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RESUMO 

 

Este trabalho apresenta uma análise investigativa do processo de 

desenvolvimento do software leitor de telas livre NVDA a fim de identificar 

quais problemas de funcionalidade e usabilidade apresentam-se como fatores 

críticos para o sucesso e crescimento do uso desse software pelos usuários com 

deficiência visual. Através da verificação, classificação e estudo de um conjunto 

significativo de notificações de erros ou pedidos de melhoria colhidos na 

plataforma pública de sua comunidade global de usuários, foi possível elencar e 

apresentar quais são esses fatores críticos de usabilidade primordiais para o 

sucesso e expansão do uso desse software. Questões de usabilidade relacionadas 

com a flexibilidade de uso, visualização de status do sistema e consistência de 

ações foram as que mais apresentaram problemas e as que mais tiveram impacto 

na utilização dos usuários. Apesar da percepção da baixa prioridade de 

problemas de usabilidade, não foram encontradas diferenças significativas no 

tratamento de problemas de usabilidade e funcionalidade no projeto analisado. A 

apresentação destes resultados contribui para compreender os gargalos de 

usabilidades existentes nesse tipo de software. Assim, tais constatações poderão 

fomentar o desenvolvimento de um software mais satisfatório para os usuários 

desse recurso de Tecnologia Assistiva, permitindo assim alavancar o 

crescimento dessa comunidade global de usuários. 

 

Palavras-chave: Tecnologia Assistiva. Usabilidade em Software Livre. 

Processo de Desenvolvimento. NVDA. 

  



 

 
 

ABSTRACT 

 

This paper presents an investigative analysis of the software development 

process of the free screen reader NVDA to identify which functionality and 

usability problems are presented as critical factors for the success and growth of 

the use of this software for visually impaired users. By means of the verification, 

classification and study of a significant number of reports of errors or 

enhancement requests collected in its global community of users public 

platform, it was possible to list and display what are the critical factors of 

usability that are paramount for the success and expansion of the use of this 

software. Usability issues related to the flexibility of use, viewing system status 

and consistency of actions were those that presented more problems and that 

impacted the most the use of the system. Although the perception of low-priority 

for usability problems, no significant differences were found in the treatment of 

problems of usability and functionality of the project analyzed. The presentation 

of these results helps to understand the bottlenecks existing in this type of 

software usability. Thus, these findings may encourage the development of more 

satisfactory software for users of Assistive Technology, allowing to leverage the 

growth of this global community of users. 

 

Keywords: Assistive Technology. FLOSS Usability. Development Process. 

NVDA. 
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1. INTRODUÇÃO 

A inclusão de pessoas com deficiência na sociedade em que vivem tem 

se mostrado um grande desafio em todo o mundo. No Brasil não é diferente. 

Prover acesso à educação, trabalho, entretenimento, entre outros, é tão 

importante que seus respectivos acessos, sem barreiras, se tornaram um direito 

para pessoas com deficiência. Viver de uma forma autônoma, sem barreiras e 

com as mesmas qualidades de vida de uma pessoa sem deficiência é um dos 

maiores anseios das pessoas que tem algum tipo de deficiência. 

Em particular, uma das formas que podem contribuir para remoção de 

barreiras e provisão de recursos na busca por uma melhor qualidade de vida de 

deficientes consiste na utilização de recursos de Tecnologia Assistiva. Cook e 

Polgar (1995) definem essas tecnologias como uma ampla gama de 

equipamentos, serviços, estratégias e práticas, concebidas e aplicadas para 

minorar os problemas encontrados pelos indivíduos com deficiências. 

Diferentes recursos de Tecnologia Assistiva podem ser utilizados por 

pessoas com diferentes tipos de deficiência, e incluem recursos que variam 

desde simples produtos tecnológicos, como uma bengala, regletes utilizados por 

cegos para escrita em Braille, a produtos tecnológicos computacionais, como 

sistemas sintetizadores de voz para o conteúdo da tela para cegos, ampliadores 

de tela para pessoas com visão limitada, teclados e dispositivos alternativos para 

pessoas com deficiência motora, dentre inúmeros outros recursos. 

Porém, um dos grandes desafios ao acesso de recursos de Tecnologia 

Assistiva no Brasil deve-se ao seu alto custo de aquisição. Muitas dessas 

tecnologias são importadas e por este motivo, chegam com um custo que impede 

a sua aquisição por grande parte das pessoas necessitadas. 
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Ao mesmo tempo em que estas barreiras impedem a disseminação do 

uso de tais tecnologias, alternativas possibilitam contornar os problemas citados. 

Dentre as quais, podemos destacar o crescente desenvolvimento de diversas 

ferramentas como software livre. Para casos de usuários cegos que utilizam 

softwares leitores de telas, podemos citar o desenvolvimento de tecnologias 

como o NonVisual Desktop Access – NVDA (NVDA, 2013) para objeto de 

estudo.  

O NVDA é um leitor de telas gratuito, disponibilizado para 

computadores que executam o sistema operacional Windows. O software NVDA 

surgiu de um projeto open source iniciado no ano 2006, em South East 

Queensland, Australia, por Michael Curran e que, posteriormente ganhou o 

reforço de James Teh à equipe de desenvolvimento do projeto. Juntos, esses dois 

homens (totalmente cegos) fundaram uma organização, sem fins lucrativos, 

denominada NV Access. Através de doações e aportes financeiros de diferentes 

instituições, foi possível o desenvolvimento do NVDA pela NV Access (NVDA, 

2013).  

O uso de recursos de Tecnologia Assistiva livres no Brasil (como o 

NVDA) tem contribuído amplamente para impulsionar o uso de computadores 

por pessoas com deficiência. Em particular, pode ser observado o maior uso de 

tais tecnologias no Brasil que em outros países com níveis de renda mais 

elevada. Uma pesquisa realizada pela Web Accessibility in Mind (WebAIM, 

2012) com 1782 participantes, em sua maioria pessoas com deficiências visuais 

e residentes na Europa e América do Norte, revelou que 49% dos usuários 

utilizavam o software leitor de telas comercial JAWS, da Freedom Scientific, 

como seu principal leitor de telas, enquanto somente 18% responderam que 

utilizam o NVDA. Resultados preliminares de uma pesquisa do escritório 

brasileiro do World Wide Web Consortium (W3C Brasil, 2013) com 157 
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usuários com deficiência visual revelou que a proporção de usuários que 

participaram da pesquisa que utilizavam o NVDA como principal leitor de telas 

era de 34%, atrás apenas do JAWS, utilizado por 41%. Esses números mostram 

que a utilização do leitor de telas livre no Brasil é significativamente maior que 

na Europa e América do Norte, demonstrando a relevância de se impulsionar o 

desenvolvimento de tais sistemas no Brasil.  

Focando no contexto brasileiro, existe pouco conhecimento sobre a 

dinâmica de projetos de recursos de Tecnologia Assistiva livres que tem 

alcançado elevados números de usuários e uma ampla utilização pelos mesmos. 

Também há pouco conhecimento sobre os fatores desses projetos que levaram à 

sua maior utilização, em particular fatores relacionados ao processo de 

desenvolvimento e à forma de interação entre usuários com deficiência e 

desenvolvedores de tais tecnologias. Essa dificuldade de conhecimento se dá, de 

acordo com Crowston et al., (2005) principalmente devido a peculiaridades nos 

processos de desenvolvimento de softwares de código livre, em relação aos 

processos tradicionais de desenvolvimento. 

Levando em consideração os aspectos citados, surge a necessidade de 

conhecimento de processos e boas práticas, com o intuito de melhorar o 

desenvolvimento desses recursos de Tecnologia Assistiva livres. 

1.1. Objetivos 

De acordo com o contexto apresentado, a presente pesquisa tem como 

objetivo geral realizar uma análise investigativa sobre o processo de 

desenvolvimento do software leitor de telas livre NVDA, a fim de identificar 

quais problemas de funcionalidade e usabilidade apresentam-se como fatores 

críticos para o sucesso e crescimento do uso desse software pelos usuários com 
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deficiência, contribuindo assim para o conhecimento em como melhorar e 

impulsionar o uso de tais recursos de software livre como Tecnologia Assistiva. 

A escolha pelo NVDA foi pelo fato de ser um software livre e também 

por ser o leitor de telas livre mais utilizado no Brasil (W3C Brasil, 2013). 

Para o alcance do objetivo geral, os objetivos específicos que o compõe 

o estudo são: 

 Efetuar um estudo sobre processo de desenvolvimento de 

softwares livres; 

 Efetuar um estudo sobre questões de usabilidade em 

desenvolvimento de software livre; 

 Efetuar um estudo sobre o processo de desenvolvimento do 

software NVDA; 

 Efetuar uma análise de questões de funcionalidade e usabilidade 

no processo de desenvolvimento do NVDA. 

1.2. Organização da monografia 

Esta monografia está organizada da seguinte forma: 

No Capítulo 2 é apresentado o referencial teórico sobre o tema 

abordado. Neste capítulo é realizado um estudo do estado atual da arte e uma 

breve revisão da literatura sobre processos de desenvolvimento de software 

livre, Usabilidade e Acessibilidade, Heurísticas de Jakob Nielsen, Tecnologia 

Assistiva, além da caracterização do objeto de estudo – o Sistema NVDA. 

Também são apresentadas algumas das técnicas e ferramentas utilizadas no 

desenvolvimento de projetos de software livre, e ainda os trabalhos relacionados 

com a temática de usabilidade em processos para esse tipo de software.  
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No Capítulo 3 é descrito a metodologia utilizada nesse estudo, 

apresentando uma caracterização da pesquisa e os procedimentos metodológicos 

adotados para realização de tal pesquisa.  

No Capítulo 4 são descritos os resultados alcançados após a aplicação do 

estudo e discussões sobre a execução do trabalho.  

Por fim, no Capítulo 5 são apresentadas as conclusões que puderam ser 

obtidas após a análise dos resultados e finalização do trabalho. 
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2. REFERENCIAL TEÓRICO 

Este capítulo apresenta uma revisão da literatura dos principais 

conceitos que tangem o tema explorado. Primeiramente são relembrados 

conceitos e práticas utilizadas no processo de desenvolvimento de softwares 

livres. Em seguida, são definidos conceitos de Usabilidade, Acessibilidade, 

Heurísticas de Jakob Nielsen e Tecnologia Assistiva. Há também uma breve 

abordagem acerca do projeto NVDA. Por fim, são apresentados os principais 

trabalhos relacionados a questões de usabilidade em processos de software livre. 

2.1. Processo de Desenvolvimento de Software Livre 

Antes de compreendermos como se dá o processo de desenvolvimento 

de um software livre, devemos primeiramente definir alguns conceitos básicos. 

Um deles é o Processo de Software. Sommerville (2010, p. 28, tradução nossa) 

define processo de software da seguinte forma: 

“Um processo de software é um conjunto de atividades relacionadas, que 
conduzem à produção de um produto de software. Essas atividades podem 
envolver o desenvolvimento de software a partir do zero em uma 
linguagem de programação padrão, como Java ou C. No entanto, 
aplicações de negócios não são necessariamente desenvolvidas desta 
forma. Novos softwares de negócio hoje em dia são muitas vezes 
desenvolvidos através da ampliação e modificação de sistemas existentes 
ou através da configuração e integração de off-the-shelf software ou 
sistema de componentes.” 

Pressman (2011) deixa claro que “processo” no contexto de engenharia 

de software não é uma prescrição rígida de como desenvolver um software. 

Segundo ele, este conceito se apresenta como uma abordagem adaptável que 

permite que pessoas (equipe de software) realize o trabalho de selecionar um 

conjunto apropriado de tarefas e ações para o mesmo. 
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Ainda nos anos 70, Schwartz (1975) já definia que um processo de 

software é composto das seguintes fases: Especificação de Requisitos, Projeto de 

Sistema, Programação (Codificação) e Verificação e Integração (Checkout). 

De uma forma simplista e resumida, podemos dizer que o processo de 

desenvolvimento de software envolve todo o conjunto de etapas ou fases para 

criação de um produto de software em um determinado escopo de projeto num 

determinado tempo. Essas características são vistas e julgadas como comuns nos 

mais diversificados processos de desenvolvimento de software atualmente. 

Porém, algumas peculiaridades podem ser observadas quanto à natureza 

de desenvolvimento, modo de distribuição e utilização de um software. Uma 

delas é o Software Livre. Por “Software Livre” (Em inglês, Free Software) 

devemos entender aquele software que respeita a liberdade e senso de 

comunidade dos usuários. 

A palavra “livre” em “Software Livre” refere-se a liberdade, não ao 

preço. Um software livre pode ser ou não comercializado. Porém, uma vez que 

você tenha este software, há quatro liberdades específicas para utiliza-lo: 

liberdade para executar o software; liberdade para copiá-lo e doá-lo a seus 

amigos; liberdade de modifica-lo da forma que desejar, por ter acesso integral ao 

seu código-fonte; e liberdade para distribuir versões melhoradas e contribuir 

com a comunidade de usuários deste software. Para essa distribuição, pode ser 

cobrada alguma taxa pelo ato físico de se transferir a cópia, ou simplesmente 

fornecer estas cópias gratuitamente (GNU, 2013). 

Esse tipo de software também é conhecido como software de código-

fonte aberto, ou simplesmente software open source (OSI, 1998). 

Reis (2003) cita a definição de software livre utilizada pela The Free 

Software Foudation (2013) como sendo um software que é distribuído 

acompanhado de seu código-fonte, e que pode ser livremente modificado e 



21 
 

 
 

redistribuído, diferentemente de um software proprietário, que possui suas 

estruturas lógicas de código-fonte fechadas e não legíveis a programadores 

externos à empresa proprietária. Para um software proprietário é disponibilizado 

apenas o código binário para sua execução, através de compra da licença de uso 

ou pela distribuição gratuita de seu executável (Taurion, 2004). 

Stallman (1999) explica que o software de código aberto existe desde os 

primórdios da informática. Entre os anos 60 e 70 o software não tinha valor 

comercial, pelo fato de que o foco de mercado àquela época era o hardware1. E 

para cada hardware havia um software específico. A partir da metade dos anos 

70, quando os softwares passaram a funcionar em mais de um computador, 

iniciou-se a comercialização de software pelas empresas e, consequentemente, o 

“fechamento” de seu código-fonte, tornando-os softwares proprietários. 

O termo “software livre” começou a ser utilizado após essa época. Em 

1983, Richard Stallman lançou o projeto GNU (GNU, 2013). Esse projeto 

culminou em um manifesto em prol da liberdade de distribuição do software 

juntamente com seu código-fonte (GNU, 2013). A partir desse movimento, o 

conceito de software livre difundiu-se pela comunidade de software. 

A característica principal de um ambiente de desenvolvimento de 

software livre era a colaboração e, por isso, acesso ao código fonte dos 

programas era um requisito necessário. Foi criada uma cultura de repassar as 

melhorias feitas nos códigos aos demais programadores, que, por sua vez, 

tinham no reconhecimento dos outros a principal motivação (Machado e Pereira, 

2006). 

 

                                                      
1 Componentes físicos de um computador, como por exemplo, o processador, 

memória RAM, o disco rígido, etc. 
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Algumas das características principais observadas em um processo de 

desenvolvimento de um software livre é que o mesmo é desenvolvido de uma 

forma altamente distribuída, com apoio de ferramentas de listas de discussão, 

mensageiros eletrônicos (Skype, IRC, Messenger, etc.), repositórios de código-

fonte e sistema de relatório de erros (bugs) utilizados para apoiar a comunicação 

e sincronização em práticas de trabalho (Gutwin et al., 2004). O texto é o meio 

primário de comunicação, bem como o objeto primário de interesse (mais 

especificamente, o código-fonte) (Terry et al., 2010). 

Os membros de projetos de software livre são geralmente organizados 

com base em méritos individuais. E esses membros, considerados também como 

contribuintes, se apresentam muitas vezes de forma voluntária e escolhem 

tarefas com base em interesses pessoais (Mockus et al., 2000).  

O caráter voluntário da comunidade de desenvolvimento levou a 

pesquisas consideráveis que examinaram as motivações para contribuição nos 

projetos de software livre (Hars e Ou, 2002; Lakhani e von Hippel, 2003). Os 

resultados mostraram que os membros dos projetos se motivam a participar para 

desenvolverem habilidades pessoais, encarar desafios intelectuais impostos pelas 

atividades, construir o capital social, melhorar a sua reputação e fazer parte de 

uma comunidade (Oreg e Nov, 2008). 

A arquitetura nos projetos de desenvolvimento de software livre tende a 

ser bastante modular por natureza, com os desenvolvedores supervisionando 

todas as modificações para os módulos criados por eles próprios (Mockus et al., 

2000). Esta modularidade ajuda a atrair novos desenvolvedores, uma vez que é 

mais fácil de iniciar qualquer contribuição em pequenas partes, independente do 

código de aplicação ser extenso ou ser uma aplicação monolítica (Baldwin e 

Clark, 2006). 
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2.2. Usabilidade, Acessibilidade, Heurísticas de Jakob Nielsen e 

Tecnologia Assistiva 

Nesta seção são apresentados conceitos envolvendo Usabilidade de 

sistema, Acessibilidade, as Heurísticas de Jakob Nielsen e Tecnologia Assistiva. 

2.2.1. Usabilidade e Acessibilidade 

Desenvolvedores devem trabalhar para criar softwares que são fáceis e 

simples para as pessoas usarem. Termos como “familiaridade” e “facilidade no 

uso” muitas vezes indicam essas características. Porém o termo técnico geral 

para essas características é “usabilidade” (Petrie e Bevan, 2009). 

Pela definição da International Organization for Standardization (ISO), 

usabilidade é a medida pela qual um produto pode ser usado por usuários 

específicos para alcançar objetivos específicos com efetividade, eficiência e 

satisfação em um contexto de uso específico (ISO, 1998). 

Neste mesmo padrão, o termo “efetividade” é definido como “a precisão 

e o nível de completude com os quais os usuários podem atingir objetivos 

específicos”; “eficiência” é definida como a “quantidade de recursos utilizados 

para cumprir os objetivos em relação à precisão e completude”; e “satisfação” é 

definida como “ausência de desconforto e impressões positivas pelo uso do 

produto”. 

Petrie and Bevan (2009) citam que a usabilidade não possui termos 

absolutos que a define. É relativa aos usuários, objetivos e contextos de uso, que 

são apropriadas para o conjunto específico de circunstâncias. 

Nielsen (1993) define que a usabilidade é um atributo de qualidade que 

avalia quão fáceis interfaces de usuário são para usar. O termo "usabilidade" 
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também se refere a métodos para melhorar o processo de design de interface. Ele 

cita que a usabilidade está apoiada por cinco critérios (componentes) de 

qualidade, descritos a seguir: 

 Facilidade de Aprendizado: diz respeito ao quanto é fácil para os 

usuários a realização tarefas básicas na primeira vez que eles 

utilizam a interface. 

 Eficiência no Uso: uma vez que os usuários aprenderam a 

interface (design), há rapidez na realização das tarefas? 

 Memorização: quando os usuários retornam ao projeto após um 

período sem usá-lo, como facilmente podem eles restabelecer a 

proficiência? 

 Segurança no Uso (erros): Quantos erros os usuários encontram, 

quão grave são esses erros e como facilmente podem eles se 

recuperarem desses erros? 

 Satisfação do Usuário: Quanto agradável é usar o design? 

Seguindo a mesma linha, a Parte 171 da ISO 9241 (ISO, 2008) define 

acessibilidade de software como sendo “a usabilidade de um produto, serviço, 

ambiente ou funcionalidade por pessoas com os mais variados tipos de 

habilidades e capacidades”. Esse conceito estende a definição de usabilidade 

para pessoas com os mais variados tipos de capacidades, em particular aquelas 

que têm alguma deficiência. 

2.2.2. Heurísticas de Jakob Nielsen 

Um dos métodos de inspeção de usabilidade que pode ser aplicado ao 

processo de desenvolvimento de software, foi definido e disponibilizado por 

Nielsen (1994b). Jakob Nielsen é tido como uma das pessoas mais influentes e 

engajadas no ramo da interação humano-computador (IHC) e seus trabalhos 
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possuem ampla aceitação pela comunidade acadêmica. Esse método, proposto 

por ele, consiste em um pequeno conjunto de regras práticas (10 heurísticas) que 

visam auxiliar/inspecionar o desenvolvimento de uma interface de usuário que 

se enquadre na sua definição de um sistema com alta “usabilidade”. Em outras 

palavras, essas heurísticas são regras gerais que visam auxiliar no 

desenvolvimento de uma interface de usuário que seja amigável e de fácil uso.  

Tais heurísticas começaram a ser formuladas por Jakob Nielsen em 

colaboração com Rolf Molich em 1990 (Molich e Nielsen, 1990; Nielsen e 

Molich, 1990). Posteriormente foram refinadas e aprimoradas baseando-se em 

um estudo complementar sobre conjunto problemas de usabilidade de interfaces 

levantados por Nielsen (ver Nielsen, 1994a e Nielsen, 1994b).  

Estas heurísticas estão alinhadas com os cinco critérios (componentes) 

de qualidade de uma interface estabelecidos por ele, já citado anteriormente 

neste trabalho.  

A seguir a lista e uma breve descrição das 10 (dez) heurísticas definidas 

por Nielsen (1994b): 

H1. Visibilidade do status do sistema: 

O sistema deve sempre manter os usuários informados sobre o que 

está acontecendo, através de feedback apropriado em tempo 

razoável. 

H2. Correspondência entre o sistema e o mundo real: 

O sistema deve falar a linguagem dos usuários, com palavras, frases 

e conceitos familiares para o usuário, em vez de termos orientados 

ao sistema. Siga as convenções do mundo real, fazendo com que as 

informações apareçam em ordem natural e lógica. 

H3. Controle e liberdade do usuário: 
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Usuários frequentemente escolhem funções do sistema por engano 

e irão precisar de uma “saída de emergência” claramente 

demarcada, auxiliando a mudar-se do estado indesejado sem ter que 

passar por um diálogo extenso. Forneça possibilidades de desfazer e 

refazer. 

H4. Consistência e padrões: 

Os usuários não devem ter que se perguntar se diferentes palavras, 

situações ou ações significam a mesma coisa. Siga as convenções 

de plataforma. 

H5. Prevenção de erros: 

Melhor do que boas mensagens de erro é um design cuidadoso que 

impeça que um problema ocorra. Eliminar as condições passíveis 

de erros ou verificá-los e apresentar aos usuários uma opção de 

confirmação antes de se executar a ação. 

H6. Reconhecimento ao invés de recordação: 

Minimizar a carga de memória do usuário, fazendo objetos, ações e 

opções sempre visíveis. O usuário não deve ter que lembrar 

informações de uma parte do diálogo para outra. Instruções de 

utilização do sistema devem estar visíveis ou facilmente 

recuperáveis sempre que apropriado. 

H7. Flexibilidade e eficiência no uso: 

Aceleradores – invisíveis aos usuários novatos – podem 

frequentemente tornar mais eficiente a interação para o usuário 

experiente de tal forma que o sistema atenda a ambos os usuários, 

inexperientes e experientes. Permita aos usuários adaptações para 

ações frequentes. 
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H8. Estética e design minimalista: 

Os diálogos não devem conter informações que são irrelevantes ou 

raramente necessárias. Cada unidade extra de informação em um 

diálogo compete com as unidades relevantes de informação e 

diminui sua visibilidade relativa. 

H9. Ajudar os usuários a reconhecer, diagnosticar e recuperar-se 

de erros: 

As mensagens de erro devem ser expressas em linguagem simples 

(sem códigos), indicando com precisão o problema e 

construtivamente sugerindo uma solução. 

H10. Ajuda e documentação: 

Ainda que o sistema seja tão bom que possa parecer ser usado sem 

auxílio de documentação, pode ser necessário fornecer ajuda e 

documentação ao usuário. Qualquer informação deve ser fácil de 

pesquisar, focada na tarefa do usuário, listar passos concretos a 

serem realizados e não ser muito grande. 

Neste trabalho, o conjunto das 10 heurísticas de usabilidade propostas 

por Nielsen foi utilizado como um dos critérios para levantamento e 

classificação dos principais fatores de usabilidade que envolvem o processo de 

desenvolvimento do NVDA. Mais detalhes serão apresentados no Capítulo 3 

“Método”.  
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2.2.3. Tecnologia Assistiva 

Para os autores Cook e Polgar (1995), Tecnologia Assistiva é definida 

como sendo uma ampla gama de equipamentos, serviços, estratégias e práticas 

concebidas e aplicadas para minorar os problemas encontrados pelos indivíduos 

com deficiências.  

Recursos de Tecnologia Assistiva fornecem uma ajuda para que pessoas 

com deficiência possam superar barreiras de acesso a diversas tarefas do 

cotidiano, como também o acesso à educação, trabalho e entretenimento.  

Bersch (2008) acrescenta que tais recursos propiciam à pessoa com 

deficiência uma maior independência, qualidade de vida e inclusão social por 

meio da ampliação de sua comunicação, mobilidade, controle de seu ambiente, 

habilidades de seu aprendizado e trabalho. 

Já o Comitê de Ajudas Técnicas do Brasil (2009) define Tecnologia 

Assistiva (TA) como uma área do conhecimento, de característica 

interdisciplinar, que engloba produtos, recursos, metodologias, estratégias, 

práticas e serviços que objetivam promover a funcionalidade, relacionada à 

atividade e participação, de pessoas com deficiência, incapacidades ou 

mobilidade reduzida, visando sua autonomia, independência, qualidade de vida e 

inclusão social. 

De um ponto de vista computacional, os recursos de Tecnologia 

Assistiva permitem que usuário com os mais diversos tipos de deficiência 

contornem os problemas ou barreiras encontradas no uso de computadores, 

como por exemplo, o acesso a conteúdos web.  

Uma das categorias de recursos de Tecnologia Assistiva que permitem 

que usuários cegos tenham acesso aos computadores são os softwares leitores de 
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telas. Esses softwares “leem” o conteúdo exibido no monitor em voz alta, 

permitindo assim a compreensão por parte do usuário com deficiência visual.   

Atualmente há vários softwares leitores de telas em ampla utilização, 

entre os quais podemos citar os softwares proprietários JAWS (Job Access With 

Speech), da Freedom Scientific, e o Virtual Vision, da MicroPower; o sistema 

operacional freeware DOSVOX, do Núcleo de Computação Eletrônica da 

Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ); e os softwares livres ORCA, da 

Accessibility Program Office of Sun Microsystems, Inc. e o NVDA (NonVisual 

Desktop Access).  

Como objeto da pesquisa, o presente trabalho propõe uma análise 

investigativa do processo de desenvolvimento do software leitor de telas livre 

NVDA. 

2.3. O Projeto NVDA 

Nesta seção são apresentadas informações básicas do projeto NVDA, 

características de funcionamento desse leitor de telas livre e outras informações 

complementares inerentes a esse projeto. 

2.3.1. O surgimento do NVDA 

O NVDA (NonVisual Desktop Access) é software um leitor de telas 

gratuito, disponibilizado para computadores que executam o sistema operacional 

Microsoft Windows. O NVDA surgiu de um projeto open source iniciado no ano 

de 2006, em South East Queensland, Austrália. 

O projeto foi idealizado por Michael Curran, um estudante australiano 

cego que à época cursava o segundo ano de bacharelado em Ciência da 
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Computação. Diante da cegueira, Michael se viu obrigado a adquirir um 

software leitor de telas comercial para uso pessoal, profissional e acadêmico.  

Apesar do leitor proporcionar um acesso relativamente bom aos computadores 

que Michael precisava usar, com o passar do tempo e convívio com pessoas em 

situação semelhante mundo afora, pelo menos três problemas ficaram claros 

para ele: 

 O alto custo da licença que esse software comercial possui, impondo 

grandes restrições a pessoas que muitas vezes não possuem o capital 

necessário para aquisição da licença; 

 Por melhores que fossem as soluções fornecidas pelo software assistivo 

em questão, o condicionamento dos usuários cegos às políticas e ideias 

das empresas se tornam um problema. Cada pessoa em particular, como 

usuário e também consumidor, sempre ficará insatisfeito com algum 

detalhe, isso porque essas soluções geralmente são designadas para 

atender a todos de modo genérico e não específico. Como a licença 

desses softwares na maioria das vezes é restritiva, torna-se impossível a 

cada usuário ou grupo de usuários adaptar o software em virtude de 

necessidades específicas. 

 Há problemas em aspectos morais e éticos, não sendo justo que pessoas 

cegas tenham de providenciar sozinhas os meios necessários e arcar por 

si só com os custos dos recursos de Tecnologia Assistiva, para dispor de 

acesso às mesmas informações que as demais pessoas dispõem. Sabendo 

disso, muitos optam por adquirir cópias ilegais desses softwares, o que, 

por um lado ameniza os gastos financeiros, mas de outro, mantém a 

sujeição desses usuários às políticas do fabricante do software, além de 

ferir a licença outorgada da fabricante (Uliana, 2013). 
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Diante de tais problemas, Michael resolveu abandonar a faculdade de 

Ciência da Computação e empenhou-se no desenvolvimento de um projeto open 

source capaz de contornar esses e outros problemas, dando início então ao 

projeto NVDA.  

Posteriormente esse projeto ganhou reforço na equipe de 

desenvolvimento do também estudante cego James Teh. Juntos, Teh e Curran 

fundaram uma organização, sem fins lucrativos, denominada NV Access. Através 

de doações e aportes financeiros de diferentes instituições, foi possível o 

desenvolvimento do NVDA (NVDA, 2013). 

Atualmente o software NVDA está traduzido para mais de 43 idiomas e 

utilizado por pessoas em mais de 120 países (NVDA, 2013). 

2.3.2. Funcionamento do software 

Em relação ao seu funcionamento, o processo de leitura de tela do 

NVDA atua da seguinte forma: o software comunica o que está escrito na tela do 

computador, por meio de som (voz sintética) ou Braille à pessoa com deficiência 

visual de forma que ela possa interagir com o computador e seus aplicativos. 

De uma forma geral, as características do software incluem: 

 A execução a partir de um dispositivo de armazenamento USB ou 

qualquer outra mídia portátil, sem a necessidade de instalação do 

software no computador; 

 Navegação na Internet, quando utilizado o Mozilla Firefox; 

 Instalador com recursos de voz sintetizada, fácil de usar; 

 Suporta a leitura de e-mail, quando utilizado o Mozilla Thunderbird; 

 Suporte para Microsoft Internet Explorer; 

 Suporte básico para Microsoft Outlook Express/Windows mail; 
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 Suporte básico para Microsoft Word e Excel; 

 Suporte para aplicativos Java acessíveis; 

 Suporte para Adobe Reader; 

 Suporte para IBM Lotus Symphony; 

 Suporte para o Prompt de comandos do Windows; 

 Anúncio automático do texto onde o mouse estiver e indicação audível 

opcional da posição do mouse. 

2.3.3. Outras características do software 

O NVDA é suportado pelo sistema operacional Windows, nas edições 32 

ou 64 bits, a partir das versões Windows XP. É escrito na linguagem de 

programação Python, construído em módulos e a maior parte de seu código pode 

ser facilmente expandida com a finalidade de suportar novos programas e/ou 

controles. Buffers virtuais podem ser escritos para permitir que o NVDA suporte 

documentos complexos. Um buffer virtual é uma representação textual do 

documento, que permite ao usuário explorar e ler o texto e campos que estão no 

documento. O NVDA sempre tenta tornar controles e elementos de um 

programa ou sistema operacional o mais acessível possível, de forma que o 

usuário possa buscar ativamente qualquer informação de que precise 

(NAPNE/RENAPNE, 2013). 

O NVDA é coberto pela licença GNU GPL (General Public License – 

versão 2). Essa licença permite ao usuário compartilhar e modificar o software 

da maneira desejada, contando que, ao redistribuir o software modificado, 

distribua juntamente a sua licença e disponibilize o código-fonte a todos que o 

queiram (GNU, 2013). 
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O NVDA está disponível para download no site2 da NV Access. Após o 

download, o usuário terá a opção de utilizar uma versão diretamente executável 

ou instalar por completo o software em seu computador. 

2.4. Ferramentas e técnicas utilizadas no Processo de Desenvolvimento de 

Software Livre 

Os projetos de software livre começaram a crescer de forma mais 

alavancada a partir dos anos 90 com o desenvolvimento e disseminação do uso 

da Web. Nesse sentido, tais projetos puderam se tornar cada vez mais 

distribuídos e, com isso, seu grupo de colaboradores passou a ser maior, mais 

engajado e globalizado. Para maiores detalhes sobre as definições envolvendo 

projetos de software livre, consultar Reis (2003). 

Visto tal crescimento, para manter a estrutura de desenvolvimento 

desses projetos sempre organizada e também para assegurar sua eficiência e 

qualidade, várias ferramentas e técnicas de apoio ao processo de 

desenvolvimento foram criadas e passaram a ser amplamente utilizadas pela 

comunidade livre.  

Conforme já destacado neste trabalho, Gutwin et al. (2004) coloca que 

tais projetos contam com o apoio dessas várias ferramentas no processo de 

desenvolvimento do software livre. Dentre as ferramentas destacadas por ele 

estão as listas de discussão de e-mail, mensageiros eletrônicos e de 

videoconferência (Skype3, IRC, Messengers, etc), repositórios de código-fonte 

(por exemplo, o GIT4 e o Tortoise SVN5) e sistema de relatório de erros, 

utilizados para apoiar a comunicação e sincronização em práticas de trabalho. 

                                                      
2 Disponível online em http://www.nvaccess.org.b/download/ 
3 Disponível online em http://www.skype.com/ 
4 Disponível online em http://git-scm.com/ 
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Neste trabalho, focaremos na ferramenta de apoio para o reporte e 

correção de erros (bugs) e propostas de melhorias colocadas pelos membros da 

comunidade de usuários do sistema NVDA. Essa ferramenta, pública, nos 

fornecerá a base das amostras que serão analisadas nesse estudo investigativo. 

2.4.1. A plataforma e processo de reporte de bugs do sistema NVDA 

A organização NV Access, por meio de seu sítio eletrônico oficial, 

disponibiliza publicamente, uma plataforma para que sua comunidade global de 

usuários e desenvolvedores obtenham informações/notícias sobre o projeto 

NVDA (por exemplo, notícias sobre novas versões do software, novidades, etc.) 

e também permite que a comunidade possa interagir entre si. 

Essa plataforma, denominada “NVDA Community6” permite à 

comunidade, ainda, o acesso a artigos, tutoriais e outros materiais que envolvam 

o uso/desenvolvimento do projeto e principalmente, fornece acesso ao sistema 

de rastreamento e gerenciamento de bugs/melhorias/recursos do NVDA. A 

seguir será detalhado o funcionamento do sistema de rastreamento. 

2.4.1.1. Sobre o sistema de trac 

O sistema de rastreamento propriamente dito, também chamado de 

“trac”, consiste em um sistema de apoio à gestão de projetos de software, mais 

especificamente de relatos de questões (denominadas pela plataforma de 

“issues”) onde os usuários e até mesmo os desenvolvedores podem submeter 

relatos (denominados “tickets”) de bugs (erros/defeitos), melhorias ou pedidos 

de inserção de novos recursos ou funcionalidades ao software NVDA. 

                                                                                                                                   
5 Disponível online em http://tortoisesvn.net/ 
6 Disponível online em http://community.nvda-project.org/ 
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Tal sistema trac é distribuído abertamente pela Edgewell Software©7 e 

disponibilizado com o nome comercial Trac Integrated SCM & Project 

Management (Trac, 2014). É mantido sob os termos da licença BSD (OSI, 

2014). 

Esse sistema de rastreamento de issues atua como uma importante 

ferramenta de interação entre desenvolvedores e usuários do software livre 

NVDA. A partir dele podemos colher informações importantes sobre como se dá 

o processo de interação entre a comunidade e ainda obter informações sobre 

questões chave de usabilidade do sistema. Nesse sentido, focamos o estudo na 

análise dos dados provenientes do sistema de rastreamento a fim de investigar 

quais critérios de usabilidade são mais relevantes/prioritários em relação à 

utilização e expansão do uso do software NVDA.  

2.4.1.2. Cadastrando um novo ticket 

Para que o usuário ou desenvolvedor possa realizar o cadastramento de 

um ticket (pedido de correção de um bug ou inclusão de novos recursos ao 

sistema) é necessário estar cadastrado na plataforma “NVDA Community” e com 

autenticação efetuada.  

O cadastro nessa plataforma é rápido e simples. O usuário deverá 

encontrar o link “Register” para que o registro seja iniciado. Esse registro é 

realizado através do preenchimento de formulário próprio de cadastro na 

plataforma. A Figura 2.1 apresenta esse formulário. 

                                                      
7 Disponível online em http://www.edgewall.org/ 
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Figura 2.1 Formulário de cadastro de usuário na plataforma “NVDA Community” 

Fonte: NVDA Community (2014) 

Após se cadastrar, o usuário receberá via e-mail a confirmação e deverá 

acessar o link para validar seu cadastro. Em seguida estará apto a realizar a 

autenticação para utilizar o sistema de rastreamento da plataforma. 

Concluído o cadastro e a autenticação, o usuário deve acessar o menu 

“Issues” na plataforma para ter acesso ao sistema de rastreamento de bugs do 

NVDA. 

A tela inicial do menu “Issues” é apresentada na Figura 2.2. Essa tela 

fornece os parâmetros e regras para que o usuário possa utilizar a ferramenta de 

cadastro e rastreamento de bugs da forma adequada e padronizada pela 

comunidade dos membros.  
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Figura 2.2 Tela do menu “Issues” contendo as diretrizes para cadastrar um ticket 
no sistema de rastreamento de bugs 

Fonte: NVDA Community (2014) 

É importante que o usuário da plataforma certifique-se, antes de realizar 

o cadastro, que um ticket semelhante ainda não tenha sido registrado no sistema. 

Uma busca pelos termos do bug/pedido de nova funcionalidade deverá ser 

executada para que o usuário certifique-se disso. 

Os links “Search existing tickets” e “Perform advanced ticket queries” 

permitem o acesso à funcionalidade de busca.  O primeiro link refere-se a uma 

busca mais simplificada, textual, enquanto o segundo permite que uma busca 

mais personalizada e elaborada possa ser executada.  

A Figura 2.3 apresenta um exemplo da busca textual por um 

determinado termo presente na descrição de um ticket cadastrado anteriormente. 
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Figura 2.3 Página de busca por tickets já existentes no sistema 

Fonte: NVDA Community (2014) 

A figura acima mostra um exemplo dessa busca. Foi realizada uma 

consulta por tickets que incluíssem o termo “system submenu” em seu resumo ou 

descrição. No caso acima, o sistema listou todos os tickets que se enquadram 

nessa consulta. O usuário deve analisar todos os resultados e observar se algum 

desses tickets listados incluem a descrição do bug/sugestão que deseja reportar. 

Caso não encontre um ticket que cubra o problema ou sugestão, o usuário deve 

então iniciar o cadastramento (reporte). 

O cadastramento de um novo ticket é iniciado após o usuário selecionar 

o link “Create a new ticket”, localizado na página inicial do menu “Issues”. 
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Após a seleção deste link uma nova janela é mostrada para que o usuário possa 

inserir as informações do problema/sugestão a ser reportado. 

A Figura 2.4 apresenta o formulário de preenchimento de tais 

informações. 

 

Figura 2.4 Formulário de preenchimento das informações do ticket a ser cadastrado 

Fonte: NVDA Community (2014) 

No cadastro é solicitado um breve resumo sobre a questão a ser 

abordada no ticket (através do campo “Summary”) e a descrição detalhada do 

caso, bem como a forma de reproduzir o erro se for o caso (através do campo 

“Description”).  

Também é necessário que seja selecionado o tipo do ticket no momento 

do cadastro. O usuário pode escolher 3 (três) tipos distintos: 
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 Defect: quando o ticket abordar um defeito ou algo que não 

funciona como o esperado no sistema; 

 Enhancement: quando o ticket abordar uma sugestão de 

melhoria em algumas das funcionalidades já existentes; 

 Task: quando o ticket abordar uma tarefa ou trabalho a ser 

realizada e que não se enquadre em nenhuma das duas 

categorias listadas acima. 

Pode, ainda, ser selecionada pelo usuário a versão do sistema que o 

conteúdo do ticket se refere, o sistema operacional que o bug/sugestão de 

funcionalidade acomete e ainda o componente específico que a questão atinge 

(por exemplo, core, installer, documentation, etc.). Caso seja necessário, o 

usuário pode anexar algum documento que facilite a compreensão na possível 

correção do caso (como por exemplo, uma foto da tela do bug, um log de erro do 

sistema, etc.). Quanto mais informações, mais fácil para os desenvolvedores 

identificarem a questão colocada, para que então seja resolvida.  

Para finalizar o envio do novo ticket basta que o botão “Create Ticket” 

seja acionado. O ticket então passará a ser público e estará disponível na 

ferramenta de rastreamento para discussão entre os membros da comunidade e 

também para avaliação e correção pelos desenvolvedores. 

Após o relato de um ticket, o usuário responsável pelo seu cadastro ou 

qualquer outro membro da comunidade poderá modificar o seu conteúdo a fim 

de melhorar a descrição. 

A Figura 2.5 apresenta um exemplo de um ticket cadastrado 
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Figura 2.5 Exemplo de um ticket cadastrado no sistema de rastreamento de 
bugs/melhorias do NVDA 

Fonte: NVDA Community (2014) 

2.4.1.3. Processo de análise e correção de um ticket 

O processo de análise e correção de um ticket inicia-se após o mesmo ter 

sido cadastrado por um usuário/desenvolvedor. Como o ticket estará disponível 

publicamente logo após sua criação, todos os usuários da comunidade terão 

acesso, e poderão discutir sobre o mesmo, contribuindo para a melhoria da 

descrição do problema/sugestão da funcionalidade. 

Um usuário com o perfil de desenvolvedor pode analisar também 

questões técnicas sobre o conteúdo do ticket, validando-o e podendo atribuir 
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uma prioridade de correção (severidade) em relação ao tema. As prioridades 

aplicáveis a cada ticket podem ser: 

 Critical (prioridade máxima – indicado para correção imediata); 

 Major (prioridade alta para correção); 

 Minor (prioridade menor para correção);  

 Trivial (prioridade baixa de correção). 

Quando um ticket é cadastrado por um usuário que não tenha o perfil de 

desenvolvedor, automaticamente o sistema de rastreamento atribui a severidade 

“Minor” para o caso. Porém, quando realizar a análise do ticket, o desenvolvedor 

poderá modificar sua prioridade caso julgar necessário. 

Uma informação que também pode constar em um ticket é o “owner”. O 

owner é o desenvolvedor que está na responsabilidade de avaliação e correção 

do caso informado. Essa atribuição de owner poderá ser realizada por qualquer 

desenvolvedor no momento em que a análise do caso for iniciada. 

Através destas definições de casos prioritários, os desenvolvedores 

poderão escalar aqueles casos que serão corrigidos primeiro e poderão então 

montar o plano de correção levando em consideração todas as demandas e 

discussões envolvidas em cada ticket.  

Para apoiar os desenvolvedores em todo o processo e também para 

organizar os tickets, o sistema de rastreamento fornece um esquema de 

classificação denominado “status”. O status define a situação atual de 

análise/correção de um ticket. O Quadro 1 apresenta os possíveis status que um 

determinado ticket pode receber e seu significado. 
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Quadro 1 Status em que um ticket poderá tramitar durante o processo de correção 

Status Descrição da situação 

New Indica um ticket recém-criado. Nesse status o ticket encontra-se em 

processo de análise e correção por um desenvolvedor. 

Assigned 
Indica que um desenvolvedor analisou o ticket e atribuiu para correção, 

podendo ser outro desenvolvedor ou a si mesmo. Após a atribuição, passa a 

constar o nome (ou e-mail) do desenvolvedor no campo “owner” do ticket. 

Accepted Indica que um desenvolvedor analisou o ticket aceitou e o colocou na fila 

para ser corrigido/implementado. 

Incubating Indica que o defeito reportado pelo ticket está sob análise para que seja 

resolvido ou conhecidas suas causas. 

Closed Indica o fechamento (resolução) do ticket. Os motivos para seu fechamento 

são: 

 Fixed: quando o caso foi corrigido ou quando a sugestão de nova 

funcionalidade/recurso foi implementada; 

 Invalid: quando o caso apresenta alguma irregularidade ou 

invalidez; 

 Wontfix: quando o caso foi analisado e definido que não será 

corrigido/implementado; 

 Duplicate: quando o caso reportado já foi abordado por outro 

ticket, cadastrado anteriormente; 

 Worksforme: quando o caso apresentado no ticket caracteriza-se 

como a forma normal de funcionamento do NVDA e que não será 

modificado; 

 Cantfix: quando o bug/sugestão de recurso reportado pelo ticket 

não for possível de ser corrigido/implementado. 

Reopened Indica que um ticket foi reaberto por algum motivo (exemplo: bug não 

corrigido adequadamente, etc.). 
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Ao corrigir/verificar um caso, os desenvolvedores poderão ainda definir 

em qual versão do NVDA a correção/implementação do conteúdo solicitado no 

ticket estará à disposição para toda a comunidade de usuários. A essa versão 

prevista, denomina-se “Milestone” e cada uma delas possui um código de 

identificação próprio (por exemplo, “NVDA 2014.1”, “NVDA 2014.3rc3”, 

“NVDA 2014.2”). 

A decisão pela correção/implementação das questões apontadas nos 

tickets leva em consideração a discussão entre a comunidade global de usuários 

e os desenvolvedores em cada ticket, cabendo aos desenvolvedores responsáveis 

por manter o NVDA, a tomada da decisão final. 

2.5. Trabalhos relacionados 

Como trabalhos relacionados ao tema que esse estudo aborda, temos 

diversos trabalhos que se assemelham na forma de tratamento de questões de 

usabilidade em projetos de software livre. 

 Twidale e Nichols (2005) realizaram um estudo sobre as discussões 

públicas envolvendo alguns projetos open source. Por meio da análise de 

relatórios de erros (bugs) dos projetos estudados, os autores realizaram um 

levantamento das características da interação entre os usuários nas discussões 

sobre o tema usabilidade e design de interfaces nos projetos. Essas discussões e 

os resultados obtidos permitem fomentar a melhoria na forma de como abordar 

questões de usabilidade no relato de casos dessa natureza, de forma em que 

fiquem explícitos. Exemplos práticos da interação entre os usuários para estes 

casos são apresentados. Contudo, não foi possível observar claramente quais os 

fatores de usabilidade devem estar explícitos, apenas como devem ser 

apresentados nos relatos de erros desses projetos. 
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Iivari (2008) realizou um estudo de caso interpretativo com o objetivo 

de compreender como a usabilidade é entendida em projetos de desenvolvimento 

de software open source. O estudo analisou as mensagens trocadas no fórum de 

discussão do projeto analisado. É deixado claro que os esforços para 

entendimento de questões de usabilidade nesses tipos de projetos ainda são 

poucos e pobres, apesar de que tem sido crescente e se mostrado um tema 

relevante para pesquisas atuais nesse contexto. Apesar da estrutura bem definida 

do estudo, os resultados obtidos não são tão claros quanto às formas em que 

podem levar a ações de melhorias do cenário analisado. Como exemplo, pode 

ser citado a não definição exata de papéis e integração dos especialistas de IHC 

(Interface Humano Computador) na atuação em tais projetos.  

Já no trabalho de Hedberg e Iivari (2009) é abordada justamente esta 

questão da integração de profissionais especialistas em tais projetos, e de forma 

mais focada em como a comunicação é importante nesse aspecto de integração. 

É proposto um modelo de atuação destes profissionais de maneira a permitir que 

tenham autonomia no processo de tomada de decisões de usabilidade. A 

questão-chave, não explícita nesse trabalho, é a não informação de como deve 

ser o foco (maior ou menor) em determinadas nuances críticas de usabilidade 

desses projetos. Todavia, os resultados já permitem ter uma definição na forma 

de agir quando questões de usabilidade são levantadas. 

Em um trabalho mais simplista apresentado em um workshop, Frishberg 

et al. (2002) discutiram sobre o que deve-se saber sobre questões de usabilidade 

em projetos de desenvolvimento de software open source. Antes mesmo da 

constatação feita por Iivari (2008), explicando que o tema “Usabilidade” tem um 

alvo de relevantes estudos de casos, esse trabalho já antevia que a usabilidade 

iria se tornar um valor fundamental no processo de desenvolvimento desses 

projetos para essa área. Por ser um trabalho mais simples, apenas é indicado 
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quais esforços devem ser encorajados para que o valor da usabilidade seja 

realmente conhecido nesse contexto. Não são apresentados quais pontos críticos 

em usabilidade devem receber uma atenção maior para que sua compreensão 

seja difundida de maneira mais acelerada nos projetos de software open source. 

Despalatović (2013) apresentou em seu recente estudo uma revisão de 

artigos científicos com o intuito de demostrar se existem problemas de 

usabilidade em projetos de desenvolvimento de software livre. Também 

verificou se existem soluções para possíveis problemas. A resposta obtida foi 

que realmente existem problemas. Também é constatado que essa área de 

desenvolvimento ainda não é suficientemente reconhecida por profissionais de 

IHC ou Engenharia de Software de modo em que não é objeto de grandes 

números de estudos na área. Essa afirmação contradiz a de Iivari (2008), onde a 

autora afirma que tais estudos têm sido cada vez mais conduzidos por 

pesquisadores da área. Os resultados obtidos por Despalatović (2013) não 

apresentam questões práticas de usabilidade que podem ser priorizadas, 

deixando apenas exposto quais processos e ferramentas que apoiam a definição 

de características de usabilidade dos projetos. 

Anteriormente, Andreasen et. al (2006) também já argumentaram que os 

projetos de software open source não apresentam tanta ênfase na questão de 

usabilidade desses sistemas. É apresentado um estudo empírico contendo 

opiniões de desenvolvedores em relação à usabilidade e sobre como ela é 

praticada nos mais variados projetos. Como resultados, apresentam que os 

desenvolvedores se mostram interessados em alavancar essa área, porém ainda, 

na prática não é o que pode ser observado. Assim, percebe-se que é altamente 

necessário conhecer primeiro o que deve ser focado em usabilidade para que 

esses interesses sejam refletidos também na prática dos projetos.  
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3. MÉTODO 

Este capítulo caracteriza a pesquisa realizada e os procedimentos 

metodológicos que envolvem o estudo.  

3.1. Caracterização da pesquisa 

A pesquisa proposta caracteriza-se, segundo classificação definida por 

Wainer (2007), como empírica, de natureza aplicada, qualitativa quanto à forma 

de abordagem, exploratória quanto aos objetivos, sendo realizada através do 

procedimento de estudo de caso. 

Ainda segundo Wainer (2007) os métodos qualitativos diferem-se de 

métodos quantitativos pelo fato de que se ocupam de variáveis que não podem 

ser medidas, apenas observadas. 

Em Ciência da Computação, de um modo geral, os métodos qualitativos 

se caracterizam por ser um estudo aprofundado de um sistema no ambiente onde 

ele está sendo usado, ou, em alguns casos, onde se espera que o sistema seja 

usado. Os métodos qualitativos sempre envolvem pessoas e na maioria das vezes 

sistemas (Wainer, 2007). 

Em relação ao estudo de caso, Wainer (2007) o caracteriza com um 

estudo onde o pesquisador interage com os sujeitos geralmente de uma forma 

semiformal através de entrevistas e conversas programadas, normalmente tendo 

acesso a documentos, dados e outros materiais formais da organização. Ele ainda 

cita que o objetivo da pesquisa de estudo de caso é descobrir “o que as pessoas 

escrevem” e “o que as pessoas dizem”, ou, em outras palavras, descobrir as 

práticas formais da organização, valores, opiniões e atitudes dos sujeitos. 
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O estudo de caso desse trabalho foi realizado por meio de uma análise 

de artefatos de projeto, disponibilizados publicamente pela plataforma de 

rastreamento de bugs e reporte de casos/questões (issues) do projeto NVDA.  

Neste estudo, não foi efetuada nenhuma intervenção direta com usuários 

ou desenvolvedores. O estudo de caso teve como objetivo identificar a forma 

como os projetos são conduzidos e como se dá a interação com os usuários com 

deficiência do software NVDA, por meio da análise dos dados (tickets) na 

plataforma pública de suporte ao desenvolvimento desse software. 

3.2. Procedimentos metodológicos 

Neste tópico são disponibilizados os procedimentos metodológicos 

utilizados na pesquisa. São descritos: 

 O “Design” do método utilizado, que consiste em definição 

geral do método utilizado para realização da pesquisa e o 

porquê de sua utilização;  

 Os procedimentos adotados para a coleta e organização dos 

dados;  

 Os procedimentos utilizados para realização da análise e 

classificação dos dados coletados. 

3.2.1. Design 

Definimos como “Design” o arranjo geral da metodologia para coleta e 

análise dos dados desta pesquisa aplicada. 

Foi utilizado como base o método de análise de dados denominado 

“Análise de Conteúdo”.  
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Esse método, amplamente utilizado em pesquisas cuja abordagem é 

qualitativa, é definido por Stemler (2001) como uma técnica sistemática e 

replicável, utilizada para comprimir palavras em categorias mais abstratas. 

Hoslti (1969, p. 24, tradução nossa) já definia a análise de conteúdo como “uma 

técnica para fazer inferências de forma objetiva e sistemática da identificação de 

características específicas de mensagens”. Para esse contexto, deve ser 

entendido como “conteúdo” qualquer organização de dados, seja na forma 

textual ou multimídia, para compreensão de um determinado assunto (Lazar, 

2010). 

Lazar (2010) explica que a análise de conteúdo realiza uma verificação 

em profundidade de um determinado conteúdo, na maioria das vezes textual, 

para geração de determinados conhecimentos sobre o texto analisado, uma vez 

que não podem ser “avaliados” de forma quantitativa. 

O processo de analisar um determinado conteúdo e em seguida dele 

extrair informações, categorias ou padrões, é denominado “codificação”. A 

codificação é aplicada a um conjunto bem definido de dados, denominados de 

“data-set”. A partir desse data-set, inicia-se a obtenção da informação que se 

deseja classificar (Lazar, 2010). 

A pessoa responsável pela análise e codificação do data-set é 

denominada “codificador” (Lazar, 2010). Em uma análise, podem ser utilizados 

quantos codificadores forem necessários para que se obtenham com precisão e 

validade os padrões de informações que se deseja colher a partir dos dados. 

Assim, para o estudo em questão, esse método foi aplicado a um 

conjunto significativo de tickets (data-set do estudo) colhidos na plataforma 

pública de interação entre desenvolvedores e usuários do software NVDA, a fim 

de identificar quais questões-chaves de usabilidade são mais críticas/prioritárias 
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no processo de desenvolvimento desse software, e também para identificar 

outras características inerentes a esse processo de correção dos tickets.   

Conforme já citado, cada ticket cadastrado/reportado por um usuário ou 

desenvolvedor descreve um caso de erro (bug) encontrado no software NVDA, 

sendo solicitada a sua manutenção ou até mesmo descreve uma sugestão de 

melhoria ou funcionalidade a ser adicionada ao software no futuro. 

A Figura 3.1 apresenta um exemplo de um ticket cadastrado por um 

usuário. Nesse ticket é verificado um pedido de uma nova funcionalidade para 

leitura de legendas de vídeos pelo NVDA. 
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Figura 3.1 Exemplo de um ticket com sugestão de nova funcionalidade reportada 
por um usuário. 

Fonte: NVDA Community (2014) 

A escolha desse método de pesquisa se deu pelos seguintes motivos: 

 Pela forma qualitativa de abordagem do estudo; 

 Pelo fato de que os dados a serem analisados encontrarem-se 

disponíveis em uma forma sistematicamente não organizada 
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nessa plataforma, onde não há relação de conteúdo entre 

quaisquer tickets cadastrados; 

 E principalmente pelo objetivo geral do estudo proposto. 

Desta forma, identificou-se que a Análise de Conteúdo seria o método 

mais adequado para a proposta do estudo. 

Na seção a seguir detalha-se o processo para coleta de dados para a 

pesquisa. 

3.2.2. Coleta e organização dos dados 

A maneira de escolha do conjunto de dados (data-set) para realização 

desta pesquisa foi definida em comum acordo entre os codificadores. O estudo 

contou com a participação de 2 (dois) pesquisadores que atuaram como 

codificadores nessa classificação. O primeiro pesquisador foi Douglas Moreira 

(autor do trabalho) e o segundo o professor André Pimenta (orientador). Tais 

pesquisadores já apresentavam experiência em codificações anteriores. 

O data-set contemplou os 200 tickets mais recentes8, colhidos no 

sistema e cujo status se enquadravam como “closed” (fechado), excluindo-se os 

casos fechados pelos motivos “invalid” (inválidos) e “duplicate” (duplicados).  

A utilização de somente tickets “fechados” foi pelo fato de possuírem 

uma posição final de correção/implementação (ou de não 

correção/implementação), definida após a discussão entre os membros da 

comunidade e desenvolvedores. Já a decisão por não incluir os casos “inválidos” 

e “duplicados” visava que o data-set apresentasse apenas casos consistentes para 

a análise e codificação pelos pesquisadores. 

                                                      
8 O conjunto de tickets foi colhido em Setembro de 2014 
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A partir dos tickets selecionados, foi preparada e montada uma planilha 

para armazenamento e organização do conjunto de dados. Cada linha de dados 

na planilha se refere a um ticket único e as colunas aos detalhes (características) 

do mesmo. Os detalhes apresentados são: 

 Número do ticket no data-set (1 a 200); 

 Número identificador único do ticket na plataforma de 

rastreamento (ex: 4522); 

 O tipo do ticket (“defect”, “enhancement” ou “task”); 

 O owner9 do ticket; 

 O usuário que reportou o ticket; e 

 O motivo de fechamento desse ticket (“fixed”, “worksforme”, 

“wontfix” ou “cantfix”, explicados no Quadro 1). 

O intuito dessa organização foi apenas para facilitar e preparar os dados 

para a codificação realizada pelos pesquisadores.  

Também foi inserida uma coluna para a categorização do ticket (de 

“Usabilidade” ou “Funcionalidade”) que foram preenchidas pelos pesquisadores 

no momento da codificação.  

Ainda foram inseridas nesta planilha mais quatro colunas, referentes às 

heurísticas de Nielsen que foram violadas individualmente pelos tickets 

classificados como “Usabilidade”. 

Esta planilha completa poderá ser verificada no APÊNDICE A deste 

trabalho. 

 

 

                                                      
9 Desenvolvedor responsável pela análise e correção do caso na ferramenta trac 
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Após a seleção e preparação desse data-set, deu-se início à etapa de 

análise dos dados. Na seção seguinte serão descritos detalhes de como se deram 

os procedimentos para análise dos dados. 

3.2.3. Métodos de análise de dados 

A partir do conjunto de tickets selecionados e preparados, a análise de 

dados foi iniciada com o apoio da técnica de análise de conteúdo já apresentada 

na Seção 3.2.1.  

Ainda sobre a análise de conteúdo, ela possui como uma de suas 

características essenciais a utilização de categorias para a extração sistemática de 

dados qualitativos, as quais podem ser obtidas a partir de modelos teóricos ou a 

partir de codificação aberta de dados, para que as categorias emerjam dos dados 

(Flick, 2009). 

Mais especificadamente, foi realizada a análise de conteúdo textual 

sobre os tickets selecionados para compor o data-set. Essa análise de conteúdo 

foi realizada por um pesquisador, e onde haviam dúvidas ou ambiguidades, as 

questões foram solucionadas por meio da discussão com um segundo 

pesquisador 

A análise ocorreu em duas etapas. A primeira, relativa à codificação do 

conjunto completo dos tickets para a categorização individual dos mesmos, 

como problemas de usabilidade ou funcionalidade. A segunda fase é relativa à 

classificação dos tickets de “Usabilidade”, quanto às heurísticas de Nielsen 

violadas pelos casos. 

A primeira etapa dessa análise ocorreu com a codificação de todos os 

tickets do data-set em busca de categorizá-los em classes mais abstrata de 

compreensão, assim como define a técnica de Análise de Conteúdo.  A partir do 
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comum acordo entre os pesquisadores, foi definido que as categorias de 

classificação dos tickets fossem “Usabilidade” e “Funcionalidade”. 

Para essa classificação foi levado em consideração definições básicas 

dos termos e significados das mesmas de acordo com normas e outros autores de 

trabalhos da área. 

De uma forma mais ampla, a categoria “Usabilidade” englobou os 

tickets que apresentavam questões que feriam o modo de uso satisfatório do 

usuário em relação à forma de operação de algum componente ou modo de 

operação do NVDA. Já a categoria “Funcionalidade” englobou os tickets que 

reportaram pedidos de inclusões de novas formas de operação do sistema ou 

mudanças do esquema normal de funcionamento do mesmo que não tangessem a 

“usabilidade” do sistema. 

Essa categorização permitiu que fossem separados os tickets que apenas 

focassem questões de usabilidade (categorizados em “Usabilidade”) daqueles 

que não faziam parte desse escopo (categorizados em “Funcionalidade”). Os 

dados obtidos por essa categorização foram inseridos na coluna destinada para 

armazenar tal informação na planilha de organização do data-set, citada na seção 

anterior. 

A partir dessa categorização, passou-se então à segunda etapa da análise 

dos dados. Essa etapa consistiu-se na análise dos tickets pertencentes à categoria 

“Usabilidade”, visando verificar quais das 10 heurísticas de Nielsen eram 

violadas em cada um. 

Assim, foi definida a seguinte metodologia: para cada ticket analisado 

nessa segunda etapa da análise, foi apontada uma heurística principal ao qual 

fosse a visivelmente mais violada entre as do conjunto de Nielsen. Também 

foram apontadas heurísticas complementares que por ventura também foram 

violadas pela descrição da questão apresentada pelo ticket.  
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Após a definição da heurística principal e das complementares para um 

ticket, os codificadores realizaram duas perguntas sobre essa classificação: 

Q1. A aplicação das boas práticas de usabilidade definidas apenas 

pela heurística principal permite resolver a questão completa 

apontada pelo ticket?  

Q2. As boas práticas de usabilidade apontadas pela heurística 

principal em conjunto com as heurísticas complementares 

permitem resolver a questão completa apontado pelo ticket? 

Para estas perguntas, foram respondidos “Sim” ou “Não” para cada 

ticket classificado anteriormente como de “Usabilidade”.  

A definição das heurísticas violadas e também as respostas para as 

perguntas foram definidas em comum acordo entre os 2 (dois) pesquisadores que 

atuaram como codificadores na classificação dos tickets em categorias. 

O Quadro 2 apresenta um exemplo fictício desta classificação heurística 

dos tickets de usabilidade.  
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Quadro 2 Exemplo de uma a classificação das heurísticas de Nielsen para os tickets 
de “Usabilidade” 

Número do 

ticket 

Heurística 

Principal 

violada 

Heurísticas 

Complementares 

violadas 

Somente a 

Heurística 

Principal 

resolve a 

questão o 

ticket? 

O conjunto de 

heurísticas 

principais e 

complementares 

resolvem a 

questão do 

ticket? 

#4550 H5 H1 Não Sim 

#4555 H7 H2, H6. Sim Sim 

Os dados verídicos foram incorporados à planilha de organização do 

data-set, naquelas quatro colunas separadas para essa classificação e citada na 

seção anterior. 

Após a realização destas etapas, foi possível concluir a etapa de análise 

dos dados. Essa análise possibilitou apresentar os resultados e fomentou a 

formulação das hipóteses inerentes ao estudo. 
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4. RESULTADOS E DISCUSSÃO 

Nos subtópicos seguintes serão apresentados os dados obtidos pela 

análise dos fatores críticos de usabilidade e funcionalidade envolvidos no 

processo de desenvolvimento do software NVDA. 

4.1. Dados resultantes da análise 

A partir dos dados da análise, foi possível conhecer e elencar algumas 

questões prioritárias de usabilidade e características de funcionalidade que 

podemos considerar críticas para o sucesso e crescimento do uso do software 

leitor de telas NVDA. Esses dados estão listados a seguir. 

4.1.1. Funcionalidade vs. usabilidade 

Os problemas categorizados como “Funcionalidade” reportavam pedidos 

de inclusão de novos itens ao sistema ou questões específicas de comportamento 

que não apresentavam muitas características envolvendo a usabilidade do 

sistema, mas de requisitos puramente funcionais.  

Já os problemas categorizados como “Usabilidade” reportavam bugs ou 

pedidos de mudanças no sistema ligados diretamente a questões de usabilidade, 

inerentes à forma da interação do sistema com o usuário que poderia interferir na 

experiência ou conforto dos mesmos na utilização do NVDA. 

Do total de 200 tickets analisados, suas categorizações forneceram os 

resultados apresentados na Tabela 1. 
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Tabela 1 Categoria dos tickets analisados (em número bruto e %) 

Categoria Nº de tickets % de tickets 

Funcionalidade 51 25,5% 

Usabilidade 149 74,5% 

 

Destaca-se aqui o número elevado de casos de “Usabilidade”. Esse fato 

reforça que questões de usabilidade são um fator de extrema importância no 

processo de desenvolvimento do software NVDA e que merecem atenção no 

desenvolvimento do projeto. 

Foram separados nessa monografia exemplos de casos categorizados 

como “Usabilidade” e também como “Funcionalidade” 

O caso #4306 apresenta um relato de bug na seção “What’s new” sobre 

uma nova release (lançamento de nova versão) do NVDA. A Figura 4.1 

apresenta a descrição deste ticket. 
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Figura 4.1 Ticket reportando um problema de usabilidade 

Fonte: NVDA Community (2014) 

 

O caso descrito na Figura 4.1 apresenta uma solicitação de correção na 

documentação relativa às novidades de uma versão mais atualizada do NVDA 

(“What’s New”). Nessa documentação é apresentado o comando de acesso à uma 

ação do sistema, porém esse comando é mostrado com erro (incompleto).  

Este ticket foi categorizado como pertencente à categoria de 

“Usabilidade” pelo fato de que a experiência do usuário na utilização da 

documentação do software não ocorreu de forma satisfatória. 
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Já o caso #3888 apresenta um relato de melhoria relativa à forma que o 

NVDA utiliza uma determinada API (Application Programming Interface) para 

desenhos de retângulos de focos em uma janela. A Figura 4.2 apresenta a 

descrição deste ticket. 

 

Figura 4.2 Ticket reportando um problema de funcionalidade 

Fonte: NVDA Community (2014) 

O caso reportado na Figura 4.2 apresenta uma proposta para otimização 

da utilização desta API no contexto do NVDA. Devido ao fato de que o ticket 
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relata uma questão de mudança no esquema de operação de uma tarefa no 

NVDA, não tendo uma relação direta quanto à satisfação do usuário em sua 

experiência de uso, esse ticket foi categorizado como de “Funcionalidade”.  

 

4.1.2. Usuários que reportaram os tickets 

Através dos resultados, foi possível observar que a comunidade de 

usuários do NVDA é bastante engajada e participativa no projeto. Vários 

relatores diferentes dos tickets foram notados. O Quadro 3 apresenta o número 

de relatores distintos para os tickets que compuseram o data-set analisado. 

Quadro 3 Número de relatores distintos que compuseram o data-set de tickets 
analisados 

Nº de relatores distintos dos tickets 

componentes do data-set 
65 

 

Apesar de a plataforma de rastreamento dos tickets não apresentar um 

mecanismo claro para diferenciação entre usuários finais do NVDA e usuários 

que também são desenvolvedores, pela análise dos tickets foi possível 

reconhecer apenas três usuários que possuíam o perfil de desenvolvedor, uma 

vez que foi possível observar esta informação pelo owner de alguns casos e 

também pelo papel e argumentos que cada usuário apresentou nas discussões 

que envolviam cada ticket.  

Porém, essa informação não mostrava-se tão precisa, uma vez que a 

mesma não é apresentada de forma explícita na plataforma. Assim, também foi 
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adotado o procedimento de verificação dos registros de commits10 efetuados no 

código do NVDA (através do sistema de versionamento de código Git) na busca 

por mais desenvolvedores que por ventura não tenham sido identificados no 

conjunto de relatores dos tickets do data-set. 

Com isso, foi certificado que não possuía nenhum outro usuário com o 

perfil de desenvolvedor entre os relatores dos tickets analisados. Desta forma, 

apenas os três usuários desenvolvedores levantados anteriormente foram 

considerados para a pesquisa. 

Destes 3 usuários desenvolvedores, foi possível observar que 2 deles 

eram os idealizadores do projeto NVDA: Michael Curran e James Teh. O outro 

desenvolvedor aparecia com o nome Mesar Hameed. 

Também foi possível observar que esses desenvolvedores, além de 

responsáveis por julgar e corrigir as questões apontadas nos tickets, também 

atuaram como relatores. Uma parcela significativa dos tickets que compuseram o 

data-set foram relatados por eles, conforme mostra o Quadro 4. 

Quadro 4 Nº de desenvolvedores que também atuaram como relatores de tickets 
que formaram o data-set 

Desenvolvedor-relator Nº de tickets relatados % do total de tickets 

Michael Curran 39 19,5 

James Teh 23 11,5 

Mesar Hameed 2 1 

Total 64 32 

                                                      
10 Commit consiste em um comando que efetiva uma transação no banco de 

dados de um sistema. Um commit só pode ser executado por um desenvolvedor que 
tenha acesso ao código do sistema. Para maiores detalhes, consultar GIT (2014). 



64 
 

 
 

 

Excetuando os desenvolvedores, houveram usuários finais que 

participaram e relataram mais tickets que outros. A Tabela 2 apresenta a 

distribuição dos principais usuários relatores dos tickets que compuseram o 

data-set analisado. 
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Tabela 2 Usuários finais que mais reportaram tickets no conjunto do data-set 

Usuários relatores 
Nº de tickets 

relatados 

% do total de 

tickets 

blindbhavya 21 10,5 

ateu 7 3,5 

nvdakor 6 3 

k_kolev1985 5 2,5 

briang1, marcozehe, oaron, rnickelson, 

vgjh2005 (5 distintos) 
4 (cada) 2 (cada) 

erion, leonarddr, nishimotz, ondrosik, 

sumandogra, the_dark_man (6 distintos) 
3 (cada) 1,5 (cada) 

aleskis, dallasobrien, dgoldfield, 

hcdhoundiyal, jacobchawala, jorgtum, 

khsruru, mhorspool, msuch, pzajda, 

shadyar, zahari_bgr (12 distintos) 

2 (cada) 1 (cada) 

advck1123, ahiiron, aliminator, andrewd, 

animesh.mr, annek, ashikhirani, 

ashleycox, aslani.ali, baphomet, birkirrg, 

dhankuta, digitaltoast, driemer.riemer, 

finnbox64, haltersweb, hyongsop.kim, 

kaban, kattygeltmeyer, kredh, levilibegas, 

lpintes, mikeray, mk360, mohammed, 

motter, netblue, santosh, siddu, 

supanut2000, surfer0627, taghavi, 

twinsen, vijaynayar, xonic (35 distintos) 

1 (cada) 0,5 (cada) 
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4.1.3. Caracterização dos problemas de usabilidade em relação às 

Heurísticas de Nielsen 

Quanto à caracterização dos tickets de usabilidade em relação às 

Heurísticas de Nielsen, foi possível obter os resultados mostrados na Tabela 3.  

Tabela 3 Distribuição das heurísticas quanto aos problemas apresentados nos 
tickets classificados como de usabilidade no data-set 

Nº da 

Heurística 

Principal Complementar 

Nº de tickets 
% de tickets 

(aprox.) 
Nº de tickets 

% de tickets 

(aprox.) 

H1 55 36,91 14 9,39 

H2 1 0,67 26 17,44 

H3 5 3,35 3 2,01 

H4 17 11,40 31 20,80 

H5 2 1,34 17 11,40 

H6 1 0,67 1 0,67 

H7 39 26,17 30 20,13 

H8 11 7,38 16 10,73 

H9 14 9,39 5 3,35 

H10 5 3,35 6 4,02 
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Esse quadro mostra a distribuição das heurísticas que foram violadas nos 

problemas reportados pelos tickets classificados como de usabilidade (149 

tickets). 

Para este conjunto, é possível notar que em relação à heurística principal 

inerente a um único ticket de usabilidade, as que mais aparecem foram a H1, que 

diz respeito ao feedback que o usuário recebe em um tempo adequado ao utilizar 

o sistema; a H7, que cita a questão da flexibilidade no uso do sistema através de 

aceleradores (atalhos) e a H4, que apresenta questões de padronização e 

consistência de funções e termos do sistema.  

Essas heurísticas foram classificadas como principal em 55, 39 e 17 

tickets reportados, respectivamente. 

Já em relação às heurísticas complementares de um ticket, as que mais 

apareceram foram a H4, H7 e H2 (que trata da padronização entre os termos do 

sistema e o mundo real). Essas heurísticas foram classificadas como 

complementares em 31, 30 e 26 tickets reportados, respectivamente. 

Quanto às duas perguntas realizas após a classificação das heurísticas 

violadas em cada ticket de usabilidade, os resultados obtidos estão expostos na 

Tabela 4. 
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Tabela 4 Respostas para as perguntas efetuadas após a classificação das heurísticas 
violadas por cada ticket 

Questão 
Resposta “Sim” Resposta “Não” 

Nº % Nº % 

Q1 – A aplicação das boas práticas de 

usabilidade definidas apenas pela 

heurística principal permite resolver a 

questão completa apontada pelo ticket? 

88 59,06 61 40,93 

Q2 – As boas práticas de usabilidade 

apontadas pela heurística principal em 

conjunto com as heurísticas 

complementares permitem resolver a 

questão completa apontado pelo ticket? 

149 100 0 0 

 

A Tabela 4 apresenta que quase 60% dos casos de usabilidades do 

conjunto do data-set poderiam ser completamente solucionados ao se aplicar as 

boas práticas referentes à heurística principal associada a esse ticket. 

Já quando leva-se em consideração a aplicação da heurística principal e 

das heurísticas complementares dos tickets, a solução dos casos seria integral, 

atingindo 100% dos problemas levantados. 

Alguns exemplos de tickets foram separados para ilustrar quando ocorre 

a violação das heurísticas propostas por Jakob Nielsen: 

 Violação à Heurística 1: Visibilidade e status do sistema 

O caso #3913 apresenta um exemplo de violação à essa heurística. A 

Figura 4.3 apresenta a descrição do ticket desse caso. 
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Figura 4.3 Exemplo de um ticket de usabilidade que viola as condições descritas 
pela heurística 1 de Jakob Nielsen 

Fonte: NVDA Community (2014) 

A violação a essa heurística pode ser notada quando o usuário cita que 

na última versão do NVDA não é possível que o mesmo leia automaticamente o 

conteúdo dos chats quando se utiliza o Skype. Isso caracteriza a falta de um 

feedback adequado ao usuário, deixando-o sem saber o que está acontecendo no 

sistema.  

 Violação à Heurística 2: Correspondência entre o sistema e o 

mundo real 

O caso #4297 apresenta um exemplo de violação a essa heurística. A 

Figura 4.4 apresenta a descrição do ticket desse caso. 
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Figura 4.4 Exemplo de um ticket de usabilidade que viola as condições descritas 
pela heurística 2 de Jakob Nielsen 

Fonte: NVDA Community (2014) 

A violação a essa heurística pode ser notada quando o usuário que se diz 

desenvolvedor da linguagem Persa, referente ao projeto eSpeak (2014), e cujo 

sintetizador é utilizada no NVDA. É citado que há um problema de leitura de 

alguns caracteres inerentes a esse sintetizador, não retratando a pronúncia 
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correta para a linguagem Persa e consistindo assim uma incompatibilidade da 

interface do sistema com representações do mundo real.  

 Violação à Heurística 3: Controle e liberdade do usuário 

O caso #4338 apresenta um exemplo de violação a essa heurística. A 

Figura 4.5 apresenta a descrição do ticket desse caso. 

 

Figura 4.5 Exemplo de um ticket de usabilidade que viola as condições descritas 
pela heurística 3 de Jakob Nielsen 

Fonte: NVDA Community (2014) 

A violação a essa heurística pode ser notada quando o usuário apresenta 

a situação envolvendo as opções de diálogo para projeção das janelas. As opções 

são todas lidas e logo em seguida repetidas, ficando o usuário sem o controle da 

situação, não sendo possível controlar a leitura das opções.  



72 
 

 
 

 Violação à Heurística 4: Consistência e padrões 

O caso #4389 apresenta um exemplo de violação a essa heurística. A 

Figura 4.6 apresenta a descrição do ticket desse caso. 

 

Figura 4.6 Exemplo de um ticket de usabilidade que viola as condições descritas 
pela heurística 4 de Jakob Nielsen 

Fonte: NVDA Community (2014) 

A violação a essa heurística pode ser notada quando o usuário informa 

que ao acessar o modo de entrada de ajuda, a função da tecla fn não é 

reconhecida quando se está utilizando o NVDA. Apresentando assim um 

problema de inconsistência e padrão, uma vez que a função desta tecla é 

reconhecida por vários outros softwares. 
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 Violação à Heurística 5: Prevenção de erros 

O caso #4193 apresenta um exemplo de violação a essa heurística. A 

Figura 4.7 apresenta a descrição do ticket desse caso. 

 

Figura 4.7 Exemplo de um ticket de usabilidade que viola as condições descritas 
pela heurística 5 de Jakob Nielsen 

Fonte: NVDA Community (2014) 

A violação a essa heurística pode ser observada quando o usuário 

informa que os gráficos e outras formas utilizadas no software MS Office Word 

que não possuem o atributo “alt” (alternativo) preenchido, não tem a sua 
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identificação lida. Uma solução seria o NVDA realizar a leitura do título padrão 

da forma, evitando assim o erro de usabilidade. 

 Violação à Heurística 6: Reconhecimento ao invés de 

recordação 

O caso #3828 apresenta um exemplo da violação a essa heurística. A 

Figura 4.8 apresenta a descrição do ticket desse caso. 

 

Figura 4.8 Exemplo de um ticket de usabilidade que viola as condições descritas 
pela heurística 6 de Jakob Nielsen 

Fonte: NVDA Community (2014) 
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A violação a essa heurística ocorre quando o usuário informa que o 

NVDA não reconhece a tag HTML “abbr”.  O desenvolvedor informa que essa 

ação só é reconhecida após o usuário reportar qual o objeto atual de foco e então 

selecionar as teclas de atalho. Porém esta informação não está visível ao usuário 

não sendo possível recordar os atalhos de acionamento dessa função. 

 Violação à Heurística 7: Flexibilidade e eficiência no uso 

O caso #3816 apresenta um exemplo da violação a essa heurística. A 

Figura 4.9 apresenta a descrição do ticket desse caso. 
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Figura 4.9 Exemplo de um ticket de usabilidade que viola as condições descritas 
pela heurística 7 de Jakob Nielsen 

Fonte: NVDA Community (2014) 

A violação a essa heurística ocorre quando o usuário informa que o 

“mouse tracking”, função que indica o conteúdo apontado pelo cursor do mouse, 

não apresenta um tempo de resposta (de leitura) satisfatório e não permite a 

agilidade no uso do sistema. 

 Violação à Heurística 8: Estética e design minimalista 
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O caso #3803 apresenta um exemplo da violação a essa heurística. A 

Figura 4.10 apresenta a descrição do ticket desse caso. 

 

Figura 4.10 Exemplo de um ticket de usabilidade que viola as condições descritas 
pela heurística 8 de Jakob Nielsen 

Fonte: NVDA Community (2014) 
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A violação a essa heurística ocorre quando o usuário informa que ao 

usar o teclado de leitura plus, as linhas de e-mail no software Microsoft Office 

Outlook são lidas de forma duplicada, apresentando assim uma leitura 

desnecessária. 

 Violação à Heurística 9: Ajudar os usuários a reconhecer, 

diagnosticar e recuperar-se de erros 

O caso #3827 apresenta um exemplo da violação a essa heurística. A 

Figura 4.11 apresenta a descrição do ticket desse caso. 

 

Figura 4.11 Exemplo de um ticket de usabilidade que viola as condições descritas 
pela heurística 9 de Jakob Nielsen 

Fonte: NVDA Community (2014) 
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A violação a essa heurística ocorre após o usuário informar que um erro 

inesperado ocorre quando se troca de aba ativa ao utilizar o NVDA para o 

software Notepad++11. Um erro técnico é apresentado ao usuário, de forma não 

amigável e não fornecendo passos para que possa se recuperar do problema. 

 Violação à Heurística 10: Ajuda e documentação 

O caso #4130 apresenta um exemplo da violação a essa heurística. A 

Figura 4.12 apresenta a descrição do ticket desse caso. 

 

Figura 4.12 Exemplo de um ticket de usabilidade que viola as condições descritas 
pela heurística 10 de Jakob Nielsen 

Fonte: NVDA Community (2014) 

                                                      
11 Disponível online em http://notepad-plus-plus.org/ 
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A violação a essa heurística ocorre quando o usuário informa que 

funções de estenografias suportadas pelos leitores de telas, inclusive o NVDA, 

não estão documentadas e assim um usuário pode não ter acesso a essa função 

caso tenha dúvida, uma vez que não consta na documentação de ajuda. 

4.1.4. Tratamento dos casos pelos desenvolvedores 

Em relação ao tratamento que os casos relatados pelos tickets 

componentes do data-set receberam pelos desenvolvedores, foi possível obter 

resultados amplos. Estes resultados estão expostos na Tabela 5. 

Tabela 5 Relação dos tickets de usabilidade e funcionalidade quanto ao motivo de 
fechamento dos mesmos 

Categoria 
Fixed Wontfix Worksforme Cantfix 

Total 
Nº % Nº % Nº % Nº % 

Usabilidade 93 62,41* 25 16,77* 22 14,76* 9 6,04* 149 

Funcionalidade 34 66,66* 8 15,68* 7 13,72* 2 3,92* 51 

Total 127 63,50 33 16,50 29 14,50 11 5,50 200 

* Porcentagem em relação ao total da categoria específica 

A Tabela 5 apresenta a relação de tickets de usabilidade e funcionalidade 

quanto aos motivos de fechamento dos mesmos. É apresentado para cada 

categoria o número e a porcentagem relativa ao motivo de fechamento do caso.  

Pode-se observar que, do total de casos analisados no data-set, 63,50% 

dos tickets tiveram o seu relato corrigido/implementado. Também é possível 

notar que os casos da categoria “Funcionalidade” apresentaram uma 

porcentagem ligeiramente maior de correção em relação aos casos da categoria 

de “Usabilidade” (66,66% e 62,41%, respectivamente). 



81 
 

 
 

Entretanto, ao realizar um teste de Chi-Square, não foi encontrada 

nenhuma diferença significativa entre a distribuição de problemas nas categorias 

de correção quando comparados os problemas de usabilidade e funcionalidade 

(X2, p-valor = 0,92). Este teste foi utilizado por ser um teste estatístico 

comumente utilizado para comparar dados observados com os dados esperados 

em uma pesquisa, para obtenção de um acordo com uma hipótese específica. 

Mais detalhes sobre esse teste, consultar Plackett (1983). 

4.2. Dificuldades encontradas 

As dificuldades encontradas no desenvolvimento desse trabalho 

concentraram-se, em sua maior parte, na etapa das análises dos dados. Como 

cada ticket do conjunto de data-set foi analisado individualmente, muitas vezes 

foi difícil compreender o que o usuário queria informar. Para estes casos, a 

discussão ocorrida entre usuários do sistema e desenvolvedores assegurou uma 

melhor compreensão ou até o seu correto entendimento. 

Outro ponto de dificuldade ocorreu na fase de codificação dos tickets 

para suas respectivas categorizações. Algumas vezes houve conflitos entre as 

codificações apresentadas pelos pesquisadores codificadores. Muitas vezes um 

ticket apresentava “termos” ou “sentenças” que remetiam tanto à categoria de 

“Usabilidade” quando “Funcionalidade”, uma vez que as diferenças entre tais 

definições são separadas por uma linha tênue. Todavia, tais conflitos foram 

sanados através da verificação da discussão documentada por membros da 

comunidade de usuários acerca do referido ticket e também por argumentações 

trocadas entre os codificadores, até que houvesse um consenso e acordo para a 

categorização correta de cada ticket. 

Caso semelhante também ocorreu durante a classificação das heurísticas 

de Nielsen que foram violadas pelos tickets categorizados em “Usabilidade”. Da 
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mesma forma, argumentações e discussões permitiram que os conflitos fossem 

resolvidos para que a classificação ocorresse com sucesso. 

Por fim, a identificação das pessoas envolvidas no processo de cadastro 

e correção dos tickets mostrou-se uma tarefa complicada, uma vez que a 

plataforma de rastreamento dos casos não apresentava explicitamente se um 

determinado usuário da comunidade possuía somente perfil de usuário final ou 

também de usuário e desenvolvedor. Essa dificuldade foi superada pela 

identificação dos usuários através dos textos dos seus relatos e também através 

das discussões que envolviam o escopo do ticket. Uma outra forma que permitiu 

identificar o perfil do usuário desenvolvedor foi através da informação owner, 

inerente a alguns casos relatados. Complementarmente também foi verificado o 

registro de commits nos códigos do NVDA, visando a identificação de 

desenvolvedores. 
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5. CONCLUSÃO 

A conclusão deste trabalho permitiu inicialmente a realização de uma 

breve revisão da literatura sobre os processos que envolvem o desenvolvimento 

de softwares livres. Também foi possível revisar a literatura que aborda questões 

de usabilidade, mais especificadamente o contexto de usabilidade no processo de 

desenvolvimento de um projeto de software livre. 

Também foi apresentada uma descrição detalhada acerca do software 

leitor de telas livre NVDA, tais como suas características, modo de 

funcionamento e abordagem à sua plataforma global de comunidade de usuários 

(tanto utilizadores do leitor de telas, quanto os seus desenvolvedores). Também 

foi apresentada e contextualizada a ferramenta de rastreamento de 

bugs/melhorias do NVDA, inserida na própria plataforma de comunidade de 

usuários do projeto NV Access. Foi demonstrado como um usuário pode 

cadastrar ticket (issue) e como pesquisar por tickets já existentes. Também foi 

demonstrado o processo básico de correção destes tickets e envolvimento dos 

usuários e desenvolvedores em tal processo. 

A partir desta ferramenta de rastreamento de bugs/melhorias do NVDA, 

foi possível definir o conjunto de dados (data-set) a ser analisado e em seguida 

extrair os resultados da pesquisa. 

Este trabalho teve como proposta apresentar um estudo do processo de 

desenvolvimento do software livre NVDA a fim de encontrar problemas 

envolvendo funcionalidade e usabilidade na utilização desse leitor de telas. 

Através dos resultados, questões críticas/prioritárias envolvendo a 

usabilidade do NVDA foram mapeadas após análises dos tickets investigados no 

sistema de rastreamento de bugs e melhorias. 
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Para estes resultados, foi possível verificar que a maior parte dos tickets 

analisados no estudo abordavam problemas diretamente relacionados com a 

usabilidade do sistema no que se refere à satisfação e conforto do usuário na 

experiência de uso do NVDA. 

Foi possível analisar tais casos e verificar que em sua maioria 

apresentavam questões críticas de usabilidade, envolvendo mais precisamente o 

feedback e visualização do status do sistema, a flexibilidade e agilidade no uso 

do sistema e questões de consistências e padrões de uso, com base nas 

heurísticas de Nielsen que mais foram violadas. 

Pode-se concluir que o fator feedback e visualização de status do 

sistema é um ponto crítico de usabilidade do NVDA, uma vez que, por se tratar 

de um software cujo uso é destinado a pessoas com deficiências visuais, caso o 

sistema não informe perfeitamente “onde o usuário está” e “o que está ocorrendo 

ao seu redor”, o uso do sistema estará seriamente prejudicado e a experiência do 

usuário não será boa. 

O fator flexibilidade e agilidade no uso também foi reconhecido como 

fator crítico, uma vez que grande parte dos usuários desse tipo de sistema sentem 

uma necessidade de agilidade no processo de utilização do software. E assim 

gerando satisfação no seu uso. 

Já o fator de consistência e padrões na utilização do NVDA foi 

considerado outro ponto crítico pelo fato de que os usuários tendem a memorizar 

padrões para facilitar o uso do sistema. Uma vez que esses padrões não são 

consistentes, a experiência no uso se torna prejudicada. 

Pelas classificações dos tickets de usabilidade quanto às heurísticas de 

Nielsen, foi possível constatar que se em todos os casos fossem aplicadas as 

diretrizes propostas pela heurística principal, inerente ao ticket, já seria 

solucionado quase 60% dos problemas de usabilidades levantados. Quando se 
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incluem as heurísticas complementares, a solução para os problemas atinge a 

totalidade dos casos (100%). 

Apesar da percepção da baixa prioridade de problemas de usabilidade 

para esse tipo de projeto de software, constatado por Andreasen et. al (2006) e 

Iivari (2008), não foram encontradas diferenças significativas no tratamento de 

problemas de usabilidade e funcionalidade no projeto analisado. 

As conclusões obtidas por esse trabalho permitirão que organizações de 

Tecnologia da Informação (TI), cujo foco de negócio seja o desenvolvimento de 

softwares livres utilizados como recursos de Tecnologia Assistiva por pessoas 

com deficiência visual, conheçam quais os principais fatores de usabilidade 

devem ser priorizados no processo de desenvolvimento desses softwares, a fim 

de se obter um produto com alta qualidade e aceitação de seus usuários. 

Além disso, tais considerações permitem que os fatores críticos de 

usabilidade sejam focados no processo de desenvolvimento do sistema NVDA 

para alavancar a qualidade do produto de forma a atrair cada vez mais usuário. 

5.1. Trabalhos futuros 

  Como sugestão para trabalhos futuros, considero interessante realizar 

uma análise completa de todo o processo de desenvolvimento do NVDA, desde 

a fase de levantamento de requisitos até a fase de liberação de novas releases de 

versões aos seus usuários. Essa análise possibilitaria compreender esse processo 

e facilitaria a identificação de onde os fatores de usabilidade críticos levantados 

pelo trabalho poderiam ser trabalhados, melhorando o produto final. 
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APÊNDICE A: PLANÍLHA DO DATA-SET DE TICKETS UTILIZADOS PARA ANÁLISE 

Nº ID Ticket Categoria Tipo Owner Autor Motivo 
HN. 

Princ. 
HN. 

Comp. 
Q1 Q2 

1 4445 Usabilidade Defect mdcurran xonic worksforme 1 ** Sim Sim 

2 4428 Usabilidade Defect - santosh worksforme 3 8 Não Sim 

3 4426 Usabilidade Enhancement mesar hameed mhameed fixed 1 7 Sim Sim 

4 4425 Usabilidade Defect jteh vgjh2005 worksforme 7 4 Não Sim 

5 4423 Usabilidade Defect michael curran mdcurran fixed 1 ** Sim Sim 

6 4418 Funcionalidade Defect michael curran mdcurran fixed ** ** ** ** 

7 4411 Usabilidade Defect - sumandogra wontfix 7 1 Sim Sim 

8 4409 Funcionalidade Defect mdcurran andrewd fixed ** ** ** ** 

9 4407 Usabilidade Defect - marcozehe wontfix 1 7 Sim Sim 

10 4406 Usabilidade Enhancement jteh kattygeltmeyer wontfix 10 9 Sim Sim 

11 4404 Usabilidade Defect - haltersweb wontfix 8 3 Sim Sim 

12 4403 Usabilidade Enhancement jteh blindbhavya worksforme 4 2 Sim Sim 

13 4392 Usabilidade Enhancement - blindbhavya wontfix 1 2 Sim Sim 

14 4389 Usabilidade Enhancement - blindbhavya cantfix 4 7 Não Sim 

15 4383 Funcionalidade Defect michael curran mdcurran fixed ** ** ** ** 

16 4375 Usabilidade Defect mdcurran mk360 fixed 5 9 Não Sim 

17 4374 Funcionalidade Enhancement michael curran jteh fixed ** ** ** ** 
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Nº ID Ticket Categoria Tipo Owner Autor Motivo 
HN. 

Princ. 
HN. 

Comp. 
Q1 Q2 

18 4370 Usabilidade Defect mdcurran jteh fixed 7 5 Não Sim 

19 4369 Usabilidade Defect mdcurran jteh fixed 1 7, 9 Não Sim 

20 4368 Funcionalidade Task jteh jteh fixed ** ** ** ** 

21 4367 Usabilidade Enhancement - blindbhavya worksforme 7 10, 6 Não Sim 

22 4366 Funcionalidade Enhancement - ashikhirani wontfix ** ** ** ** 

23 4363 Usabilidade Enhancement - blindbhavya wontfix 7 ** Sim Sim 

24 4361 Usabilidade Enhancement - blindbhavya cantfix 7 ** Sim Sim 

25 4358 Funcionalidade Enhancement - blindbhavya wontfix ** ** ** ** 

26 4356 Usabilidade Task - blindbhavya wontfix 8 ** Sim Sim 

27 4352 Funcionalidade Enhancement - blindbhavya wontfix ** ** ** ** 

28 4350 Usabilidade Defect mdcurran nishimotz fixed 8 2 Não Sim 

29 4343 Usabilidade Defect - khsruru cantfix 7 2, 3 Não Sim 

30 4342 Usabilidade Defect - aleskis wontfix 3 5 Não Sim 

31 4338 Usabilidade Defect - blindbhavya cantfix 3 7 Sim Sim 

32 4332 Usabilidade Enhancement - blindbhavya wontfix 1 5 Sim Sim 

33 4329 Funcionalidade Defect - finnbox64 worksforme ** ** ** ** 

34 4326 Usabilidade Enhancement - blindbhavya wontfix 7 ** Sim Sim 

35 4324 Usabilidade Enhancement - jorgtum wontfix 1 ** Sim Sim 

36 4316 Usabilidade Defect - blindbhavya wontfix 1 2, 4 Não Sim 
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Nº ID Ticket Categoria Tipo Owner Autor Motivo 
HN. 

Princ. 
HN. 

Comp. 
Q1 Q2 

37 4313 Funcionalidade Defect - blindbhavya worksforme ** ** ** ** 

38 4312 Usabilidade Enhancement - blindbhavya wontfix 7 ** Sim Sim 

39 4306 Usabilidade Defect - ateu fixed 4 ** Sim Sim 

40 4305 Usabilidade Defect mdcurran nvdakor fixed 1 4 Não Sim 

41 4297 Usabilidade Defect - shadyar worksforme 2 1 Não Sim 

42 4295 Usabilidade Defect james teh dgoldfield fixed 1 7 Sim Sim 

43 4292 Usabilidade Enhancement - blindbhavya worksforme 1 ** Sim Sim 

44 4290 Usabilidade Defect - ateu worksforme 1 ** Sim Sim 

45 4282 Usabilidade Enhancement - blindbhavya wontfix 7 8, 2 Não Sim 

46 4280 Usabilidade Defect - blindbhavya wontfix 7 8 Não Sim 

47 4268 Usabilidade Defect - blindbhavya worksforme 7 8 Não Sim 

48 4267 Funcionalidade Defect - blindbhavya worksforme ** ** ** ** 

49 4264 Funcionalidade Defect michael curran jteh fixed ** ** ** ** 

50 4262 Funcionalidade Defect - rnickelson fixed ** ** ** ** 

51 4257 Usabilidade Defect - nvdakor fixed 1 ** Sim Sim 

52 4256 Usabilidade Enhancement - khsruru wontfix 1 ** Sim Sim 

53 4255 Usabilidade Task jteh ateu fixed 7 1, 8 Não Sim 

54 4254 Usabilidade Defect jteh siddu fixed 3 2 Não Sim 

55 4249 Usabilidade Enhancement - dhankuta wontfix 7 2 Sim Sim 
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Nº ID Ticket Categoria Tipo Owner Autor Motivo 
HN. 

Princ. 
HN. 

Comp. 
Q1 Q2 

56 4244 Funcionalidade Defect jteh jteh fixed ** ** ** ** 

57 4241 Usabilidade Defect - vijaynayar wontfix 7 2, 4 Não Sim 

58 4240 Funcionalidade Defect michael curran mdcurran fixed ** ** ** ** 

59 4234 Usabilidade Enhancement - aslani.ali worksforme 7 2,4 Sim Sim 

60 4232 Usabilidade Defect mdcurran levilibegas fixed 9 5,4 Não Sim 

61 4230 Usabilidade Enhancement - mikeray wontfix 4 2 Sim Sim 

62 4226 Usabilidade Defect michael curran mdcurran fixed 7 4 Sim Sim 

63 4225 Funcionalidade Enhancement jteh jteh fixed ** ** ** ** 

64 4223 Usabilidade Defect jteh jteh fixed 1 8 Sim Sim 

65 4222 Usabilidade Defect jteh jteh fixed 7 4 Sim Sim 

66 4219 Funcionalidade Enhancement michael curran mdcurran fixed ** ** ** ** 

67 4215 Usabilidade Defect - twinsen cantfix 4 2 Não Sim 

68 4214 Usabilidade Defect michael curran mdcurran fixed 1 7 Sim Sim 

69 4213 Usabilidade Defect michael curran mdcurran fixed 4 2 Sim Sim 

70 4212 Usabilidade Defect michael curran mdcurran fixed 8 2 Sim Sim 

71 4211 Funcionalidade Defect michael curran mdcurran fixed ** ** ** ** 

72 4203 Usabilidade Defect michael curran mdcurran fixed 4 ** Sim Sim 

73 4199 Usabilidade Defect michael curran mdcurran fixed 7 5 Não Sim 

74 4198 Usabilidade Defect michael curran mdcurran fixed 8 7 Não Sim 
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Nº ID Ticket Categoria Tipo Owner Autor Motivo 
HN. 

Princ. 
HN. 

Comp. 
Q1 Q2 

75 4193 Usabilidade Defect michael curran mdcurran fixed 5 2 Não Sim 

76 4185 Usabilidade Defect michael curran mdcurran fixed 1 7 Sim Sim 

77 4184 Funcionalidade Defect - ahiiron fixed ** ** ** ** 

78 4179 Usabilidade Defect mdcurran nishimotz fixed 9 5 Sim Sim 

79 4170 Funcionalidade Defect jteh jteh fixed ** ** ** ** 

80 4169 Usabilidade Defect mdcurran marcozehe fixed 1 5 Não Sim 

81 4166 Usabilidade Enhancement - kredh wontfix 7 10, 2 Não Sim 

82 4165 Usabilidade Defect mdcurran mdcurran fixed 1 7 Sim Sim 

83 4157 Usabilidade Defect - motter fixed 4 ** Sim Sim 

84 4152 Usabilidade Defect mdcurran sumandogra fixed 1 2 Sim Sim 

85 4151 Funcionalidade Defect mdcurran sumandogra fixed ** ** ** ** 

86 4149 Usabilidade Defect - the_dark_man fixed 1 5 Não Sim 

87 4148 Funcionalidade Enhancement - surfer0627 worksforme ** ** ** ** 

88 4140 Funcionalidade Defect - rnickelson fixed ** ** ** ** 

89 4137 Usabilidade Defect - blindbhavya wontfix 8 4 Sim Sim 

90 4134 Usabilidade Defect michael curran the_dark_man fixed 7 ** Sim Sim 

91 4130 Usabilidade Enhancement mesar hameed nvdakor fixed 10 7 Sim Sim 

92 4129 Funcionalidade Defect jteh jteh fixed ** ** ** ** 

93 4128 Funcionalidade Defect jteh jteh fixed ** ** ** ** 
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Nº ID Ticket Categoria Tipo Owner Autor Motivo 
HN. 

Princ. 
HN. 

Comp. 
Q1 Q2 

94 4125 Funcionalidade Defect mdcurran nishimotz fixed ** ** ** ** 

95 4122 Usabilidade Task jteh driemer.riemer cantfix 8 7 Sim Sim 

96 4113 Usabilidade Defect jteh msuch cantfix 10 5 Sim Sim 

97 4106 Usabilidade Defect jteh jteh fixed 1 7 Sim Sim 

98 4104 Usabilidade Defect michael curran mdcurran fixed 7 4 Sim Sim 

99 4103 Funcionalidade Defect jteh jteh fixed ** ** ** ** 

100 4098 Funcionalidade Defect Jame teh rnickelson fixed 7 ** Sim Sim 

101 4096 Funcionalidade Defect michael curran mdcurran fixed ** ** ** ** 

102 4095 Funcionalidade Defect michael curran mdcurran fixed ** ** ** ** 

103 4092 Usabilidade Defect jteh marcozehe fixed 1 7 Sim Sim 

104 4091 Usabilidade Defect michael curran mdcurran fixed 1 8 Sim Sim 

105 4090 Funcionalidade Defect michael curran mdcurran fixed ** ** ** ** 

106 4084 Usabilidade Defect - mhorspool worksforme 9 5 Sim Sim 

107 4082 Funcionalidade Defect mhameed mhorspool wontfix ** ** ** ** 

108 4069 Usabilidade Enhancement michael curran mdcurran fixed 7 1, 4 Sim Sim 

109 4068 Usabilidade Defect - msuch fixed 7 4 Sim Sim 

110 4067 Usabilidade Defect - vgjh2005 fixed 7 3 Sim Sim 

111 4066 Usabilidade Defect james teh digitaltoast fixed 8 4, 2 Não Sim 

112 4061 Funcionalidade Enhancement - mohammed wontfix ** ** ** ** 
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Nº ID Ticket Categoria Tipo Owner Autor Motivo 
HN. 

Princ. 
HN. 

Comp. 
Q1 Q2 

113 4059 Funcionalidade Defect - vgjh2005 cantfix ** ** ** ** 

114 4058 Funcionalidade Defect mdcurran marcozehe fixed ** ** ** ** 

115 4057 Usabilidade Enhancement james teh zahari_bgr fixed 7 8 Não Sim 

116 4056 Usabilidade Enhancement jteh nvdakor fixed 1 8 Não Sim 

117 4051 Funcionalidade Enhancement - animesh.mr wontfix ** ** ** ** 

118 4044 Usabilidade Defect james teh nvdakor fixed 1 9 Não Sim 

119 4043 Usabilidade Defect michael curran mdcurran fixed 4 2, 7 Não Sim 

120 4038 Usabilidade Enhancement - ashleycox worksforme 1 7 Não Sim 

121 4034 Funcionalidade Enhancement jteh zahari_bgr wontfix ** ** ** ** 

122 4031 Usabilidade Defect michael curran rnickelson fixed 1 7 Sim Sim 

123 4030 Usabilidade Task jteh vgjh2005 wontfix 7 2 Sim Sim 

124 4013 Usabilidade Enhancement - supanut2000 worksforme 10 8 Não Sim 

125 4000 Funcionalidade Defect - k_kolev1985 fixed ** ** ** ** 

126 3991 Usabilidade Defect jteh erion fixed 1 ** Sim Sim 

127 3965 Usabilidade Defect - jorgtum wontfix 7 1 Não Sim 

128 3948 Funcionalidade Defect - advck1123 worksforme ** ** ** ** 

129 3947 Usabilidade Defect - erion wontfix 1 5 Sim Sim 

130 3939 Funcionalidade Defect jteh jteh fixed ** ** ** ** 

131 3937 Usabilidade Task - oaron wontfix 7 10 Sim Sim 
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Nº ID Ticket Categoria Tipo Owner Autor Motivo 
HN. 

Princ. 
HN. 

Comp. 
Q1 Q2 

132 3922 Usabilidade Defect - netblue worksforme 8 7 Sim Sim 

133 3913 Usabilidade Defect - dallasobrien fixed 1 ** Sim Sim 

134 3907 Usabilidade Defect - ateu worksforme 1 ** Sim Sim 

135 3906 Usabilidade Defect - ateu worksforme 1 ** Sim Sim 

136 3905 Usabilidade Defect jteh ateu fixed 1 7 Não Sim 

137 3901 Usabilidade Defect mdcurran k_kolev1985 fixed 7 8 Não Sim 

138 3900 Usabilidade Defect mdcurran k_kolev1985 fixed 1 7 Não Sim 

139 3899 Usabilidade Defect james teh dallasobrien fixed 1 7, 8 Não Sim 

140 3897 Usabilidade Defect jteh pzajda fixed 1 8, 7 Não Sim 

141 3895 Usabilidade Enhancement - jacobchawala cantfix 7 4 Sim Sim 

142 3894 Usabilidade Defect - jacobchawala worksforme 1 7 Não Sim 

143 3888 Funcionalidade Defect michael curran mdcurran fixed ** ** ** ** 

144 3882 Usabilidade Defect michael curran mdcurran fixed 1 7 Não Sim 

145 3881 Usabilidade Enhancement michael curran mdcurran fixed 9 5 Não Sim 

146 3878 Usabilidade Enhancement - hcdhoundiyal cantfix 7 2 Sim Sim 

147 3874 Usabilidade Enhancement michael curran mdcurran fixed 7 8 Não Sim 

148 3873 Funcionalidade Defect michael curran wmdcurran fixed ** ** ** ** 

149 3872 Usabilidade Defect jteh lpintes fixed 1 7 Sim Sim 

150 3870 Usabilidade Enhancement - hcdhoundiyal worksforme 1 7 Sim Sim 
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Nº ID Ticket Categoria Tipo Owner Autor Motivo 
HN. 

Princ. 
HN. 

Comp. 
Q1 Q2 

151 3865 Usabilidade Defect james teh ondrosik fixed 10 4 Sim Sim 

152 3863 Usabilidade Defect - erion fixed 9 5 Sim Sim 

153 3860 Usabilidade Defect michael curran dgoldfield fixed 1 2, 4 Não Sim 

154 3859 Usabilidade Defect jteh briang1 fixed 9 5 Sim Sim 

155 3856 Usabilidade Defect - aliminator worksforme 4 1 Sim Sim 

156 3851 Usabilidade Enhancement jteh jteh fixed 9 10 Sim Sim 

157 3849 Usabilidade Defect - k_kolev1985 fixed 1 4 Sim Sim 

158 3845 Usabilidade Defect - the_dark_man fixed 1 4, 5 Sim Sim 

159 3844 Usabilidade Defect - taghavi fixed 4 1 Sim Sim 

160 3842 Funcionalidade Enhancement michael curran mhameed fixed ** ** ** ** 

161 3839 Usabilidade Defect james teh jteh fixed 8 1 Não Sim 

162 3835 Usabilidade Task jteh hyongsop.kim fixed 4 2 Não Sim 

163 3834 Usabilidade Enhancement michael curran leonarddr fixed 7 1 Não Sim 

164 3833 Usabilidade Defect mdcurran leonarddr fixed 9 5 Sim Sim 

165 3828 Usabilidade Task - oaron worksforme 6 10 Sim Sim 

166 3827 Usabilidade Defect - pzajda fixed 9 5 Sim Sim 

167 3826 Usabilidade Defect michael curran leonarddr fixed 4 9 Não Sim 

168 3825 Usabilidade Defect jteh jteh fixed 3 4 Sim Sim 

169 3821 Usabilidade Enhancement - aleskis fixed 1 8 Não Sim 
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170 3816 Usabilidade Defect james teh k_kolev1985 fixed 7 1 Não Sim 

171 3810 Funcionalidade Defect - annek worksforme ** ** ** ** 

172 3804 Usabilidade Defect jteh briang1 fixed 9 ** Sim Sim 

173 3803 Usabilidade Defect james teh briang1 fixed 8 4 Sim Sim 

174 3801 Funcionalidade Enhancement jteh jteh fixed ** ** ** ** 

175 3800 Funcionalidade Defect michael curran mdcurran wontfix ** ** ** ** 

176 3796 Funcionalidade Defect michael curran jteh fixed ** ** ** ** 

177 3794 Funcionalidade Enhancement james teh jteh fixed ** ** ** ** 

178 3793 Usabilidade Defect jteh jteh fixed 1 2,4 Sim Sim 

179 3786 Usabilidade Defect jteh nvdakor worksforme 1 4 Sim Sim 

180 3785 Usabilidade Defect michael curran mdcurran fixed 7 1 Sim Sim 

181 3784 Usabilidade Defect michael curran mdcurran fixed 7 4 Não Sim 

182 3783 Usabilidade Enhancement - oaron fixed 9 4 Não Sim 

183 3782 Usabilidade Defect jteh briang1 fixed 9 4 Sim Sim 

184 3781 Usabilidade Defect michael curran mdcurran fixed 4 1 Não Sim 

185 3777 Usabilidade Defect michael curran mdcurran fixed 1 4 Sim Sim 

186 3774 Usabilidade Enhancement jteh ondrosik fixed 4 7, 2 Não Sim 
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187 3770 Usabilidade Defect michael curran mdcurran fixed 4 1, 7 Não Sim 

188 3769 Funcionalidade Task mdcurran kaban worksforme ** ** ** ** 

189 3760 Usabilidade Defect - baphomet worksforme 1 4 Sim Sim 

190 3758 Usabilidade Defect jteh jteh fixed 1 4 Sim Sim 

191 3757 Usabilidade Defect michael curran mdcurran fixed 1 4 Sim Sim 

192 3756 Funcionalidade Defect michael curran mdcurran fixed ** ** ** ** 

193 3755 Usabilidade Defect michael curran mdcurran fixed 1 7 Não Sim 

194 3754 Usabilidade Defect michael curran mdcurran fixed 7 8, 1 Não Sim 

195 3753 Usabilidade Defect mdcurran mdcurran fixed 1 4 Sim Sim 

196 3748 Usabilidade Defect james teh ondrosik fixed 9 10 Não Sim 

197 3741 Usabilidade Enhancement jteh birkirrg fixed 1 2 Não Sim 

198 3739 Usabilidade Defect mdcurran shadyar fixed 9 4 Não Sim 

199 3735 Funcionalidade Defect - ateu cantfix ** ** ** ** 

200 3732 Usabilidade Defect jteh oaron fixed 4 7 Sim Sim 

 


