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1 Inledning

Malet med denna laboration &r att ni ska f4 implementera simplex-algoritmen i Matlab och se att det
ibland ricker med en enkel algoritm for att 16sa manga svara problem.

2 Gemensam uppgift

Implementera simplex-algoritmen nedan i Matlab f6r 16sning av problemet

min ¢'z
x

s.t. Az >0b.

Funktionen ska ta foljande inparametrar: matrisen A, vektorn b, gradientvektorn ¢ som beskriver prob-
lemet, ett starthdrn xg, en tolerans eps, och maximalt antal iterationer nMax. Toleransen behovs eftersom
det p g a avrundningsfel, etc., inte gir att utfora jimforelsen Axx==b for likhet, utan man maste i stillet
skriva (Axx-b)<eps. P4 samma sétt maste A*xp<0 skrivas om till Axp<-eps. Varvtalsbegrinsningen nMax
behovs for att hindra att funktionen gar in i en o#ndlig loop.

Funktionens utparametrar skall minst vara losningen z, antal iterationer n och en vektor A med
Lagrangemultiplikatorer i 16sningspunkten. For att underlitta felsokning rekommenderas att ni “sparar”
zl" och A" och returnerar tva matriser xx och 11 med z[™ resp A" lagrade kolumnvis.

Funktionen ska kontrollera att given startpunkt dr ett tillatet horn.

Testa algoritmen pa négra problem, t.ex. A Diet Problem i kapitel 3.4. For att ta fram ett tillatet
starthorn, plocka ut n st rader ur A och b och 16s for . Kontrollera om punkten dr tillaten. Annars vilj
ut n andra rader och upprepa.

Eller s& kan ni anvinda den utdelade funktionen allcorners, som ger er alla horn till ett problem
Az > b.

Algoritm for Simplex-metoden

Antag att problemet saknar degenererade horn och lat 2™ beteckna den aktuella punkten efter n itera-
tioner. Givet ett horn z[™ blir d3 algoritmen f6r simplex-metoden:

1. Bestiim en tillaten nedfsrsriktning p i z[:

(a) Identifiera den aktiva mingden A4 i z™.

(b) Los AL = c.

(¢) Vilj ¢ sddan att \; < 0. Om alla A; > 0, avsluta.

(d) Bestam sokriktningen p som losningen till A4p = e;.

2. Bestdm steglingden oo = min; o;, dar
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3. zltl = gl 4 ap.



3 Gruppuppgifter

Varje grupp ska forutom den gemensamma, uppgiften genomfora en egen uppgift. Max tva grupper far
16sa samma gruppuppgift.

3.1 Ta fram ett starthorn

Givet ett problem Az > b och en tillaten punkt z, ta fram ett tillitet starthorn enligt algoritmen i Gill,
Murray, Wright, kapitel 7.5.5 (utdelas).

3.2 Jamfor olika Lagrange-strategier

Implementera tvé olika strategier for val av i i steg 1c i algoritmen. Lampliga strategier &r t.ex. viilj den
forsta negativa Lagrangemultiplikatorn resp. vilj den mest negativa Lagrangemultiplikatorn (en “girig”
strategi). Undersok pé lampligt problem om det blir ndgon skillnad i antalet iterationer som krivs.

3.3 Hantera degenererade horn, version I

Modifiera er simplex-algoritm si att den klarar av degenererade horn. Om ni kommer fram till ett de-
genererat horn med m > n aktiva bivillkor, sd plocka ut n bivillkor slumpméssigt. Fel delméngd kommer
att ge a = 0, men algoritmen fungerar fortfarande. Testkor med négra degenererade problem, t.ex. med
likhetsbivillkor.

3.4 Hantera degenererade horn, version II
Modifiera er simplex-algoritm s& att den klarar av degenererade horn. Om ni kommer fram till ett de-
genererat horn med m > n aktiva bivillkor, s& testa alla < ZZ ) kombinationer av bivillkor tills ni

hittar ett med enbart icke-negativa Lagrangemultiplikatorer (vi dr vid optimum) eller ett med negativ
Lagrangemultiplikator med tilldten steglingd o > 0.

Ledning: Anviind funktionen nchoosek(1:m,n) for att ta ut alla ( ZL ) alternativen.

4 Redovisning

Redovisningen skall vara dels skriftlig, dels muntlig. Beskriv det problem ni skulle 16sa, hur ni lost det
(inkl. algoritmer), ev. problem ni st6tt pa. Redovisa ocksé i lampliga fall resultat av testkdrningar pa
ndgot exempelproblem plus ev. statistiska resultat (hur ménga iterationer tog det, hur lang exekveringstid,
etc.).



