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Abstract. Kanban board is a tool widely used by software teams and it can be
a useful tool to software startups manage their work. As software startups often
have small software teams, the kanban boards are suitable to keep the team in-
formed about their workflow. In this paper, we interviewed 10 professionals who
worked on software teams in startups to investigate the developers experience
(DX) on the use of the kanban virtual boards. Our results revealed that the vir-
tual kanban boards are essential to track the work-in-progress of the software
projects. However, the interviewees reported to have difficulties in handling the
tools, and consequently, this can cause the professionals frustration.

Resumo. O quadro kanban é uma ferramenta amplamente utilizada por times
de software e pode ser útil para startups de software gerirem seu trabalho.
Como muitas vezes as startups de software têm times pequenos, os quadros kan-
ban são adequados para manter os times informados sobre o fluxo de trabalho.
Neste artigo, foram entrevistados dez profissionais que trabalharam em times
de software em startups para investigar a experiência dos desenvolvedores (DX)
sobre a utilização dos quadros kanban virtuais. Os resultados revelaram que os
quadros kanban virtuais são essenciais para acompanhar os projetos de soft-
ware em andamento. No entanto, os entrevistados relataram ter dificuldades em
manusear as ferramentas, e consequentemente, isto pode causar descontenta-
mentos nos desenvolvedores.

1. Introdução
Quadros kanban (com k minúsculo) são ferramentas amplamente presentes em
organizações que produzem software, em particular em aquelas que adotam práticas ágeis
[Melegati et al. 2019, Saad et al. 2020]. Usualmente, eles são usados como um artefato
para gerenciamento do trabalho dos times ágeis [Melegati et al. 2019]. O quadro kanban
pode ser usado no formato fı́sico, porém muitos times de desenvolvimento têm optado
por trabalhar com o quadro a partir de ferramentas virtuais [Nakazawa and Tanaka 2015,
Ahmad et al. 2016]. Existem ferramentas que são mais voltadas a construção desses qua-
dros como Trello1 e Asana2. Outras disponibilizam recursos do quadro juntamente com
outras ferramentas de gerenciamento de projetos como o Jira3.

Independente do formato ser fı́sico ou virtual, no quadro kanban, usualmente, as
tarefas do time de software são representadas por cartões (frequentemente no formato
de post-its). O status de cada tarefa é indicado de acordo com cada coluna do quadro

1https://trello.com/pt-BR/
2https://asana.com/pt
3https://www.atlassian.com/br/software/jira



que o cartão está localizado. Embora as colunas possam ter denominações e quantidades
variáveis, são comumente rotuladas de “to do”, “doing” e “done”, isto é a fazer, fazendo
e feito, respectivamente [Corona and Pani 2013]. Nos cartões, podem existir descrições,
etiquetas, e outros rótulos, dependendo da ferramenta que é utilizada. O quadro kanban
e sua organização através de colunas e cartões auxilia os times de software a terem uma
visualização das tarefas e de sua evolução ao longo do projeto [Corona and Pani 2013].

Em uma revisão sistemática da literatura, Ahmad et al. apontaram que a facilidade
de aprender e usar, a comunicação com o quadro e a melhoria no controle sobre atividades
do projeto são benefı́cios do uso da metodologia Kanban (com K maiúsculo), a qual tem
como principal artefato o quadro kanban [Ahmad et al. 2018]. Outro estudo demonstrou
que o quadro kanban tem um efeito positivo na colaboração do time no inı́cio do projeto
e também na fácil identificação de tarefas que precisam ser realizadas [Oza et al. 2013].
Ao investigar a comunicação entre os membros do time de software mediada pelo quadro
kanban virtual, foi revelado que a transparência sobre a alocação de trabalho apresentada
a partir do quadro possibilita que o time esteja ciente do trabalho de todos os membros
[Shafiq and Inayat 2017].

Startups de software se caracterizam por desenvolver software para consumo
da própria empresa ou como produto de um serviço que é prestado pela startup
[Paternoster et al. 2014]. Estas organizações usualmente possuem escassez de recursos
financeiros e tendem a trabalhar com poucas ferramentas, com isso o quadro kanban se
torna uma importante forma de visualização do progresso e do histórico dos projetos em
andamento [Melegati et al. 2019]. Compreender a experiência dos desenvolvedores ao
usar o quadro pode trazer insights para melhoria da organização do quadro e consequen-
temente da comunicação do time.

A experiência do desenvolvedor, ou Developer eXperience - DX surgiu a par-
tir do conceito de User eXperience - UX. UX tem como objetivo trabalhar com as
percepções e respostas do usuário em relação ao uso e/ou uso antecipado de um produto,
sistema ou serviço [ISO Central Secretary 2010]. A área de DX estuda as percepções,
sentimentos e emoções dos profissionais que atuam no desenvolvimento de software
[Fagerholm and Münch 2012]. Porém, os aspectos do DX não estão relacionados ape-
nas com o indivı́duo, mas também com todo o ambiente que o cerca, como o local de
trabalho, a interação com a equipe, as ferramentas de trabalho e como isso afeta o pro-
fissional e o processo de desenvolvimento de software [Fagerholm and Münch 2012]. O
DX ao utilizar o quadro kanban virtual foi investigado no estudo de [Saad et al. 2020]
e os resultados revelaram que os desenvolvedores têm dificuldades para entender o es-
copo do trabalho devido a forma como o quadro é estruturado e isto afeta diretamente os
sentimentos dos desenvolvedores.

Embora existam trabalhos sobre o uso de quadros kanban por times de software
em empresas consolidadas [Ahmad et al. 2016] ou em startups [Melegati et al. 2019],
pouco tem sido explorado sobre a experiência do desenvolvedor no uso destes quadros
[Saad et al. 2020]. Este artigo tem como objetivo investigar a experiência dos desen-
volvedores (DX) no uso de quadros kanban virtuais dentro do contexto de startups de
software. Para atingir o objetivo, foram conduzidas entrevistas com dez profissionais de
desenvolvimento de software que atuam em startups de software no Brasil. Os resulta-
dos, que foram obtidos a partir de uma análise qualitativa dos dados, demonstraram que



a dificuldade no uso do quadro kanban não está relacionada a ferramenta que o profissi-
onal utiliza. Dos trabalhos descritos acima apenas [Saad et al. 2020] explorou o uso de
quadros kanban virtuais sob as lentes do DX. O estudo apresentado neste artigo se dife-
rencia do trabalho de [Saad et al. 2020] por realizar entrevistas com questões que foram
sustentadas pela literatura sobre startups, quadros kanban e DX, e por apresentar e de-
talhar resultados voltados para a dimensão de conação e a satisfação do desenvolvedor o
que não foi apresentado no trabalho citado.

2. Método de Pesquisa
A pesquisa foi conduzida a partir de uma abordagem qualitativa. Para a coleta dos da-
dos, foi adotada a técnica de entrevista semi-estruturada com os profissionais de times
de desenvolvimento em startups [Shull et al. 2008]. A investigação foi conduzida por
três pesquisadoras, sendo estas uma (P1) graduanda e uma (P2) mestranda em Ciência da
Computação com experiência em pesquisa em Engenharia de Software, e uma (P3) pes-
quisadora sênior com experiência em Engenharia de Software e UX. As pesquisadoras
(P1) e (P2) participaram de todas as etapas e a pesquisadora (P3) não participou somente
da coleta de dados. Este estudo foi aprovado pelo comitê de ética em pesquisa com seres
humanos da UFSCar4.

2.1. Planejamento

A Tabela 1 apresenta as questões usadas nas entrevistas que foram planejadas baseando-
se nos trabalhos de [Ahmad et al. 2016, Ahmad et al. 2018] e [Saad et al. 2020]. Estes
trabalhos foram escolhidos por discutirem sobre o uso de quadros kanban na prática de
desenvolvimento de software, que versam sobre usabilidade do quadro e contribuição do
quadro para a comunicação e colaboração do time.

Tabela 1. Perguntas da entrevista mapeadas para as dimensões de DX (CG:
cognição; CN: conação; AF: afeto)

id Perguntas CG CN AF
Q13 Na sua opinião, quais são as melhores caracterı́sticas do quadro kanban?
Q14 Algo deveria mudar? (no quadro)
Q15 Como você avalia a visibilidade do fluxo de tarefas utilizando o quadro kanban?
Q16 Como seu time utiliza o limite WIP?
Q17 Quantos quadros sua equipe tem?
Q18 Existe um responsável pela atualização do quadro?
Q19 Você sente que contribui para o gerenciamento e controle do fluxo através do quadro?
Q20 Você passou por algum treinamento para aprender a utilizar a ferramenta?
Q21 Como você avalia seu aprendizado?
Q22 O quadro te ajuda a ter ideias novas ou inovadoras?
Q23 Como você avalia seu engajamento com seu time?
Q24 De que forma o quadro kanban pode te auxiliar, ou não, para que você mantenha a

comunicação e colaboração com sua equipe?
Q25 Como você avalia seu desempenho?
Q26 Por qual razão você utiliza o quadro kanban e a ferramenta? (exigência ou motivação pessoal)

Para considerar tópicos que caracterizam startups de software foi utilizado o tra-
balho de [Paternoster et al. 2014]. Através de um mapeamento da literatura os autores

4CAAE número: 37663220.5.0000.5504.



apontam quinze temas que descrevem caracterı́sticas que são comumente identificadas
em startups. São elas: opera com (i) falta de recursos (econômicos, humanos e fı́sicos);
é (ii) altamente reativa a mudanças do mercado, se concentra em segmentos com grande
(iii) inovação; lida com (iv) incerteza em relação ao mercado, caracterı́sticas do produto,
competição, pessoas e finanças; necessita ter (v) evolução rápida com objetivo de crescer
e escalar rapidamente; atua sob (vi) pressão de tempo com lançamentos de produtos e
serviços de forma apressada; muitas vezes tem (vii) dependência de terceiros para cons-
truir seu produto/serviço (APIs externas, software de código aberto); trabalha com (viii)
times pequenos; usualmente se foca em (ix) um produto; o time de desenvolvimento tem
(x) pouca experiência (usualmente menos de cinco anos de experiência); frequentemente
é uma (xi) empresa nova; possui uma gestão focada em (xii) organização horizontal;
tem (xiii) alto risco de falhar; (xiv) não é autossustentável (precisa de financiamento ex-
terno para sustentar suas atividades); e possui (xv) pouco histórico de trabalho. Deve-se
destacar que esse trabalho auxiliou não somente na concepção das questões, mas também
na análise dos dados.

Para adicionar as lentes do DX , as questões da entrevista foram mapeadas para
as três dimensões segundo o framework conceitual de [Fagerholm and Münch 2012] (ver
Figura 1) : (i) cognição, que está relacionada à percepção sobre a infraestrutura de tra-
balho; (ii) conação, que está relacionada ao valor percebido pelo indivı́duo sobre sua
contribuição no trabalho e com o time; e (iii) afeto, que está relacionada aos sentimentos
que o profissional tem sobre seu trabalho. Cada dimensão possui uma pergunta norteadora
(ver Figura 1) e também subfatores que dizem respeito àquela dimensão. Para dimensão
de cognição o subfatores são: plataforma (experiências sobre a plataforma do quadro
kanban usada); técnicas (usadas para gerenciar a complexidade da atividade de desen-
volvimento); processo de desenvolvimento de software; habilidade (adquiridas a partir
da interação com o quadro); e procedimento (ações rotineiras realizadas no quadro, por
exemplo movimentar um cartão). Para conação são: planos (planejamento de atividades
ou tarefas); objetivos (associados a tarefas e/ou as atividades do time ou da empresa);
alinhamento (aderência com o trabalho do time ou a empresa); intenção (propósito ao
utilizar o quadro); motivação (como e por que/quem o indivı́duo é motivado e o que a
motivação gera); e compromisso (desempenho/esforço para a execução de tarefas). Para
a dimensão de afeto são definidos os sentimentos em relação à: pertencimento (fazer parte
do time); vı́nculo (com pessoas, time ou hábitos de trabalho); social (interações sociais);
respeito (segurança); time (ao time ou trabalho do time). As perguntas de Q1 à Q12
eram referentes ao perfil do entrevistado e da startup (história, produto, clientes, cargos
existentes, número de colaboradores), estas não foram mapeadas para as dimensões do
DX.

Como o DX está relacionado a experiência humana, além das questões da entre-
vista foi adotada a técnica de auto-relato de avaliação pictórica não-verbal Self Assessment
Manikin (SAM) [Bradley and Lang 1994] para capturar o sentimento do profissional ao
usar o quadro. A captura foi feita através de um formulário5. O SAM captura o senti-
mento associado com a reação de uma pessoa a algum tipo de estı́mulo. As respostas
são avaliadas em três dimensões: satisfação (reações emocionais positivas ou negativas),
motivação (estimulação do corpo a partir da experiência) e dominância ou sentimento de

5https://bit.ly/3d1gLqJ



Figura 1. Framework Conceitual proposto por Fagerholm e Münch
[Fagerholm and Münch 2012]

controle (sensação de estar no controle da situação ou controlado por ela). Todas as di-
mensões utilizam uma escala com valores de um (menor valor) a nove (maior valor) onde
o usuário classifica aquela que melhor representa seu sentimento naquele instante.

Foi elaborado um roteiro para a entrevista com cinco passos: (i) formulário de con-
sentimento livre e esclarecido era apresentado ao entrevistado e solicitado sua assinatura;
as (ii) perguntas de perfil eram realizadas; na sequência era solicitado que o entrevistado
fizesse de forma sucinta (iii) uma apresentação do quadro kanban virtual usado pelo seu
time, para facilitar o entendimento a respeito da organização do quadro e de como o time
o utiliza; as (iv) demais perguntas eram realizadas (Q13 a Q26, ver Tabela 1); e, por fim,
o (v) o formulário do SAM era preenchido pelo entrevistado. A fim de mitigar riscos de
uma entrevista longa e inconsistente, foi realizado um teste piloto com dois profissionais
de desenvolvimento de software que trabalham em startup. O piloto demonstrou que não
havia necessidade de alteração da entrevista.

2.2. Execução e Análise
Os participantes foram recrutados a partir de redes sociais, em grupos de ex-alunos da
universidade. Foi informado uma breve descrição sobre a pesquisa, o tempo estimado da
entrevista e que os participantes deveriam apresentar o quadro kanban virtual que usavam
no seu trabalho diário. Ao total, dez entrevistas foram realizadas através do Google Meet6,
e tiveram duração máxima de uma hora, o que resultou no total de sete horas e 26 minutos
de gravações de vı́deo. Seguindo o roteiro, P1 conduziu as entrevistas e P2 ficou no apoio.

Para a análise das questões da entrevista (ver Tabela 1), as gravações foram trans-
critas para uma planilha no formato de texto por P1. As respostas dos participantes fo-
ram analisadas em uma abordagem qualitativa a partir da técnica de codificação fechada,
onde o texto é explorado em busca de trechos que possam ser classificados a rótulos pré-
definidos [Strauss and Corbin 1998]. Os rótulos pré-definidos usados foram os subfatores

6https://meet.google.com/



do framework DX, como ”Respeito”, ”Alinhamento”ou ”Técnicas”(ver Figura 1) e se-
gundo as caracterı́ticas de startups definidas por [Paternoster et al. 2014] (ver subseção
2.1). Primeiro, a pesquisadora P1 rotulou as respostas das entrevistas relacionando-as aos
subfatores do DX. A partir das rotulações, a P1 revisitou os dados e rotulou as respostas
segundo as caracterı́sticas de startups, e então descreveu os achados. Na segunda rodada,
a P2 revisou os dados, considerou os resultados da análise de P1, e acrescentou novos
rótulos, quando necessário. P2, então, complementou os achados. Por fim, P3 refinou a
codificação e os achados. Os achados de perguntas distintas foram agrupados e atribuı́das
categorias que resumissem o significado do grupo de achados. Para análise das respostas
ao SAM, foi utilizada a estatı́stica descritiva a partir da construção de diagramas de caixa
que permitiu visualizar a distribuição e valores discrepantes (outliers) das pontuações (de
1 a 9).

Sobre a validade do estudo pode-se destacar que para evitar o cansaço dos par-
ticipantes as entrevistas tiveram duração máxima de uma hora e seguiram um roteiro
padrão. As perguntas da entrevista foram elaboradas com base na literatura cobrindo
os três tópicos principais do estudo (startups de software, quadros kanban virtuais
e DX) [Paternoster et al. 2014, Ahmad et al. 2016, Ahmad et al. 2018, Saad et al. 2020,
Fagerholm and Münch 2012]. Para evitar que as pesquisadoras tivessem diferentes
interpretações do significado do DX, adotou-se as definições propostas pelo framework
de Fagerholm [Fagerholm and Münch 2012] na análise dos dados. A análise foi reali-
zada por duas pesquisadoras (P1 e P2) e refinada por uma pesquisadora mais experiente
(P3). Os dados foram coletados com profissionais de startups diferentes, sendo possı́vel
se obter resultados diversificados.

3. Resultados e Discussão
A Tabela 2 apresenta os perfis dos dez entrevistados que atuavam em seis startups di-
ferentes (S1 a S6). Das seis startups, cinco têm seu produto ou serviço já sendo usado
no mercado, com exceção da S4 que ainda está em fase de desenvolvimento de seu pro-
duto. Devido à pandemia de COVID-19, todos os entrevistados estavam trabalhando de
forma remota há mais de um ano. As empresas S1, S2 e S6 possuem mais de um time de
desenvolvimento, enquanto que as outras possuem apenas um.

Tabela 2. Perfil dos entrevistados e das empresas (E: entrevistado, TC: tempo no
cargo)

E Função TC Abordagem ágil Ferramenta Setor de atuação da startup
E1 Scrum Master 2 anos Kanban/Scrum Jira Tecnologias digitais (S1)
E2 Designer de UX/UI 2 anos Kanban/Scrum Jira Tecnologias digitais (S1)
E3 Desenvolvedor 6 meses Scrum Jira Tecnologias digitais (S2)
E4 Desenvolvedor 6 anos Scrum Trello Educação (S3)
E5 Co-fundador 4 anos Scrum Trello Imobiliário (S4)
E6 Cientista de Dados 3 anos Scrum GitLab 7 Financeiro (S5)
E7 Desenvolvedor 3 meses Scrum Trello Imobiliário (S4)
E8 Gerente de Produto 1 ano Scrum Jira Financeiro (S6)
E9 Desenvolvedor UX 1 ano Scrum GitLab Financeiro (S5)
E10 Lı́der Técnico 1 mês Scrum Trello Educação (S3)

Os achados que emergiram durante a análise das respostas dos participantes foram
agrupados em cinco categorias, sendo que cada uma delas engloba respostas de uma ou

7https://gitlab.com/



mais questões da entrevista (ver Tabela 1). A Tabela 3 apresenta as categorias e seus
respectivos achados.

Tabela 3. Achados a respeito do quadro kanban

Categoria Achados
Caracterı́sticas do quadro kanban vir-
tual (respostas a Q13)

Os profissionais consideraram que o quadro kanban fornece uma boa visibi-
lidade de tarefas, facilita a automatização do processo e inclusão de novas
pessoas, auxilia a manter um histórico de tarefas e auxilia no alinhamento do
time, prevenindo comunicações desnecessárias.

Mudanças desejadas no quadro kanban
virtual (respostas a Q14)

Usualmente é difı́cil manipular dados em massa no quadro kanban, existe
uma falta de padronização de nomenclaturas em times que possuem mais de
um quadro, os times nem sempre anotam acordos verbais no quadro, o que
pode afetar o desempenho e a motivação.

WIP, visualização, atualização e geren-
ciamento do quadro virtual (respostas a
Q15, Q16, Q18 e Q19)

Muitas informações no quadro dificultam o entendimento, indicadores de
urgência geram transtornos no time, os profissionais gostam de ter autono-
mia para delegar suas próprias tarefas, todos da equipe são responsáveis pela
atualização do quadro, os desenvolvedores contam com o bom senso de que
outros não irão mexer nas suas tarefas já que todos têm acesso, ter autonomia
motiva os profissionais e os ajudam a desenvolver habilidades.

Treinamento, aprendizado e inovação
(respostas a Q20, Q21 e Q22)

Existe pouco aprendizado formal, a maioria aprende na prática como utilizar
o quadro, é fácil de aprender e por isto os profissionais conseguem visualizar
o trabalho, sem quadro o trabalho não poderia ser feito de forma adequada,
incentiva a colaboração do time.

Engajamento, comunicação,
colaboração, desempenho pessoal
(respostas a Q23, Q24, Q25 e Q26)

O quadro é adaptável a diferentes tipos de produtos, o histórico de bom uso
do quadro incentiva a contı́nua utilização, a falta de padronização de proces-
sos no quadro exige mais esforço para o entendimento, ter autonomia para
escolher tarefas e tomar decisões estimula o desempenho do profissional, o
quadro transmite a segurança de que outra pessoa não vai fazer a tarefa de
alguém.

Os achados das entrevistas foram triangulados com as caracterı́sticas de startups e
com as dimensões do DX. A Figura 2 apresenta estes resultados a partir de um diagrama
de Sankey. O primeiro agrupamento à esquerda apresenta as questões da entrevista agru-
padas em categorias (ver Tabela 3) seguindo da relação que as respostas dadas a elas pos-
suem com as caracterı́sticas das startup (agrupamento central). Por fim, o agrupamento à
direita demonstra como as caracterı́sticas das startups tem uma relação com as categorias
do DX. Na Figura 2 observa-se que a pouca experiência e a organização horizontal são
as caracterı́sticas de startup que mais apareceram nos discursos dos entrevistados. Além
disso, a dimensão de conação do DX, foi a mais frequente nos discursos dos entrevistados.
No último parágrafo desta seção é feita uma relação destes resultados com os resultados
mostrados a seguir.

Figura 2. Relação entre categorias das questões das entrevistas, caracterı́sticas
das startups e dimensões do DX



A partir da Figura 3 observa-se os gráficos das respostas dos entrevistados em
relação à satisfação, motivação e domı́nio sobre o quadro kanban. Observa-se que o
gráfico do domı́nio apresenta pontuações mais esparsas, o que motivou a investigação
em detalhes dos resultados relacionados a dimensão de domı́nio em relação a ferramenta
virtual usada e o perfil da startup.

Figura 3. Dimensões do SAM em relação a experiência de uso dos quadros kan-
ban

Figura 4. Dimensão de domı́nio do SAM em relação à ferramenta utilizada pelo
time e ao número de colaboradores da empresa

Primeiro observou-se as respostas em relação a dimensão de domı́nio do SAM
para a ferramenta virtual utilizada pelos participantes para uso do quadro kanban. Apenas
Jira e Trello foram consideradas já que eram as mais usadas (ver Tabela 2). Ao obser-
var os gráficos de caixa da Figura 4(a) verifica-se que não há uma diferença significativa,
no entanto, nota-se que aqueles que utilizam Trello apresentaram pontuações mais es-
parsas em relação aqueles que utilizam o Jira, que têm pontuações mais concentradas.
Também observou-se se o número de colaboradores teria alguma influência na dimensão
de domı́nio. Na Figura 4(b) é possı́vel observar que não há uma diferença significativa,
no entanto, nota-se que as empresas que possuem menos colaboradores têm pontuações
mais concentradas, indicando uma tendência ao menor domı́nio por parte dos indivı́duos
destas empresas.

Após triangulação dos dados obtidos a partir da análise do diagrama de caixa
(Figura 4(a)) e das entrevistas, foi possı́vel observar que a dificuldade relacionada ao uso
da ferramenta Trello tem relação com a falta de treinamento para uso do quadro (ver
Tabela 3, categoria ”Treinamento, aprendizado e inovação”). As questões da entrevista
que foram norteadoras para encontrar esse resultados foram a Q14 e a Q20 (Ver Tabela 1),
pois na Q14 os entrevistados apresentaram suas dificuldades e na Q20 comentaram sobre
a falta de treinamento, mas também foram encontrados resultados em outras questões,
pois trata-se de uma pesquisa qualitativa. Os entrevistados usualmente não passaram por
algum treinamento para utilizar o Trello, apenas começaram a utilizar e foram aprendendo
aos poucos, sozinhos. O entrevistado E5 pontuou ”O uso do Trello mesmo, como usar
a interface aqui e tal, o pessoal aprendeu sozinho [...]”, e o E10 disse ”[..] foi mais



entrar, montar e sair usando”, o que demonstra que não houve preparo para utilização da
ferramenta.

Já em relação aos resultados do diagrama de caixa (Figura 4(b)) e das entrevistas,
foi possı́vel observar que a dificuldade relacionada ao uso do quadro kanban por empresas
com menos de 50 colaboradores tem relação com a quantidade de pessoas no time ou
no projeto. Quando um time é pequeno e ele precisa assumir muitos projetos, acaba
dificultando o entendimento do quadro por parte dos desenvolvedores, pois tem muita
informação no quadro, como o entrevistado E9 pontuou ”[...] hoje a gente está com três
projetos e um time só, então vai ficando um pouquinho mais caótico gerenciar isso”.

Considerando os resultados apresentados a respeito do estudo, é possı́vel obser-
var que os principais problemas enfrentados pelas startups não estão relacionados com
a ferramenta que utilizam, mas sim com a falta de experiência no uso de tais ferramen-
tas, como mostrado no diagrama de Sankey (ver Figura 2). Este é um problema comum
enfrentado por profissionais de startups que usualmente possuem pouca experiência. E,
conforme a startup aumenta seu portfólio e seu time, pode ficar mais difı́cil gerenciar
todo o processo sem um devido treinamento. Este fator pode afetar no sentimento de
contribuição do profissional, bem como na motivação, o que diz respeito à dimensão de
conação do DX, também mostrado no diagrama de Sankey (ver Figura 2). Em contrapar-
tida, o quadro kanban foi considerado muito útil neste ambiente por ser adaptável e visual.
Esses pontos são positivos para startups que estão num ambiente altamente reativo e que
precisam de ferramentas simples que sejam adaptadas facilmente. Além disso, o quadro
kanban fornece um histórico das tarefas. No caso da versão virtual, os quadros ficam
armazenados, não são perdidos ao longo do tempo, o que pode ser usado pelos times.

4. Conclusões

Este artigo apresentou um estudo qualitativo sobre o uso de quadros kanban virtuais por
profissionais de startups de software. O estudo foi direcionado pela perspectiva de explo-
rar a experiência dos desenvolvedores sob as lentes das dimensões de cognição, conação
e afeto.

Os resultados revelaram que os participantes consideram que os quadros kanban
virtuais são essenciais para visualizar o trabalho do time e para dar-lhes o sentimento
de autonomia e confiança em seu trabalho. Contudo, os resultados também mostraram
que nem sempre os profissionais possuem conhecimento sobre os recursos disponı́veis
na ferramenta o que pode causar o sentimento de que seu desempenho não é como es-
perado. Como trabalho futuro, será desenvolvido uma avaliação em ferramentas kanban
virtuais quanto aos seus aspectos de comunicação com a participação de desenvolvedores
de software e um possı́vel estudo da ferramenta por startup.
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