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ВВЕДЕНИЕ 

Задание (Вариант 15): Каждый из двух игроков показывает другому один или 

два пальца и одновременно говорит, сколько пальцев покажет партнер. Если оба 

игрока угадали или не угадали числа пальцев, показанных партнером, то они 

получают 0 очков. Если угадал один, то он получает 2, 3 или 4 очка – общее число 

показанных пальцев. (Оптимальная стратегия обоих игроков заключается в 

следующем: (1,2) следует применять в четырех случаях из семи, (2,1) – в трех из 

семи, (1,1) и (2,2) – не применять; здесь первая цифра означает число своих 

показанных пальцев, а вторая – названное число пальцев партнера). 

Цель работы - закрепить навыки реализации конечных цифровых 

автоматов. Для реализации поставленной цели необходимо выполнить 

следующие задачи. 

Задачи: 

- Изучить задание в соответствии с вариантом; 

- Описать автомат, соответствующий условию задачи; 

- Изучить способы реализации цифровых автоматов; 

- Выбрать один из способов реализации автоматов; 

- Реализовать описанный цифровой автомат. 
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ОСНОВНАЯ ЧАСТЬ 

Матрица игры 

Проанализируем возможные стратегии игроков, для этого составим матрицу 

игры (смотреть таблицу 1). 

 

 

 

Ходы 
Игрок 2 

1, 1 1, 2 2, 1 2, 2 

 

 
Игрок 1 

1, 1 0, 0 2, 0 0, 3 0, 0 

1, 2 0, 2 0, 0 0, 0 3, 0 

2, 1 3, 0 0, 0 0, 0 0, 4 

2, 2 0, 0 0, 3 4, 0 0, 0 

 

Таблица 1 - Матрица игры «Один из двух» 

 
 

В парах цифр,  

На основе текста задания и проведенного анализа составим конечный 

цифровой автомат. 

 
Спецификация автомата 

1. Состояния автомата. 

с0 - начальное состояние; 

с1–два игрока не зарабатывают очки; 

 с2 - первый игрок набирает 2 очка; 

с3 - второй игрок набирает 2 очка; 

с4 - первый игрок набирает 3 очка; 

с5 - второй игрок набирает 3 очка; 

с6 - первый игрок набирает 4 очка; 

с7 - второй игрок набирает 4 очка. 
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2. Входные сигналы. 

a – игроки угадывают или не угадывают количество пальцев; 

b - угадывает первый игрок, общее количество показанных пальцев  равно 2; 

c - угадывает второй игрок, общее количество показанных пальцев  равно 2; 

d – угадывает первый игрок, общее количество показанных пальцев  равно 3; 

e - угадывает второй игрок, общее количество показанных пальцев  равно 3; 

f - угадывает первый игрок, общее количество показанных пальцев  равно 4; 

g - угадывает второй игрок, общее количество показанных пальцев                                  равно 4; 

h - один из игроков показывает или предполагает количество пальцев, не 

соответствующее условию. 

3. Выходные сигналы. 

0 - невозможно вычислить количество очков, набранных игроками; 

1 - ни один игрок не набирает очков; 

2 - первый игрок набирает 2 очка; 

3 - второй игрок набирает 2 очка; 

4 - первый игрок набирает 3 очка; 

5 - второй игрок набирает 3 очка; 

6 - первый игрок набирает 4 очка; 

7 - второй игрок набирает 4 очка. 

 
Полученный цифровой автомат 

Составим таблицу полученного цифрового автомата (смотреть таблицу 2) 
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Состояние 
δ λ 

a b c d e f g h a b c d e f g h 

с0 q1 q2 q3 q4 q5 q6 q7 q0 1 2 3 4 5 6 7 0 

с1 – – – – – – – – – – – – – – – – 

с2 – –  – – – – – – – – – – – – – – 

с3 – – – – – – – – – – – – – – – – 

с4 – – – – – – – – – – – – – – – – 

с5 – – – – – – – – – – – – – – – – 

с6 – – – – – – – – – – – – – – – – 

с7 – – – – – – – – – – – – – – – – 

 

Таблица 2 - Таблица переходов полученного автомата 

 
 

Теперь представим описанный автомат в виде графа переходов (смотреть 

рисунок 1). 

Рисунок 1 - Граф переходов автомата 

 

 

Реализация цифрового автомата «Один из двух» 

Для реализации цифрового автомата была разработана схема алгоритма 

(смотреть рисунок 2) и написана программа на языке. 
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Рисунок 2 - Схема алгорит
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  second = dict() 

    in1_message = "Р’РІРµРґРёС‚Рµ РєРѕР»РёС‡РµСЃС‚РІРѕ РїРѕРєР°Р·С‹РІР°РµРјС‹С… 

РїР°Р»СЊС†РµРІ РїРµСЂРІС‹Рј РёРіСЂРѕРєРѕРј Рё С‚Рѕ, " \ 

                  "СЃРєРѕР»СЊРєРѕ РѕРЅ РїСЂРµРґРїРѕР»Р°РіР°РµС‚ РїР°Р»СЊС†РµРІ Сѓ 

РІС‚РѕСЂРѕРіРѕ РёРіСЂРѕРєР° (С‡РµСЂРµР· РїСЂРѕР±РµР»): " 

    in2_message = "Р’РІРµРґРёС‚Рµ РєРѕР»РёС‡РµСЃС‚РІРѕ РїРѕРєР°Р·С‹РІР°РµРјС‹С… 

РїР°Р»СЊС†РµРІ РІС‚РѕСЂС‹Рј РёРіСЂРѕРєРѕРј Рё С‚Рѕ, " \ 

                  "СЃРєРѕР»СЊРєРѕ РѕРЅ РїСЂРµРґРїРѕР»Р°РіР°РµС‚ РїР°Р»СЊС†РµРІ Сѓ 

РїРµСЂРІРѕРіРѕ РёРіСЂРѕРєР° (С‡РµСЂРµР· РїСЂРѕР±РµР»): " 

 

    first["shows"] , first["assumes"] = [int(x) for x in input(in1_message).split()] 

    second["shows"], second["assumes"] = [int(x) for x in input(in2_message).split()] 

 

    return first, second 

 

 

def get_moves(): 

    first, second = _get_moves() 

    while not are_moves_valid(first["shows"], first["assumes"], second["shows"], 

second["assumes"]): 

        print("РќРµРІРµСЂРЅС‹Р№ РІРІРѕРґ. РџРѕРїСЂРѕР±СѓР№С‚Рµ РµС‰Рµ СЂР°Р·.") 

        first, second = _get_moves() 

 

    return first, second 

 

 

first, second = get_moves() 

res = dict() 

 

if first["assumes"] == second["shows"] and first["shows"] != second["assumes"]: 

    res["first"] = 0 

else: 

    res["first"] = first["shows"] + second["shows"] 

 

if second["assumes"] == first["shows"] and second["shows"] != first["assumes"]: 

    res["second"] = 0 

else: 

    res["second"] = first["shows"] + second["shows"] 

 

print(f"РљРѕР»РёС‡РµСЃС‚РІРѕ РѕС‡РєРѕРІ, РЅР°Р±СЂР°РЅРЅС‹С… РїРµСЂРІС‹Рј 

РёРіСЂРѕРєРѕРј: {res['first']}") 

print(f"РљРѕР»РёС‡РµСЃС‚РІРѕ РѕС‡РєРѕРІ, РЅР°Р±СЂР°РЅРЅС‹С… РІС‚РѕСЂС‹Рј
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Тестирование программы 

Протестируем написанную программу (смотреть рисунки 3-6). 

Чтобы убедится что программа работает правильно проверим условия  в которые 

выполняет программа . 

 

 1.Две пары чисел -варианты  показанных пальцев , которые могут показать игроки  

,будет соответствовать  𝑛 ∈ [1, 2] ∩ N условию .Количество пальцев совпадает   у двух 

игроков совпадает  то никто не набирает очки. 

 

 2. Две пары чисел -варианты  показанных пальцев , которые могут показать игроки, 

будет соответствовать   𝑛 ∈ [1, 2] ∩ N   .Первый игрок   угадывает  количество  

показанных пальцев вторым игроков и получает очки .А второй не угадал и получил ноль 

очков . 

 

 3. Две пары чисел -варианты  показанных пальцев , которые могут показать игроки, 

будет соответствовать    𝑛 ∈ [1, 2] ∩ N. Первый игрок  не угадывает  количество  

показанных пальцев вторым игроков и  не получает очки .А второй  угадал и получил  

очки . 

 

4. Две пары чисел -варианты  показанных пальцев , которые могут показать игроки, 

будет соответствовать    𝑛 ∈ [1, 2] ∩ N. Теперь сделаем так что программа выдаст ошибку 

ведем неверные данные .А потом ведем данные которые будут соответствовать условиям 

.И сделаем так  что игроки не получат  балов
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 ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

1) При выполнении домашнего задания изучен программный способ 

реализации конечных цифровых автоматов. 

2) В ходе выполнения данного домашнего задания спроектирован и реализован 

конечный автомат для игры на пальцах «Один из двух». Создана 

программная реализация автомата на языке Ruby (для интерпретатора Ruby 

версии 3.1.2). 

3) Закреплены навыки подготовки и оформления отчета по проделанной работе 

с учетом требований ГОСТ 7.32. 
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