Примерные оценочные материалы, 
применяемые при проведении промежуточной аттестации по дисциплине 

«Методы оптимизации»

При проведении промежуточной аттестации студентам необходимо выполнить 4 задания – по одному из следующих разделов:
1. Динамическое программирование
2. Элементы теории игр
3. Сетевое планирование
4. Нелинейное программирование.

Динамическое программирование 
1. В процессе динамического программирования раньше всех планируется 
1. Первый шаг 
2. Последний шаг 
3. Как сказано в условии задачи 
4. Предпоследний шаг 
2. В задачах динамического программирования шаговое управление должно выбираться 
1. С учетом последствий в будущем 
2. С учетом предшествующих шагов 
3. И то, и другое 
4. Наилучшим для данного шага 
5. Лучше, чем предыдущее 
3. Динамическое программирование – это метод оптимизации многошаговых задач в условиях 
1. Отсутствия обратной связи (последействия) и аддитивности целевой функции 
2. Учета обратной связи (последействия) и аддитивности целевой функции 
3. Отсутствия обратной связи (последействия) и не аддитивности целевой функции 
4. Метод динамического программирования применяется для решения 
1. Многошаговых задач 
2. задач, которые нельзя представить в виде последовательности отдельных шагов 
3. только задач линейного программирования 
4. задач макроэкономики 
5. Динамическое программирование не характеризуется следующими условиями 
1. Задача оптимизации определяется как многошаговый процесс управления 
2. Выбор управления на каждом шаге зависит только от состояния системы до этого шага без влияния на предыдущие шаги 
3. Состояние системы после k-го шага управления зависит только от предшествующего состояния на k-1 шаге и управления на k-м шаге 
4. Целевая функция всей задачи равна сумме целевых функций на каждом шаге 
5. На каждом шаге управление зависит от конечного числа управляющих переменных, а состояние – от конечного числа параметров 
6. Нахождение многоугольника допустимых решений 
6. Задача, процесс нахождения решения которой является многоэтапным, относится к задачам 
1. Линейного программирования 
2. Теории игр 
3. Динамического программирования 
4. Нелинейного программирования 
5. Параметрического программирования 
7. Теория динамического программирования используется: 
1. для решения задач оптимизации без ограничений; 
2. для решения задач управления многошаговыми процессами; 
3. для решения задач нелинейного программирования; 
4. для решения задач линейного программирования. 
8. Динамическое программирование характеризует многошаговые методы решения задач, которые могут быть отнесены к специальным классам задач: 
1. как линейного, так и нелинейного программирования; 
2. выпуклого программирования; 
3. нелинейного программирования; 
4. линейного программирования. 
9. Одним из условий применимости метода динамического программирования является: 
1) аддитивность целевой функции; 
2) отсутствие ограничений; 
3) линейность ограничений; 
4) выпуклость целевой функции. 
10. Одним из условий применимости метода динамического программирования является: 
1) отсутствие последействия; 
2) отсутствие ограничений; 
3) выпуклость ограничений; 
4) сепарабельность целевой функции. 
11. В задаче динамического программирования целевая функция должна быть: 
1) +аддитивной; 
2) линейной; 
3) выпуклой; 
4) вогнутой. 
12. Для решения задачи динамического программирования используется: 
1) Принцип оптимальности Беллмана; 
2) Принцип максимума Понтрягина; 
3) Принцип симметрии; 
4) Принцип максимума правдоподобия. 
13. К задачам динамического программирования относится: 
1) Задача нахождения кратчайшего расстояния по заданной сети; 
2) Задача коммивояжера; 
3) Транспортная задача линейного программирования; 
4) Задача оптимального раскроя. 
14. К задачам динамического программирования относится: 
1) Задача планирования замены оборудования; 
2) Задача о рационе; 
3) Транспортная задача линейного программирования; 
4) Задача о назначениях. 
15. Применяемый в теории динамического программирования 	принцип погружения предполагает, что: 
1) При решении конкретной задачи динамического программировани фактически решается семейство задач; 
2) При решении задачи динамического программирования фактически решается более общая задача нелинейного программирования; 
3) Условия задачи динамического программирования являются обобщением условий задачи линейного программирования; 
4) Условия задачи динамического программирования являются конкретизацией условий задачи выпуклого программирования. 

Элементы теории игр
1. Антагонистическая игра может быть задана: 
1) множество стратегий обоих игроков; 
2) функцией выигрыша обоих игроков; 
3) множеством стратегий обоих игроков и функцией выигрыша первого игрока; 
4) множеством стратегий обоих игроков и ценой игры. 
2. Антагонистическая игра – это частный случай матричной игры, при котором обязательным требованием является то, что… 
1) оба игрока имеют конечное число стратегий; 
2) один из игроков имеет бесконечное число стратегий; 
3) оба игрока имеют одно и то же число стратегий; 
4) оба игрока имеют бесконечно много стратегий. 
3. В теореме Неймана утверждается, что в каждой матричной игре ситуация равновесия существует… 
1) в линейных комбинациях смешанных и чистых стратегий; 
2) только в чистых стратегиях; 
3) хотя бы в смешанных стратегиях. 
4. Если из платежной матрицы исключить строки и столбцы, соответствующие дублирующим и доминируемым стратегиям, то цена матричной игры… 
1) уменьшится; 
2) не изменится; 
3) увеличится. 
5. Оптимальная смешанная стратегия смешивается только из тех чистых стратегий, вероятности которых… 
1) отличны от нуля; 
2) имеют любое значение от нуля до единицы; 
3) равны единице. 
6. Пусть в матричной игре одна из смешанных стратегий  1-го игрока имеет вид (0.3,0.7), одна из смешанных стратегий 2-го игрока имеет вид (0.4,0,0.6) – тогда размерность этой матрицы будет… 
1) 3х2; 
2) 3х3; 
3) 2х3. 
7. Если известно, что функция выигрыша 1-го игрока равна числу 1 в седловой точке, то значения выигрыша для 2-го игрока могут принимать… 
1) Только положительные значения; 
2) значение, равное 1; 
3) любые значения. 
8. Принцип доминирования позволяет удалять из матрицы за один шаг… 
1) целиком строки; 
2) подматрицы меньших размеров; 
3) отдельные числа. 
9. В графическом методе решения игр 2хn непосредственно из графика находят… 
1) цену игры и оптимальную стратегию 1-го игрока; 
2) цену игры и оптимальную стратегию 2-го игрока; 
3) оптимальные стратегии обоих игроков. 
10. Если элемент матрицы aij соответствует седловой точке, то… 
1) возможно, что этот элемент второй по порядку в строке; 
2) этот элемент строго больше всех в строке; 
3) возможно, что в строке есть элементы и больше, и меньше, чем этот элемент; 
4) возможно, что этот элемент меньше всех в строке. 
11. В антагонистической игре произвольной размерности выигрыш первого игрока – это… 
1) вектор, или упорядоченное множество; 
2) функция;
3) множество; 
4) число. 
12. По характеру взаимоотношений позиционная игра относится к…играм 
1) антагонистическим; 
2) кооперативным; 
3) коалиционным; 
4) бескоалиционным. 
13. Кратко временное отклонение от оптимальной смешанной стратегии одного из игроков при условии, что другой сохраняет свой выбор, приводит к тому, что выигрыш отклонившегося игрока может… 
1) только увеличиться; 
2) не изменится; 
3) только уменьшиться. 
14. Максимальное число седловых точек, которое может быть в игре размерности 2х3 (матрица может содержать любые числа), равно… 
1) 4; 
2) 6; 
3) 3; 
4) 2. 
15. Методы теории игр предназначены для решения задач 
1) С конфликтными ситуациями в условиях неопределенности; 
2) С полностью детерминированными условиями; 
3) Статистического моделирования. 

Сетевое планирование

1. Предложите допустимый план перевозки в транспортной задаче, заданной в сетевой постановке.


2. Предложите допустимый план перевозки в транспортной задаче, заданной в сетевой постановке.


3. Предложите допустимый план перевозки в транспортной задаче, заданной в сетевой постановке.


4. Предложите допустимый план перевозки в транспортной задаче, заданной в сетевой постановке.


5. Предложите допустимый план перевозки в транспортной задаче, заданной в сетевой постановке.


6. Предложите допустимый план перевозки в транспортной задаче, заданной в сетевой постановке.


7. Предложите допустимый план перевозки в транспортной задаче, заданной в сетевой постановке.


8. Предложите допустимый план перевозки в транспортной задаче, заданной в сетевой постановке.


9. Предложите допустимый план перевозки в транспортной задаче, заданной в сетевой постановке.


10. Предложите допустимый план перевозки в транспортной задаче, заданной в сетевой постановке.


11. Предложите допустимый план перевозки в транспортной задаче, заданной в сетевой постановке.



12. Предложите допустимый план перевозки в транспортной задаче, заданной в сетевой постановке.


13. Предложите допустимый план перевозки в транспортной задаче, заданной в сетевой постановке.


14. Предложите допустимый план перевозки в транспортной задаче, заданной в сетевой постановке.


15. Предложите допустимый план перевозки в транспортной задаче, заданной в сетевой постановке.




Нелинейное программирование
1. В задаче квадратичного выпуклого программирования на максимум ограничения должны быть: 
1) Квадратичными; 
2) Линейными; 
3) Дробно - линейными;
4) Выпуклыми. 
2. В рамках графической интерпретации линии уровня строго выпуклой целевой функции задачи квадратичного программирования представляют собой: 
1) Семейство эллипсов; 
2) Семейство гипербол; 
3) Семейство параллельных прямых; 
4) Семейство прямых, проходящих через начало координат. 
3. Если квадратичная форма, входящая в целевую функцию задачи квадратичного программирования, является положительно определенной, то целевая функция является: 
1) Выпуклой; 
2) Строго выпуклой; 
3) Вогнутой; 
4) Строго вогнутой. 
4. Если квадратичная форма, входящая в целевую функцию задачи квадратичного 	программирования, 	является положительно полуопределенной, то целевая функция является: 
1) Выпуклой; 
2) Строго выпуклой; 
3) Вогнутой; 
4) Строго вогнутой.  
5. Если 	квадратичная форма входящая в целевую функцию задачи квадратичного программирования, является отрицательно определенной, то целевая функция является: 
1) Выпуклой; 
2) Строго выпуклой; 
3) Вогнутой; 
4) Строго вогнутой. 
6. Если квадратичная форма, входящая в целевую функцию задачи квадратичного 	программирования, 	является отрицательно полуопределенной, то целевая функция является: 
1) Выпуклой; 
2) Строго выпуклой; 
3) Вогнутой; 
4) Строго вогнутой. 
7. Если матрица квадратичной формы, входящей в целевую функцию задачи квадратичного программирования, имеет только строго отрицательные собственные числа, то целевая функция является: 
1) Выпуклой; 
2) Строго выпуклой; 
3) Вогнутой; 
4) Строго вогнутой. 
8. Если матрица квадратичной формы, входящей в целевую функцию задачи квадратичного 	программирования, имеет только неотрицательные собственные числа, то целевая функция является: 
1) Выпуклой; 
2) Строго выпуклой; 
3) Вогнутой; 
4) Строго вогнутой. 
9. Если матрица квадратичной формы, входящей в целевую функцию задачи квадратичного программирования, имеет только строго положительные собственные числа, то целевая функция является: 
1) Выпуклой; 
2) Строго выпуклой; 
3) Вогнутой; 
4) Строго вогнутой. 
10. Если матрица квадратичной формы, входящей в целевую функцию задачи квадратичного программирования, имеет только неположительные собственные числа, то целевая функция является: 
1) Выпуклой; 
2) Строго выпуклой; 
3) Вогнутой; 
4) Строго вогнутой. 
11. В задаче квадратичного выпуклого программирования оптимальный план может находиться: 
1) Только на границе области планов; 
2) Только внутри области планов; 
3) Только в вершине многогранника решений. 
12. В задаче квадратичного выпуклого программирования на максимум целевая функция должна быть: 
1) Квадратичной; 
2) Линейной; 
3) Дробно - линейной; 
4) Выпуклой. 
13. Для решения задачи квадратичного выпуклого программирования используется: 
1) Метод кусочно-линейной аппроксимации; 
2) Метод потенциалов; 
3) Распределительный метод; 
4) Метод Била. 
14. Первым шагом алгоритма решения задачи квадратичного программирования методом Била является: 
1) Нахождение первого псевдоплана; 
2) Нахождение первого условно-оптимального плана; 
3) Нахождение первого опорного плана; 
4) Нахождение первого базисного решения. 
15. Для задачи математического программирования к задаче оптимизации без ограничений из перечисленных используется: 
1) Метод кусочно-линейной аппроксимации; 
2) Метод потенциалов; 
3) Распределительный метод; 
4) Метод функции Лагранжа. 
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