Podejmowanie decyzji

· Decyzje - istota , typy ,procedury

· Algorytmiczne i heurystyczne aspekty decyzji

· Wybrane narzędzia wspomagania decyzji

· Możliwości i ograniczenia wspomagania decyzji

DECYZJE KIEROWNICZE -( Muszę lub chcę podjąć decyzje)
1. Konieczność podjęcia decyzji: Stan Obecny nie odpowiada naszym oczekiwaniom, zaś brak decyzji to zagrożenia.

    2. Chęć  podjęcia decyzji: przekonanie, że dla osiągnięcia w przyszłości korzyści należy podjąć decyzję.
    3.  Stan przyszły to źródło szans bądź zagrożeń.
4. Decyzja ma na celu zmianę stanu obecnego w stan pożądany.
5. Procedura Przekształcenia stanu rzeczywistego w stan pożądany

nie jest jednoznacznie określony.

6. Decydent wie, że istnieją różne Warianty decyzyjne dla osiągnięcia celu jaki i wątpliwości o tym, który jest najlepszy.
7. Wybór jednego z możliwych sposobów działania wymaga sformułowania kryterium lub kryteriów wyboru.
8. Wybór jest możliwy w sytuacji posiadania informacji o bliższym i dalszym otoczeniu o ich stanie i możliwych działaniach. 

9. Posiadając informacje pewne podejmujemy decyzje w warunkach pewności. 

10. Jeśli na podstawie dostępnej informacji nie potrafimy określić prawdopodobieństwa ich wystąpienia, wówczas decyzja podejmowana jest w warunkach niepewności.

11. Jeśli na podstawie dostępnej informacji jesteśmy w stanie określić prawdopodobieństwa ich wystąpienia, wówczas decyzja podejmowana jest w warunkach ryzyka. 

12. Sformułowanie przez decydenta problemu decyzyjnego wymaga sformułowania:

· Celu, funkcji celu

· Wariantów działania

· Ograniczeń

13.  Spełnienie problemu decyzyjnego to wybór najlepszego

sposobu osiągnięcia celu przez decydenta.
14.  Decyzja nie oznacza automatycznie osiągnięcia celu jest tylko etapem w procesie wdrożenia projektu.
15. Proces zmian powinien być skuteczny i efektywny.

Techniki rozwiązywania problemów TRP

występujących w organizacji.
Celem TRP jest dostarczenie dokładnych informacji,

na których można opierać decyzje. 

TRP dążą do opisania, rozumienia i prognozowania

zachowań systemów, którego elementami są ludzie i przedmioty.

Do TRP zaliczamy:

- metody badań operacyjnych, które oparte są o

matematyczne sformalizowane modele,

- metody heurystyczne jako metody twórczego rozwiązania problemów.

Podstawowe modele stosowane do rozwiązywania problemów

1. Modele programowania liniowego (maksymalizacja lub minimalizacja funkcji celu przy warunkach ograniczających),

2. Modele całoliczbowe,

3. Modele kolejek.

4. Modele gry.

a) o sumie wygranej równej zero,

b) gra z naturą.

5. Modele symulacyjne.

6. Modele grafów.

7. Modele prawdopodobieństw.

8. Modele rozmyte.

Typy gier: 

Gry z naturą, tzw.
Gry statystyczne.

Gry konkurencyjne.

Gry kooperacyjne.

Gry dwuosobowe.

Gry wieloosobowe.

Zastosowania:

- ocena jakości wyrobów,

- obsługi tras wycieczkowych,

- wybranie optymalnego wariantu

inwestycyjnego,

- prognozowanie,
- wyznaczanie polityki cenowej.
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Zarządzanie czasem

· Zarządzanie czasem własnym menedżera

· Zarządzanie czasem w realizacji złożonych projektów

· Optymalizacja - analiza czasu realizacji z punktu widzenia kryteriów zasobów ludzkich i kosztów
Wskazówki dla kierowania

własnym czasem.
1. Planowanie (krótko, średnio i długookresowe).

2. Koncentrowanie się i nie danie rozkojarzyć się zakłóceniom.

3. Robienie przerw w pracy.

4. Unikanie nieporządku.

5. Strzeżenie się przed popadnięciem w nałóg pracy.

6. Nauczenie mówienia NIE.

7. Docieranie do informacji i dobre jej wykorzystywanie.

8. Czytanie i pisanie dokładnie i szybko.

9. Odprężenie się i redukowanie napięcia.

10.Panuj nad pracą papierkową.

Podstawowe zasady organizacji pracy
l. Nie odkładaj spraw.
2. Nie bądź perfekcjonistą.
3. Ustanawiaj realne cele.
4. Ucz się na własnych błędach i kolegów.
5. Zwalczaj kryzys.
6. Pamiętaj, że kalendarz i kartoteka nie jest konkurencją dla zbiorów muzealnych.
Pytania kontrolne dla właściwego opracowania scenariusza gospodarowania czasem.
1. Czy moje cele lub kluczowe obszary zadań są niejasne lub nieaktualne?

2. Czy mój system planowania czasu (kalendarz, priorytety, itd.)wymagają modyfikacji?

3. Czy przeprowadzenie rejestracji czasu ułatwiłoby analizę wykorzystania czasu?

4. Czy w moim zachowaniu występuje coś, co ogranicza efektywne wykorzystanie czasu (odkładanie spraw, dążenie do perfekcji, itd.).
5. Czy w moim stylu kierowania występuje coś, co ogranicza efektywne wykorzystanie czasu?

6. Czy w moim miejscu pracy występuje bałagan?

Przykład

Lp Kluczowy obszar zadań Procent czasu

1. Rozmowy bezpośrednie z klientami.   10

2. Marketing.                15
3. Planowanie.              20

4. Kontrola realizowanych zadań.    10        

i

5. Szkolenia pracowników.    10

6. Administrowanie.         10
7. Wykonywanie zadań zleconych przez szefa.       5

8. Inne.        20

