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Apresentação

     Essa cartilha foi desenvolvida durante o projeto de Bolsa de Produtivida-

de CNPq–DTII n°306576/2016-3 e finalizado durante a Bolsa de Produtivida-

de CNPq-DT-1D n°313532/2019-2, coordenado pela profª. Maria Augusta S. 

N. Nunes, desenvolvidas no Departamento de Computação (DCOMP)/Pro-

grama de Pós-graduação em Ciência da Computação (PROCC) na Univer-

sidade Federal de Sergipe e finalizadas no Departamento de Informática 

Aplicada (DIA)/ Bacharelado em Sistemas de Informação (BSI) e Programa 

de Programa de Pós-Graduação em Informática (PPGI) da Universidade 

Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). É também vinculado à proje-

tos de extensão, Iniciação Científica e Tecnológica para Popularização de 

Ciência da Computação apoiada pelos NITs institucionais UNIRIO/UFS. O 

público alvo das cartilhas são jovens e pré-adolescentes. O objetivo é 

fomentar ao público nacional o interesse pela área de Ciência da Compu-

tação.

As cartilhas da série de IHC relatam sobre a área da  Ciência da Computa-

ção que busca estudar como os humanos interagem com os Sistemas 

Computacionais, assim apresentando diversos pontos de vistas, procurando 

fazer com que a interação seja simples e natural. O tema desta cartilha é 

introduzir o conceito de Manipulação Direta e também o conceito de Inter-

faces Invisíveis. Este dois temas são relacionados a representação de obje-

tos físicos nas interfaces e  manipulação desses objetos. 

(Os Autores)

(As informações aqui contidas são de responsabilidade dos autores)
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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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