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1. Цели освоения учебной дисциплины 

Целями освоения учебной дисциплины «Методы принятия управленческих 

решений» являются: дать студентам основы теоретических знаний и прикладных навыков 

применения математических методов и моделей, подготовить к использованию этих 

методов для разработки и принятия эффективных организа-ционных и управленческих 

решений, развить логическое мышление и повысить общий уровень математической 

культуры. 

2. Место учебной дисциплины в структуре ОП ВО 

Учебная дисциплина "Методы принятия управленческих решений" относится к 

блоку 1 "Дисциплины (модули)" и входит в его базовую часть. 

3. Планируемые результаты обучения по дисциплине (модулю), соотнесенные с 

планируемыми результатами освоения образовательной программы 

Процесс изучения дисциплины направлен на формирование следующих 

компетенций: 

ОПК-3 Способен применять математический инструментарий для решения для 

решения конкретных прикладных задач 

4. Общая трудоемкость дисциплины составляет 

4 зачетные единицы (144 ак. ч.). 

5. Образовательные технологии 

В процессе обучения проводится аудиторная и внеаудиторная работа.Аудиторная 

работа сочетает лекции и лабораторные занятия. Лаборатор-ные занятия проводятся в 

группах.Внеаудиторная работа ориентирована на самостоятельное выполнение 

заданий.Для успешного освоения учебной дисциплины и формирования компе-тенций 

используются следующие виды образовательный технологий: - модульно-рейтинговые 

технологии - лекционно-семинарско-зачетная система Проведение занятий по дисциплине 

(модулю) возможно с применением электронного обучения и/или дистанционных 

образовательных технологий, реализуемые с применением информационно-

телекоммуникационных сетей при опосредованном (на расстоянии) взаимодействии 

обучающихся и педагогических работников.В процессе проведения занятий с 

применением электронного обучения и/или дистанционных образовательных технологий 

применяются современные образовательные технологии, в том числе современные 

средства коммуникации, электронная форма обмена материалами, а также дистанционная 

форма групповых и индивидуальных консультаций.. 

6. Содержание дисциплины (модуля), структурированное по темам (разделам) 

 

РАЗДЕЛ 1 

Задача математического про-граммирования. 

 

1. Введение. Виды задач математиче-ского программирования. 

2. Примеры задач математического программирования. 

 

РАЗДЕЛ 2 

Нелинейное программирование 



 

1. Безусловный экстремум. Матрица Гессе. Критерий Сильвестра. 

2. Условный экстремум. Метод мно-жителей Лагранжа.  

3. Понятие о численных методах оп-тимизации 

 

РАЗДЕЛ 3 

Линейное программирование. Основные методы решения задач ЛП. 

 

1. Постановка задачи линейного про-граммирования 

2. Примеры построения экономико-математических моделей в рамках линейного 

программирования. 

3. Графический метод решения задач линейного программирования. 

4. Симплекс-метод. 

5. М-метод. 

6. Двойственность в линейном про-граммировании.  

 

РАЗДЕЛ 4 

Транспортная задача 

 

1. Модель транспортной задачи. 

2. Методы нахождения опорного плана транспортной задачи. 

3. Метод потенциалов. 

4. Транспортные задачи с дополни-тельными условиями. 

5. Задачи, сводящиеся к транспорт-ным 

 

РАЗДЕЛ 5 

Динамическое программирование 

 

1.Постановка задачи динамиче-ского программирования. 

2.Принцип оптимальности и уравнение Беллмана. 

3.Общая схема применения ме-тода динамического программи-рования. 

4.Примеры задач динамического программирования. 

 

РАЗДЕЛ 6 

Теория игр 

 

1. Основные понятия теории игр. 

2. Антагонистические игры. 

3. Поиск решения матричной игры методом линейного программи-рования. 

4. Игры с природой. 

 

Экзамен 

 

РАЗДЕЛ 8 

Курсовая работа 

 


