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Resumo

O presente trabalho apresenta uma analise das propriedades do kanban, sob o ponto de vista dos
modelos de processo de software e identifica a aderéncia destes modelos ao kanban a partir de
possiveis procedimentos. Na analise sdo consideradas as propriedades basicas para que se
tenha um processo estabelecido em kanban, como visualizacdo do fluxo de trabalho, trabalho em
progresso limitado, fluxo medido e gerenciado, politicas explicitas de processos e uso de modelos
para reconhecer oportunidades de melhoria. Os modelos considerados na analise foram o
tradicional Modelo Cascata e os métodos ageis Scrum e XP de forma que seja possivel observar
onde ha maior aplicabilidade do kanban em processos ja utilizados pelas empresas no
desenvolvimento de software.

Palavras-chave: kanban, engenharia de software, métodos ageis.

Abstract

This article presents an analysis of kanban properties from the software process models point of
view. It identifies the adhesion of these models to kanban out of possible procedures to be applied.
The analysis considered the necessary basic properties in order to have a process established in
kanban, such as visualization of the workflow, limited work in progress, measured and managed
flow, explicit process policies and use of models to recognize opportunities for improvement. The
models considered in the analysis were the traditional Cascade Model and the agile methods
Scrum and XP. With the analysis, It is possible to observe where kanban is most applicable in
processes already used by the companies in software development

Keywords: kanban, software engineering, agile methods.

Resumen

El presente trabajo presenta un analisis de las propiedades del kanban, desde el punto de vista de
los modelos de proceso de software e identifica la adherencia de estos modelos al kanban a partir
de posibles procedimientos a ser aplicados. En el andlisis se consideran las propiedades bésicas
para que se tenga un proceso establecido en kanban, como visualizacion del flujo de trabajo,
trabajo en progreso limitado, flujo medido y gestionado, politicas explicitas de procesos y uso de
modelos para reconocer oportunidades de mejora. Los modelos considerados en el andlisis fueron
el tradicional modelo Cascada y los métodos agiles Scrum y XP de forma que sea posible
observar donde hay mayor aplicabilidad de kanban en procesos ya utilizados por las empresas en
el desarrollo de software.

Palabras clave: kanban, ingenieria de software, métodos agiles.
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Introducao
O termo kanban significa, literalmente em japonés, “registro ou placa visivel’. Ele foi

desenvolvido por Taiichi Ohno, entdo Vice-Presidente da Toyota Motor Company e introduzido
junto com o Sistema Toyota de Producédo, tornando-se um método enraizado na empresa para
perpetuar uma das principais caracteristicas daquele sistema, a producao just-in-time (JIT), fator
primordial em uma industria de montagem. Segundo o préprio Ohno (1997), o sistema Toyota de
producao desenvolveu-se a partir das restricdes de mercado que tornaram necessaria a producéo
de pequenas quantidades de muitas variedades de produtos sob condicbes de baixa demanda. A
filosofia JIT de producdo, caracteristica fundamental deste sistema, conforme Sugimori et al.
(2007), considera o respeito ao aspecto humano, proporcinando aos trabalhadores possibilidade
de exibir suas capacidades a partir da participacdo ativa na execugdo e melhoria de suas
atividades e é caracterizado como um processo que produz pecas necessarias em quantidades
necessarias no tempo necessario (Monden, 2012).

Para que a Engenharia de Software gere valor e contribua para o sucesso das empresas
foram criados modelos de processo de software que podem ser classificados como convencionais
ou ageis, mas que tem em comum 0 mesmo conjunto de premissas nas suas propostas principais.
Conforme Pressman (2006) e Sommerville (2007), é necessério ter o escopo bem definido, ou
seja, deve-se estabelecer o problema a ser resolvido e as necessidades a serem atendidas,
dentro das condicdes determinantes para um atendimento satisfatério. A especificacdo do
sistema, que corresponde a descri¢do das fungdes do software, de modo a implementar a solugéo
do problema, o cumprimento e o atendimento das necessidades, deve ser detalhada para permitir
o desenho do sistema, sua construgdo e respectivo teste, da forma mais fidedigna possivel e a
relacéo existente entre as duas definicbes anteriores, onde a complexidade do escopo determina
0s prazos e os custos do desenho do sistema, sua construgéo e seus testes.

Anderson (2010) observa que para utilizar o kanban é necesséario existir um processo
estabelecido. Observa-se que a popularidade do método vem crescendo (ANDERSON; ROOK,
2011) devido aos beneficios que este pode trazer ao desenvolvimento de software (IKONEN et al.,
2011), mas que também ainda existem divergéncias quanto a classificagcdo do kanban no contexto
de desenvolvimento de software (MAEDA, 2011).

Os fatores acima citados mostram que o kanban tem se apresentado bastante promissor
no processo de desenvolvimento de software e em funcdo disso, este artigo busca justificativas
para a sua utilizacdo dentro de métodos de producao de software ja estabelecidos no mercado. O
artigo tem como principal objetivo fazer uma andlise, a partir de um referencial teérico, das
principais caracteristicas do kanban e sua aplicabilidade em métodos tradicionais e ageis de

software.
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1 Referencial Tedrico

A melhoria continua e a eliminacdo do desperdicio sdo as duas premissas béasicas da
filosofia JIT. A melhoria continua pressupde um processo continuo, e a eliminacdo do desperdicio
busca minimizar todas as atividades que ndo agregam valor direto ao produto ou servico. Para
alcancar estas premissas € necessario utilizar uma ferramenta que permita gerenciar o
fornecimento de materiais nos postos de trabalho, no momento certo. Uma possivel ferramenta
para este controle de producdo pode ser o Sistema kanban que é uma ferramenta que permite o
controle de producdo puxado a partir do gerenciamento do estoque de produtos em processo,
abastecendo todos os processos com informacBes em tempo real. O sistema puxado trata o
processo de producdo na perspectiva do produto acabado, considerando que suas ordens
representam requisicdes concretas dos clientes.

Ao contrario da producdo convencional, empurrada ou prevista, a producdo puxada tem
por objetivo utilizar os recursos produtivos disponiveis da maneira mais racional possivel, de tal
forma que o fluxo produtivo seja maximizado, ao invés do foco nas capacidades individuais. No
caso citado da Toyota, um sistema de cartdes de producédo, o kanban, foi utilizado para solicitar as
pecas necessarias, em que 0s operadores tém somente autorizacdo para produzir pecas quando
recebem o cartdo kanban. A figura 1 apresenta as diferencas entre a producdo puxada e a
producdo empurrada, lembrando que MP é matéria-prima, OC é ordem de compra, OF é ordem
de fabricacdo, OM é ordem de montagem e PA é produto acabado

Programac@o da Producio

BT 5

(B> [processof> [Procesef> Processa >

Producio Empurrada

i Programacao da Produc@o
; o
> > > > @

Producéo Puxada

Figura 1 - Producdo empurrada versus Producdo puxada
Fonte: extraido de SALOMON - DPD/FEG/ UNESP 1999-2002

Como toda ferramenta, o kanban pode apresentar algumas limitagdes e desvantagens. E
um sistema destinado a produgdo repetitiva e, portanto, é necessario ter uma programacao

nivelada, contéineres (postos de armazenagem) padrdes, grande cooperagdo dos fornecedores e
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uma disciplina muito rigida. Enfatiza a tecnologia de processo, como nos produtos cuja fabrica¢éo
€ baseada na configuragdo do fluxo de producdo e, quando bem implementado, traz vantagens
como o aumento da produtividade, reducdo de estoques e dos tempos intermediarios de
producdo. Em funcéo do projeto do produto e do fluxo do sistema de produgéo, o kanban permite
a empresa responder as pequenas e previsiveis variacdes do mercado. E um sistema simples de
controle de fluxo com énfase no controle de estoque do modo mais simples, envolvendo trabalho
administrativo reduzido comparado com o de outros sistemas, de modo a permitir a determinagéo
de prioridades.

A filosofia JIT pode ser exercida sem o uso de ordens de producdo para controlar os
componentes em cada unidade de trabalho. Neste caso, o kanban servirhA como uma ordem de
producdo, administrando o processo para que haja a producdo dos componentes na hora certa.
Na pratica, o kanban usa cartdes de papel, existindo também outros tipos de sinais que podem ser
utilizados, como sinais eletrbnicos ou luzes. Existem dois tipos principais de cartbes: kanban de
producdo, cartdo que define a quantidade de um componente especifico que uma unidade de
trabalho (que produz o item) deveria produzir para repor o que foi retirado e utilizado; e kanban de
movimentacao: cartdo que autoriza a movimentacdo de material pela fabrica, circulando entre a
unidade de trabalho de producéo e o seu posto de armazenagem (contéiner) junto a unidade de
trabalho consumidora. Cada contéiner contém um cartdo de producdo ou de movimentacao.

O kanban, apesar de ser considerado um método dentro da filosofia JIT, ndo pode ser
catalogado imediatamente como um possivel método de desenvolvimento de software ou uma
abordagem de gerenciamento de software. Para se aplicar o kanban é necessério que se tenha
um processo estabelecido (ANDERSON, 2010). O kanban é baseado em cinco propriedades
béasicas: visualizacdo do fluxo de trabalho, trabalho em progresso limitado, fluxo medido e
gerenciado, politicas de processos explicitos e uso de modelos para reconhecer oportunidades de
melhoria (ANDERSON, 2010). No contexto de software, Anderson e Rook (2011) destacam,
ainda, que kanban é um método para o avanco incremental, de mudancas evolucionarias que
limitam o trabalho em andamento e criam um sistema de tragdo, no qual um novo trabalho sé
pode ser iniciado quando o trabalho anterior esteja concluido.

Maeda (2011) observa que Anderson publicou em 2008 a primeira abordagem do kanban
no desenvolvimento de software. O autor afirma que o kanban vem sendo chamado por muitos
como método de desenvolvimento &gil (segunda geracdo agil), ou como um método lean, ou
leanagile. Nota-se, portanto, que ainda existem divergéncias sobre a classificagdo do kanban no
desenvolvimento de software.

Para se implementar o kanban no desenvolvimento de software deve-se mapear o fluxo de
trabalho existente, definindo-se um ponto de inicio e um ponto de fim para controles, que serdo
considerados pontos de interface entre o comeco e o fim. Por exemplo, quando se tem o controle

sobre a analise, o projeto, a codificacdo e o teste, deve-se entdo mapear estes pontos de valores
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e negociar novas formas de interacdo com os parceiros de negdécios, a fim de adaptar as formas
de adquirir os requisitos, a priorizacdo de funcionalidades e o gerenciamento de portfélio
(ANDERSON, 2010).

Ikonen et al. (2011), em um estudo empirico, observam que a utilizagdo do kanban pode
trazer varios beneficios no desenvolvimento de software. Os autores notaram que a utilizagao do
método proporcionou a reducdo de documentacdo— a equipe apenas escreveu documentos
necessarios, sem perder tempo no preparo de documentos desnecessarios. Relatou-se, também,
gue houve melhoria na resolucdo de problemas, pois estes eram resolvidos assim que surgiam.
Quanto a visualizacdo do fluxo de trabalho, o formato ajudou a manter o time motivado e auxiliou
0 mesmo a selecionar as funcionalidades do produto para demonstragcdo, além de manter todos
0s envolvidos cientes quanto ao progresso e os problemas encontrados durante o processo de
desenvolvimento. Com a utilizagdo do kanban foi possivel que todos tivessem o entendimento da
inteireza e pudessem atribuir tarefas de maneira mais efetiva, além de ajudar na comunicagéo e
no feedback do trabalho, pois a visualizagdo tornou mais claro o andamento do projeto. Notou-se,
também, que o método foi intuitivo para a equipe e por isso de facil aceitagédo.

Para se implementar o kanban, deve-se ter a visualizagdo do fluxo de trabalho. Esta
visualizagdo de trabalho traz mais transparéncia a equipe que pode ter visibilidade de qualquer
item de trabalho, observar em que cada membro esta trabalhando, permitindo que melhor se
apropriem o0s recursos, se identifique gargalos e ajude os gestores a tomar a decisbes
(ANDERSON, 2010). A visualizacado de trabalho € feita com um painel kanban, onde se registra o
avanco do projeto. Cada coluna indica o status das tarefas e os cartbes devem ser posicionados

na coluna de acordo com o status, conforme a figura 2:

Fila de Andlise Pronto = Desenvolvi- gy | Teste | Lanca-
entrada Dev. mento Pronto mento
Em Feito Em Feito
Prog. Prog.
(k| [ra] [B] [r2] [R]

__

Figura 2 - Fluxo de trabalho — kanban
Fonte: adaptado de ANDERSON (2010)

A fim de identificar onde o kanban poderia ser usado no desenvolvimento de software,

serdo descritos os fluxos de trabalho dos Métodos Cascata, como exemplo de um método
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tradicional de producdo de software, o Scrum e o XP, como exemplos de métodos &geis para
desenvolvimento de software.

7

Para Pressman (2006), o método Cascata é um processo que segue linearmente as
etapas de engenharia do sistema: andlise de requisitos, projeto, geracdo de cddigo, testes e

manutengéo, conforme figura 3.

Definicao de
Requisitos l

Projeto de

SW e Sistema —l

Codificagao e

testes
unitarios ’

Integracio e ‘

testes de sistema

il

Operacio e
Manutencao

Figura 3 - Esquema grafico do Modelo Cascata
Fonte: adaptado de SOMMERVILLE (2007)

Em cada uma destas etapas, um conjunto pré-estabelecido de atividades é realizado de
forma a que os artefatos produzidos sirvam de entrada para a etapa seguinte. Para Sommerville
(2007), o fluxo de trabalho no desenvolvimento de software em Cascata segue uma sequéncia de
etapas, na qual uma etapa é seguida da outra. As principais etapas do modelo em Cascata séo:
andlise e definicdo de requisitos, projeto de sistema e software, implementagdo e teste de
unidade, integracdo de teste de sistema e operacdo e manutencdo. Na analise e definicdo de
requisitos, estabelece-se 0s requisitos por meio de consulta aos usuérios do sistema e cria-se
uma documentacdo. Na fase de projeto de sistema e software, estabelece-se uma arquitetura
geral do sistema. Na implementacdo e teste de unidade realiza-se o projeto de software e
executa-se o teste unitério. Ja na fase de integracéo de teste de sistema, integra-se as unidades
individuais ou programas e testa-se o sistema em sua inteireza. Na operacdo e manutencdo
instala-se e coloca-se o sistema em operacdo. A manutencdo envolve a corre¢do de erros néo
detectados nos estagios de teste e melhorias no sistema.

No Scrum, o fluxo de trabalho funciona da seguinte forma: todos os requisitos sao listados
e priorizados em uma lista chamada product backlog. Posteriormente, uma lista chamada de sprint
backlog é definida para que esses itens sejam desenvolvidos dentro de um sprint, isto é, em
pequenas iteracdes compostas por atividades de design, desenvolvimento, teste, documentacéo e
outras atividades pertinentes ao desenvolvimento e finalizagdo completa de um produto. Durante
toda a execucdo do projeto, uma reunido diaria de cerca de quinze minutos é organizada a fim de

verificar o progresso e identificar itens que requerem mais atencdo ou mesmo ajuste no sprint
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backlog. No final de cada sprint é feita uma reunido para revisar o resultado alcancado e uma
reunido de retrospectiva para o time analisar o trabalho desenvolvido (HANSMANN; STOBER,
2010).

Segundo Schwaber e Sutherland (2013), no Scrum a equipe de desenvolvimento trabalha
unida com o objetivo de entregar o software e tem autonomia para definir a tética para esta
consecucdo. O Scrum atua principalmente na geréncia do projeto, sem determinar como a equipe
executard as tarefas de programacao. Esta abordagem favorece a auto-organizacao da equipe e
permite a integracdo com outros métodos ageis que foquem nas préticas de programacao, como
por exemplo, o préprio XP. Trés papéis estdo presentes no método: o Product owner - deve
possuir a visdo do produto em varios niveis; a Equipe - deve ser multifuncional e autossuficiente; e
0 Scrum Master - deve possuir conhecimento de todo o processo para garantir que ele seja
seguido e deve manter uma ampla visdo sobre o projeto. O Scrum caracteriza-se como um
processo empirico e adaptativo, com as fases: planejamento, sprint e avaliagéo.

No XP, Pressman (2011) destaca que o desenvolvimento de software deve ser composto
por quatro atividades: planejamento, projeto, codificacdo e testes. O planejamento inicia-se com o
processo de ouvir, o qual tem por objetivo levantar e entender os requisitos dos clientes,
resultando na criacdo de historias. Para o desenvolvimento do projeto segue-se 0 principio da
simplicidade no qual se deve apenas desenvolver o que serd necessario para o software. Na
atividade de codificacdo, o desenvolvedor constréi o teste unitario e o codigo do software. Os
testes unitarios devem ser desenvolvidos no inicio da codificagdo, auxiliando a implantagéo de
testes de regressao, e posteriormente sdo executados os testes de aceitacdo ou teste de clientes.

Observa-se que o kanban pode ser introduzido na rotina dos métodos ageis. O processo
de distribuicdo de trabalho utilizando kanban em método agil (Scrum e XP) pode ser explicado
conforme a figura 4, no qual se faz uma analogia & um triturador de pedra (POLK, 2011).

Plano da

Iteracdo
eacto )
Iteragdo
Prioridades 0 — Q
do Painel de
Kanban 2o aARANBATRMA A~

Figura 4: A analogia ao triturador de pedra / classificador visual.
Fonte: adaptado de POLK (2011)
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Observa-se que o time de Product owners lista, quantifica e prioriza o trabalho em vérias
partes. Na reunido de planejamento de iteracdo o time escolhe os itens com maior prioridade. O
kanban, mecanismo de classificagao para todos os itens, define tamanho e complexidade (POLK,
2011).

3 Método
Este trabalho € uma pesquisa bibliografica com objetivo de analisar as caracteristicas do

kanban e suas propriedades e identificar possiveis procedimentos a serem aplicados com os
métodos de producdo de software Cascata (Waterfall), Scrum e XP (eXtreme Programming),
encontrando as oportunidades para contemplar os principios do kanban nos métodos de
desenvolvimento de software, ou seja, visualizacdo do fluxo de trabalho, trabalho em progresso
limitado, fluxo medido e gerenciado, politicas de processos explicitas e uso de modelos para
reconhecer oportunidades de melhoria.

Os critérios utilizados para levantamento de trabalhos foram de carater exploratério, no
qual buscou-se por trabalhos que pudessem embasar os métodos estudados e a utilizagdo de

Kankan no contexto destes métodos.

4 Resultados e Discussao
O método cascata, com uma abordagem pragmatica, produz o software final a partir da

execucdo de etapas sistematicamente definidas em um processo que as segue linearmente. Em
cada uma destas etapas, um conjunto pré-estabelecido de atividades é realizado de forma que a
producdo de cada etapa sirva de entrada para a etapa seguinte, com razoavel semelhanca a
producdo empurrada, o que pode dificultar ou tornar sem efeito a utilizagdo do kanban. Ja os
métodos ageis, Scrum e XP, produzem o software de acordo com as necessidades do cliente ou
demanda do mercado, ou seja, se assemelha a producao puxada, o que pode facilitar a utilizagéo
do kanban.

Visto que o kanban é baseado em cinco propriedades, que sdo visualizacdo do fluxo de
trabalho, trabalho em progresso limitado, fluxo medido e gerenciado, politicas de processos
explicitos e uso de modelos para reconhecer oportunidades de melhoria (ANDERSON, 2010), faz-
se também necessaria uma analise dessas propriedades nos modelos estudados.

Na visualizacdo do fluxo de trabalho, verifica-se que no desenvolvimento de software em
cascata o fluxo de trabalho segue uma sequéncia de etapas, na qual uma etapa é seguida da
outra (Sommerville, 2007); apesar de se ter bem definidas as etapas de fluxo de trabalho, estas
s@o compostas por diversas atividades que dificultam a visualizagdo do processo como um todo.

O Scrum € um método que j& vem sendo utilizado com o kanban. O Scrumban é uma
conjugacdo de Scrum e kanban (Scrumban, 2015). Para demonstrar o trabalho em progresso
utilizando o painel de kanban no Scrum, Mahnic (2014) prop8e a organizacao de colunas como na

figura 5.
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Figura 5 - Painel kanban no Scrum
Fonte: adaptado de MAHNIC (2014)

No painel proposto por Mahnic (2014), observa-se que ele é composto por colunas que
demonstram o ciclo de desenvolvimento do Scrum, composto inicialmente pelo product backlog,
onde todas as historias sd@o listadas. Posteriormente, seleciona-se as histérias a serem
desenvolvidas dentro de um sprint. A coluna “préximo” tem como objetivo priorizar as histérias
mais importantes, e quando o trabalho de uma histéria termina, o desenvolvedor deve trabalhar
nas que estdo nesta coluna, por serem mais prioritarias. Apés a selecdo das histérias, o trabalho é
feito pelas atividades de andlise e design, desenvolvimento, teste, documentagdo (arquivos de
ajuda ou documentagdo para 0 usuario), aceitacdo (teste final feito pelo product owner), deploy e
feito com as historias entregues aos clientes.

Encontra-se, também, a possibilidade de utilizar o XP com o kanban; para isso Han e Xie

(2012) prop6em o modelo da figura 6:

Kanban

Iteragdo

Requisitos

Hnstona de

Planejamento

Plano

Coleta de
dados

Ultima
Versdo

Teste de

Aceitacdo

Aprovacéo
Cliente

Release

Pequena

de entrega

. t Cendrio e .
Treinamento Nova Iteragdo

defeitos

Modelagem

Método e Tecnologia

Figura 6 - Modificagédo de processo do método (Extremeban)
Fonte: adaptado de Han e Xie (2012)

Como observado na figura 6, o progresso de trabalho é controlado pelo kanban depois do
planejamento. Os autores sugerem que primeiramente deve-se treinar a equipe para que todos
tenham conhecimento do método utilizado, a definicdo das historias de usuérios e o planejamento,
que ird priorizar as histérias a serem desenvolvidas. Na iteracdo, quando o software é

Faculdade de Tecnologia de Guaratingueta 46

Revistav.7, n.2 —novembro, 2017




GOVERNO DO ESTADO Revista Cientifica On-line
a e c ~\SSAOPAULO Tecnologia — Gest&o — Humanismo

Guaratingueta Emi:z;“z:;g: DeseneMments o ISSN: 2238-5819

desenvolvido de acordo com os valores do XP, comeca a utilizacdo do uso de kanban para
direcionar o fluxo de trabalho, e posteriormente o software sera analisado pelos stakeholders
deste processo e entdo entregue para uso.

Na andlise do fluxo medido e gerenciado, verifica-se que o controle pode ser feito nas
atividades de cada etapa do método em cascata. Ja nos métodos ageis este planejamento e
controle é feito com a participacdo do cliente. No Scrum os Product owners listam, quantificam e
priorizam o trabalho em varias partes e o time escolhe os itens com maior prioridade, o que torna
possivel medir e gerenciar o fluxo. No XP também é possivel medir o fluxo na prética de jogo de
planejamento, onde desenvolvedores e clientes priorizam e estimam atividades.

A caracteristica de politicas de processos explicitos pode ser definida em um modelo
cascata por agueles que utilizam o método; este, no entanto, ndo define uma politica para cada
etapa. Nos métodos ageis, Scrum e XP estas politicas devem ser definidas pela equipe de
desenvolvimento juntamente com o apoio do Scrum Master, no caso, do Scrum.

Na andlise do uso de modelos para reconhecer oportunidades de melhoria, verifica-se que
0 método em cascata oferece poucas oportunidades de melhoria, pois a avaliacdo do software
pelo cliente é feita depois da entrega final, depois de todas as etapas concluidas. J& no Scrum se
tem a avaliagdo de parte do software a cada iteracdo; o método ainda propde melhorias de
processo na reunido de retrospectiva, durante a qual se pode revisar o resultado alcancado e
propor melhorias para a proxima iteragdo. No XP, varias préaticas podem contribuir para a melhoria
continua, tais como: a utilizacdo de iteracdes pequenas, testes de aceitacdo com os clientes,

refatoracéo e integracdo continua.

5 Consideracdes finais
Neste trabalho foi possivel verificar que o kanban pode ser utilizado com alguns métodos

de desenvolvimento de software. Os métodos de desenvolvimento &gil, tais como o Scrum e XP,
podem ser considerados mais adequados, visto que se aproximam mais do modelo de producé&o
puxada, analogamente a mudanca imposta pelo JIT, que utiliza do kanban como instrumento de
controle na industria de montagem. Com o kanban foi possivel criar uma sequéncia de trabalho
limitada respeitando os valores dos métodos ageis. Em contrapartida, o método Cascata, a
principio, ndo se apresenta compativel para a utilizacdo de kanban, com sua sequéncia rigida de
etapas, sem retorno ou feedback de resultados entre as mesmas, assemelhando-se a uma
producdo empurrada.

Observa-se, ainda, que das carateristicas em que se baseia o kanban, os métodos ageis
tém praticas e definicbes de processos que ajudam na implantacao do kanban. Esses métodos,
por possuirem pequenas iteracdes, maior participacdo do cliente e préaticas de melhorias

continuas, se adequam melhor na utilizacédo do kanban.
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Este artigo foi baseado em pesquisas bibliograficas referentes as caracteristicas do
kanban especificas da industria de montagem, em métodos de desenvolvimento de software e
suas caracteristicas principais e em artigos que combinam o tema kanban e a producdo de
software. Constata-se oportunidades de pesquisas da utilizacdo do kanban com outros métodos e
em um universo maior de referéncias. Estudos de casos e pesquisas praticas poderiam ser
aplicadas para confirmar se as utilizagbes dos métodos combinados trariam mais eficiéncia as

empresas.
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