განიხილავს ერთი ადამიანის თამაშს ბუნების წინააღმდეგ. 

ძირითადი ყურადღება მახვილდება პრეფერენციებზე და მოლოდინების ჩამოყალიბებაზე. 

ერთ-ერთ ყველაზე გავრცელებულ მეთოდს წარმოადგენს მოსალოდნელი ღირებულების 

მაქსიმიზაცია მრავალნაირი მოხმარებისა და სარგებლის ფუნქციისთვის, სადაც სარგებელი 

დამოკიდებულია ბევრ სხვადასხვა ფაქტორზე. თეორია სიღრმისეულად იყენებს ალბათობის 

თეორიისა და მათემატიკური სტატისტიკის მეთოდებს, რომელთა მეშვეობითაც დგინდება 

ეკონომიკური შედეგები გაურკვეველ (არასრული ინფორმაციის) გარემოში.  

 

ზოგადი წონასწორობის თეორია სწავლობს მოხმარებასა და წარმოებას, რომელშიც ჩარ-

თულია ბევრი მომხმარებელი და მწარმოებელი. იგი ფართედ გამოიყენება მაკროეკონომიკურ 

ანალიზში და განიხილავს როგორც მონეტარული, ისე ფისკალური პოლიტიკის შედეგებს. 

სწავლობს საფონდო ბაზრების, სარგებლის განაკვეთების, სავალუტო კურსებისა და სხვ. 

ქცევას. დღეს, თანამედროვე პოლიტიკური ეკონომიკის შესწავლა შეუძლებელია რაცი-

ონალური მოლოდინებისა და ზოგადად, რაციონალიზმის ფაქტორის გათვალისწინების გა-

რეშე, რომლის მიხედვითაც ეკონომიკის კერძო სექტორის მოდელი ინტეგრირდება ზოგადი 

წონასწორობის მოდელში, რის საფუძველზეც ყალიბდება კომპლექსური დინამიკურ-სტო-

ქასტიკური ზოგადი წონასწორობის მოდელები, რომელთა დახმარებითაც ხორციელდება 

მიმდინარე და მომავალი სხვადასხვა ეკონომიკური მოვლენების გაანალიზება. ზოგადი წო-

ნასწორობის თეორიას ასევე აქტიურად იყენებენ პოლიტიკური მეცნიერებებიც, რომლებიც 

სწავლობენ ამომრჩეველთა და მთავრობის ქცევას და ცდილობენ შესაბამისი შედეგების 

პროგნოზირებას სწორედ თამაშთა თეორიის მეთოდების გამოყენებით. აღნიშნული მიმარ-

თულებით ხაზი უნდა გაესვას საჯარო არჩევანის თეორიის როლს. 

 

მექანიზმის დიზაინის თეორია განსხვავდება წინა ორი თეორიისგან. როგორც გადაწყვე-

ტილების თეორია, ისე ზოგადი წონასწორობის თეორია განიხილავს სიტუაციებს, რომელშიც 
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თამაშის წესები წინასწარგანსაზღვრულია. მექანიზმი, თამაშთა თეორიაში, წარმოადგენს სო-

ციალურ ჯგუფს ან ინსტიტუტს და სწავლობს მის დიზაინს, იკვლევს მოქმედ წესებს და 

ადგენს მათ ეფექტიანობას.  

 

რაოდენ პარადოქსულადაც უნდა ჩანდეს, ამ ეტაპზე, იშვიათად გვხვდება საქართველოს 

უმაღლესი სასწავლებლები, რომლებიც ასწავლიან თამაშთა თეორიას, როგორც სასწავლო 

კურსს თანამედროვე ეკონომიკურ, პოლიტიკურ, ბიზნესის ადმინისტრირებისა და სხვა 

სოციალურ მეცნიერებებში. უფრო მეტიც, ძალზე მწირია ქართულენოვანი სამეცნიერო ლი-

ტერატურა, რომელიც დაინტერესებულ პირებს შეასწავლის ამ დარგის მიღწევებს. სამწუხარო 

რეალობაა, მაგრამ აღნიშნული მიმართულებით, ქართულენოვანი პუბლიკაციები გვხვდება 

მხოლოდ მათემატიკურ მეცნიერებებში ოპერაციათა კვლევების ნაწილში.  

 

შორს ვართ იმ აზრისგან, რომ წინამდებარე სახელმძღვანელო მნიშვნელოვან გარღვევას 

მოახდენს საქართველოში, თუმცა, გვაქვს იმედი, რომ როგორც ერთ-ერთი პირველი მერ-

ცხალი, მოკრძალებულ წვლილს შეიტანს სოციალური მეცნიერებების და განსაკუთრებით, 

ეკონომიკის სწავლების განვითარების მიმართულებით. წიგნის სამიზნე აუდიტორიას წარ-

მოადგენენ სოციალური მეცნიერებების სამაგისტრო და სადოქტორო სწავლების სტუდენ-

ტები, რომლებიც კარგად იცნობენ შემდეგ მათემატიკურ მეთოდებს: ა) სიმრავლეები და ძი-

რითადი ოპერაციები სიმრავლეებზე; ბ) ფუნქციები, წარმოებული, ოპტიმიზაციის (მინი-

მაქსის) მეთოდები, განუსაზღვრელი და განსაზღვრული ინტეგრალი, მატრიცებთან მუშაობა; 

გ) ალბათობის თეორია და მათემატიკური სტატისტიკა.  

 

ვისთვისაც უცხოა აღნიშნული მეთოდები, ვურჩევ საფუძვლიანად გაეცნოს ამ წიგნის შე-

სავალ ნაწილს და პირველ რიგში, გაიღრმავოს ცოდნა მათემატიკაში. 

 

წიგნი ეძღვნება ჩემს შვილებს: ლილე და ლალი ცომაიებს! 

 


