
Zobacz, jak skutecznie zarządzać pracą! 

Zwinne metodyki zarządzania projektami biją kolejne rekordy popularności. Scrum jest najbardziej 

rozpoznawalną spośród nich, jednak nie sprawdza się w każdym przypadku. Dlatego warto poznać inne 
sposoby radzenia sobie z projektami. Ta książka została poświęcona metodyce kanban — specyficznej 
metodzie sterowania produkcją, opracowanej w latach pięćdziesiątych XX wieku w Japonii. 
Zaadaptowana do świata projektów IT, sprawdza się doskonale. 

 
Jeżeli chcesz poznać założenia metodyki kanban, trafiłeś na doskonałą książkę. Sięgnij po nią i przekonaj 
się, dlaczego kanban przydaje się w tak wielu przypadkach. W trakcie lektury poznasz historię tej 
metodyki, podstawowe założenia oraz sposoby wdrażania. Na kolejnych stronach zobaczysz, jak 
mapować przepływ zadania, jak ustalać limity WIP (ang. Work In Progress) oraz jak zarządzać 
przepływem. Ponadto zapoznasz się z zaawansowanymi zagadnieniami szacowania, planowania oraz 
wskaźników. Na sam koniec zobaczysz, jak uczyć metodyki kanban poprzez granie. Ta metodyka na 
pewno zyska wielu zwolenników! A książka o niej jest doskonałym podręcznikiem i może zmienić 
niejeden projekt! 
 

 
 
Dzięki tej książce:  

 poznasz filozofię kanban, 

 zwizualizujesz swoją pracę, 

 przygotujesz kartę zadania, 

 skutecznie ustalisz limity WIP, 

 poznasz pułapki metodyki kanban, 

 doprowadzisz projekt do szczęśliwego finału. 

Encyklopedia wiedzy o metodyce kanban! 
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