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Elementos de Economia Matemática 2     97.1

Prof. Alexandre Stamford da Silva

2o  Exercício Escolar 30/06/97
Para que o mal triunfe, basta que os bons não façam nada.
E. Burke

1)  Comente os axiomas lineares da Programação linear. Não fale sobre a definição, a definição estão nos livros, fale sobre o que você entende de cada um dos axiomas.

2)  Dado o modelo de programação linear:

Max 
Z= 4x1 +x2

 s.a 


    9x1 + x2 ( 18


    3x1 + x2 ( 12


     



     x1 ( 0 x2 ( 0

Pede-se:

a) Identificar graficamente, o conjunto viável e a solução ótima.

b) Encontrar a solução ótima pelo método simplex, identificando cada solução parcial no gráfico da letra a)

c) Encontre a solução ótima pelo método simplex nos seguintes casos: i) se na primeira linha o recurso 18 subir para 19 ii) se na Segunda linha o recurso baixar para 11. Antes de fazer um grande trabalho braçal, verifique, quando estiver fazendo o caso i), o que está acontecendo com os coeficientes das variáveis com relação aos coeficientes delas na letra b).

d) Depois de resolver os dois casos da letra c) verifique o que aconteceu com o lucro. i) Compare a variação do lucro com os coeficientes das variáveis fora da base (no caso x3 e x4, ou qualquer outro nome que você tenha dado) na linha da função objetivo (linha zero) da última iteração do simplex na letra b). Comente e diga o que aconteceria se iii) na linha 1 se o recurso baixasse para 17 e iv) na linha 2 o recurso subisse para 13.

3)  Dado o jogo abaixo :



Jogador 2



Esquerda
Central
Direita


Em cima
( 2, 1 )
( 4,-1 )
( 4, 2 )

Jogador 1
No meio
( 3, 0 )
( 4, 1 )
( 2, 1 )


Em baixo
(1, 2 )
( 3, 2 )
( 3, 3 )

Pergunta-se:

a) Esse jogo tem equilíbrio(s) ?

b) Defina o(s) tipo(s) e explicite qual(is) é (ou são) o(s) equilíbrio(s) ? 

c) Qual o ponto provável de escolha dos jogadores.

Boa Sorte!

