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A. Entretenimento – exemplo: League Of Legends (LOL) (http://euw.leagueoflegends.com/) e World Of Warcraft (WOW) (https://eu.battle.net/account/creation/wow/signup/index.xml).
[bookmark: _GoBack]Interatividade – o jogador torna-se parte integrante do jogo, influenciando-o de forma coordenada e controlando a informação disponibilizada.
Distribuição online – são jogos que necessitam de uma ligação à rede para poderem ser jogados.

Educação – exemplo: B-on (http://www.b-on.pt/) e Escola Virtual (http://www.escolavirtual.pt/?r=1).
Interatividade – o utilizador tem necessidade de interagir com a plataforma de forma a adquirir conhecimento, obras online.

Comércio – exemplo: Amazon (http://www.amazon.com/) e OLX (http://www.olx.pt/).
Interatividade – para a aquisição de produtos ou venda dos mesmo o utilizador necessita de interagir com as plataformas.

Marketing – exemplo: MEO (http://www.meo.pt) e VICAIMA (http://www.vicaima.com/pt/). 
Interatividade – leva o utilizador a conhecer empresas e também os produtos que estas oferecem.

Edutainment – Mecânica Vectorial (http://www.mecanicavetorial.com/antena/) e Aprendendo Inglês (http://www.escolagames.com.br/jogos/aprendendoIngles/).
Interatividade – os jogos educativos levam o utilizador a uma interação com as plataformas assinaladas tendo em consideração uma forma lúdica.
B. NEAP (http://www.neap.pt.vu).

Quanto à plataforma de suporte world wide web pois está disponível através da rede. O meio de distribuição é online, pois depende de uma ligação à rede. Relativamente à área de conteúdo, insere-se em marketing já que está a ser demonstrada uma empresa/associação. No que se refere ao paradigma de interação podemos caracterizar esta aplicação como índex uma vez que a informação é indexada, optimizada e fácil para o utilizador estando organizada em menus explícitos.
C. Em primeiro lugar, consiste numa representação digital em que para percepção de conteúdos existe uma combinação de elementos textuais visuais com um controlo por via de um sistema informático, implica automaticamente a existência de uma infraestrutura (world wide web) e o utilizador consegue interagir com a aplicação controlando e recebendo a informação apresentada. Em segundo lugar, apresenta um media estático (já que não depende de uma apresentação temporal, exemplo: não necessita de carregar em nenhum botão/menu para conseguir visualizar uma imagem no site) e um media dinâmico (existe uma reprodução contínua de uma animação).
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