Bevisbank

Lineær programmering


Hvis vi har en funktion med to variable (x og y) får vi matematisk et problem, da vi så ikke længere kan tegne funktionen på et papir ( i planen). Vi skal nu bruge 3 akser (x, y og z), så hvis der skal tegnes en funktion, skal den tegnes i rummet.

Det er praktisk set umuligt (dog ikke, hvis vi bruger computer med 3D!)

I matematik løser vi denne slags opgaver ved at anvende det der kaldes: 

Lineær programmering. 

Denne metode kan "kun" anvendes, hvis vi har to variable (f.eks. en produktion af bukser og trøjer). Hvis vi producerer f.eks. bukser, trøjer, skjorter og jakker, skal der anvendes en helt anden metode (matrixregning - simplex-metode), som ikke er pensum på niveau B.

Reelt kan man altså med god rette godt ryste lidt på hovedet af den metode vi anvender. Ganske vist kan vi anvende LP til optimering af to produkter, men i virkelighedens verden er problemstillingerne jo ofte noget mere komplekse.... Så LP anvendes - i den form vi bruger - næppe andre steder end i matematikundervisningen.....!

LP indeholder 6 punkter - efter opstilling af skema med de givne oplysninger. Man skal omkring disse 6 punkter! Det er ikke løsningen der er afgørende; man skal vise man kan anvende metoden. (Nogle gange kan man måske gennemskue straks, at det er bedst kun at lave en af tingene; men...!)

1.
Definition.


Her noteres, hvad x og y står for i opgaven.

2.
Betingelser.

Oplysningerne i skemaet omskrives til uligheder, der reduceres så y isoleres.

Husk altid at notere - i tekstopgaver - at x > 0, og y > 0. (Vi er kun i 1. kvadrant)

3.
Polygonområde.


Ulighederne fra betingelserne tegnes ind i et koordinatsystem.


Man angiver tydeligt, hvad der kan bruges - og markerer polygonet.

4.
Kriteriefunktion


"Målfunktionen" opstilles som funktion af såvel x som y. F(x,y)

5.
Niveaulinie.


N(0) beregnes. Kriteriefunktionen sættes = 0 og y isoleres.


Med en pil angives tydeligt, i hvilken retning funktionen vokser.

Vigtigt: Her skal du problematisere, at der jo ikke tegnes en figur i rummet; men blot nogle niveaulinier.

Hvad er en niveaulinie? Hvad fortæller den?

(Alle punkter på en niveaulinie har samme værdi (DB, Omkostning). 

N(0) som sådan, er reelt ikke interessant. Det er kun punktet (0,0) der eksisterer! 

6.
Konklusion.

Maksimum - eller evt. minimum - bestemmes ved parrallelforskydning af niveaulinien.

Maksimum/minimum markeres tydeligt på polygonet. (Hvis man er i tvivl om, hvilket punkt, der er bedst, så udregn F(x,y) til kontrol!)

Pas på: Det er ikke givet, det bedste punkt er en kombination af x og y. 

Husk: Konklusion skal skrives med almindelige ord!


Optimering

Problemstillinger:

Dækningsbidrag, overskud, omkostninger, omsætning.

Produktion af bestemte varer - tjene mest muligt

Køb af bestemte vare - betale mindst muligt

De to varegrupper betegnes med x og y

Problem:

Der er begrænsede ressourcer til rådighed.

(Antal timer i en afdeling, få råstoffer, få penge...)

Der kan være krav om, der skal købes/produceres minimum et bestemt antal - også selvom det økonomisk ikke er så smart. 

Det betyder, polygonområdet rykker længere ud i første kvadrant!

Resultat:

Funktionen F(x,y) kan kun befinde sig i et begrænset område i koordinatsystemet. Vi kan ikke bare producere/købe løs, for timer, råstoffer etc. skal være til rådighed.

Mål:

Den optimale værdi for produktion/køb/salg skal bestemmes indenfor det givne område.

Ex.

Et firma producerer regne- og skrivemaskiner.

Problemet er, vi ikke bare lige ved, hvor mange af hver, det bedst kan betale sig at producere, hvis vi vil tjene mest muligt.

Fremstillingen skal omkring 3 afdelinger: Produktion, samling og afprøvning.

Der oplyses:

1.
Det ta'r 3/4 time at producere en regnemaskine


Det ta'r 3 timer at producere en skrivemaskiner.


Til rådighed i alt i produktionen er 42 timer

2.
Det ta'r ½ time at samle såvel en skrive- som en regnemaskine.


Der er i alt 10 timer til rådighed i samleafdelingen.

3.
Det ta'r ½ time at afprøve en regnemaskine. 


Det ta'r 1/4 time at afprøve en skrivemaskine.


Til afprøvning rådes der over 9 timer.

4.
Fortjenesten på en regnemaskine er kr. 80,-


På en skrivemaskine er fortjenesten kr. 140,-

Problem:

Hvor mange af hver, skal man lave?

Løsningsmetode: De 6 punkter i LP!

Skema:

	
	Regnemaskine
	Skrivemaskine
	Maksimum

	Produktionstid
	3/4
	3
	42

	Samletid
	½
	½
	10

	Afprøvningstid
	½
	1/4
	9

	Fortjeneste/DB
	80
	140
	


1.
Definition


x =  antal regnemaskiner.  y = antal skrivemaskiner

2.
Betingelser:


1.  3/4 x + 3 y < 42 <=> y < -1/4 x + 14


2.  ½ x + ½ y < 10 <=> y < -x + 20


3.  ½ x + 1/4 y < 9 <=> y < -2x + 36


4. x > 0
5. y > 0

3. 
Polygonområde:
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       Max (8,12)

        N(0)

4. 
Kriteriefunktion:

F(x,y) = 80x + 140 y

5.
Niveaulinie:


N(0) : f(x,y) = 0 : 80x + 140y = 0 <=> y = - 4/7 x


Linien indtegnes. Pilen angiver, i hvilken retning F(x,y) vokser.

Selve linien N(0) indeholder en række punkter i koordinatsystemt, hvor f(x,y) giver 0. I virkeligheden er disse punkter ikke relevante, da de jo ikke ligger i polygonområdet (Kun (0,0))

Ved forskydning af niveaulinien vokser DB, og vi bevæger os ind i polygonområdet, hvor en produktion er mulig. 

Punktet (8,12) bliver det yderste punkt (hjørnepunkt), vi kan bruge.

6.
Konklusion:


Niveaulinien forskydes i pilens retning.

Den største værdi der kan fås indenfor polygonområdet aflæses. 

(Hjørnepunkt 8,12)

Heraf kan konkluderes: Den største fortjeneste opnås ved en produktion af 8 regnemaskiner og 12 skrivemaskiner.

Fortjenesten vil være kr. 2.320,-  ( F(8,12) = 8*80 + 12*140 = 2320)







Jytte Melin

G:\Undervisere\ME-ej slettes\pensum beviser\27 lineær programmering.doc
G:\Undervisere\ME-ej slettes\pensum beviser\27 lineær programmering.doc

