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Afinal, como 
funciona na prática 

esse processo de inte-
ração que foi passado 

em aula?

De quais 
informações 
preciso saber 

para projetar uma 
interface?

Qual o papel 
da interface e como 

ela modela o usuário e a 
tarefa?

Nossa, como a aula de 
Interface Humano-Computador(IHC) 

foi interessante. Aprendemos conceitos 
incríveis de como projetar uma interface 

útil.

 Sim. Não 
imaginava que para a construção de 

uma interface era preciso observar várias 
perspectivas.

Natan o que você 
achou da aula de IHC 

de hoje?

...

Afinal, como 
funciona na prática 

esse processo de inte-
ração que foi passado 

em aula?

De quais 
informações 
preciso saber 

para projetar uma 
interface?

Qual o papel 
da interface e como 

ela modela o usuário e a 
tarefa?

Nossa, como a aula 
de Interface Humano-Computador            

( IHC) foi interessante. Aprendemos conceitos 
incríveis de como projetar uma interface 

útil.

 Sim. Não imaginava 
que para a construção de uma 

interface era preciso observar várias 
perspectivas.

Natan o que você 
achou da aula de IHC 

de hoje?

...
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Fantástica! 
Logo após a aula 
me surgiram vários 

questionamentos. Fiquei 
muito curioso em saber 
como tudo isso ocorre 

na prática.

Já sei! Que tal 
projetarmos algo? 
Assim será possível 

fixar os conhecimentos 
adquiridos durante as 

aulas.

Então, assim que chegarmos em casa, 
podemos começar a pesquisar a respeito do 

assunto e amanhã nos reunimos para discutir os 
resultados dessa tarefa.

Ótimo.

Boa ideia!

De acordo.

Fantástica! 
Logo após a aula 
me surgiram vários 

questionamentos. Fiquei 
muito curioso em saber 
como tudo isso ocorre 

na prática.

Já sei! Que tal 
projetarmos algo? 
Assim será possível 

fixar os conhecimentos 
adquiridos durante as 

aulas.

Então, assim que chegarmos em casa, 
podemos começar a pesquisar a respeito do 

assunto e amanhã nos reunimos para discutir os 
resultados dessa tarefa.

Ótimo.

Boa ideia!

De acordo.
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Tchau 
meninos. Até 

amanhã.

Até 
amanhã e 

obrigado pela 
carona.

Tchau 
meninos. Até 

amanhã.

Até 
amanhã e 

obrigado pela 
carona.
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Bom dia, 
rapazes. Como 

estão?

Bom dia.

Bom dia.

Corre senão 
vamos perder 

o início da aula, 
gente.

Nossa, 
está quase 

na hora da aula. 
Vamos rápido, não 

podemos nos 
atrasar!

Vamos!

Conseguiram 
algo importante? 
Passei algumas 

horinhas procurando 
algo relevante.

Alguns minutos depois ...

Bom dia 
rapazes. Como 

estão?

Bom dia.

Bom dia.

Corre senão 
vamos perder 

o início da aula, 
gente.

Nossa, 
está quase 

na hora da aula. 
Vamos rápido, não 

podemos nos 
atrasar!

Vamos!

Conseguiram 
algo importante? 
Passei algumas 

horinhas procurando 
algo relevante.

Alguns minutos depois ...
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Seria 
interessante, após 

o almoço, procurar 
o professor para 

esclarecer todas as 
nossas dúvidas?

Concordo, 
mas agora vamos 

almoçar, pois estou 
com muita fome.

Agora que 
já almoçamos, o 

restante do dia deve ser 
bem produtivo para 

nós.

Em que posso 
ajuda-los?

Claro!

Sala do professor Schneider.

Seria 
interessante, após 

o almoço, procurar 
o professor para 

esclarecer todas as 
nossas dúvidas?

Concordo, 
mas agora vamos 

almoçar, pois estou 
com muita fome.

Agora que 
já almoçamos, o 

restante do dia deve ser 
bem produtivo para 

nós.

Em que posso 
ajudá-los?

Claro!

Sala do professor Schneider.
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Bom dia, professor. 
Gostaríamos de tirar 

algumas dúvidas e saber 
mais a fundo sobre os 

princípios de IHC, pode 
ser?

Claro, sentem-se. 
Fiquem à vontade. 

Mal posso esperar 
para colocar tudo 
isso em prática.

Que legal, pessoal. 
Mas antes de vocês 

colocarem a mão na massa 
é necessário que tenham 

em mente conceitos muito 
importantes que vocês vão 
utilizar na hora de projetar 

uma interface.

Professor 
Schneider, várias 
questões ficaram 
pairando sobre as 
nossas cabeças.

Por onde 
devemos 

começar o 
projeto da 
interface? 

Quais as 
características 
que a interface 
deve possuir?

Qual a 
experiência 

do usuário de 
maneira mais 

geral?
E de 

maneira 
específica?

Então, meus caros 
alunos, como posso 

ser útil?

Depois da última 
aula começaram 

a surgir várias dúvidas 
a respeito do assunto, 

resolvemos pesquisar e até 
tivemos a ideia de projetar 

algo, para entender de 
fato os conceitos.

Bom dia, professor. 
Gostaríamos de tirar 

algumas dúvidas e saber 
mais sobre os princípios de 

IHC, pode ser?

Claro, sentem-se. 
Fiquem à vontade. 

Mal posso esperar 
para colocar tudo isso 

em prática.

Que legal, pessoal. 
Mas antes de vocês 

colocarem a mão na massa 
é necessário que tenham 

em mente conceitos muito 
importantes que vocês vão 
utilizar na hora de projetar 

uma interface.

Professor 
Schneider, várias 
questões ficaram 
pairando sobre as 
nossas cabeças.

Por onde 
devemos 

começar o 
projeto da 
interface? 

Quais as 
características 
que a interface 
deve possuir?

Qual a 
experiência do 

usuário de maneira 
mais geral?

E de 
maneira 

específica?

Então, meus caros 
alunos, como posso 

ser útil?

Depois da última aula 
começaram a surgir 

várias dúvidas a respeito 
do assunto, resolvemos 
pesquisar e até tivemos 
a ideia de projetar algo, 
para entender de fato os 

conceitos.
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Ok. Vamos lá. 
Tentarei ser mais claro 
possível e darei alguns 
exemplos durante a 

explicação.

Para começar é 
preciso que vocês 
tenham uma ideia 

clara sobre o papel da 
interface. 

Além de possuir uma 
boa usabilidade, ou 

seja, ser fácil de usar e de 
aprender, a interface também 

deve ser útil. A utilidade  
significa que a interface 

permite ao usuário realizar 
alguma tarefa.

Por exemplo o mapa, 
ele é útil para encontrar um 

caminho de um lugar para o 
outro, mas lembre que você 

precisa acompanhá-lo durante 
todo o seu caminho, senão você 

se perde antes de chegar ao 
final,enquanto dirige.

Antes do GPS, 
as pessoas escreviam 

manualmente as rotas antes de 
começar a dirigir

para um local onde nunca 
estiveram antes.

Nossa, como era 
trabalhoso e perigoso para o 

motorista, pois ele teria que ficar 
acompanhando a sua trajetória 

enquanto dirigia.

Ainda bem 
que as coisas 

mudaram.

E tudo isso 
graças a IHC 

(Interface Humano 
Computador).

Exatamente, 
antigamente havia 
um custo cognitivo 
maior ao usuário. 

Podemos dizer que 
a interface é o meio de 

comunicação das pessoas 
com os sistemas. É por meio 
dela que ocorre a interação 

humano-computador. 

 Por isso ela 
deve ser fácil de 

usar e de aprender 
para que promova uma 

boa interação. Estas 
características estão 

associadas ao conceito 
de Usabilidade.    

Ok. Vamos lá. 
Tentarei ser mais claro 
possível e darei alguns 
exemplos durante a 

explicação.

Para começar é 
preciso que vocês 
tenham uma ideia 

clara sobre o papel da 
interface. 

Além de possuir uma 
boa usabilidade, ou 

seja, ser fácil de usar e de 
aprender, a interface também 

deve ser útil. A utilidade  
significa que a interface 

permite ao usuário realizar 
alguma tarefa.

Por exemplo o mapa, 
ele é útil para encontrar um 

caminho de um lugar para o 
outro, mas lembre que você 

precisa acompanhá-lo durante 
todo o seu caminho, senão você 

se perde antes de chegar ao 
final,enquanto dirige.

Antes do GPS, 
as pessoas escreviam 

manualmente as rotas antes de 
começar a dirigir

para um local onde nunca 
estiveram antes.

Nossa, como era trabalhoso 
e perigoso para o motorista, pois 

ele teria que ficar acompanhando 
a sua trajetória enquanto dirigia.

Ainda bem 
que as coisas 

mudaram.

E tudo isso 
graças a IHC 

(Interface Humano 
Computador).

Exatamente, 
antigamente havia 
um custo cognitivo 
maior ao usuário. 

Podemos dizer que 
a interface é o meio de 

comunicação das pessoas 
com os sistemas. É por meio 
dela que ocorre a interação 

humano-computador. 

 Por isso ela 
deve ser fácil de 

usar e de aprender 
para que promova uma 

boa interação. Estas 
características estão 

associadas ao conceito 
de Usabilidade.    
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Agora os aplicativos 
de navegação nos 

oferecem uma característica 
melhor de usabilidade. E Quanto 

mais atenderem nossas 
expectativas e necessidades, 

melhor.

No coração da 
Interação Humano 

Computador está a ideia 
de que os usuários usem 
interfaces para realizar 

alguma tarefa.

A tarefa é sim importante 
Duda, mas precisamos 

conhecer o usuário, saber 
quais são suas necessidades, 

expectativas e suas habilidades no 
manuseio de interfaces. De nada 

adianta projetarmos uma interface 
que contempla todas as tarefas, se 

não atendermos as expectativas 
de interação dos usuários. 

Então, é 
preciso entender 
primeiro a tarefa 

para depois criar a 
interface?

É o que 
chamamos de 

projeto centrado no 
usuário.

Conhecendo 
o usuário podemos 

projetar uma interface 
com uma boa usabilidade 

e,  compreendendo a 
tarefa projetamos uma 

interface útil.

Professor, 
como podemos 

conhecer os usuários 
e identificar as tarefas 
que eles precisarão 

realizar?

Então, Natan. 
Listarei umas dicas 

que irão ajudar nesse 
processo.

Agora os aplicativos 
de navegação nos 

oferecem uma característica 
melhor de usabilidade. E quanto 

mais atenderem nossas 
expectativas e necessidades, 

melhor.

No coração da 
Interação Humano 

Computador está a ideia 
de que os usuários usem 
interfaces para realizar 

alguma tarefa.

A tarefa é sim importante 
Duda, mas precisamos 

conhecer o usuário, saber 
quais são suas necessidades, 

expectativas e suas habilidades no 
manuseio de interfaces. De nada 

adianta projetarmos uma interface 
que contemple todas as tarefas, se 

não atendermos as expectativas 
de interação dos usuários. 

Então, é 
preciso entender 
primeiro a tarefa 

para depois criar a 
interface?

É o que 
chamamos de 

projeto centrado no 
usuário.

Conhecendo 
o usuário podemos 

projetar uma interface 
com uma boa usabilidade 

e,  compreendendo a 
tarefa projetamos uma 

interface útil.

Professor, 
como podemos 

conhecer os usuários 
e identificar as tarefas 
que eles precisarão 

realizar?

Então, Natan. 
Listarei umas dicas 

que irão ajudar nesse 
processo.
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Primeiro: 
Existem várias 
maneiras para 

“conhecer o usuário”. 
Vocês podem observar 

como o usuário desenvolve 
suas tarefas no ambiente 

real, podem conversar 
com ele, realizar 
entrevistas, etc.

Estas 
técnicas irão 

permitir que vocês 
obtenham um perfil 

do usuário, entendam 
quais são as expectativas 
em relação à interface e 
compreendam os passos 

que ele segue para 
realizar suas 

tarefas.

Segundo: 
Comece olhando 
o individual, para 
depois analisar o 
contexto geral. 

Terceiro: A partir de 
pequenas observações,  

procurem m fazer anotações 
das  tarefas que os usuários 

estão executando e continuem 
perguntando o porquê de estarem 

realizando as tarefas daquela 
forma, até chegarem além do 

escopo do design.

Quarto: Lembrem-
se que vocês não são 

os  usuários.  Vocês são os 
projetistas responsáveis por 

projetar interfaces que serão 
utilizadas por outras pessoas. 
Então, ouçam, conheçam e 

saibam o que os usuários 
esperam da interface.

Primeiro: 
Existem várias 
maneiras para 

“conhecer o usuário”. 
Vocês podem observar 

como o usuário desenvolve 
suas tarefas no ambiente 

real, podem conversar 
com ele, realizar 
entrevistas, etc.

Estas técnicas 
irão permitir que 

vocês obtenham um 
perfil do usuário, entendam 
quais são as expectativas 
em relação à interface e 
compreendam os passos 

que ele segue para 
realizar suas tarefas.

Segundo: 
Comece olhando 
o individual, para 
depois analisar o 
contexto geral. 

Terceiro: A partir de 
pequenas observações,  

procurem fazer anotações 
das  tarefas que os usuários 

estão executando e continuem 
perguntando o porquê de estarem 

realizando as tarefas daquela 
forma, até chegarem além do 

escopo do design.

Quarto: Lembrem-se 
que vocês não são os  

usuários.  Vocês são os proje-
tistas responsáveis por projetar 

interfaces que serão utilizadas por 
outras pessoas. Então, ouçam, 
conheçam e saibam o que os 

usuários esperam da inter-
face.
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Meninos, temos 
muito ainda o que falar 

sobre interfaces, mas agora 
preciso ir. Estou no meu horário, 

tenho outra aula a ministrar. 
Há diversos conceitos sobre 
IHC a serem vistos. Se vocês 
quiserem, amanhã posso 

continuar.

Claro, 
professor.

Amanhã 
estaremos aqui no 

mesmo horário.

Até amanha!

Então, 
combinado. Até 

amanhã.

Meninos, temos 
muito ainda o que falar 

sobre interfaces, mas agora 
preciso ir. Estou no meu horário, 

tenho outra aula a ministrar. 
Há diversos conceitos sobre 
IHC a serem vistos. Se vocês 
quiserem, amanhã posso 

continuar.

Claro, 
professor.

Amanhã 
estaremos aqui no 

mesmo horário.

Até amanha!

Então, 
combinado. Até 

amanhã.
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Bem, eu 
gostei muito de 

IHC, mas acho que se 
praticarmos tudo que o 
professor falou fica mais 

fácil de registrarmos 
os conceitos, não 

acham?

Pessoal, que 
tal desenvolvemos 
um site, com uma 

interface agradável 
que cumpra os 

princípios de IHC?.

Vamos lá pra 
casa!

Iraildo o portão da sua 
casa tem uma espécie de 
fechadura que não é nada 

utilizável. Veja bem, são duas 
barras de metal na vertical sem 

um encaixe para os dedos. 
Qualquer um de nós terá 

dificuldade para abrir.

Realmente temos 
dificuldade para abrir. 

Mais dificuldade ainda, 
possui minha avó, que é 

cadeirante. Somente 
tateando não é possível 

abrir.

Lembra da 
explicação do 

professor? A interface 
precisa ser útil e 

utilizável.

Você é 
fantástica 

Duda.

Casa de Iraildo

Bem, eu 
gostei muito de 

IHC, mas acho que se 
praticarmos tudo que o 
professor falou fica mais 

fácil de registrarmos 
os conceitos, não 

acham?

Pessoal, que 
tal desenvolvermos 
um site, com uma 

interface agradável 
que cumpra os 

princípios de IHC?

Vamos lá pra 
casa!

Iraildo o portão da sua 
casa tem uma espécie de 
fechadura que não é nada 
usável. Veja bem, são duas 

barras de metal na vertical sem 
um encaixe para os dedos. 
Qualquer um de nós terá 

dificuldade para abrir.

Realmente temos 
dificuldade para abrir. 

Mais dificuldade ainda, 
possui minha avó, que 
é cadeirante. Somente 
tateando não é possível 

abrir.

Lembra da 
explicação do 

professor? A interface 
precisa ser útil e 

usável.

Você é 
fantástica 

Duda.

Casa de Iraildo
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Logo mais falo com 
minha mãe sobre 

isso.

Vamos subir e 
pensar no que fazer 
à respeito do nosso 

site. 

Provavelmente 
os desenvolvedores 

do site não se 
colocaram no lugar 

do usuário.

Valeu mesmo!

E então pessoal, 
o que estão 

olhando?

Estamos 
identificando 

uma interface mal 
construída. 

Bacana, o legal 
de identificar isso é 

não cometer o mesmo 
erro na construção do 

nosso site.

Estou olhando 
aqui a interface de um 

site de compras bastante 
conhecido, e, de cara, encontrei 
algo interessante. Olhe a barra de 
menu. Temos eletrodomésticos e 

eletroportáteis. Se eu quiser comprar 
um liquidificador, qual opção seria 

mais apropriada? Natan, você 
percebe a confusão para o 

usuário final?

Logo mais falo com 
minha mãe sobre isso.

Vamos subir e 
pensar no que fazer 
à respeito do nosso 

site. 

Provavelmente 
os desenvolvedores 

do site não se 
colocaram no lugar 

do usuário.

Valeu mesmo!

E então pessoal, 
o que estão 

olhando?

Estamos 
identificando 

uma interface mal 
construída. 

Bacana, o legal 
de identificar isso é 

não cometer o mesmo 
erro na construção do 

nosso site.

Estou olhando aqui 
a interface de um site de 

compras bastante conhecido, e, 
de cara, encontrei algo interessante. 

Olhe a barra de menu. Temos 
eletrodomésticos e eletroportáteis. Se 
eu quiser comprar um liquidificador, 
qual opção seria mais apropriada? 
Natan, você percebe a confusão 

para o usuário final?
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Bem, então vamos 
ver o que cada um 

sabe fazer e dividir as 
tarefas. Alguém tem 

alguma ideia?

Eu tenho uma ideia. 
Que tal ao invés de 

trabalharmos em um site, 
procurarmos melhorar a 
interface da porta aqui 

na sua casa Iraildo?

Sei não pessoal...

Começamos com 
algo simples de uso 

no dia a dia, pode ser 
uma boa opção. 

Pessoal, vou 
consultar minha avó 

e ver o que ela tem a 
dizer, afinal precisamos 

entender a tarefa e 
as necessidades e 

restrições do usuário.

Voltei! A vovó Cleide 
me contou que sempre foi 

difícil adentrar a casa. Para ela, não 
existe nenhuma satisfação em manipular a 

maçaneta  da porta que permite o acesso à 
casa. Inclusive, também me disse que não há 

nenhuma segurança e eficiência, pois num 
momento de correria, é impossível 

usar rapidamente.

Vai lá!

OK.

Porque essa 
mudança?

Bem, então vamos 
ver o que cada um 

sabe fazer e dividir as 
tarefas. Alguém tem 

alguma ideia?

Eu tenho uma ideia. 
Que tal ao invés de 

trabalharmos em um site, 
procurarmos melhorar a 

interface da porta aqui na 
sua casa Iraildo?

Sei não pessoal...

Começamos com 
algo simples de uso 

no dia a dia, pode ser 
uma boa opção. 

Voltei! A vovó Cleide 
me contou que sempre foi difícil 

adentrar a casa. Para ela, não existe 
nenhuma satisfação em manipular a maçaneta  
da porta que permite o acesso à casa. Inclusive, 

também me disse que não há nenhuma 
segurança e eficiência, pois num momento 

de correria, é impossível usar 
rapidamente.

Vai lá!

OK.

Porque essa 
mudança?

Pessoal, vou 
consultar minha avó 

e ver o que ela tem a 
dizer, afinal precisamos 

entender a tarefa e 
as necessidades e 

restrições do usuário.
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Estive 
pensando 

numa coisa 
interessante...

: … é necessário 
ter uma maçaneta que 
facilite a vida de todos, 

de forma que apenas seja 
necessário fazer o movimento 
para baixo e a porta abre-se, 
com um bom encaixe para 

a mão, por exemplo

Correto. 
Algo que pode 

acrescentar também em uma 
situação como essa, é que o indivíduo 
encontre o que deseja, no caso uma 

forma de abrir a porta, como uma instrução 
clara, não exigindo um esforço cognitivo 

relevante. Seja de fácil memorização, 
e por fim, traga uma 

satisfação.  

Li que isso está 
relacionado ao conceito de 

Affordance. Quando você olha e 
compreende logo como deve 

ser utilizado.

Nossa! Perdi a noção do 
horário. É realmente muito divertido pensar 

em como a interface usável melhora a 
utilidade.

Gente, preciso ir, 
está escurecendo. E 
pensar que estamos 
aqui há quase 5h.

Obrigado mesmo. Não podemos 
esquecer de contar essas coisas 

para o professor Schneider.

Ele ficará contente por estarmos 
tentando aplicar os conceitos de IHC 

no mundo real.

Estive 
pensando 

numa coisa 
interessante...

… é necessário ter 
uma maçaneta que 

facilite a vida de todos, 
de forma que apenas seja 

necessário fazer o movimento 
para baixo e a porta abre-se, 
com um bom encaixe para 

a mão, por exemplo.

Correto. Algo que 
pode acrescentar também 

em uma situação como essa, é que 
o indivíduo encontre o que deseja, no 

caso uma forma de abrir a porta, como 
uma instrução clara, não exigindo um 

esforço cognitivo relevante. Seja de fácil 
memorização, e por fim, traga 

uma satisfação.  

Li que isso está 
relacionado ao conceito de 

Affordance. Quando você olha e 
compreende logo como deve 

ser utilizado.

Nossa! Perdi a noção do 
horário. É realmente muito divertido pensar 

em como a interface usável melhora a 
utilidade.

Gente, preciso ir, 
está escurecendo. E 

pensar que estamos aqui 
há quase 5h.

Obrigado mesmo. Não podemos 
esquecer de contar essas coisas para 

o professor Schneider.

Ele ficará contente por estarmos 
tentando aplicar os conceitos de IHC 

no mundo real.
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Por hoje é isso pessoal.

Tchau Iraildo! Nos vemos amanhã 
na faculdade.

Caramba! 

rsrsrs.

Fim!

rsrsrs.

Tchau gente! Tenho 
a sensação que estamos 

fazendo algo muito 
gratificante

Por hoje é isso pessoal.

Tchau Iraildo! Nos vemos amanhã na 
faculdade.

Caramba! 

rsrsrs.

Fim!

rsrsrs.

Tchau gente! Tenho a 
sensação que estamos fazendo 

algo muito gratificante



COMPLETE AS FRASES
PASSATEMPOS

Nossa grande preocupação é a __________. É onde obtemos coi-
sas como aplicativos de navegação. Observe como temos que 
nos concentrar em entender a _________ quando estamos exe-
cutando o projeto. Foi através da tarefa de navegação em si que 
percebemos que poderia ser possível descarregar muito da carga 
cognitiva da navegação na interface. Ao olhar a _________ huma-
no - _________, é importante que nós entendamos o papel que o 
ser humano assume. São três possíveis papéis que o ser humano 
pode assumir, _______, ________ e ________. Quem está sendo 
testado é o software ou os _______? Deveríamos poder empregar 
a ferramenta na tarefa, e não como é hoje, onde temos que ade-
quar a ______ à ferramenta.

E D O O O D S P A R C C U R E I R S    
 __ __ __ __ __ __ __   __ __   __ __ __ __ __ __ __ __  __

E F R R A T A M E N
__ __ __ __ __ __ __ __ __ __

 

S U A R I O U 
__ __ __ __ __ __ __

R O P B L A M E C O S I T
__ __ __ __ __ __ __ __ __ __ __ __ __

V A P E P E S R T C I
__ __ __ __ __ __ __ __ __ __ __

ORDENE AS LETRAS A FIM DE FORMAR AS PALAVRAS



CAÇA-PALAVRAS

R F D R B Y S T R W N U G N H M X B F F E J A W C
J P U S U I Q T P A T S L W H Q W O P T Y K R P G
U X Z C S Q M X N B G U T V N V H N N Z M T I G Q
K Y T T G L O H Y U T A H O P N W A A E J K L B K
P B E X D P V R T K X R E N P R P Z F U V J Z V W
B M Q C V C Y W N I R I W G C I E Q K T P K N J D
A C Q L U O F F J N P O K G C F J D S M J V Y H Q
G M Q B Y P T Q P U D U K I N M E D I B D Q T P P
L X P J Y F P F X Z O D T C B X P N P T W A K L C
H Y H N L H X V G V O R J P N P B E S I O B S A H
Z X O J Y J I U P A A C T I G D P C G O I R A J T
E O B B J V T S O P E B X C W C X C Y Z H F C D A
O X M T B S P G I U Q Q K I W M J A D R W N Y Y N
P B U O Z R W Z G J J U B P D L M G M R Y O T O X
J P O H G D J T M V K N R W Y J Z R K P Q W U U I
G M H H E I G L C T T R J L L N J A A B X A J D Q
H P Q Y J Q C C I U V N S X S H Z J Y F U P K O Y
X Q R G F C K Z L J Z G W X E S W X J U W L K U N
W K L D L O R N F U R T E D M R S K K Z P E X J K
O Z X P R P F O K Y X M U I M X H Y P Y F G S Y F
R P H H Y H A E J Y F A T I S Y B O U R H S D Q R
E G Z Y S V D E H O M L Q G J D R Y F H K L A G X
F A L V G U R U M E N I N T E R A C A O H C B V V
N W Q E H L M Y I O P K O B R S P T Q Y R G Y Z E
G T D V Z W K S U I N D I R W Y M M A D A R B L H

O mapa é útil para encontrar o caminho de um lugar para outro, mas não é a coisa mais útil do mundo. 
Uma boa escolha é a navegação por GPS. A interface de um sistema compreende toda a porção do SISTEMA 
com o qual o usuário consegue manter contato físico. O sistema deve participar da INTERACAO assumindo um 
papel próximo à de um ser humano. O USUARIO é um PARTICIPANTE, podendo ter a visão de PREDITOR.

ACHE NO CAÇA-PALAVRAS, AS 6 PALAVRAS ESCRITAS EM NEGRITO DO TEXTO ABAIXO SOBRE IHC:

LABIRINTO

Você pode encontrar a resposta para estes passatempos no site: 
http://almanaquesdacomputacao.com.br/
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