TEMA 2: E1. PROBLEMA DE PROGRAMACION
LINEAL. MODELIZACION. METODO GRAFICO
DE RESOLUCION

METODO GRAFICO DE RESOLUCION EN PROGRAMACION LINEAL

Dado el siguiente problema de programacién lineal:

Min 2z =clz
sa;. T €S

el método de resolucion grafica consiste en:

1. Determinacién grafica del conjunto de soluciones posibles S

Para cada una de las restricciones del modelo:

(1.2) Dibujad larecta alx = b; asociada. Observad que cada recta divide al espacio
en dos partes, que denominaremos semiespacios.

(1.3) Comprobad a qué semiespacio pertenecen las soluciones del problema, es
decir, cual de los dos semiespacios resultantes contiene a S.
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= Si la restriccién es de tipo “=" las soluciones de nuestro problema es-

taran sobre la recta.

» Si la restriccién es de tipo “>"bastard con elegir un punto de IR? 2’ que
no pertenezca a la recta alxz = b;, sustituirlo en afx y comprobar si el
resultado es > b; 6 < b;. Si akx’ > b;, entonces el conjunto de soluciones
esta contenido en el mismo semiespacio que z’. En otro caso, el conjunto
de soluciones estara contenido en el semiespacio que no contiene a z’.

= Si la restriccion es de tipo “<” procederemos analogamente.

La interseccion de todos los semiespacios y/o rectas que contienen a las soluciones
del problema define la region de soluciones posibles del problema.

2. Determinacion, si la hay, de la solucién 6ptima

(2.1) Si S =0 el problema es IMPOSIBLE ya que no hay soluciones posibles.
Si S # (), evaluaremos la funcién objetivo en un punto 2’ de S. Sea zy = c'a’
el resultado.

(2.2) Dibujad la recta ¢z = z,. Observad que SN {z € R? | d'z = 2} # 0
Trazad rectas paralelas a la anterior de forma que sigan intersectando a S
en al menos un punto a la vez que mejoran el valor de z. Para ello basta con
tener en cuenta que:



= Si se estd maximizando la funciéon objetivo mejora cuando nos despla-
zamos en la direccién indicada por el vector c.

s Si estamos minimizando, debemos desplazarnos en la direccion -c.
(2.3) El proceso se repite hasta que:

.3.1) continuar implica perder el contacto con S. En este caso, el problema
2.3.1 ti impli der el tact S. En est 1 bl
es acotado. Ademas, si la solucién 6ptima se alcanza:

e en un unico punto del poliedro de soluciones, entonces dicho punto
es un vértice y la solucion éptima es tnica;

e en mas de un punto, entonces el problema tiene infinitas solucio-
nes optimas que pertenecen a una semirrecta con origen en un
vértice, o al segmento que une dos vértices.

(2.3.2) se observa que el contacto nunca se va a perder. En este caso se ha
detectado una direcciéon del conjunto de soluciones posibles en la que la
funcion objetivo mejora continuamente. El problema es no acotado y
el valor 6ptimo es —oo. Observad que no hay soluciones 6ptimas.



Ejemplo 2.1: Carlos es un estudiante emprendedor de primer afio en la UVEG. Tiene la
teoria de que solo estudiar y nada de diversion acabardn por convertirlo en un
muermazo. Para evitarlo quiere distribuir su tiempo disponible, a lo sumo 10 horas al
dia, entre el estudio y la diversion. Calcula que divertirse es dos veces mas interesante
que estudiar, pero cree que para poder cumplir con las tareas diarias de la universidad la
diferencia entre las horas que dedica a divertirse y las que dedica a estudiar debe ser a lo
sumo de 1 hora. Ademas, debe tener en cuenta que sus padres le permiten dedicar como
maximo 4 horas a actividades ludicas. ;Como debe distribuir Carlos su tiempo para
conseguir que sea lo mas interesante posible?

2.4.1 PROBLEMA ACOTADO. SOLUCION OPTIMA UNICA

Yariable --» E D Direction R. H. 5.
Maximize 1i 2

Horaz 1 1 {= 10
Diferencia -1 1 {= 1
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UpperBound M M
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2.4.2 PROBLEMA ACOTADO. SOLUCIONES OPTIMAS MULTIPLES

Supongamos ahora que Carlos valora exactamente igual las horas dedicadas a estudiar
que las dedicadas a divertirse. /Cual seria ahora la solucién 6ptima?
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2.4.3 PROBLEMA NO ACOTADO

Si eliminamos la restriccion de que el nimero maximo de horas disponibles es de 10
horas ;cudl seria la solucion optima del problema?

D Constraint: - Obiective Function: —_— Feasible Area: m
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