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Exercicio 1 - Resolver o problema de programacao linB&i) abaixo pelo
método SIMPLEX.

Maximizar 4x; + 3%

sujeito a:
2 +Xx < 4
—3X1+2% < 3
X, X2 < 0

Exercicio 2 - Uma marcenaria fabrica mensalmente trés tipos de mdveis:
armarios, camas e estantes. O preco de cada mével é R$100,00, R$150,00 e
R$50,00 respectivamente. A producdo de armaério precigmdele cedro e2n?
de compensado, a cama precisaBié de cedro €n¥ de compensado e a estante
precisa apenas @ de cedro eln? de compensado. As quantidades méaximas de
matérias-primas disponiveis s&0m? de cedro €0n? de compensado. Formule e
resolva o problema acima utilizando o método SIMPLEX.

Exercicio 3 - Faca os graficos das seguintes fungge®? — R eys: R? - R
para alguns valores dee 3 (note que vocé precisara desenhar em 3D).

max 3 + 2Xo,
para

Ya(X1,X2) = ¢ 4X1+2X2 < 16
0<x <3,
0<x<6+0a

max (34 fB)x1+ 2%
para

Yp(X1,%2) = § 4X1+ 2% < 16,
0<x <3,
0<x<6
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Como o grafico dessas fun¢bes muda ao variammes ?

Exercicio 4 - Responda se cada uma das afirmacdes é verdadeira ou falsa e justi-
fique sua resposta.

e Se ocorre um empate na escolha da linha pivé durante a aplicacdo do método
simplex a unPPL, entdo a solucéo basica viavel obtida apds este pivoteamento
€ degenerada.

e Quando resolvemos ulPPL pelo método simplex, uma solucao basica viavel
diferente das anteriores é gerada a cada interacao.

Exercicio 5 - Resolver o seguin®&L pelo método simplex:

Maximizar X1+ 3Xo + 2X3+ 6X4

sujeito a :
2X1 —Xo+3X3—2%4 = 8
X1+X+x3+x4 = 10
2X1+3x3 < 10

Xj>0;j=1,23,4



