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Apresentacao do Grupo

O nosso grupo nesta etapa é constituido por apenas quatro elementos, pois inicialmente
eramos cinco.

Ao longo do projeto auto-avaliamo-nos como um grupo unido e conseguimos fazer bem a
divisdo de tarefas entre os elementos do mesmo.

Ana Freitas — n2 mec. 67638
Daniela Afonso — n2 mec. 68058

Mario Moreira — n2 mec. 45594

Sandra Santos — n2 mec. 68823
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Apresentacao do Projeto

Este projeto foi desenvolvido no ambito da disciplina de Laboratério Multimédia |,
servindo de elemento de avaliacdo final para o grupo. Escolhemos como tema principal os
animais, e selecionamos dentro do mundo dos animais, os animais da quinta como subtema.

Assim, 0 nosso projeto consiste numa aplicacdo online, a qual demos o nome de A
Quinta NTC, e onde exploramos alguns dos principais animais da quinta, e o respetivo perfil de
cada um.

Esta aplicacdo é direcionada ao publico infantil com idade igual ou superior a 6 anos,
com o intuito de lhes dar a descobrir os animais da quinta, os sons de cada um, o que comem,
e o seu habitat. Também disponiblizamos alguns jogos diddticos para que as criangas tenham
oportunidade de se divertirem na plataforma online.
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Analise e Planeamento

Para auxiliar o nosso projeto recolhemos vdrias informacdes de sites
direcionados ao publico infantil. Iniciamos a pesquisa dos animais pertencentes a
quinta, e comecamos por explorar o perfil de cada um deles.

Para além da pesquisa relativa a cada um dos animais, também analisdmos
como seria a estrutura da pagina, assim como os elementos figurativos. Recolhemos
varias ilustragdes para termos uma ideia de como montar os diversos cenarios e fazer a
realizacdo da interacdo dos mesmos.

Por fim, decidimos quais seriam os animais a utilizar na aplicacdo online,
sendo: o porco, a vaca, o pato, o galo e a ovelha. Cada um dos animais tem a sua
pagina de perfil, aparecendo o animal num plano maior e realcando o habitat de cada
animal e as suas fung¢bes/caracteristicas.

Para além dessas paginas, temos a pagina principal, onde se encontram os
animais divididos pelo plano da quinta e onde criamos maior interatividade com o
utilizador. Sendo que todas as paginas de perfil dos animais estdo ligadas a paginal
principal, ainda temos uma outra pagina que contém uma estrutura de jogos

relacionados com o tema.
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Desenho Técnico

Requisitos Funcionais

Apresentamos como ponto de partida o cendrio principal que consiste na
reunido de todos os animais e elementos da quinta (ex:casa), assim como os botdes de
navegacao.

A cena principal é composta pela anima¢ao de cada animal, e por uma musica
de fundo.

Passando o mouse por cima de cada animal, é possivel ouvir o respetivo som.
Fazendo o cliqgue sobre o mesmo, remete-nos para a sua paginal de perfil, onde é
apresentado o seu cenario individual, com os seus elementos caracteristicos e um
baldo de texto de perfil do animal, dizendo o que come e a sua fung¢do dentro da
quinta.

Ainda na pdgina principal, encontra-se uma seta de navegacdo, que nos
remete para a pagina de jogos. Nessa mesma pagina é apresentado uma espécie de
itinerario onde estdo presentes alguns animais desta quinta, e a cada um deles esta
atribuido um determinado jogo. Ou seja, clicando em cada um dos animais somos
diretamente direcionados para uma pagina interativa.

Associado a ovelha temos um jogo que consiste em completar um labiritinto, o
mouse tem a forma da ovelha, e com ela temos que navegar através do labirinto sem
tocar nas suas paredes. O objectivo sera a ovelha chegar a arvore de frutos onde se
encontra o seu aconchego de palha, essa mesma arvore encontra-se bloqueada, até
que a ovelha coma a palha que se encontra num dos caminhos do labirinto. O
utilizador também terd ao seu alcance uma banana, e terd que escolher entre o fruto e
a palha qual serd o mais adequado a alimentacdo da ovelha. Finalmente, chegando
com a ovelha a arvore, remete-nos diretamente para uma pdagina com uma mensagem
de parabéns. Caso ao longo do labirinto o mouse toque nas paredes ira remeter para
uma pdagina com uma mensagem de “tente novamente”.
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Associado ao porco temos um jogo mais simples que consiste em pintar o
animal da cor da preferéncia do utilizador. Sendo que depois podera ou ndo ser
impressa.

Associado ao pato temos um jogo que consiste em fazer corresponder as
imagens as suas respetivas sombras. Se a imagem for colocada no sitio errado, nado ira
encaixar, enquanto que se for colocada no sitio certo acontece o oposto. Depois de
todas as imagens colocadas no respetivo local, o utilizador é remetido para uma pagina
com uma mensagem de parabéns.

Nos botGes de navegacdo é possivel voltar sempre a pdgina principal, através
da seta de regresso. Encontram-se também dois botdes de volume, sendo que um
possibilita aumento de volume e outro a diminuicado.

Em suma, a aplicacdo desenvolvida permite ao utilizador “aprender a brincar”,
conhecendo alguns dos principais da quinta e os seus perfis. Permite ainda que o
utilizador se divirta na plataforma de jogos testanto ao mesmo tempo os seus
conhecimentos, adquiridos ao longo da navegacdo na aplica¢do.

A aplicagdo tem como principal objetivo motivar o utilizador para a
aprendizagem relativamente aos animais, neste caso aos da quinta, mas também
podera despertar a sua curiosidade para ir mais além. Sendo que é destinada
sobretudo ao publico infantil, € uma maneira de este interagir na plataforma e
comegar a associar as imagens as palavras e aos sons, e vice-versa, assim como uma

servindo também de entretenimento.

No que diz respeito a navegacdo pela aplicacdo, é o utilizador que controla
todo o fluxo de informac3o. E ele quem decide o que pretende ver, quando quer ver e
durante quanto tempo. E ainda ele quem decide se pretende ouvir ou ndo o som
integrado na aplicacdo, para isso, estdo inseridos nas paginas da aplicacdo o botdo de
diminuir volume até o mesmo desaparecer, e o de aumentar.

Em todas as paginas da aplicagdo estdo presentes botdes que permitem a
interligagdo entre paginas.
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Estrutura Arborescente

Pagina Principal

(Créditos)

A nossa aplicacdo online, contém uma arborescéncia do tipo hierarquica
linear, obrigando o utilizador a regressar sempre a pagina inicial para aceder as
restantes paginas. Portanto, o utilizador navega em profundidade entre os niveis da
estrutura, mas ndo consegue navegar entre itens do mesmo nivel da estrutura.

Desenho de Interacao e Usabilidade

A aplicagdo assenta no Paradigma de Interagdo Ambiente que normalmente
estd associada a hierarquia linear. A informacao esta embebida na interface através de
botdes. Apesar da informag¢do nao estar totalmente visivel, esta esta subentendida
pelo movimento e som do animal, que a passagem do rato faz transparecer a
informacdo. Apds a compreensao do funcionamento da aplicacdo, é possivel notar que
o utilizador tem acesso as informagdes mais pertinentes em menos de 3 cliques. Pois
ndo se trata de uma estrutura demasiado profunda e/ou distendida.

Outro ponto a ter em considera¢cdo é nao deixar que o utilizador se sinta
desorientado na aplicagdo, por isso temos devidamente identificados os botGes de
navegacao para que o utilizador retorne a pagina principal assim que o pretenda fazer,
através da seta “voltar”, o que facilita a sua localizacdo na plataforma.

O utilizador consegue ter controlo na aplicagdo, desde o som disponivel, ou
desde optar por navegar através da pagina principal para qualquer uma das suas
ramificacdes e fazer o regresso para a pagina anterior.
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Desenho Técnico

Na nossa aplicagao criamos estruturas interactivas, que tem como principal
objectivo permitir ao utilizador o controlo do fluxo da informacao que deseja. Devido
ao facto de a nossa aplicacdo ter diversas paginas e de o utilizador ter a vantagem de
escolher a duracdo do tempo que pretende ficar em cada uma, a cabeca de leitura
para em todas as paginas, de forma a que o utilizador possa optar pelo caminho que
pretende. Mediante a escolha tomada, pelo utilizador, a aplicagdo avanga para um
determinado ponto da estrutura da aplicagao.

A escolha pela qual o utilizador seleccionou, é tomada a partir dos meios de
navegacdo como objectos que representem botdes especificos, programados para
responder ao clique ou a passagem do rato. A aplicacdo estd programada com cédigo
AS2.0, para responder a tal accdo. Este cddigo é escrito através das beheviors
disponiveis no painel das Actions.

Na nossa aplicacdo é imprescindivel o uso de parametros, pois a nossa
aplicacdo contém diversas paginas. Foi também imprescindivel o uso de labels deforma
a podermos nomear todas as pdaginas.

Os parametros sdao dados associados as fun¢des e que tém impacto na forma
como a funcdo é executada, sdo utilizados para que nos seja possivel incluir o nome da
cena e o nimero da frame. As labels sdo usadas para que nos fosse possivel dar
nomes aos menus, para onde queriamos que seguisse a cabega de leitura.

Producao do Projeto

Estrutura e meios de navegacao/interacao

Pagina Principal

O primeiro ecra que encontramos quando abrimos a aplicacdo é o cenario de
toda a quinta, onde se encontram os animais, os elementos figurativos e as animacgdes
de ambos. Organizamos o ambiente da pagina principal de forma a atrair a atengao do
utilizador, e de forma a que este tenha a percepcdo de que se encontra perante botdes
que o fazem navegar para outras paginas.
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A pagina inicial é composta por trés layers, e por uma frame.

Cédigo utilizado na pagina principal:

Bot3ao do animal:

\&E@ﬁaﬁm

= POHOYEERROIEYDOIH {& Code Snippets %, @
1 on (rollCwver) { s
var mySheepSound:Sound = new Sound() ;
mySheepSound.attachSound ("som ovelha'):
mySheepSound.start () 7

La kA

[ B -

G

-]

onf(release) {
_root.gotohAndStop ("cena ovelha");

[ B T e v

[}

10
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B ¥ O3 [

R OYEGEE D

oni(release) {
_root.gotolhndStop ("intro™):

Ao passar com o rato em cima do animal, vai reproduzir o som que este emite.
Quando o utilizador faz o clique sobre o animal, vai surgir o perfil do mesmo.

No mapa dos jogos, ird também aparecer o botdo do animal, que ao clicar em

cima, vai para o jogo relacionado do mesmo.

0O mesmo se aplica ao resto dos botdes dos outros animais.

Botao Voltar:

s

§F Code Snippets &, @

L HGYvEER EEY DO M

onirelease) {
_root.gotolndStop ("cena principal™);

Ao clicar neste botdo, o utilizador volta para a pdagina principal.

11
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Perfil dos Animais

A partir da pagina principal é possivel navegar por cada animal ficando perante
a sua pagina de perfil. Na pagina de perfil de cada animal optdmos por fazer uma
animacao simples, e acompanhar de um baldo ilustrativo com um pequeno texto. Esse
texto contém informacado relativa ao animal.

O objetivo aqui é deixar que o utilizador se envolva no perfil do animal,
adquirindo os conhecimentos basicos, funciona por isso como uma plataforma
educativa. Posto isto, em cada uma destas paginas de perfil tem um botdo que permite

0 regresso a pagina principal.
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O perfil da vaca é composto por apenas uma frame, tal como os perfis dos restantes
animais.

12
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Perfil dos Jogos

Quando o utilizador faz o clique sobre a seta dos jogos que se encontra na
pagina principal é direcionado para a plataforma de jogos.

L S0 Wew Siat Mt T Cureaen  Cotul Dabey  Sadee sy WS v Toue - o

i

TR TS PETRT TR |

v Pw

W eeme

of Lty ST i el

Nesta plataforma o utilizador pode escolher o animal (botdo) com que quer
jogar, sendo ele o pato, a ovelha ou o porco. Escolhendo o pato, ird ser remetido para
uma interface onde se encontra o jogo. O jogo do pato consiste em fazer corresponder
as imagens as suas sombras. Caso a imagem ndo corresponda o utilizador nao
consegue passar para o seguinte.

13
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Tivemos necessidade de inserir um contador, para que as imagens fossem
contadas a medida que fossem colocadas no sitio correto, quando completasse as
cinco imagens o utilizador consegue passar ao jogo seguinte.

[7 e e v mit bt S Gmswe Gt Dby Mo |

CIM sl FURNDS GALL /Se oA

(eai® eel O n WD e Us HT

Apds a pesquisa relativamente ao cédigo a ser utilizado, chegamos a seguinte estrutura de

cadigo:

14
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palha_final. visible=false; -
ovelha final. visible=false;
casa_final. visible=false;
pato_final. visible=false;
arvore_final. visible=false;

W N

Wb

~ o

var contador:Number = 0;

5}

(V)

palha_drag.onPress= function ()
{
startDrag(this)

M W )
s W o

palha_drag.onRelease= function ()
{

[
1 o

S IR U ¥ ) B ¥ B S R T e S Ve BN o+ S

stopDrag() ;

if(this.hitTest (palha_fundo)){
palha final. visible=true;
palha_fundo. visible=false;
palha drag._visible=false;
_root.contador += 1;

[y

}
if (contador>=5){ gotoAndPlay(3);}

NN NN NN N

e de ¥ 000 [ dfl code Snippets &, &
ovelha drag.onPress= function () -

i
startDrag(this) ;

ovelha drag.onRelease= function ()
{
stopDrag () ;
if(this.hitTest (ovelha fundo)){
ovelha final. wisible=true;

m

ovelha fundo. wisikble=false;
ovelha drag. wvisikble=false;
_root.contador += 1;
}
if (contador>=5){ gotolRndPlav(3);}

casga_drag.onPress= function ()
{
startDrag(thi=z) :»

casga_drag.onRelease= function ()

15



2 - . depar d
e O DECA|Ua s,

R POYEERREBSYOOAE M i Code Snippets &, @
ovelha_drag.onPress= function () -

{
startDrag(this) ;

ovelha drag.onRelease= function ()

{
stoplrag()
if(this.hitTest (ovelha fundo)){
ovelha_final ._visib1e=true; |
ovelha_fu:ndo ._visib1e=false; 5
ovelha_drag . _visib1e=false;
_root .contador += 1;
}
if(contador>=5){ gotolAndPlay(3):}
}

casza_drag.onPreszs= function ()
{
startDrag (this)

casa_drag.onRelease= function ()

@®E ey OO H {7 Code Snippets %,

=topDrag();
if (this.hitTest (casa_fundo)){
casa_ final. visible=true;
casa_fundo. wvisible=false;
casa_drag. visible=rfalse;
_root.contador += 1;

Lo O O R O T B
WP oW m

}
if(contador>»=5){ gotofndPlay(3):}

C IS . R T (O T
B O wm -] o

pato_drag.onPress= function ()
i
startDrag(this) ;

1

pato_drag.onRelease= function ()

=topDrag();
if (this.hitTest (pato_fundo)) {
pato_final. wisible=true;
pato_fundo. wvisible=false;
pato_drag. visible=false;
_root.contador += 1;

16
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1f(contador>=§){ gotchndPlay(3};)

arvore drag.onPress= functiom ()
|
scarzOrag(cthia) @

H

arvore_drag.onfelease= function ()
i
scopDrag{):

Lf(this. hitTest (arvore_fundo))(
arvore final. visible=true;
arvore_fundo. visiblesfalse:
arvove drag. visiblewZalse:

_Troct.convador <= 1;
¥

if{contador>=5){( gotohndPlay(3d)z)

stop()?

Explicacéo do cddigo: O objetivo do jogo é fazer o drag das imagens para cima
do molde correto, assim que clicamos na imagem ela fica arrastavél e caso o hitTest
(que é o molde/negativo predefinido para cada imagem) se verifique como sendo true
ele esconde a imagem que era arrastdvel e faz aparecer a imagem que estava invisivel
em cima do molde/negativo correto. Caso a imagem ndo seja deixada em cima do
hitTest desse animal esta continua sempre arrastdvel. A cada imagem arrastada
corretamente é incrementado um valor no contador, quando as cinco imagens forem
arrastadas com sucesso, a cabeca de leitura salta para a pagina com a mensagem de
parabéns.

Escolhendo o porco, o utilizador é remetido para uma interface onde poderd
colorir o animal a seu gosto.

el e
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i

—
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Tivemos que criar porcos das diferentes cores. Para que os porcos coloridos
aparecessem invisiveis, tivemos que inserir o seguinte cédigo:

R PGy EERERE OISY OO G di Code Snippets 4, @

porco amarelo. visible=false; -

pnrcn_azul._vi;ible=false:
porco laranja. visible=false;
porco_vermelho. wvisikble=false;

[ T VI S I

porco verde. wisible=false;

5

porco_roxo. visible=false;

porco preto. visible=false;
porco_castanho. wvisikble=false;
porco rosa. visible=false;

[
B oo om

stop ()

[
a P

departamento de
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No botdo para colorir o porco, cada botdo tera o seu respetivo cddigo de acordo com a
cor pretendida no porco, afim de tornar visivel o porco dessa cor e os outros continuarem

invisiveis na pagina. (ex:botdo amarelo)

=P HwEGERE IEY OO0 {7 Code Snippets

on (press) {

porco_amarelo. wvisible=true;
porco_azul. wisible=false;
porco laranja. visible=false;
porco_wermelho. wvisible=false;
porco_vwverde. wvisible=falsze;

[ Y VT % B

(e}

-1

porco_roxo. wisible=false;
porco_preto. visikle=false;
porco_castanho. wvisible=false;
porco_rosa. visible=false;

}

Neste caso, o porco amarelo ficard visivel, enquanto que os outros nao.

18
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Escolhendo a ovelha, o utilizador salta diretamente para a péagina do jogo, que neste
caso consiste num labirinto, em que o mouse se encontra figurado com a ovelha, e o utilizador
tem que a levar até a arvore de frutos, para que isso aconteca tem que a desbloquear
apanhando primeiro a palha que se encontra num dos caminhos do labirinto. O utilizador ndao
pode tocar nas paredes amarelas sendo perde o jogo, comec¢ando-o do inicio.

L S0 Wew Siat Bash T Cumsess  Cootul  Dabey  Mades s |

|

i
i

€Clica na ovelha puarea Iniciar o

BOA SORTE

cr e e

ENURENUEHUTTETE

it

i

o el N FURNDS GANE /= N0~ B
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Apds efetuarmos a pesquisa relativa ao codigo, chegamos a seguinte estrutura:

Rato:

R P OYEREE TEY OO {8 Code Snippets 4, @
Mouse.hide () : =
stop ()

|

LG EEE JITY OO E ¥ Code snippets &, @
Mou=e.show () ! -
cursor.visikle = false;

stopl) !
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m A Gy EEE OIEY OO E dF Code Snippets &
k4 = 0

onClipEvent (load) { speed = 1;

¥
{enterFrame) { endX = root._ xmouse;

onClipEwvent
end¥Y = root. ymouse; X += tendx—_x}fspeed; _¥ += (end¥-_y

}

on (rollOver) { palha btn. visible=false():

¥

O rato foi escondido, usamos a figura da ovelha, para acompanhar os

movimentos do rato.

Bot3o arvore:
B ey OmeF [ {& Code Snippets %, @

R LG

on (rollCver) {gotohndPlay ("ecran ganhou ovelha™);}

1
2

Sendo o objetivo principal do jogo, quando passa com o icone da ovelha por cima da
arvore, da-se por concluido o jogo, fazendo com que a cabecga de leitura salte para uma outra

pagina em que é anunciada uma mensagem de parabéns.

Botao palha:
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R P By EEE IS Y 0D E ¥ Code Snippets %, @
1 on (rollCver) { -
2 proibido. wisible=false;
3 porta. wiszible=false;
o ralha. wvisikble=false;
5
[ ¥
7
8
Quando se passa o rato por cima da palha fica desbloqueada a arvore, e a palha fica
invisivel.

Botao banana:

I ——————_——
S A BYE @@L IBYOOTH {7 Code Snippets %y @

-~

1 on (rollCver){ gotohndStop("ecran perdeu™):}
2

A banana como ndo faz parte da alimentacdo da ovelha faz com que o utilizador perca

o jogo.

Integracao e controlo de som

No que diz respeito a integracdo do som, o grupo resolveu colocar como
musica de fundo “A Quinta do Tio Manel” — Musicas da Carochinha, pois achamos

alusivo ao tema.

A escolha da musica foi feita de forma a familiarizar o publico infantil com a
aplicacdo e a despertar-lhes o interesse, para além de que é uma musica que fica no
ouvido.

O controlo do som de fundo é feito através dos seguintes ‘, ‘))

simbolos: de diminuir e aumentar o som.

Para além do som de fundo, temos presente na pagina principal da nossa
aplicacdo o som de cada animal, que é activo aquando a passagem do rato no

respetivo animal.
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&
R
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@ sy OO0 FH &) Code Snippets {y @

stop () -

if (myBoolean == undefined) {
mySound = new Sound();
mySound.attachSound ("som_ fundo"™):
mySound.start (0, 100);

1
2
3
4
5
a
7
g
9

var myBoolean:Boolean = true;

var myVolume:Number = mySound.getVolume ()

Ao abrir a pagina principal a musica comega a reproduzir-se e permanece a
medida que se navega na interface.

Botio diminuir o volume:

R P HBYERE fBEY DO d7l Code Snippets § @
on (press) { .
_root.myVolume -= 10;

if(_root.myVolume<0) {_root.myVolume = 0;}

_root.mySound.setVolume (_root.myVolume) ;

1
p
3
4
5
&
7
8
9
o

1

Ao clicar uma vez no botdo diminuir, o som ird diminuir 10%.
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Botao aumentar o volume:

3 =
LPOVERE HET OO @ & code Snppets |, O

on(press) { -

[TV S =]

_root.myVolume += 10;

s

if{_root.myVolume>100) { root.myVolume = 100:}

5

_root.mySound.setVolume ([ root.myvolume) ;

Ao clicar uma vez no botdo aumentar, o som ird aumentar 10%.

Animacao
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Cada animal tem a sua animacdo caracteristica. O objetivo é captar a atencdo do
utilizador, e envolve-lo no cenario principal. Para isso convertemos dentro do botdo um movie
clip com uma ligeira animacgao. Exemplo: um piscar de olhos, um mexer de rabo.
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Para enriquecer o cendrio principal, optamos por meter mais animagao, utilizamos por
isso um catavento, que é também um elemento caracteristico deste tipo de ambiente. Para
além disso também temos animacado nas nuvens. E uma animacdo de umas borboletas a voar
da seta dos jogos.
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Na pagina principal da nossa aplicagdo também estdo contidos varios botdes, sendo
que um deles é a seta que nos ird levar para a plataforma dos jogos, passando o rato por cima

do bot3o este altera a sua cor/apresentac3o.

N3o so na seta, mas também nos animais acontece este efeito.
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Solugdes técnicas adoptadas para a resolucdo de problemas

Ao longo do nossa aplicacdo deparamo-nos com alguns problemas, que fomos
resolvendo no decorrer da sua realizagdo, através das nossas pesquisas. Podemos
assim enumerar alguns desses problemas.

1. Botdo de regresso a homepage
Inicialmente optamos por utilizar um simbolo vulgar que simboliza “Home”.

fa}

Posteriormente vimos necessidade de trocar o simbolo por um mais
perceptivel ao publico infantil. De forma a que o utilizador consiga familiarizar
o simbolo da seta ao regresso para a pagina principal.

2. Controlo de volume

Ao abrir a pdgina principal a musica comega a reproduzir-se, no entanto,
quando o utilizador navegava na interface, ao voltar novamente a pagina
principal a musica comegava de novo.

Com isto tivemos que alterar o cédigo de forma a que a musica permaneca
sem interrupgdes na navegacao das paginas.

3. Contador do Jogo do Pato

Inserimos um contador no jogo para contabilizar as imagens que o utilizador
acertou, quando acerta as 5 imagens passa para o proximo jogo.

No entanto, tivemos alguns problemas com o cédigo, pois estava com erro.
//var contador:Number; //Antigo

//contador==0; //Antigo
var contador:Number = 0; //Novo
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4. Ponteiro do rato (jogo da ovelha)

Inicialmente o jogo tinha sido construido para trabalhar com 40 fps, contudo, a
nossa aplicacdo foi defenida para trabalhar com 12 fps o que provoca um
ligeiro efeito de arrastamento/lentiddo no ponteiro do rato.

Conclusao

Reflecao critica

Fazendo agora uma reflexao critica de todo o projeto, concluimos que este foi
enriquecedor para o desenvolvimento do grupo, tanto como alunos de multimédia, como
futuros profissionais na drea.

O projeto no seu todo exigiu muita dedicagdo, trabalho e disponibilidade por parte do
grupo. Conseguimos chegar sempre a um consenso comum. Na sua concepgdo surgiram
algumas duvidas, as quais procuramos sempre solucionar, através de varias pesquisas.

Inicialmente partimos com ideia de fazer mais animais e uma quinta muito mais
complexa, tornando a animagdo mais interessante, no entanto, optamos por abandonar
algumas ideias e concentrarmo-nos nas principais.

Relativamente a animacdo procuramos com que esta fosse perceptivel ao publico alvo
e cativasse a sua atengao, através da passagem do rato. Optamos por som e alguns motions.
Relativamente ao som dos animais, optamos por ndo parar o som porque da a sensacao mais
realista de uma quinta, em que os animais emitem ruidos simultaneamente.

Neste projeto o principal desafio foi a realizagao dos jogos, principalmente da ovelha e
do pato. Isto porque envolve mais cddigo que ndo foi leccionado, e pesquisa da parte do

grupo.

A elaboracdo desta aplicacdo fez com que o grupo ganhasse um maior espirito de
investigacdo, uma vez que foram utilizadas varias ferramentas que ndo foram leccionadas nas
aulas. Contribui ainda que o grupo aperfeigcoasse e adquirisse mais e melhores conhecimentos
relativamente a utilizagdo do programa Adobe Flash, como actionscrip 2.0.
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Sugestoes para aperfeicoamento e/ou desenvolvimento futuro do
projeto

O grupo entende que para aperfeicoamento/desenvolvimento futuro deste projeto
deveria ser incrementada uma barra de volume como substituicdao dos botdes que se
encontram atualmente.

Algo que poderia ser também acrescentado, seria o jogo da vaca, que ja tinhamos os
graficos feitos, no entanto abandonamos a ideia de o implementar pois tivemos que nos
preocupar com outros aspetos nesta etapa final.
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A ideia seria arrastar as imagens e completar as frases com as mesmas. Para
que o utilizador, neste caso uma crianga, comege a conhecer como funciona a
producdo dos animais da quinta (neste caso, a vaca).

Outra sugestdo de melhoramento seria acrescentar mais animais e um pastor,
de forma a completar a quinta. E o cenario principal seria movimentado para a
esquerda e direita através do rato, para navegar pela quinta, que seria um pouco
maior.

Também poderia ser enriquecida com mais animagdo, e som. Aparecer uma
voz a traduzir o texto que aparece na pagina de perfil do animal, que também foi uma
das nossa ideias iniciais. Isto para que o utilizador associe o que estd a ouvir as
respetivas palavras.
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