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A aplicação integra media de carácter espacial/estático tais como textos e imagens. Por exemplo, na biografia de J.K. Rowling, podemos encontrar textos que descrevem os aspectos mais importantes da sua vida, acompanhados por fotografias. A aplicação apresenta também media de carácter temporal/dinâmico como efeitos sonoros e animações. Enquanto navegamos pela aplicação existem sons de fundo tais como o som do vento ou de pássaros a chilrear. Há ainda uma secção denominada ‘‘Extra Stuff’’, cujo botão é representado por uma escova, que tem um rádio que o utilizador pode ligar e ouvir música. Na aplicação existem também animações que são maioritariamente usadas para indicar ao utilizador que aquele objecto é um botão. Assim, quando se passa com o ponteiro do rato por cima de um objecto e este mexe, é porque esse objecto é um botão que nos leva para outra localização da aplicação.

A plataforma de suporte usada nesta aplicação multimédia é o World Wide Web. Para poder a aceder à aplicação, foi necessário o uso de um explorador. A aplicação é, portanto, distribuída on-line e a sua área de conteúdo é o Marketing, dado que se destina à promoção da escritora J.K. Rowling. A aplicação conjuga os três paradigmas de interacção: index, tutorial e ambiente.

- Index: temos presente este paradigma de interacção, por exemplo, no botão ‘‘News’’ logo assim que abrimos a aplicação. Ao clicar nesse botão, aparece-nos um menu com uma lista de notícias. Ao escolher uma notícia, o seu conteúdo aparece do lado direito da aplicação.

- Tutorial: este tipo de paradigma de interacção encontra-se na secção da biografia da autora. Aqui temos um livro que podemos folhear, mas apenas página a página. Não nos é permitido chegar ao fim do livro sem ter que passar por todas as páginas. Este é um tipo de interacção tutorial.

- Ambiente: este tipo de paradigma de interacção é o que mais predomina na aplicação. Este paradigma exige que o utilizador explore a aplicação. É o próprio utilizador que vai descobrir onde se encontram os botões. Assim que iniciamos a aplicação, deparamo-nos logo com um conjunto de objectos espalhados numa mesa. Alguns dos objectos são apenas cenário, enquanto outros são botões que permitem ao utilizador ir para diferentes locais na na aplicação. Por exemplo, os óculos representam o botão que nos permite aceder a um conjunto de links relacionados com a autora.

Esta aplicação é apresentada no formato flash. Para navegar na aplicação temos uma série de botões que estão ‘‘camuflados’’ no cenário. O utilizador apenas se apercebe de que se trata de um botão com uma hiperligação quando arrasta o rato e o botão se mexe e mostra o nome do separador que lhe corresponde. Por exemplo, o livro que se encontra próximo do canto superior direito fica animado e junto aparece escrito ‘‘scrapbook’’. Estão ainda presentes animações que não se tratam de botões com hiperligações. É o caso da borboleta que aparece logo no início da aplicação. Quando passamos com o rato por cima dela, ela simplesmente foge. Também existe um telemóvel no canto superior esquerdo que toca de vez em quando, e que podemos atender a chamada, carregando no botão verde no telemóvel. Não se tratam de botões ou hiperligações que nos permitem acesso a informação. São apenas objectos que permitem ao utilizador interagir com a aplicação. Nesta aplicação não existem meios ou instrumentos de comunicação com outros utilizadores. Apenas temos acesso ao site oficial da Lightmaker Group.

