
Soluciones a los problemas de programación entera

1. Solución gráfica de modelos enteros.
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2. Soluciones óptimas de modelos enteros.
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2.4 Soluciones óptimas múltiples:
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3. Soluciones óptimas de modelos enteros 0 − 1.

3.1 Soluciones óptimas múltiples:
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4. La solución óptima es poner las piezas P4, P5 y P6 en la caja.
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