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Resumo:

A complexidade dos projetos de software requerem técnicas que possibilitem o acompanhamento e gestéo de tarefas que
viabilizem a entrega de artefatos dentro de prazo e custo plangjados. Este artigo tem como objetivo relatar a experiéncia de
uso da técnica kanban no ensino e aprendizagem de engenharia de software. O kanban foi adotado em um contexto do
desenvolvimento de software &gil, na disciplina académica de Resolucdo de Problemas V do curso de graduacdo em
Engenharia de Software da Universidade Federal do Pampa, Campus Alegrete. Nessa disciplinafoi solicitado o uso do recurso
online Kanbanflow para utilizagcdo da técnica kanban, a fim de possibilitar 0 acompanhamento dos grupos pelos professores, e
também o gerenciamento do escopo do projeto pelo grupo. O projeto solicitado a ser desenvolvido e gerenciado pelo kanban
foi um aplicativo mével para consulta de processos da Prefeitura Municipal de Alegrete - RS. Ao fim do trabalho sdo
evidenciados alguns beneficios da utilizagdo do kanban nesse contexto. Houveram melhorias quanto a flexibilidade na
atribuicdo de responsabilidades por parte dos alunos, bem como uma melhor visualizagdo das tarefas do projeto e
acompanhamento do andamento e evolucdo do projeto por parte dos envolvidos na disciplina em quest&o.
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RELATO DE EXPERIENCIA COM KANBAN EM DISCIPLINA COM ABP NO
CURSO DE ENGENHARIA DE SOFTWARE

1. INTRODUGAO

A complexidade dos projetos de software requerem técnicas que possibilitem
o acompanhamento e gestdo de tarefas que viabilizem a entrega de artefatos dentro
de prazo e custo planejados. Segundo PRESSMAN (2006), a falta de documentagao
do software bem como uma comunicagao ineficiente sdo as origens dos principais
problemas relacionados ao setor de desenvolvimento no cenario atual da industria
de software. A utilizagdo de um sistema de comunicagcdo mais eficiente como o
proposto pode mitigar os problemas relacionados a comunicagdo. O controle
kanban, segundo SLACK (2002), € um método de operacionalizar o sistema
de planejamento e controle, utilizando cartdes com informagbes sobre o status
de um determinado conjunto de tarefas. SILVA, (2010), PADILLA (2010) e IKONEN
(2010) séo alguns dos autores que abordam o uso de kanban no desenvolvimento
de software.

A Aprendizagem Baseada em Problemas - ABP (GIL, 2010) também € uma
forma de aproximar o ensino e aprendizagem de engenharia de software a realidade
do mercado (TOLFO; SILVA, 2016). Segundo LAMBROS (2002), disciplinas
baseadas em ABP fomentam um ambiente de proatividade entre os alunos, em
contraponto ao ambiente tradicional onde o professor € o centro do processo de
transmissao de saberes para os mesmos que apenas recebem e memorizam o
conhecimento transmitido. Tal fato vem de encontro aos projetos ageis onde
também busca-se iniciativa constante dos membros da equipe.

Este trabalho apresenta um relato de experiéncia no ensino e aprendizagem
de métodos ageis usando a técnica citada na disciplina de Resolugéao de Problemas
V , disciplina apoiada pela Aprendizagem Baseada em Problemas , no curso de
Engenharia de Software da Universidade Federal do Pampa Campus Alegrete
(UNIPAMPA, 2015).

2. METODOLOGIA

A metodologia utilizada neste trabalho € o relato de experiéncia que segundo
WAZLAWICK (2014), deve mostrar como a situagéo observada reflete em situagdes
mais gerais nado se fixando na instancia especifica e apresentando a generalizagéo
das observacgdes para outras situagdes. Deste modo o presente trabalho apresenta
uma situagao geral em que o kanban foi aplicado no ensino e na aprendizagem de
engenharia de software.

No contexto da disciplina em que se baseia este relato de experiéncia, foi
solicitado pelos professores da disciplina de Resolugao de Problemas V, a utilizagao
da ferramenta KanbanFlow para a geréncia e acompanhamento do trabalho
realizado durante o semestre. O problema proposto na disciplina foi a constru¢ao de
um aplicativo para consulta de processos da Prefeitura Municipal de Alegrete - RS
utilizando a metodologia agil SCRUM (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013). As
equipes de desenvolvimento foram formadas pelos alunos, organizados em ftrios.



Avaliacbes semanais por meio de entrevistas foram feitas para verificagdes do
trabalho individual realizado pelos desenvolvedores.

A ferramenta KanbanFlow é um recurso online disponibilizado gratuitamente
para trabalho de forma colaborativa inspirado na técnica kanban. No KanbanFlow as
atividades podem ser separadas em raias para uma categorizagdo das tarefas do
projeto. Nesse contexto, foram escolhidas trés raias, a fazer, fazendo e feito.

Na primeira raia deveriam ser alocadas atividades a serem feitas, os
integrantes do grupo ou os professores da disciplina poderiam inserir tarefas que
julgassem relevantes. Qualquer atividade do projeto que agregasse valor no produto
ou auxiliasse na produgdo do mesmo poderia ser adicionada. A segunda raia seria
destinada a alocacao de atividades que estivessem sendo executadas. Neste caso,
deveria ser adicionada a responsabilidade da execuc¢do da tarefa a um integrante do
grupo através da fungao set responsible da ferramenta. Por fim, a terceira raia seria
utilizada para tarefas ja realizadas, ou seja, que ja estivessem finalizadas. A
ferramenta foi utilizada para atividades de analise, projeto, desenvolvimento e testes,
ou seja, durante todo o ciclo de vida do software.

3. RESULTADOS e DISCUSSAO

Kanban permite a combinagao de ferramentas de diversos métodos até se
obter o processo adequado. Baseia-se fortemente no pensamento Lean
(POPPENDIECK; POPPENDIECK, 2003) e estimula a melhoria continua do
processo, de forma a tornar possivel dar respostas rapidas ao cliente.

Em um ambiente de desenvolvimento de forma colaborativa, com os
integrantes assumindo todos os papéis no ciclo de desenvolvimento, kanban se
demonstrou uma ferramenta eficaz. Uma vez que flexibilizou-se a atribuicdo de
responsabilidades, o que é fundamental em um ambiente de proatividade, comum
em disciplinas apoiadas em Aprendizagem Baseada em Problemas.

Na Figura 01 é apresentado um exemplo de board utilizado em uma das fases
finais do projeto. Verifica-se a forma como a visualizagado das tarefas e o fluxo de
trabalho geral do projeto foi facilitada. O que otimizou a comunicacao entre o grupo,
principalmente em um contexto onde nem sempre é possivel o trabalho
conjuntamente em um mesmo ambiente.
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Figura 01 - Board do projeto



A ferramenta mostrou-se bastante util para o acompanhamento do andamento
e evolugao do projeto por parte dos professores da disciplina que atuaram como
Product Owner e Scrum Master no contexto agil do SCRUM, pois através do board
de trabalho foi possivel verificar semanalmente o trabalho realizado por cada
integrante do grupo, possibilitando fazer sugestdes relacionadas a carga e natureza
das atividades. Por exemplo, ao visualizar a distribuicdo das tarefas, o professor
sugeria que fosse atribuido mais tarefas a um determinado integrante com menos
tarefas, assim como fazia sugestbes para que algum integrante ndo executasse
somente atividades de uma determinada natureza.

Do ponto de vista dos alunos também verificaram-se beneficios pela utilizacéo
da ferramenta. Houve uma melhoria na visualizagdo das tarefas de todo o projeto,
pois ficou facil verificar o que precisava ser feito, 0 que estava sendo feito e o que
precisava ser feito. Como na dindmica da disciplina haviam entregas semanais onde
eram solicitados relatorios individuais para evidenciar o trabalho realizado, a
ferramenta auxiliou nesta tarefa. A melhoria na flexibilidade para atribuicdo de
responsabilidades também foi percebida uma vez que os alunos poderiam assumir
responsabilidades pelas atividades no board do KanbanFlow e também altera-las
facilmente. Outro fator positivo observado foi a possibilidade da equipe verificar o
andamento do projeto de wuma forma geral possibilitou melhorias no
acompanhamento da evolugao do projeto.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

Kanban se demonstrou uma alternativa para resolver a complexidade tratada
anteriormente, mais especificamente no contexto da construgcdo de um aplicativo
utilizando uma metodologia agil de desenvolvimento de software. Verificou-se que a
utilizacdo deste recurso possibilitou uma flexibilidade para atribuicdo de
responsabilidades, bem como uma melhor visualizagdo das tarefas durante a
execugao do projeto e também o acompanhamento do andamento e evolugdo do
mesmo.

Neste cenario, a técnica kanban, instanciada através da ferramenta
KanbanFlow, demonstrou-se uma alternativa para auxilio na geréncia do projeto,
podendo ser utilizada em atividades e fases distintas do ciclo de vida de
desenvolvimento de software. A geréncia compartilhada entre os integrantes do
grupo, visualizacao do fluxo de trabalho e comunicacao entre os membros da equipe
tiveram apoio consideravel da técnica de kanban o que pode ser facilmente
replicado para projetos similares tanto na area de desenvolvimento de software,
quanto para abordagens em disciplinas baseadas em ABP.
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