T. Trzaskalik E k ran 4 . 1 . 1

Wprowadzenie do badan operacyjnych z komputerem
Opisy programdw, przyktady i zadania

Plik 4.1. Przyklad wykorzystania programu BADANIA OFPERACYJNE
INTERAKT.EXE Z KOMWPUTEREHM
Wykorzystujac program INTERAKT.EXE rozwigzaé Wersja 2.82 (2623)
nastepujace zadanie progamowania wielokryterialnego: Autorzy programéu

J.Mola, M.Nowak, S.5ztuka, T.Trzaskalik

3X1+ 2%, + X3 — max
—X1— X2 + X3 — max
X1— Xo — 2X3 — max

przy ograniczeniu : Licenc ja:
Xi + X0+ Xa < 15 Pakiet jest oprogramowaniem ogdlnodostepnym przeznaczonym wylacznie dla
) . 1 . 2 3= . celdw dydaktycznych. Autorzy nie ponosza Zadnej odpowiedzialnofci za nie-

oraz Ogran|czenlaCh na zmienne decyzyjne upraunione wykorzystanie oprogramowania do jakichkolwiek innych celdw.

0< x:<10

0< x<10

0< %3510

L : Ekran 4.1.2

Ekran 4.1.1. |n|CJaCja pakletu BADANIA OPERACYJNE Z KOMPUTEREM
> J Wyhor zagadnienia

Ekran 4.1.2. Wybér programu

Wybieramy R

. . - 1. Optymalizacja 1liniowa
a4, Progl’amowanle Wle|0krytel’la|ne 2. Optgma!iz.i.lc‘ja liniowa catkowitoliczbhouwa
> L (lub» 4 lub >4, k)

. Decyz je w warunkach niepeinej informacji

. Optymalizac ja kwadratoua

. Optymalizac ja w harmonogramowaniu pro jektou
. Dptymalizac ja siecioua

. Dptymalizac ja dynamiczna

. Zakoinczenie dzialania systemu




Ekran 4.1.3. Wybér zagadnienia Ekran 4.1.3

BaDnNIA OPERACYJNE 2 KOMPUTEREM
Wyhtr programu

Wybieramy

1 Interaktywne programowanie wielokryterialne
> (lub » [3)

ouwanie celoue
do glounego menu

Ekran 4.1.4. Wybér fazy dzialania programu
Wybieramy Ekran 4.1.4

PROGRAMOUANIE INT>RAKTYUNE
Program INTERAKT.EXE

1. Wprowadzenie nowego zadania
> (lub » 1. )

. Wezytanie zadania z pliku
. Edyc ja zadania

. Rozuiazanie zadania

. Przegladanie rozwiazania

. Wydrukowanie rozwiazania

. Zapis rozwiazania do pliku
. Pourdt do wyboru prohlemu




Ekran 4.1.5. Wprowadzanie nowego zadania Ekran 4.1.5
Struktura zadania i funkcje celu FROGHATOUPLE INTEAAKTIUNE " ZADANIE. 263

Wprowadzamy kolejno:
Liczba zmiennych (max. 5) P 3.

Liczba kryteriow (max. 5) P34
Liczba ograniczen (max. 5) P 1.4

Funkcja celu nr 1
3X1 +2Xo+ X3 — max
» 31211
Funkcja celu nr 2
—X1 — Xp+ X3 — max
» 1.1 1.1
Funkcja celu nr 3
X1 — Xo— 2X3 — max

»1.1-1 J-2.

Ekran 4.1.6. Wprowadzanie nowego zadania Ekran 4.1.6
Ograniczenia i nazwa zadania PROGRAMOUANIE INTERAKTYWNE

Wprowadzenie zadania
Wprowadzamy kolejno:
Ograniczenie 1
X1+ Xot+ X3 < 15
1114110 415

Dolne i gorne ograniczenia na wartosci zmiennych

Zmienna X Zmienna X» Zmienna Xs
0< x1<10, 0< x<10, 0< x3<10,
»0.J10. »0.J104 »0.J10.

Podaj nazwe pliku

Mozliwe jest zapisanie zadania pod dowolna, co najwyzej o$mioznakowa
nazwa, zawierajagcg dozwolone symbole.

Wybieramy zaproponowang przez program nazwe ZADANIE

> <J Poda j nazuwe pliku:




Ekran 4.1.7. Wybér fazy dzialania programu Ekran 4.1.7
PROGRAMOUANIE INTERAKTYWNE ZADANIE . 241
Program INTERAKT.EXE

Wybieramy
4. Rozwigzanie zadania

> (lub > 4. 1y)

. Wprowadzenie nowego zadania

. Wczytanie zadania z pliku
. Edyc ja zadania

. Przegladanie rozwiazania

. Wydrukowanie rozwiazania

. Zapis rozwiazania do pliku
. Powrdt do wyboru prohlemu

Ekran 4.1.8. Wyboér trybu rozwigzywania Ekran 4.1.8

zadania PROGRAMOMANIE INTERAKTYUNE ZADANIE . 241
Rozuwiazanie zadania

Wybieramy

1. Tryb konwersacyjn

> (lub »1. &)

Rozuiazyuwanie zadania

Z. Tryb automnatyczny
3. Rozwiazanie koficoue
4. Rezygnac ja




Ekran 4.1.9. Iteracja 1

Kontynuacja obliczen

Czy chcesz kontynuowac obliczenia?

W tablicy znajdujg si¢ rozwigzania optymalne (w_przestrzeni Kryterialnej)
trzech zadan optymalizacyjnych:

Zadanie (0,1) Zadanie (0,2) Zadanie (0,3)
3X1+2X+X3 — max —X1 —Xo*+X3 — max X1 — X— 2X3— max
X1+Xo+X3< 15 X1+Xo+X3< 15 X1+Xo+X3< 15
0<x1<10 0<x1<10 0<x:<10

0< x,<10 0< x,<10 0< x<10

0< x3<10 0< x3<10 0< x3<10

Rozwiazanie 1 to rozwigzanie Zadania Z(0,1)
Rozwiazanie 2 to rozwigzanie Zadania Z(0,2)
Rozwiazanie 3 to rozwigzanie Zadania Z(0,3).

Analizujac wartosci kryteriow decydent dochodzi do wniosku, ze zamierza
kontynuowac obliczenia.

Wybieramy odpowiedz Tak.
> . (lub »>Tak )

Ekran 4.1.10. Iteracja 1

Wartos$¢ akceptowalna dla kryterium 1

'Wskaz warto$¢ akceptowalng kryterium 1

Poréwnujemy wartosci, w kolumnie odpowiadajacej kryterium 1
I znajdujemy najmniejsza z nich, czyli 10.

Wybieramy warto$¢ 10.

> | (lub »10.00 & )

Ekran 4.1.9

F1-pomoc PROGRAMOUANIE INTERAKTYWNE
Rozuiazanie zadania

Iterac ja 1

Czy chcesz kontynuowac obliczenia 7

Ekran 4.1.10

F1-pomoc PROGRAMOUANIE INTERAKTYWNE
Rozuwiazanie zadania
Iterac ja 1

Uskaz wartoscé akceptowalna kryterium 1

ZADANIE.Z241

ZADANIE.Z241




Ekran 4.1.11. Iteracja 1

Wartos$¢ optymistyczna Kryterium 1

Wskaz wartos¢ optymistyczng kryterium 1

Porownujemy wartos$ci, w kolumnie odpowiadajgcej kryterium 1
1 znajdujemy najwieksza z nich, czyli 40.

Wybieramy wartos$¢ 40
> (lub »40.00 & )

Ekran 4.1.12. Iteracja 1

Warto$¢ akceptowalna kryterium 2

'Wskaz warto$¢ akceptowalng kryterium 2

Poréwnujemy wartosci, w kolumnie odpowiadajacej kryterium 2
I znajdujemy najmniejsza z nich, czyli -15.

Wybieramy warto$¢ -15.
> (lub »-15.00 k)

Ekran 4.1.11

F1-pomoc PROGRAMOUANIE INTERAKTYWNE ZADANIE . 241
Rozuiazanie zadania

Iterac ja 1

Wskaz wartoi¢ optymistyczna kryterium 1

Ekran 4.1.12

F1-pomoc PROGRAMOUANIE INTERAKTYWNE ZADANIE . 241
Rozuwiazanie zadania
Iterac ja 1

Uskaz wartoscé akceptowalna kryterium 2




Ekran 4.1.13. Iteracja 1

Wartos$¢ optymistyczna kryterium 2

Wskaz warto$¢ optymistyczng Kryterium 2

Poréwnujemy wartosci, w kolumnie odpowiadajacej kryterium 2
1 znajdujemy najwieksza z nich, czyli 10.

Wybieramy warto$¢ 10.

> | (lub »10.00 Ix )

Ekran 4.1.14. Iteracja 1

Wartos¢ akceptowalna kryterium 3

'Wskaz warto$¢ akceptowalng kryterium 3

Poréwnujemy wartosci, w kolumnie odpowiadajacej kryterium 3
I znajdujemy najmniejsza z nich, czyli -20.

Wybieramy warto$c¢ -20.
> | (lub »-20.00 i+ )

Ekran 4.1.13

F1-pomoc

Iterac ja

1

PROGRAMOUANIE INTERAKTYWNE
Rozuiazanie zadania

Wskaz wartof¢ optymistyczna kryterium Z

Ekran 4.1.14

F1-pomoc

Iterac ja

1

PROGRAMOUANIE INTERAKTYWNE
Rozuwiazanie zadania

Uskaz wartoscé akceptowalna kryterium 3

ZADANIE.Z241

ZADANIE.Z241




Ekran 4.1.15. Iteracja 1 Ekran 4.1.15

J ) . . F1-pomoc PROGRAMOWANIE INTERAKTYWNE ZADANIE . 241
Wartosci optymistyczna dla kryterium 3 Rozwiazanie zadania

Iterac ja 1

Wskaz warto$¢ optymistyczng dla Kryterium 3

Poréwnujemy wartosci, w kolumnie odpowiadajacej kryterium 3
i znajdujemy najwigksza z nich, czyli 10.

Wybieramy wartos¢ 10.
> || (lub »10.00 &)

Wskaz wartoi¢ optymistyczna kryterium 3

Ekran 4.1.16. Iteracja 1 Ekran 4.1.16

H . 4 F1-ponoc PROGRAMOUANIE INTERAKTYUNE ZADANIE . 241
Ko ntyn uacja obliczen Rozwiazanie zadania

Iterac ja 1
Czy mozliwe jest kontynuowanie obliczen?

W dolnej czgsci tablicy zestawione zostaty wartosci akceptowalne

i optymistyczne dla rozpatrywanych kryteriow.

Osiggalne wartosci dla kryterium 1 znajdujg si¢ w przedziale [10, 40].
Osiggalne wartosci dla kryterium 2 znajdujg si¢ w przedziale [-15, 10].
Osiggalne wartosci dla kryterium 3 znajduja si¢ w przedziale [-20, 10].

Poniewaz sg to przedzialy liczbowe nie redukujgce si¢ do jednego punktu,
mozliwe jest kontynuowanie obliczen.

Wybieramy odpowiedz Tak.
> o (hlb >Tak [\% ) Czy mozliuve jest kontynuouwanie obliczen ?




Ekran 4.1.17. Iteracja 1 Ekran 4.1.17

H H F1-pomoc PROGRAMOUANIE INTERAKTYWNE ZADANIE . 241
Nowe Og raniczenia Rozuiazanie zadania

Iterac ja 1

Podaj prawe strony dodatkowych ograniczen dla formutowanych

Analizujgc wartosci akceptowalne i optymistyczne decydent zaproponowat
dalsze poszukiwanie rozwigzan, dla ktorych pierwsze kryterium przyjmie
warto$¢ réwng nie mniej niz 20. Wymagania wzgledem pozostatych
kryteriow pozostawione zostaty na poziomie akceptowalnym.

2
2
2

Wybieramy:

» 11> 20 .J nowy poziom aspiracji dla kryterium 1
» 1 > -15 .1 warto$¢ akceptowalna dla kryterium 2
» 1 >-20 .1 warto$¢ akceptowalna dla kryterium 3.

E kran 4 , 1 . 18 . I te raCj a 1 Podaj prave strony dodatkowych ograniczen dla formulowanych zadan
Zadanie (1,1)

W tablicy przedstawione zostato Zadanie (1,1), w ktorym maksymalizujemy Ekran 4.1.18

kryterium 1, uwzgledniajac podane przez decydenta minimalne wartosci F1-pomoc PROGRAMOUANIE INTERAKTYUNE S B
kryteri(')w. Ma ono postac’: Ltorac ja . Rozuwiazanie zadania

Zadanie (1,1)

3X1+2Xo+X3 — max

X1+Xo+X3< 15

0<x1<10 3X1+2Xo+X3 > 20 (1)

0< x3<10 —X1—Xp*+X3 > -15 (2)

0< x,<10 X1 — Xo— 2X3>-20 (3)

Zadanie (1,1) ma 3 dodatkowe ograniczenia:

- ograniczenie (1), wskazujgce poziom aspiracji decydenta dla kryterium 1,
- ograniczenie (2), uwzgledniajace warto$¢ akceptowalng dla kryterium 2

- ograniczenie (3), uwzgledniajace wartos¢ akceptowalng dla kryterium 3.

Przechodzimy do kolejnego kroku. Wybieramy
> (lub » It




Ekran 4.1.19. Iteracja 1
Zadanie (1,2)

W tablicy przedstawione zostato Zadanie (1,2), w ktorym maksymalizujemy
kryterium 2, uwzgledniajac podane przez decydenta minimalne warto$ci
kryteriow. Ma ono postac:

Zadanie (1,2)

—X1—X2+ X3 — max

X1+Xo+X3< 15

0< x1<10  3Xx3+2X+X3>20 (1)

0< x<10 —X;—Xp+X3>-15 (2

0< x3<10  X1—Xo—2X3>-20 (3)

Zadanie (1,2) ma 3 dodatkowe ograniczenia:

- ograniczenie (1), wskazujace poziom aspiracji decydenta dla kryterium 1,
- ograniczenie (2), uwzgledniajace warto$¢ akceptowalng dla kryterium 2

- ograniczenie (3), uwzgledniajace warto$¢ akceptowalng dla kryterium 3.

Przechodzimy do kolejnego kroku. Wybieramy
> (lub » )

Ekran 4.1.20. Iteracja 1
Zadanie (1,3)

W tablicy przedstawione zostato Zadanie (1,3), w ktorym maksymalizujemy
kryterium 3, uwzgledniajac podane przez decydenta minimalne wartosci
kryteriow. Ma ono postac:

Zadanie (1,3)

X1 — Xo— 2X3—> max

X1+Xo+X3< 15

0< x1<10  3X3+2X+x3>20 (1)

0< x<10 —X;{—XptX3>-15 (2)

0< x3<10 X;—X—2X3>-20 (3)

Zadanie (1,3) ma 3 dodatkowe ograniczenia:

- ograniczenie (1), wskazujace poziom aspiracji decydenta dla kryterium 1,
- ograniczenie (2), uwzgledniajace wartos¢ akceptowalng dla kryterium 2

- ograniczenie (3), uwzgledniajace warto$¢ akceptowalng dla kryterium 3.

Przechodzimy do kolejnego kroku. Wybieramy
> . (lub P ;)

Ekran 4.1.19

F1-pomoc PROGRAMOUANIE INTERAKTYWNE
Rozuiazanie zadania

Iterac ja 1

Ekran 4.1.20

F1-pomoc PROGRAMOUANIE INTERAKTYWNE
Rozuwiazanie zadania
Iterac ja 1

ZADANIE.Z241

ZADANIE.Z241




Ekran 4.1.21. Iteracja 2 Ekran 4.1.21

N . , F1-pomoc PROGRAMOUANIE INTERAKTYWNE ZADANIE . 241
Kontynuac.] a Obhczen Rozuiazanie zadania

Iteracja 2

Kolejne wiersze tablicy przedstawiajg rozwigzania optymalne zadan,
sformutowanych w iteracji 1

Rozwiazanie 1 to rozwigzanie zadania (1,1)
Rozwiazanie 2 to rozwiagzanie zadania (1,2)
Rozwiazanie 3 to rozwigzanie zadania (1,3).

Czy chcesz kontynuowac obliczenia?

Analizujac powyzsze wartosci decydent dochodzi do wniosku, ze zamierza
kontynuowac obliczenia.

Wybieramy odpowiedz Tak.

><J (lub > Tak [\%) Czy chcesz kontynuowac obliczenia 7
_ Ekran 4.1.22
Ekran 4.1.22. |teraCJa 2?2 F1-pomoc PROGRAMOUANIE INTERAKTYWNE ZADANIE 241
Rozuwiazanie zadania
Wartos$¢ akceptowalng kryterium 1 Iteracja 2

'Wskaz warto$¢ akceptowalng kryterium 1

Poroéwnujemy wartosci, w kolumnie odpowiadajacej kryterium 1
I znajdujemy najmniejsza z nich, czyli 20. .

Wybieamy wartos$¢ 20.
> | (lub »20.00% )

Uskaz wartoscé akceptowalna kryterium 1




Ekran 4.1.23. Iteracja 2

Wartos$¢ optymistyczna Kryterium 1

Wskaz wartos¢ optymistyczng kryterium 1

Poréwnujemy wartosci, w kolumnie odpowiadajacej kryterium 1
i znajdujemy najwigksza z nich, czyli 40.

Wybieramy warto$¢ 40.
> (lub »40.00% )

Ekran 4.1.24. Iteracja 2

Warto$¢ akceptowalna dla kryterium 2

'Wskaz warto$¢ akceptowalng dla kryterium 2

Porownujemy wartosci, w kolumnie odpowiadajacej kryterium 2
i znajdujemy najmniejsza z nich, czyli -15.

Wybieramy warto$¢ -15.
> (lub »-15.00 | )

Ekran 4.1.23

F1-pomoc

Iterac ja

Z

FROGRAMOWANIE INTERAKTYWNE ZADANIE.Z241

Rozuiazanie zadania

Wskaz wartoi¢ optymistyczna kryterium 1

Ekran 4.1.24

F1-ponoc

Iterac ja

Z

PROGRAMOUANIE INTERAKTYWNE
Rozuwiazanie zadania

Uskaz wartoscé akceptowalna kryterium 2

ZADANIE.Z241




Ekran 4.1.25. Iteracja 2
Wartos¢ optymistyczna dla kryterium 2

Wskaz warto$¢ optymistyczng kryterium 2

Poréwnujemy wartosci, w kolumnie odpowiadajacej kryterium 2
1 znajdujemy najwieksza z nich, czyli 6.67.

Wybieramy wartos$¢ 6.67.
> | (lub » 6.67% )

Ekran 4.1.26. Iteracja 2

Wartos¢ akceptowalng kryterium 3

Wskaz wartos$¢ akceptowalng kryterium 3

Porownujemy wartosci, w kolumnie odpowiadajacej kryterium 3
I znajdujemy najmniejsza z nich, czyli -16.67.

Wybieramy wartos$¢ -16.67.
> | (lub »-16.67% )

Ekran 4.1.25

F1-pomoc

Iterac ja

Z

PROGRAMOUANIE INTERAKTYWNE
Rozuiazanie zadania

Wskaz wartof¢ optymistyczna kryterium Z

Ekran 4.1.26

F1-ponoc

Iterac ja

Z

PROGRAMOUANIE INTERAKTYWNE
Rozuwiazanie zadania

Uskaz wartoscé akceptowalna kryterium 3

ZADANIE.Z241

ZADANIE.Z241




Ekran 4.1.27. Iteracja 2 Ekran 4.1.27

7y . . F1-pomoc PROGRAMOUANIE INTERAKTYUNE ZADANIE . 241
Wartos¢ optymistyczna kryterium 3 Rozwiazanie zadania

Iteracja 2

Wskaz wartos¢ optymistyczng kryterium 3

Poréwnujemy wartos$ci W kolumnie odpowiadajacej kryterium 3
1 znajdujemy najwieksza z nich, czyli 10.

Wybieramy warto$¢ 10.

> || (lub »10.00% )

Wskaz wartoi¢ optymistyczna kryterium 3

Ekran 4.1.28. Iteracja 2 Ekran 4.1.28

H . 4 F1-ponoc PROGRAMOUANIE INTERAKTYUNE ZADANIE . 241
Ko ntynuaCja obliczen Rozwiazanie zadania

Iteracja 2
Czy mozliwe jest kontynuowanie obliczen?

Osiggalne wartosci dla kryterium 1 znajdujg si¢ w przedziale [20, 40].
Osiggalne wartosci dla kryterium 2 znajdujg si¢ w przedziale [-15, 6.67].
Osiaggalne wartosci dla kryterium 3 znajdujg si¢ w przedziale [-16.67, 10].

Poniewaz sg to przedziatly liczbowe nie redukujace si¢ do jednego punktu,
mozliwe jest kontynuowanie obliczen.

Wybieramy odpowiedz Tak.
> (lub » Takk )

Czy mozliuve jest kontynuouwanie obliczen ?




Ekran 4.1.29. Iteracja 2

Okreslenie nowych ograniczen

Podaj prawe strony dodatkowych ograniczen dla formutowanych|
zadar

Analizujgc przedziaty osiggalnych wartosci dla kolejnych kryteriow
decydent zaproponowat poszukiwanie rozwigzan, dla ktérych kryterium 2
przyjmie warto$¢ rowng nie mniej niz 0. Wymagania wzgledem pozostatych
kryteriow pozostawione zostaty na poziomie akceptowalnym.

Wybieramy wartosci 20, 01 -16.67 :

» 1 > 20 . wartosé akceptowalna dla kryterium 1

» 1 >0 .J nowy poziom aspiracji dla kryterium 2

» 1> -16.67 . wartos¢ akceptowalna dla kryterium 3.

Ekran 4.1.30. Iteracja 2
Zadanie (2,1)

W zadaniu (2,1) maksymalizujemy kryterium 1 w zmienionym w stosunku
do zadania (1, 1) zbiorze rozwigzan dopuszczalnych. Zmiana polega na
ustaleniu nowego poziomu aspiracji dla kryterium 2 (wzor (2) (poprzednia
warto$§¢ w zadaniu (1,1) to -15, obecna to 0). Zadanie (2,1) ma postac:

Zadanie (2,1)

3X1+2Xo+X3 — max
X1+Xo+X3< 15

0<x:<15 3X1+2Xo+X3 > 20 1)
0< x,<15 —X1—Xo*+X3>0 (2)
0< x3<15 X1—X—2X3>-16.67 (3)

Przedchodzimy do kolejnego kroku. Wybieramy:
> (lub P13 )

Ekran 4.1.29

F1-pomoc

Iterac ja

Z

PROGRAMOUANIE INTERAKTYWNE
Rozuiazanie zadania

2
2
2

ZADANIE.Z241

Podaj prave strony dodatkowych ograniczen dla formulowanych zadan

Ekran 4.1.30

F1-ponoc

Iterac ja

Z

PROGRAMOUANIE INTERAKTYWNE
Rozuwiazanie zadania

ZADANIE.Z241




Ekran 4.1.31. Iteracja 2
Zadanie (2,2)

W zadanie (2,2) maksymalizujemy kryterium 2 w zmienionym w stosunku
do zadania (1, 2) zbiorze rozwigzan dopuszczalnych. Zmiana polega na
ustaleniu nowego poziomu aspiracji dla kryterium 2 (wzor (2) (poprzednia
warto$¢ w zadaniu (1,1) to -15, obecna to 0). Zadanie (2,2) ma postac:

Zadanie (2,2)
—X1 —Xo+X3 — max
X1+Xo+X3< 15

0< x:1<15 3X1+2X+X3 > 20 (1)
0< x,<15 —X1—Xp*+X3>0 (2)
0< x3<15 X1—X—2X3>-16.67 (3)

Przedchodzimy do kolejnego kroku. Wybieramy
> (lub 1)

Ekran 4.1.32. Iteracja 2
Zadanie (2,3)

W zadaniu (2,3) maksymalizujemy kryterium 3 w zmienionym w stosunku
do zadania Z(1, 3) zbiorze rozwigzan dopuszczalnych. Zmiana polega na
ustaleniu nowego poziomu aspiracji dla kryterium 2 (wzor (2) (poprzednia
warto$§¢ w zadaniu (1,1) to -15, obecna to 0). Zadanie (2,3) ma postac:

Zadanie (2,3)
X1 — X— 2X3—> max
X1+Xo+X3< 15

0<x1<15 3X1+2Xo+X3 > 20 (1)
0< x,<15 —X1—Xo*+X3>0 (2)
0< x3<15 X1 — X— 2X3>-16.67 (3)

Przedhodzimy do kolejnego kroku. Wybieramy
>

Ekran 4.1.31

F1-pomoc PROGRAMOUANIE INTERAKTYWNE
Rozuiazanie zadania

Iteracja 2

Ekran 4.1.32

F1-pomoc PROGRAMOUANIE INTERAKTYWNE
Rozuwiazanie zadania
Iteracja 2

ZADANIE.Z241

ZADANIE.Z241




Ekran 4.1.33. Iteracja 3

Kontynuacja obliczen

Kolejne wiersze tablicy przedstawiajg rozwigzania zadan, sformutowanych
w lteracji 2

Rozwiazanie 1 to rozwigzanie Zadania (2,1)
Rozwiazanie 2 to rozwigzanie Zadania (2,2)
Rozwiazanie 3 to rozwigzanie Zadania (2,3).

Czy chcesz kontynuowac obliczenia?

Analizujac powyzsze wartosci decydent dochodzi do wniosku, ze zamierza
kontynuowac obliczenia.

Wybieramy odpowiedz Tak
| (lub » Takl)

Ekran 4.1.34. Iteracja 3

Warto$¢ akceptowalng kryterium 1

'Wskaz warto$¢ akceptowalng kryterium 1

Poréwnujemy wartosci, w kolumnie odpowiadajacej kryterium 1
i znajdujemy najmniejsza z nich, czyli 20.00.

Wybieramy warto$¢ 20.
> | (lub »20.00%)

Ekran 4.1.33

F1-pomoc

Iterac ja

3

PROGRAMOUANIE INTERAKTYWNE
Rozuiazanie zadania

Czy chcesz kontynuowac obliczenia 7

Ekran 4.1.34

F1-ponoc

Iterac ja

3

PROGRAMOUANIE INTERAKTYWNE
Rozuwiazanie zadania

Uskaz wartoscé akceptowalna kryterium 1

ZADANIE.Z241

ZADANIE.Z241




Ekran 4.1.35. Iteracja 3

Wartos¢ optymistyczna kryterium 1

Wskaz wartos¢ optymistyczng kryterium 1

Poréwnujemy wartosci, w kolumnie odpowiadajacej kryterium 1
1 znajdujemy najwieksza z nich, czyli 30.

Wybieramy warto$¢ 30.
> (lub »30.00%)

Ekran 4.1.36. Iteracja 3

Wartos¢ akceptowalna kryterium 2

Wskaz warto$¢ akceptowalng kryterium 2

Porownujemy wartosci, w kolumnie odpowiadajacej kryterium 2
I znajdujemy najmniejsza z nich, czyli 0.

Wybieramy wartos¢ 0.
> (lub »0.00%)

Ekran 4.1.35

F1-pomoc

Iterac ja

3

FROGRAMOWANIE INTERAKTYWNE ZADANIE.Z241

Rozuiazanie zadania

Wskaz wartoi¢ optymistyczna kryterium 1

Ekran 4.1.36

F1-pomoc

Iterac ja

3

PROGRAMOUANIE INTERAKTYWNE
Rozuwiazanie zadania

Uskaz wartoscé akceptowalna kryterium 2

ZADANIE.Z241




Ekran 4.1.37. Iteracja 3
Wartos¢ optymistyczna dla kryterium 2

Wskaz wartos¢ optymistyczng kryterium 2

Porownujemy wartosci, w kolumnie odpowiadajacej kryterium 2
1 znajdujemy najwieksza z nich, czyli 6.67.

Wybieramy wartos$¢ 6.67.
> (lub »6.670%)

Ekran 4.1.38. Iteracja 3

Wartos¢ akceptowalna kryterium 3

Wskaz warto$¢ akceptowalng kryterium 3

Porownujemy wartosci, w kolumnie odpowiadajacej kryterium 3
I znajdujemy najmniejsza z nich, czyli -16.67.

Wybieramy wartos$¢ -16.67.
> | (lub P -16.67%)

Ekran 4.1.37

F1-pomoc PROGRAMOUANIE INTERAKTYWNE ZADANIE . 241
Rozuiazanie zadania

Iteracja 3

Wskaz wartof¢ optymistyczna kryterium Z

Ekran 4.1.38

F1-pomoc PROGRAMOUANIE INTERAKTYWNE ZADANIE . 241
Rozuwiazanie zadania
Iteracja 3

Uskaz wartoscé akceptowalna kryterium 3




Ekran 4.1.39. Iteracja 3 Ekran 4.1.39

v . - F1-pomoc PROGRAMOUANIE INTERAKTYUNE ZADANIE . 241
Warto$¢ optymistyczna kryterium 3 Rozwiazanie zadania

Iteracja 3

Wskaz wartos¢ optymistyczng kryterium 3

Poréwnujemy wartosci, w kolumnie odpowiadajacej kryterium 3
1 znajdujemy najwieksza z nich, czyli -5.00.

Wybieramy warto$¢ -5.00.
> (lub »-5.00%)

Wskaz wartoi¢ optymistyczna kryterium 3

Ekran 4.1.40. Iteracja 3 Ekran 4.1.40

H . 4 F1-ponoc PROGRAMOUANIE INTERAKTYUNE ZADANIE . 241
Ko ntyn uacja obliczen Rozwiazanie zadania

Iteracja 3
Czy mozliwe jest kontynuowanie obliczen?

Osiggalne wartosci dla kryterium 1 znajdujg si¢ w przedziale [20, 30].
Osiggalne wartosci dla kryterium 2 znajdujg si¢ w przedziale [0, 6.67].
Osiaggalne wartosci dla kryterium 3 znajduja si¢ w przedziale [-16.67, -5].

Poniewaz sg to przedziatly liczbowe nie redukujace si¢ do jednego punktu,
mozliwe jest kontynuowanie obliczen.

Wybieramy odpowiedz Tak.
> (lub » Takk)

Czy mozliuve jest kontynuouwanie obliczen ?




Ekran 4.1.41. Iteracja 3 Ekran 4.1.41

H H Fi-pomnoc PROGRAMOWANIE INTERAKTYWNE ZADANIE .241
Nowe Og raniczenia Rozwiazanie zadania

Iteracja 3

Podaj prawe strony dodatkowych ograniczen dla formulowanych|
zadar

Analizujgc przedziaty osiggalnych wartosci dla kolejnych kryteriow
decydent zaproponowat poszukiwanie rozwigzan, dla ktérych kryterium 3
przyjmie warto$¢ nie mniejszg niz -6. Wymagania wzgledem pozostatych
kryteriow pozostawione zostaty na poziomie akceptowalnym.

Wybieramy kolejno:

» 1 > 20 . wartosé akceptowalna dla kryterium 1
» 1 >0 . warto$é akceptowalna dla kryterium 2
» 1 > -6 .1 nowy poziom aspiracji dla kryterium 3.

Podaj prawe strony dodatkowych ograniczen dla formulowanych zadan

Ekran 4.1.42. Iteracja 3 Ekran 4.1.42

Zadanie (3,1) F1-pomoc PROGRAMOUANIE INTERAKTYUNE ZADANIE . 241
Rozwiazanie zadania
Iteracja 3

W zadaniu (3,1) maksymalizujemy kryterium 1 w zmienionym w stosunku
do zadania (2, 1) zbiorze rozwigzan dopuszczalnych. Zmiana polega na
ustaleniu nowego poziomu aspiracji dla kryterium 3 (wzor (3) (poprzednia
warto$¢ w zadaniu (2,1) to -16.67, obecna to -6). Zadanie (3,1) ma postaé:

Zadanie (3,1)
3X1+2Xo+X3 — max
X1+Xo+X3< 15

0<x:<15 3X1+2Xo+X3 > 20 1)
0< x,<15 —X1—XotX3> 0 (2)
0< x3<15 X1 —X—2X3>-6 3)

Przechodzimy do kolejnego kroku.Wybieramy
> (lub P 1)




Ekran 4.1.43. Iteracja 3
Zadanie (3,2)

Zadanie (3,2)
—X1 —X2+X3 — max
X1+Xo+X3< 15

0< x1<15 3X1+2Xo+X3 > 20 (1)
0< x2<15 —X1—Xo+X3> 0 (2)
0< x3<15 X1—X—2X3>-6 (3)

W zadaniu (3,2) maksymalizujemy kryterium 2 w zmienionym w stosunku
do zadania (2, 2) zbiorze rozwigzan dopuszczalnych. Zmiana polega na
ustaleniu nowego poziomu aspiracji dla kryterium 3 (wzor (3) (poprzednia
warto$¢ w zadaniu (2,2) to -16.67, obecna to -6). Zadanie (3,2) ma postac:

Przechodzimy do kolejnego kroku. Wybieramy
> (lub 1)

Ekran 4.1.44. Iteracja 3
Zadanie (3,3)

W zadaniu (3,3) maksymalizujemy kryterium 3 w zmienionym w stosunku
do zadania (2,3) zbiorze rozwigzan dopuszczalnych. Zmiana polega na
ustaleniu nowego poziomu aspiracji dla kryterium 3 (wzor (3) (poprzednia
warto$¢ w zadaniu (2,2) to -16.67, obecna to -6). Zadanie (3,3) ma postaé:

Zadanie (3,3)
X1 — X— 2X3—> max
X1+Xo+X3< 15

0<x1<15 3X1+2Xo+X3 > 20 (1)
0< x,<15 —X1—XotX3> 0 (2)
0< x3<15 X1—X—2X3>-6 3)

Przechodzimy do kolejnego kroku. Wybieramy
> (lub P 1)

Ekran 4.1.43

Fi-pomnoc PROGRAMOWANIE INTERAKTYWNE
Rozwiazanie zadania

Iteracja 3

Ekran 4.1.44

Fi-pomnoc PROGRAMOWANIE INTERAKTYWNE
Rozwiazanie zadania
Iteracja 3

ZADANIE . 241

ZADANIE . 241




Ekran 4.1.45. lteracja 4 Ekran 4.1.45

N . , Fi-pomnoc PROGRAMOUANIE INTERAKTYWNE
KOlltyllllaCJ a Obhczen Rozwiazanie zadania

Iteracja 4

Kolejne wiersze tablicy przedstawiaja rozwigzania zadan, sformutowanych
w lteracji 3

Rozwiazanie 1 to rozwigzanie Zadania (3,1)
Rozwiazanie 2 to rozwigzanie Zadania (3,2)
Rozwiazanie 3 to rozwigzanie Zadania (3,3).

Decydent analizuje trzy otrzymane rozwigzania. Moze zdecydowaé o
kontynuowaniu obliczen lub ich zaprzestaniu. W tym drugim przypadku
moze

- przyjac¢ jako rozwigzanie koncowe jedno z dostepnych rozwigzan ,
- rozpocza¢ obliczenia od poczatku lub tez
- odstapi¢ od rozwigzania metodg interaktywna.

ZADANIE . 241

S ;o . . . . . Czy chcesz kontynuowac obliczenia ? Tak
Analizujac te wartosci decydent dochodzi do wniosku, ze nie zamierza

kontynuowac obliczen.

Czy chcesz kontynuowac obliczenia? Ekran 4.1.46

] F1-ponoc PROGRAMOUANIE INTERAKTYWNE
Wybieramy odpowiedz Nie. Rozuiazanie zadania

> (lub » Nieh) S

Ekran 4.1.46. Iteracja 4

Wybor rozwigzania koncowego

'Wskaz rozwigzanie koncowe

Ze wzgledu na to, ze w rozwigzaniu 1 warto$¢ kryterium 1 do$¢ znacznie
przewyzsza minimalny akceptowany poziom, decydent wybiera to
rozwigzanie jako rozwigzanie koncowe.

Wybieramy rozwigzanie 1.

»J (lub »l[%) WskaZz rozwiazanie koicowe

ZADANIE . 241




Ekran 4.1.47. Rozwigzanie koncowe
Wartosci zmiennych decyzyjnych i kryteriow w rozwigzaniu
koncowym

Odczytujemy wartosci zmiennych decyzyjnych oraz kryteriow w wybranym
pzez decydenta rozwigzaniu koncowym.

Przechodzimy do kolejnego kroku. Wybieramy
> (lub 1)

Ekran 4.1.48. Wybér fazy dzialania programu

Wybieramy

Przegladanie rozwigzania)

> | (lub »5k)

Ekran 4.1.47

Fi-pomnoc PROGRAMOWANIE INTERAKTYWNE
Rozwiazanie zadania

Rozuiazanie koncowe

Ekran 4.1.48

PROGRAMOUANIE INTERAKTYWNE
Program INTERAKT.EXE

. Uprowadzenie nouwego zadania
. Mezytanie zailania z pliku

. Edyc ja zadania

. RBozuiazanie zadania

. Wydrukowanie rozuwiazania
. Zapis rozwiazania do pliku
. Pourtt do wyboru problemu

ZADANIE . 241




Ekran 1.1.49. Rodzaj zestawienia Ekran 4.1.49 S

F1-pomoc PROGRAMOWANIE INTERAKTYUWNE
Przegladanie rozwiazania

Wybieramy

2. Zestawienie skrocone S— -
odza j zestawienia

> -

1. Zestawienie peilne - uszystkie iteracje

Ekran 4.1.50. Programowanie interaktywne
Ekran 4.1.50

Zestawienie skrocone PROGRAMOMANIE INTERAKTYWNE ZADANIE . 241

Przegladanie rozwiazania

Na ekranie komputera wyswietlone zostal zbior wynikowy, zawierajacy
dane wej$ciowe oraz wyniki koncowe.

Przechodzimy do kolejnego kroku. Wybieramy

>




Ekran 1.1.51. Wybér fazy dzialania programu Ekran 4.1.51

PROGRAMOWANIE INTERAKTYWNE
Program INTERAKT.EXE

Wybieramy

7. Zapis rozwigzania do pliky|

>l

. Wprouwadzenie nowego zadania

. Wczytanie zailania z pliku
. Edyc ja zadania

. Rozuiazanie zadania

. Przegladanie rozwiazania
. Wydrukowanie rozwiazania

. Pourdt do wyboru prohlemu




Ekran 4.1.52. Zapis rozwiazania do pliku

Mozemy wybrac zapisanie zestawienia pelnego, w ktérym znajduja si¢
wszystkie wykonane iteracje, lub zestawienia skroconego, zawierajacego
dane wejsciowe 1 wyniki.

Wybieramy Zestawienie pelne — wszystkie iteracje
p

Podaj nazwe pliku

Zbiér wynikowy mozna zapisa¢ pod dowolna, co najwyzej osmioznakowa
nazwa, zawierajaca dozwolone symbole.

Wybieramy zaproponowang przez program nazwe ZADANIE
»

Rozwigzanie zapisano do pliku ZADANIE. TXT. Zbior ten moze zosta¢
wydrukowany lub edytowany w celu sporzadzenia raportu.

Ekran 4.1.53. Wybér fazy dzialania programu

Wybieramy

7. Powrot do wyboru problemul

> |

Konczymy dziatanie programu.

Wybieramy

Powrdt do wyboru problemu

T (lub »0.%)

Ekran 4.1.52

PROGRAMOUANIE INTERAKTYWNE ZADANIE .241
Zapiz rozwiazania do pliku

Rodza j zestawienia

2. Zestauwienie skriocone

Poda j nazue pliku:

Ekran 4.1.53

= P R AL S

PROGRAMOUANIE INTERAKTYWNE ZADANIE .241
Program INTERAKT.EXE

Wprowadzenie nowego zadania
Uczytanie zadania z pliku
Edyc ja zadania

Rozuiazanie zadania
Przegladanie rozwiazania
Wydrukouwanie rozwiazania
Zapis rozwiazania do pliku



