Manazment napadov-hry

Firma Meno Funkcia

Hry

ManaZment napadov

Brainstorming

e Priprava brainstormingu

e Zahrievacia faza

o  Generovanie napadov

e  Pochopenie napadov

e Hodnotenie napadov

Obrateny brainstorming

e Skupina dbékladne rozoberie problém a potom kazdy navrhne individualne rieSenie.
e Vytvarame negativne asociacie.

e Vytvarame pozitivne asociacie.

Brainwriting 6-3-5

¢ Vyhneme sa rozpravaniu.

o Napady na piSu do tabulky.

e Napady sa piSu na karti¢ky a umiestfiuju do tabulky.

o Napady sa piSu na karti¢ky a vytvori sa z nich zasobnik, z ktorého si kazdy vybera podfa potreby.

o Napady sa pidu na kartiCky a posuvaju sa k susedovi vpravo, ktory si vyberie ndpad a posuva
kartiCky dalej.

¢ Bodové hodnotenie

e Hodnotenie variant
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OBRATENY BRAINSTORMING

Problém

Negativne asociacie

Pozitivne asociacie




BRAINWRITING 6-3-5
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Bodové hodnotenie

Cislo Kritéria-1 1 2 3 4 5 |priemer
1.1 |Jednoduchy 1 4 1,80
1.2 | Prekvapivy 3 2 3,40
1.3 | Konkrétny 5 3,00
1.4 |Hodnoverny 1 3 1 2,00
1.5 |Emocne zafarbeny 1 4 3,80
1.6 |Pribehy 3 2,60

SPOLU 2 9 13 6 0 2,77

Cislo Kritéria-2 1 2 3 4 5 |priemer
2.1 | Originalnost myslienky 3 2 3,40
2.2 | Prinos pre zakaznika 3 2 3,40
2.3 | Mimoriadny obchodny potencial 1 2 2 3,20
2.4 | ZlepSenie kvality 1 4 3,40
2.5 |Lahka implementacia 2 2 2,50
2.6 | Naklady spojené s implementaciou 5 3,00
2.7 | Uspora nakladov 1 3 1 2,00

SPOLU 2 6 16 10 0 3,00

Cislo Kritéria-3 1 2 3 4 5 |priemer
3.1 |Kreativita 1 2 2 3,20
3.2 | Vplyv na obchod 2 3 3,60
3.3 | Vplyv na komunikaciu 5 3,00
3.4 | Uskutodnitelnost 4 1 2,20
3.5 | Obhgjitelnost 5 4,00
3.6 | Vnutorna harmdnia 3 2 2,40

SPOLU 0 8 12 10 0 3,07

Cislo |Napad 1 1 2 3 4 5 |priemer

1 Kritéria-1 2 9 13 6 0 2,77
2 Kritéria-2 2 6 16 10 0 3,00
3 Kritéria-3 0 8 12 10 0 3,07

SPOLU 4 23 41 26 0 2,95




Hodnotenie variant

Vaha Napad 1 Napad2 | Napad 3 | Napad4 | Napad 5 | Napad 6 | Napad 7
Kritérium rozhodovania

V(15 [S(15|S*V| S [S*V| S |S*V| S |S*V| S [S*V| S |S*V| S |S*V
Jednoduchy 4 1 4 3 12 4 16
Prekvapivy 5 5 25 4 20 3 15
Konkrétny 3 5 15 2 6 1 3
Hodnoverny 3 2 2 6 4 12
Emocne zafarbeny 4 1 4 1 4 5 20
Pribehy 3 4 12 2 6 5 15
Originalnost myslienky
Prinos pre zakaznika
Mimoriadny obchodny potencial
ZlepSenie kvality
Lahka implementacia
Naklady spojené s implementaciou
Uspora nakladov
Kreativita
Vplyv na obchod
Vplyv na komunikaciu
Uskutoc&nitelnost
Obhdjitelnost
Vnutorna harmonia
oot e ) re ot o |t |m
Aritmeticky priemer 11 9 13,5




Postup

Definujte kritéria rozhodovania.

Kazdé kritérium dostane vahu, ktora vyjadruje, aku relativnhu délezitost mu prisudzujete vzhladom k ostanym kritériam.

Obyc&ajne staci vaha (V) v rozmedzi 1-5.

Oznamkuijte kazdy napad (1-5) podla toho, do akej miery spifia poziadavky kazdého kritéria. Uréte skare (S).

Potom to skére S vynasobte vahou V a dostanete vazeny sucet pre kazdy napad (S*V).

Vypocitajte celkové skore (CS) pre kazdy napad.

Celkové skore vam poskytne zaklad pre racionalnu Uvahu o vSetkych napadoch, ich prinosoch a slabinach.

Na zaklade CS sa mbZete rozhodnut pre vyber najvhodnejSieho napadu.

Legenda Najlepsie Najhorsie
Vaha 1 5
Skore 1 5




