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PASSATEMPO Anagramania

E H L L S

C O I G I V O N T

A F E T A R

A E O N J E N A M T G   /   I T R E D O

A C D I I T N Â S   /   C E I M A N Â S T

Forme as palavras com o conhecimento de manipulação direta e interfaces 
invisíveis.
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(Respostas dos passempos em http://almanaquesdacomputacao.com.br/ )

Caça-Palavras:  Ciclos de Feedback

Eficiência
Distância

Usuário
Iterface
Aprendizado

Manipulação
Oportunidade
Invisibilidade

Design
Ensinar

U I H O E B R J F B I D I P D O A

S H N M N A D G A A N I C V W P P

U O A V S S F Y C X T S H A U O U

Á Y Y Y I J O Y Z I E T L C Q R Q

R D F D N S U Y I D R Â Y Q C T P

I O E E A G I T Y E F N X F Y U E

O O E S R W E B C S A C V N Z N D

I U Y S I Z S A I I C I Z Y N I B

Y U U C J G J W R L E A I N T D Z

Z X B F F H N P I Z I Y M W B A U

M A N I P U L A Ç Ã O D U H O D E

A P R E N D I Z A D O J A G Z E A

Y U P I T B Y W E T E W K D O B Z

I C Y Y O Y W M O N Y H V L E P R

E F I C I Ê N C I A X H N E J P U

K U E S T G R H I H E O F Y K E E

E A L I Y E S F X O V A H X U E O
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Palavras Cruzadas

Horizontal
3. Tipo de interface invisível que é projetada com o objetivo de facilitar uma tarefa. 
4. Tecnologia de toque. Muito utilizado em interfaces invisíveis. 
5. Potencial de um objeto ser usado da maneira que foi projetado. 
(Está em inglês). 
7. Imitação de um objeto, ação ou conceito do mundo real no mundo lógico. 
8. Manipulação direta deseja atingir o  do usuário.

Vertical
1.Conceito que manipulação direta usa para ajudar o usuário a realizar uma tarefa com 
pouco aprendizado através de um meio.
2.Avaliação de uma ferramenta ou serviço feita geralmente pelo usuário.
6. Nome da instrução a ser executada pelo SHELL.

3-

5-

1- 2-

7-

6-

8-

4-
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