T. Trzaskalik
Wprowadzenie do badan operacyjnych z komputerem
Opisy programéw, przyktady i zadania

Plik 5.0. Opisy programéw DRZEWO1.EXE, DRZEWO2.EXE,
REGULY.EXE i GAME.EXE

Opis programu DRZEWO1.EXE

Program pozwala na analiz¢ drzewa decyzyjnego, w ktérym liczba etapéw nie przekracza 3,
a liczba weztéw koncowych nie przekracza 16.

Faza 1. Wprowadzania nowego zadania

Wprowadzajac nowe zadanie, podajemy kolejno:

- rodzaj zadania (zadanie maksymalizacji lub minimalizacji),

- liczbg etapdéw (maksymalnie 3),

- liczbe decyzji w rozpatrywanym wezle (maksymalnie 4),

- liczbe stanéw natury dla rozpatrywanej decyz;ji,

- prawdopodobienstwa przejs¢ dla rozpatrywanego wezla losowego,
- warto$¢ wyptaty dla kazdego wezta koncowego.

Dane liczbowe podajemy za pomoca klawiatury numerycznej lub za pomocg kursora i
klawiatury graficznej, ktora pojawia si¢ w prawym dolnym rogu ekranu. W kolejnych
etapach konstruowany graf jest w razie potrzeby rysowany przez program na nowo, aby w
sposob optymalny wypelni¢ dostepny obszar na ekranie monitora.

Faza 2. Wczytanie zadania z pliku
Mozemy wezytaé uprzednio wprowadzone zadanie z wyswietlonej listy.
Faza 3. Edycja zadania

W fazie edycji mozemy dokona¢ nastgpujacych zmian:

- zmieni¢ zadanie maksymalizacji na zadanie minimalizacji oraz zadanie minimalizacji na
zadanie maksymalizaciji,

- zmieni¢ warto$¢ wyptaty dla dowolnego wezta koncowego,

- zmieni¢ warto$ci prawdopodobienstw dla dowolnego wezta losowego.

Tryb konwersacyjny

Analiza drzewa decyzyjnegqo

Rozpoczynajac od ostatniego etapu, uzytkownik:

- wskazuje rozpatrywany wezet decyzyjny,

- wskazuje kolejng decyzje, zwigzang z rozpatrywanym weztem,
- oblicza oczekiwang wyptate (lub ja wskazuje),

- wybiera decyzje optymalna.

Symulacja przebiegu procesu

Po dokonaniu analizy drzewa decyzyjnego istnieje mozliwo$¢ przeprowadzenia symulacji
przebiegu procesu. Nalezy w tym celu nacisng¢ klawisz ESC. Poczawszy od wezta
decyzyjnego w pierwszym etapie uzytkownik wybiera decyzje zgodnie ze strategig
optymalng, natomiast program dokonuje losowania w wezlach losowych zgodnie z
wystepujacymi w nich prawdopodobienstwami.
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Tryb rozwiazania koncowego

Opcje te mozna wykorzysta¢ w kazdym momencie na zyczenie uzytkownika programu. Na
ekranie monitora pojawia si¢ plansza wynikowa, pokazujaca rozpatrywane drzewo wraz z
zaznaczong strategia optymalng. Po naci$nigciu klawisza ESC mozna przeprowadzi¢ rowniez
symulacje przebiegu procesu.

Faza S. Przegladanie rozwigzania

Zestawienie skrocone

Zawiera dane wejsciowe, obejmujace wezly decyzyjne, wezty losowe, prawdopodobienstwa
przejs¢ dla weztdw decyzyjnych i wartosci wyptat dla weziéw koncowych, oraz wyniki
koncowe w postaci strategii optymalnej i rozwigzania optymalnego. Dane wej$ciowe oraz
wyniki koncowe przedstawione sg w postaci tabelaryczne;.

Zestawienie pelne

Zawiera ponadto przebieg obliczen dla poszczegdlnych wezldw decyzyjnych zgodnie z
kolejnoscig wykonywanych obliczen.

Faza 6. Drukowanie rozwiazania

Faza ta jest obecnie nieaktywna.

Faza 7. Zapis rozwigzania o pliku

Zbiorem wynikowym jest zestawienie skrocone. Zbior ten zostaje zapisany pod podang przez

uzytkownika nazwa w katalogu, w ktorym zainstalowany jest pakiet. Moze by¢
wykorzystany do sporzadzenia raportu.

Opis programu DRZEWO2.EXE

Program pozwala na analize drzewa decyzyjnego, w ktorym liczba etapow jest nie wigksza
od 5, liczba weztoéw w kazdym etapie oraz liczba weztow koncowych nie przekracza 120, a
taczna liczba gatezi jest nie wicksza od 600.

Faza 1. Wprowadzanie nowego zadania

Wprowadzajac nowe zadanie podajemy kolejno:

- rodzaj zadania (maksymalizacja lub minimalizacja),

- liczbe etapdéw (maksymalnie 5),

- liczbg weztow w kazdym etapie, decyzyjnych (maksymalnie 120),
- liczbe weztow koncowych (maksymalnie 120),

- informacje dotyczace kolejnych gatezi rozpatrywanego drzewa (wezel poczatkowy, wezet
koncowy, prawdopodobienstwo przejscia oraz wyplate).

Faza 2. Wczytanie zadania z pliku

Mozemy wezyta¢ uprzednio wprowadzone zadanie z wyswietlonej listy.
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Faza 3. Edycja zadania

W fazie edycji mozemy dokona¢ nast¢pujacych zmian:

- zamieni¢ zadanie maksymalizacji na zadanie minimalizacji oraz zadanie minimalizacji na
zadanie maksymalizacji,

- zmniejszy¢ lub zwigkszy¢ liczbg zmiennych decyzyjnych w poszczegdlnych etapach,

- zmniejszy¢ lub zwigkszy¢ liczbe weztow losowych,

- zmniejszy¢ lub zwigkszy¢ liczbg zmiennych koncowych.

- dla kazdej galezi zmieni¢ wezel poczatkowych, wezet koncowy, wartos¢
prawdopodobienstwa oraz wyplatg.

Faza 4. Rozwiazanie zadania

Trvb rozwiazania koncowego

Jest to jedyny tryb, jaki moze by¢ wykorzystany do rozwigzania zadania. Po jego
zainicjowaniu na ekranie monitora pojawia si¢ tablica koncowa, zawierajgca rozwigzanie
optymalne.

Faza 5. Przegladanie rozwigzania

Zestawienie skrocone

Zawiera dane poczatkowe oraz wyniki koncowe, ktére obejmujg strategi¢ optymalng,
rozwigzanie optymalne oraz warto$¢ oczekiwanej wyplaty. Jest to jedyne dostepne
zestawienie wynikow.

Faza 6. Drukowanie rozwigzania

Faza ta jest obecnie nieaktywna.

Faza 7. Zapis rozwigzania o pliku

Zbiorem wynikowym - w zaleznosci od decyzji uzytkownika — moze by¢ zestawienie petne

lub skrocone. Zbior ten zostaje zapisany pod podang przez uzytkownika nazwa w katalogu, w
ktorym zainstalowany jest pakiet. Moze by¢ wykorzystany do sporzadzenia raportu.

Opis programu REGULY.EXE
Faza 1. Wprowadzanie nowego zadania

Wprowadzajac nowe zadanie podajemy kolejno:
- liczbe decyzji (maksymalnie 20),

- liczbe standw natury (maksymalnie 20),

- macierz wyplat (wprowadzana wierszami)

Faza 2. Wczytanie zadania z pliku
Mozemy wezyta¢ uprzednio wprowadzone zadanie z wyswietlonej listy.
Faza 3. Edycja zadania

W fazie edycji mozemy dokona¢ nastgpujacych zmian:
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- zmniejszy¢ lub zwiekszy¢ liczbe decyzji,
- zmniejszy¢ lub zwigkszy¢ liczbe stanow natury,
- zmieni¢ warto$ci macierzy wyplat.

Faza 4. Rozwigzanie zadania

Tryb konwersacyjny

Mozliwosci stosowania

Tryb konwersacyjny programu REGULY.EXE moze by¢ wykorzystany wowczas, gdy liczba
decyzji jest nie wigksza od 5 oraz liczba stanéw natury jest nie wigksza od 5.

Wybor reguty decyzyinej

Uzytkownik wybiera jedna z regut decyzyjnych: Walda (max—min), Laplace’a (braku
dostatecznej racji), Hurwicza (z wykorzystaniem wspotczynnika ostroznosci) lub Savage’a
(minimalnego zalu).

Reguta Walda

Uzytkownik:

- podaje minimalne wyptaty dla kolejnych decyzji,

- wskazuje decyzje optymalng zgodnie z kryterium max-min.

Regula Laplace’a

Program oblicza oczekiwane korzysci dla poszczegdlnych decyzji. Uzytkownik
wybiera t¢ decyzje, dla ktorej oczekiwana wyplata jest najwieksza.

Reguta Hurwicza

Uzytkownik:

- podaje wartos¢ wspotczynnika ostroznosci,

- podaje minimalne i maksymalne wyptaty dla kolejnych decyzji,

- na podstawie wartosci $rednich wazonych wyptlat, obliczonych przez program, wybiera

decyzje¢ optymalna, dla ktorej srednia wazona wyptata jest najwigksza.

Regula Savage’a

Uzytkownik:

- podaje maksymalne wyptaty dla kolejnych stanow natury,
- znajduje wartosci elementow macierzy zalu,

- okresla maksymalny zal dla kolejnych decyz;i,

- wskazuje decyzje optymalna, minimalizujgcg warto$¢ maksymalnego zalu.

Tryb rozwiazania koncowego

Inicjowany jest wowczas, gdy zadanie ze wzgledu na zbyt duze rozmiary nie moze by¢
rozwigzane w trybie konwersacyjnym, a ponadto mozna go zastosowa¢ dla dowolnego
zadania na zyczenie uzytkownika. Po jego zainicjowaniu na ekranie monitora pojawia si¢
odpowiednia dla wybranej reguty decyzyjnej plansza koncowa oraz informacja o decyzjach
optymalnych dla rozpatrywanej reguty decyzyjne;.
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Faza S. Przegladanie rozwigzania

Zestawienie skrocone

Zawiera dane wej$ciowe oraz wyniki koncowe, obejmujace wszystkie decyzje optymalne
otrzymane przy pomocy wybranej reguly decyzyjne;j.

Zestawienie pelne

Zawiera ponadto informacje o przebiegu obliczen dla wybranej reguty decyzyjne;.

Faza 6. Drukowanie rozwigzania

Faza ta jest obecnie nieaktywna.

Faza 7. Zapis rozwiazania o pliku

Zbiorem wynikowym jest zestawienie pelne. Zbidr ten zostaje zapisany pod podanag przez

uzytkownika nazwa w katalogu, w ktorym =zainstalowany jest pakiet. Moze by¢
wykorzystany do sporzadzenia raportu.

5.1.4 Opis programu GAME.EXE

Faza 1. Wprowadzanie danych

Wprowadzajac dane, podajemy kolejno:

- liczbe strategii dla Gracza I (maksymalnie 20),
- liczbe strategii dla Gracza II (maksymalnie 20),

- macierz wyplat.

Faza 2. Wczytanie zadania z pliku
Mozemy wezytaé uprzednio wprowadzone zadanie z wyswietlonej listy.

Faza 3. Edycja zadania

W fazie edycji mozemy dokona¢ nastgpujacych zmian:

- zwigkszy¢ lub zmniejszy¢ liczbe strategii dla kazdego z graczy,
- zmieni¢ warto$ci macierzy wyplat.

W przypadku zwigkszenia rozmiaréw zadania nalezy uzupeti¢ brakujace dane.
Faza 4. Rozwiazanie zadania

Tryb konwersacyjny

Mozliwosci stosowania

Tryb konwersacyjny programu GAME.EXE moze by¢ wykorzystany woéwczas, gdy zar6wno
Gracz 1, jak 1 Gracz II dysponujac co najwyzej 5 strategiami.

Eliminacja strateqgii zdominowanych

Uzytkownik bada, czy istnieje strategia zdominowana dla Gracza 1. Jezeli tak, wybiera
strategie zdominowang i strategi¢ dominujaca. Wiersz odpowiadajacy strategii zdominowane;j
zostaje usunigty z macierzy wyptat. Po wyeliminowaniu wszystkich strategii zdominowanych
Gracza I uzytkownik przechodzi do eliminowania strategii zdominowanych Gracza II.
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Przebiega to w taki sam sposob, jak poprzednio, Postepowanie to konczymy wtedy, kiedy
zaréwno dla jednego, jak i drugiego gracza nie istnieje mozliwos¢ dalszej redukcji strategii.

Wyznaczanie punktu siodlowego

Analizujac macierz wyptat (po ewentualnej redukcji strategii zdominowanych), uzytkownik
znajduje minimalne wygrane dla kolejnych strategii Gracza | oraz maksymalne przegrane dla
kolejnych strategii dostepnych Graczowi II. Wérod wartosci minimalnych wyznaczonych dla
Gracza I uzytkownik znajduje warto§¢ maksymalng, a wsrod wartosci maksymalnych
wyznaczonych dla Gracza Il — warto$¢ minimalng. Jezeli obie te warto$ci sg sobie rowne, t0
znalezione strategie wyznaczajg punkt siodtowy, a na przeci¢ciu odpowiedniego wiersza i
kolumny w macierzy wyptat odczytujemy wartos¢ gry.

Konstrukcja zadah programowania liniowego

Uzytkownik podaje wspoélczynniki funkcji celu, warunkéw ograniczajacych oraz rodzaj
ograniczenia w dwodch dualnych zadaniach programowania liniowego, za pomoca ktorych
wyznaczamy odpowiednio strategie mieszang dla Gracza I 1 Gracza II. Numeracja zmiennych
w tworzonych zadaniach programowania liniowego moze nie pokrywac si¢ z wyjsciowa
numeracja strategii, co zwigzane jest z eliminacjg strategii zdominowanych w poprzednich

krokach.

Tryb rozwiazania koncowego

Program wybiera opcje przejscia do rozwigzania koncowego wowcezas, gdy ze wzgledu na
rozmiary zadania nie jest mozliwe wykorzystanie trybu konwersacyjnego. Opcja ta moze by¢
rowniez zastosowana w kazdym momencie na zyczenie uzytkownika programu. Plansza
wynikowa zawiera zestawienie strategii niezdominowanych dla obydwu graczy,
prawdopodobienstwa wykorzystania przez nich poszczegdlnych strategii oraz warto$¢ gry.

Faza 5. Przegladanie rozwiazania

Zestawienie skrocone

Zawiera dane wejSciowe (macierz wyplat) oraz wyniki koncowe, obejmujace
informacj¢ o strategiach zdominowanych dla Gracza 1 1 Gracza II, informacj¢ o istnieniu
punktu siodtowego, strategie optymalne dla poszczegdlnych graczy oraz wartos$¢ gry.

Zestawienie pelne
Zawiera ponadto kolejne etapy poszukiwania strategii zdominowanych, punktu siodtowego
oraz konstrukcj¢ zadan programowania liniowego do wyznaczania strategii optymalnych dla

poszczegolnych graczy. W przypadku zadan, ktéore mozna rozwiaza¢ tylko w trybie
rozwigzania koncowego, rozwigzanie petne pokrywa si¢ z rozwigzaniem skroconym.

Faza 6. Drukowanie rozwiazania
Faza ta jest obecnie nieaktywna.
Faza 7. Zapis rozwigzania o pliku

Zbiorem wynikowym moze by¢ zestawienie pelne lub skrocone. Zbior ten zostaje zapisany
pod podang przez uzytkownika nazwa w katalogu, w ktorym zainstalowany jest pakiet. Moze
by¢ wykorzystany do sporzadzenia raportu.



