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РЕФЕРАТ

ВИДЕОИГРЫ, ГЕЙМИНГ, ПРОЕКТНЬШ МЕНЕДЖМЕНТ, AGILE, SCRUM,

Цель дипломной работы -  исследование проектного менеджмента пред­
приятия в сфере производства видеоигр и разработка рекомендаций по повы­

шению его эффективности.

Объект дипломного исследования -  р азработчик видеоигр малое предпри­

ятие «СТИЛ ТИМ»

Задачи дипломного исследования:

1. Исследование текущего состояния рынка интер активных развлечений, 

его тенденций и принятых подходов к управлению проектами.

2. Оценка финансового состояния и финансовой устойчивости МП

3. Установление путей повышения эффективности проектного менедж­
мента на М П «СТИЛ ТИМ».

4. Разработка технологии р еализации пр едложенной пр ограммы.

Методы исследования: анализ теоретической литературы; обобщение;

классификация; изучение документов базового предприятия; статистический 

анализ; моделирование; эко номико-математические методы.

Содержание дипломной работы: теоретические основы проектного ме­

неджмента, включая международные теории; оценка финансового состояния и 
финансовой устойчивости базового предприятия; пути и программа повышения 

эффективности проектного менеджмента на базовом предприятии; технологии 

реализации предлагаемой программы.
Практическое применение. Область возможного практического приме­

нения р езультатов дипломной р аботы -  М П «СТИЛ ТИМ » и другие пр едприя- 

тия видеоигр овой отрасли.
Достоверность. Автор подтверждает, что приведенный расчетный мате­

риал правильно отражает состояние объекта исследования, а все заимствован­

ные идеи и положения сопровождаются ссылками на их автор о

ФИНАНСОВАЯ УСТОЙЧИВОСТЬ

«СТИЛ ТИМ ».

(подпись автора)

Дипломная работа:1с>2 21 рисунок и схема, 25 таблиц,
Л 1 __ * и21 использованньш источник.
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