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Agile for kreativa team.
Agil arbetsledning av kreativa projekt.
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Fa ordning pa kaoset.
Borja anvanda Agile.

Kreativa team har stor arbetsbelastning, standiga sista-
minuten-projekt, orealistiska kundforvantningar, standiga
brandkarsutryckningar langtrakiga godkannandeprocesser och en
marknadsplats som standigt ar aktiv, uppkopplad och foranderlig.
Och allt detta maste balanseras samtidigt som man forsoker skapa
overtygande resultat i varldsklass. Pa grund av dessa utmaningar har
kreativa arbetsmiljoer ett unikt behov av snabbhet och flexibilitet.

Trots det arbetar de flesta team fortfarande pa samma satt som de
gjorde for 10 eller 20 dr sedan — undersoka, planera, skapa, distribuera
och mata. Detta kan ha fungerat bra forr, men i dagens varld ger

den har metoden inte den flexibilitet eller snabbhet som kravs for

att anpassa sig till feedback halvvags genom arbetet, dynamiska
marknader eller forandrade strategier. Den gor heller inget for att
hantera den overmaktiga mangden arbetsforfragningar och kaos som
leder till missade deadlines, utbrand personal och frustrerade kunder.

Men det finns ett battre satt att arbeta p3, ett som ungefar 80 procent
av foretagen har borjat anvanda for att oka sin produktivitet. Forestall
dig vad ni skulle kunna dstadkomma med effektiviserade processer
och ett produktivare team. Inga fler missade deadlines eller sen
overtid eller helgarbete, och inga fler frustrerade kunder.

S3 hur kan ni uppna allt detta? Det ar enkelt - Agile.



| den har guiden far du lara dig allt du behdver veta om att borja anvanda
Agile-strategi for att:

- Organisera och hantera er arbetsbelastning och ert team
Producera mer
- Samordna teamets prioriteringar

Halla era kunder nojda

Vad ar Agile och hur hjalper det
kreativa team?

Agile ar en metodik for att hantera projekt med fokus pa att forbattra snabbheten,
produktiviteten, anpassningsbarheten och reaktionsformagan for den kreativa
processen, badde internt och externt. Agile har sina rotter inom IT-utveckling och
anpassar sig efter manga av de processerna, men ser lite annorlunda ut nar det
anvands for kreativt arbete.

Snarare an att ratta sig efter den traditionella uppifrdn-och-ner-metoden for
projekthantering - dar varje steg av ett projekt slutfors innan nasta paborjas — ar
Agile en modernare, flexiblare, teambaserad metod. Inom agilt arbete betonas
snabb leverans av mindre delar av ett projekt framfor att slutfora hela projektet
samtidigt.

Till exempel: En traditionell strategi for ett projekt med syftet att designa om en
webbplats skulle vara att planera hela projektet, skriva allt innehall for alla sidor,
slutfora designen, och sedan ladda upp den nya designen och det nya innehallet.
Med Agile delas processen upp i sprintar, eller tvaveckors intervall, dar vissa delar
av projektet slutfors snabbt.

Den forsta sprinten kanske bara har fokus pa att f8 menymallen for den nya
webbplatsen och innehallet for den nya startsidan klara. Sedan laddas de tva
fardiga delarna upp omedelbart. Medan de arbetar pa nasta sprint samlar teamet



in feedback fran kunden. Om denna feedback till exempel visar att webbmenyn pa
startsidan inte ar intuitiv kan teamet omedelbart gora justeringar.

Denna formaga - att kunna andra kurs mitt i arbetsflodet snarare an att behova
vanta tills alla delar ar pa plats - gor kreativa Agile-projekt produktivare och mer
samarbetsinriktade for kortare time-to-market. Det handlar inte om att arbeta
snabbare. Det handlar om att arbeta battre. Och det ar darfor det har fatt sddant

faste i den kreativa varlden.

“ Det handlar inte om att arbeta snabbare. Det handlar
om att arbeta battre.




Traditionell projektledning.

Den traditionella metoden att leda ett projekt for att om designa en webbplats
foljer en mycket linjar steg-for-steg-process.
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Agile.

Med agil metodik delas ett projekt for att om designa en webbplats upp

i mindre delar - sd kallade sprintar - dar vissa delar av projektet slutfors snabbt
och i faser.




Vanliga fragor om Agile.

.......

Som vid alla stora forandringar ar det viktigt att bemota vanliga
inledande invandningar som kreativa team kan ha mot att borja
anvanda agil metodik for sitt arbete. Sa |3t oss bemdta de vanligaste

fragorna pa en gang:

"Men varfor, om hur vi alltid gjort det hittills fungerar bra?”

Forandring ar svart. Att fortsatta som man alltid gjort ar latt. Det ar i alla fall s3

det kan verka nar man star infor en stor forandring. Kreativa team idag har en
arbetsborda som Okat sa till den grad att det inte langre ar mojligt att pa ett hallbart
satt fortsatta gora saker som de alltid gjort tidigare. Som tur ar kan Agile gora det
mojligt for teamet att forenkla processerna sd att ni kan arbeta effektivare och mer
samarbetsinriktat for att fa mer tid att fokusera pa att vara kreativa.

"Kommer Agile att hindra mitt team fran att vara kreativt?”

Du kanske ar orolig for att Agile ska vara for strukturerat och att det kan komma att
begransa ditt teams kreativitet. Ni ar ju trots allt "kreativa karaktarer” och processer
kan kannas begransande och forhinda er fran att leva upp till er fulla potential. Men
du kanske har fel dar. Sanningen ar att ju mer tid teamet har att vara kreativt, desto
mer kan det skapa. Agile handlar egentligen bara om att skapa ratt ramverk och
minska pa den onddiga strukturen - tank for manga langa moten - sa att teamen
kan vara flexibla och anpassningsbara.

"Men tank om Agile ar for komplicerat for mitt team?”

Och s3 finns sdklart alltid argumentet att det ar for komplicerat att forsoka ga over
till ett nytt satt att styra arbetet. De flesta team anvander redan Scrum-ramverket

— en annan Agile-metod - och anpassar den efter sina behov. Syftet med Scrum ar
att leverera resultat av hog kvalitet med farre fasta deadlines, snabbare iterationer,
standiga forbattringar med mera. Denna taktik gor att sma team kan arbeta mot ett
gemensamt mal samtidigt som de forblir anpassningsbara nar snabba férandringar
sker - vilket ar sarskilt anvandbart for kreativa team.



Fem skal till att ditt kreativa team

behover Agile.

Agila metoder ger battre resultat an traditionell arbetsledning
for flera viktiga affarsbehov - fran kortare time-to-market till att
leverera mer kundfokuserade resultat.

1. Snabbare ut pa marknaden
Tid ar pengar. Om det tar ldng tid att
fa era produkter till marknaden far
era konkurrenter ett 6vertag och ert
varumarke blir inaktuellt. Agile hjalper
er att halla ert kreativa arbetsflode
igdng pa ett smidigt satt s3 att ni
hinner med okande efterfragan.
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2. Anpassa er och reagera
snabbare.
FOormagan att anpassa sig och reagera
snabbare pa forandringar ar en viktig
konkurrensfordel for kreativa team.
Agile leder vagen for att hjalpa
kreativa team att anpassa sig efter g
feedback och férandringar p3
marknaden. For att hanga med
behover ni bygga en miljo som
ar i hog grad samarbet-sinriktad,
anpassningsbar och experimentell,
och som kan reagera pa kraven och
forvantningarna som dagens kunder
har.

3. Oka produktiviteten.
Med Agile 6kar produktiviteten
eftersom arbetet delas upp i mindre

delar som ar lattare att hantera. Det ar

som att lagga ett pussel med 5 000 bitar -
pusslet (eller projektet) som helhet ar s3
stort och svart att hantera att det i det [dnga
loppet blir mer produktivt att ta ett litet
horn eller en liten del 8t gdngen.

. Behall prioriteringarna.

Att behalla fokus pa arbetet med hogst
prioritet gor att ert foretag kan forbli
proaktivt — snarare an reaktivt - och leder
till positiva resultat pa marknaden och

for kunderna. Det garanterar ocksa att ni
utrattar det vardefullaste arbetet, vilket gor
det enklare att koppla arbete till strategi.

. Skapa mer personaliserade

kundupplevelser.

Dagens kunder vill att deras upplevelser ska
vara personaliserade och mycket relevanta
for deras behov. Detta satter mer press pa
kreativa team att skapa ratt innehall - och
mer av det an nagonsin tidigare. Innehall
maste alltid finnas till hands, och riktigt

bra kreativt arbete ar karnan i fantastiska
kundupplevelser. Sa era team behover mer
tid att fokusera pa att sammanstalla allt
detta innehall.



Agile hjalper till att uppfylla affarsmalen.

Utmaningen

Det tar for lang tid att fa
vardefullt och relevant
innehall till kunden.

Na
marknaden
snabbare

Fordelen

Agile snabbar upp hela
livscykeln for arbetet och ger
kortare time-to-market.

Utmaningen

Att forsoka byta vaxel
mitt i arbetsflodet ar for

Anpassa er

Fordelen

Agile delar upp arbetet i mindre
sd kallade berattelser med

" ) och reagera : "
omstandligt. —— fokuserade team, vilket gor
arbetet smidigare och att det blir
enklare att andra kurs.
Utmaningen Fordelen

Det mesta av ett kreativt
teams tid laggs pa arbete
som inte ar kreativt - moten,
att folja upp godkannanden,
ge statusuppdateringar med
mera.

Bli mer
produktiv

Agiles sprintar hjalper team
att arbeta snabbt och effektivt
medan de fokuserar pa det
aktuella projektet.

Utmaningen

Tid slosas pa repetitiva
uppgifter, arbete som inte ar
i linje med strategin och ad
hoc-begaranden.

Identifiera och
prioritera
aktiviteter med
stor paverkan
snabbare

Fordelen

Agile prioriterar det viktigaste
arbetet forst, sa att teamen
kan forbli fokuserade

p3 uppgifterna som ar
vardefullast.

Utmaningen

Att leverera relevant,
personaliserat innehall ar
en topprioritet, men svart
att genomfora konsekvent.

Leverera
kundfokuserade
resultat

Fordelen

Att borja med Agile hjalper
team att fokusera pa ratt
arbete och ga framat snabbare
for att skapa ratt upplevelser
vid ratt tidpunkt.



Att forsta Agiles terminologi.

Det finns mycket terminologi kopplad till Agile. Innan ni borjar ar
det viktigt att se till att alla talar samma sprak. Titta igenom den
har ordlistan for att se till att du ar bekant med Agiles termer.

Kvarvarande uppgifter (backlog)

En lista med arbetsforfragningar som uppdateras hela tiden dar Agile-teamet

kan se vilka projekt de ska arbeta pa forst. Forfragningar har formen av
anvandarberattelser som tilldelas forvantad tids- eller poangatgang, och prioriteras
darefter.

Statusdiagram

Statusdiagram anvands fér att méta hur ldngt man kommit i ett Agile-projekt bade
avseende iterations- och projektnivaer. Visuellt sett ar ett statusdiagram bara ett
linjediagram som representerar dterstdende arbete i form av tid.

Iteration/sprint

En fast tidsmangd da teamen valjer ett visst antal anvandarberattelser eller poang
att arbeta pa och slutfora. En sprint eller iteration ar normalt sett ett tva- till
fyraveckors intervall.

Berattelse/uppgift

En anvandarberattelse (story) ar en definition pd hog nivad av en arbetsforfragan
som innehaller precis tillrackligt med information for att teamet ska kunna komma
fram till en rimlig bedomning av insatsen som kommer att kravas for att slutfora
forfragan.

Storyboard/taskboard

Ett diagram med kort och post-it-lappar som representerar allt arbete i en viss
sprint. Lapparna flyttas pa tavlan for att visa hur arbetet framskrider.



Story points

En enhet som speglar den bedomda komplexiteten hos och timmarna det
kommer att ta att slutfora en berattelse.

Scrum

En flexibel, 6vergripande strategi dar ett team arbetar som en enhet for att na
ett gemensamt mal till skillnad fran med en traditionelle sekventiell metod.

Scrum master

Scrum master har ansvar for att ta bort hinder s3 att teamet kan uppna
sprintmalen/leverablerna. Scrum mastern ar inte teamledaren men
fungerar som en buffert mellan teamet och faktorer som skulle kunna verka
distraherande.

Team

Teamet har ansvar for att leverera resursen eller produkten. Ett team bestar
normalt sett av fem till nio personer med fardigheter fran flera arbetsomraden
och som utfor det faktiska arbetet (forskar, skriver, designar, testar, utfor med
mera). Man rekommenderar att teamet organiserar och leder sig sjalvt, men
ofta arbetar team med nagon form av projekt- eller teamledning. Stora kreativa
avdelningar kan ha fler olika team.




Att ga over till Agile -
sex enkla steg.

STEG1

Forbered organisationen.

Vi ska inte ljuga. Agile innebar en stor forandring.
Innan ni kastar er in i det ar det viktigt att ta ndgra
inledande steg for att 6ka sannolikheten for en
smidig och framgangsrik 6vergang.

- Se till att ni har stod fran ledningen. Utan samtycke och intresse fran de hogst
upp i organisationen blir det svart att fa stddet du och ditt team behover for att
Agile ska kunna fungera.

Fa teamet med dig. Om teamet inte ar med dig blir det svart att fa nagot att
handa. Om medlemmar i teamet gor motstand ska du arbeta tillsammans med
dem for att forsta deras oro och hjalpa dem att hitta en roll som passar deras
fardigheter och personlighet

- Skaffa utbildningen som behovs. Agile kan vara komplicerat. Ett av de storsta
strategiska misstagen ar att inte skaffa professionell utbildning fran borjan.
"Att skicka medarbetare pa scrumtraning, ta in konsulter som kan bista med
radgivning under de forsta projekten, och att sedan ha en systematisk plan for att
komma igang sjalva — det ar da man verkligen ser affarsvardet med Agile”, sager
Barbee Davis, forfattare till Agile Practices for Waterfall Projects.

Utveckla samordning mellan avdelningarna For att ni kontinuerlig ska kunna
samarbeta med andra team som inte anvander sig av agil metodik maste ni hitta
ett satt att mojliggora insyn i och kommunikation med utspridda team. Detta kan
innefatta att utveckla en standardprocess for att skicka in arbetsforfragningar och
skapa realtidsinsyn i projektstatus for alla intressenter. Om ni hanterar ert arbete
med ett programvaruverktyg sa underlattas detta om ni kan hitta ett som klarar
av bade Agile-projekt och traditionella projekt.



STEG 2

Skapa en lista (backlog) 6ver kvarvarande uppgifter.

Era kvarvarande uppgifter ar i princip en "att gora-lista”. For att gora listan effektiv:

Utveckla ett enda satt att lagga till berattelser pa listan 6ver kvarvarande
uppgifter. Det ar viktigt att utveckla ett enda satt att ta emot alla
arbetsforfragningar. De kan skickas in via ett delat kalkylblad, e-post till en viss
person eller via ett arbetsledningverktyg — men se till att de oavsett vilket satt
ni valjer maste skickas in pa just det sattet for att l[aggas till i listan. P3 s3 satt
gar inga forfragningar forlorade och allt arbete kan prioriteras for kommande
sprintar.

Beskriv kortfattat varje uppgift eller berattelse. Beskrivningarna ska vara
korta nog att fa plats i en liten anteckning och laggas till i listan allteftersom de
kommer in. Storre projekt ska delas upp i ett kluster av uppgifter. Uppgifter kan
komma i olika storlekar och vara olika komplicerade.

Prioritera listan 6ver kvarvarande uppgifter. Nar arbetsforfragningar laggs
till i listan ar det viktigt att prioritera dem. Detta kan baseras pa strategisk
vikt, tidsram, vem som skickat forfragan eller andra kriterier som passar ert
team. Detta ar ett viktigt steg i att se till att ditt team arbetar med det som ar
vardefullast for organisationen.

STEG 3

Tilldela roller.

Agile handlar om sma praktiskt inriktade, sjalvstyrda team med total insyn och en
hog grad av samarbete. Inom teamet finns vissa roller. Rollerna i teamet inkluderar:

- Scrum master. Dennas uppgift ar att mojliggora processen. Scrum mastern ar
inte en ledare i traditionell mening, utan har som uppgift att se till att processen
foljs och att ta bort hinder i vagen.

Projektagare. Projektagaren utformar malen for projektet och for kundens talan.



Kreativt team. Det ar de som utfor det faktiska arbetet i teamet. Deras uppgift
ar att se till att arbetet blir gjort. Det kreativa teamet bestar av olika specialiteter,
som skribenter, designers, marknadsforare med mera.

Intressenter. Intressenternas roll ar bara informationsbaserad. De halls
informerade om projektet men ar normalt sett inte involverade i sjalva
processen.

STEG 4

Satt upp mal for sprinten.

Det finns flera viktiga 6vervaganden att beakta avseende vad som ska uppnas
i varje sprint. Ni maste:

Bestamma sprintens langd. Sprintar brukar vara tva till fyra veckor l[dnga. Val;j
en langd som ni kanner ar realistisk for teamet och som later er slutfora en rimlig
mangd berattelser.

Bedom hur manga poang varje berattelse ska ha. Baserat pa tidigare erfarenhet
eller er mest realistiska gissning ska ni tilldela ett antal poang till varje berattelse.
Dessa poang ska sta i relation till hur komplicerad varje berattelse eller uppgift ar
och hur manga timmar den kommer att ta.

Faststall hur mycket tid som inte anvands for att faktiskt producera. For att
avgora hur manga timmar eller poang ert team kan slutfora per sprint, maste
varje teammedlem berakna hur manga timmar per dag denna lagger pa arbete
da inget faktiskt produceras, som att delta i moten, lasa och svara pa e-post osv.
Ta sedan de kvarvarande timmarna varje dag for varje teammedlem och lagg
samman dem och multiplicera dem med antalet arbetsdagar i sprinten for att
avgora totalt antal timmar som ni kan lagga pa en sprint. Se till att halla malen
realistiska och uppndbara genom att inte tilldela for mycket till teamet.



STEG 5

Hall dagliga stand-up-maoten.

Dagliga stand-up-moten ska vara korta — under 10 minuter - och fokuserade.
Motena ska ledas av scrum mastern och ar till for att halla allt pa ratt spar och alla
informerade. Det finns flera viktiga uppgifter som ska utrattas under varje mote:

- Tilldela berattelser/uppgifter. Till skillnad fran med den traditionella metoden
att tilldela uppgifter uppifran och ner ska teammedlemmarna med Agile
vanligtvis sjalva ta sig an de berattelser eller uppgifter de ska arbeta med under
en sprint, baserat pa prioritet. Nar de flyttar en berattelse till Slutford ska de valja
en annan att borja arbeta pa.

Diskutera hur langt man kommit med sprinten. Stand-up-moten ar ett bra
tillfalle att utvardera teamets framsteg. Detta ar ett tillfalle dd ansvar utkravs av alla
teammedlemmar. Forutom att utvardera framstegen i ett statusdiagram ska varje
medlem aven rapportera vad de gjorde foregdende dag, vad de ska arbeta med
under dagen och vad riskerna ar for att de inte ska kunna slutfora uppgifterna i tid.

- Omprioritera de kvarvarande uppgifterna om det behovs. Alla nya
arbetsforfragningar laggs till i listan med kvarvarande uppgifter och prioriteras
enligt tidigare utformade regler. Helst ska inget nytt arbete laggas till mitti en
sprint men om det ar nodvandigt kan det prioriteras framfor andra uppgifter.
Uppgifter fran sprinten kan ocksa dras tillbaka och sedan omprioriteras i listan
for att gora plats for nytt arbete som laggs till.

STEG 6

Mat och utvardera standigt.

Agile handlar framfor allt om att vara transparent och smidig. For att leva upp till
detta madste ni konsekvent och hela tiden:

Uppdatera er storyboard. Om ni anvander en storyboard istallet for ett
programvaruverktyg ska ni flytta lapparna nar det behovs for att spegla
framstegen - till exempel fran arbete till slutforande. Detta haller processen
transparent, och alla kan pa sa satt ogonblickligen se var ni befinner er.
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Uppdatera statusdiagrammet. Scrum mastern har ansvar for att se till att
statusdiagrammet uppdateras nar berattelser slutfors. Detta haller processen sd
transparent som mojligt och gor det enkelt for alla teammedlemmar - inklusive
intressenter - att snabbt se hur sprinten framskrider.

Hall sprintutvarderingar. | slutet av en sprint ar det viktigt att utvardera

bade processen och resultaten som levererats. Detta brukar begransas till en
timme eller s3 och kan omfatta att aven hamta in feedback fran intressenter.
Informationen som ni far fram anvands sedan till att efter behov forbattra nasta
sprint.

Ge erkannande till teamet. En sprintutvardering ar ocksa ett bra tillfalle att ge
teamet erkannande for det de utrattat.

Borja planera nasta sprint. Cykeln borjar om igen.




Beddma teamets tillgangliga timmar for

en sprint.

STEG1

Varje teammedlem avgor hur manga timmar de behover for annat an produktion under veckan.

Antal timmar per dag som inte dgnas at produktion

aﬁg‘g:?z;:klzon Mandag Tisdag Onsdag Torsdag Fredag
Matestimmar 1 2 2 1 1
Semestertimmar
Helgdagstimmar
E-posttimmar 2 2 2 2 2
Annat Totalt* antal timmar som inte agnas &t produktion:
Totalt antal timmar: 3 4 4 3 3
STEG 2 STEG 3
Faststall det totala antalet timmar per person for Faststall procenttalet for tillgangligheten per person for
veckan. veckan.
Totalt antal timmar/vecka 40 Totalt antal tillgéngliga timmar
- Totalt antal timmar som inte dgnas 4t produktion/vecka X100

= Totalt antal tillgangliga timmar

STEG 4

Upprepa processen for varje vecka i sprinten.

STEG 5

Samla in siffror fran hela teamet for veckan.

Tillgangliga timmar totalt (A)

Totalt antal timmar per vecka

= Procentandel tillganglighet

Teammedlemmar Tillganglighet Lediga dagar Tillgangliga timmar
Johnny 0 23
Fredrik 60 % 0 24
Anna 55 % 0 22
Susanne 65 % 0 26
Johan 60 % 0 24
Totalt antal teamtimmar tillgdngliga for veckan: n

STEG 6

Om sprinten stracker sig over flera veckor ska ni gora steg 1-5 for varje vecka i sprinten och addera summorna.



Tillampa Agile pa ratt satt.

Nu nar du kan mer om Agile ar det dags att ta steget. Men forsok inte dstadkomma
alltfor mycket pa en gang. Det ar en stor forandring sa borja med ett team och ta
det [dngsamt. Och precis som inom Agile-metodiken, testa tidigt och testa ofta. Se
vad som fungerar bra och vad som inte gor det. Du kanske kommer att se att vissa
teammedlemmar passar battre for andra roller an du trodde, eller att langre eller
kortare sprintar passar battre for ditt team och era arbetsprocesser. Anpassa er
process allteftersom det behovs for att halla teamet smidigt pa ratt spar.

For att gora overgangen enklare ska du fortsatta att Oversatta viktiga nyckeltal, till
exempel omfattning, budget och schema inom ett traditionellt ramverk som externa
intressenter och team som inte arbetar med Agile ocksé kan forsta. Overvag att
anvanda en applikation for arbetsledning som hjalp. Ratt applikation kan spara
tid och arbete battre an en whiteboard och post-it-lappar. Och en applikation
som l3ter dig folja upp arbete inom bade Agile-projekthantering och traditionell
projekthantering — och smidigt vaxla mellan de bada - gor det annu enklare att
infora Agile. Detta gor att era agila team och de team som inte arbetar med Agile
kan se arbetet pa det satt som fungerar bast utan att du behover dversatta. Sok
aven efter ett arbetsledningsverktyg med inbyggda samarbetsfunktioner sa att all
arbetskommunikation kan ske pa en enda plats - i arbetets kontext.

Ett battre verktyg for arbetsledning.

Adobe Workfront ar en enterpriseapplikation for arbetshantering som kopplar
samman arbete med strategi och ger mojlighet till battre samarbete for att leverera
matbara affarsresultat. Det integrerar personer, data, processer och teknik i hela
organisationen s3 att ni kan hantera hela livscykeln for projekt fran borjan till slut.

Genom att optimera och centralisera digitala projekt kan team inom olika omraden
ha kontakt, samarbeta och utfora uppgifter var de an befinner sig, sa att de kan
utfora arbetet pa basta mojliga satt.




Fordelar med Workfront for kreativa team:

- Skapa en lista med kvarvarande uppgifter med ett enda satt att lagga till
uppgifter.

Prioritera forfragningar som stammer overens med strategin.
Forflytta mal genom projekt och uppgifter.

Se anvandarberattelser, sprintframskridande och statusdiagram pa en intuitiv
instrumentpanel.

- Overvaka och reagera pa andringar som intraffar med lattanvanda dra-och-
slapp-verktyg.

Forandring ar alltid svart, men det ar ofta nodvandigt. Och de overvaldigande
positiva resultaten som kreativa team som anvant Agile-metoder uppnatt inom
sina arbetshanteringsprocesser gor det klart att det ar en forandring som ar val vard
att genomfora. Sluta leva med kaoset och borja leda ett mer samarbetsinriktat,
anpassningsbart, modernt och framgangsrikt kreativt team.

Upptack mojligheterna med Adobe Workfront.
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