Klasyczna organizacja tez moze by¢ zwinna!

Dynamika zmian w dzisiejszym $wiecie IT wymaga niezwyktej elastycznosci i btyskawicznego
adaptowania sie do nowych warunkdéw. Klasyczne techniki zarzadzania projektami nie sg w stanie
podofac takiemu wyzwaniu, dlatego rynek zdobywajg techniki zwinne — Scrum, Kanban i XP. Juz dawno
udowodnity one swq skutecznos¢ i sg Swiadomie wybierane przy nowych projektach. Zastanawiasz sie,
czy mozesz wprowadzic¢ te techniki w Twojej organizacji? Szukasz skutecznego sposobu realizacji tego
zadania? Na te i dziesigtki innych trudnych pytan odpowiada ta niezwykta ksigzka!

Znajdziesz w niej liczne studia przypadkdw, przygotowane przez ekspertéw z bogatym doswiadczeniem w
codziennej pracy nad zwinnymi projektami. W trakcie lektury poznasz putapki, jakie na Ciebie czyhaja,
oraz dowiesz sie, jak sprytnie je oming¢. Ponadto przekonasz sie, jak wprowadzi¢ Scruma do klasycznej
organizacji lub projektu z ustalonym budzetem. Poznasz réwniez takie problemy, w przypadku ktérych
Kanban sprawdzi sie wyémienicie. Zwrdc¢ takze uwage na rozdziat poswiecony przejrzystosci w organizacji
— to ona lezy u podstaw sukcesu zwinnych metodyk. Ksigzka ta jest obowigzkowa lekturg dla wszystkich
0s0b interesujacych sie zarzadzaniem projektami, majacych ambicje lub obowigzek wprowadzenia
zwinnych technik w swojej organizacji.

Dzieki tej ksigzce:

poznasz ciekawe przypadki wykorzystania Scruma, Kanbana i XP
wybierzesz wtasciwy sposdb zarzadzania w startupie

poznasz podstawy Scruma, Kanbana i XP

wprowadzisz zwinne metodyki w Twojej organizacji

Zarzadzaj zwinnie projektami!
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