Optimitzacié (2+1+1)

Programa:

1. Programacio Lineal.

1.1 Exemples.

1.2 Definicions.

1.3 Métode del simplex. Introduccio.

1.4 Métode del simplex. Algorisme i taula.

1.5 Metode del simplex. Determinacié d'una base inicial.

2. Programacié No-Lineal.

2.1 Teoria d'extrems a R™n.

2.2 Optimitzacio a R.

2.3 Meétodes iteratius d'optimitzacié sense restriccions a R™n.
2.4 Metodes iteratius d'optimitzacié amb restriccions a R™n.

3. Programacio Entera.

3.1 Exemples

3.2 Metode "Branch & Bound".
3.3 Variables binaries.

4. Fluxos lineals sobre xarxes.

4.1 El problema del cost minimal.

4.2 Meétode del simplex per a xarxes.

4.3 Altres problemes amb estructura de xarxa.

5. Teoria de Jocs.

5.1 Introduccid.

5.2 Jocs en forma extensiva i en forma normal.

5.3 Jocs bipersonals de suma nul-la.

5.4 Jocs bipersonals de suma general (no cooperatius).

Practiques:

Es proposen problemes per resoldre amb software especific d'Investigacié Operativa com
per exemple LINDO o LINGO.
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