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Apresentação do projecto (apresentação e caracterização do produto multimédia) 
Raridades das Profundezas é um projecto de aplicação multimédia destinado ao público com uma idade superior a oito anos, isto é, a partir da idade em que as crianças já deverão saber ler. 
Os objectivos deste projecto são dar a conhecer as espécies em vias de extinção existentes nos Oceanários e mostrar a degradação das espécies por parte do ser humano. A ideia surgiu após a pesquisa de vários sites relacionados com o tema e esperamos que este projecto seja informativo e ao mesmo tempo de entretenimento. 
Análise e planeamento (investigação temática, estado da arte, definição do conceito)

Na nossa Aplicação Multimédia, o utilizador poderá ficar a saber em que consiste o nosso projecto, em que contexto surgiu e quais os objectivos do mesmo, assim como conhecer alguns dos animais marítimos que se encontram em vias de extinção e as causas desse mesmo fenómeno. Escolhemos quatro espécies: o Cavalo-Marinho, a Tartaruga Marinha, a Baleia Azul e a Foca Monge.

A forma de distribuição do projecto será off-line, deixando também a possibilidade de ver alguns conteúdos on-line. Assim, temos prevista a realização do packaging necessário a essa mesma distribuição. Estamos a pensar utilizar um DVD ou CD-R para o efeito.

Pretendemos utilizar a técnica de programação rollOver, que consiste em passar o cursor em cima de cada item e em fazer aparecer a informação adequada a cada um deles. É uma técnica autónoma em que o utilizador detém o controlo do fluxo de informação, pois controla como e quando a informação é apresentada. Esta técnica será utilizada sobre os itens da aplicação, servindo para animar o item em questão, tal como acontece no site da mascote do Oceanário de Lisboa, o Vasco. Para além desta, está prevista a utilização da técnica onRelease para fazer aparecer a informação que o utilizador deseja visualizar, assim como no site do Oceanário Sul e do ADN Aquarium Design.

A parte inicial terá um background, com bolhas a surgirem (animação inspirada no site do Oceanário Sul), uma grelha inspirada nos sites do Vasco (Oceanário de Lisboa) e no site ADN Aquarium Design, um ícone (botão) com o nome da aplicação e botões interactivos que remeterão para o conteúdo de cada item. Depois da parte inicial, o menu será alinhado na parte superior da aplicação, estando a opção de voltar ao início (botões), assim como a de desligar e ligar o som, sempre disponível, tal com foi definido na arborescência, sendo que a inspiração ocorreu dos sites. 
O menu seleccionado ficará a cor-de-laranja. Desta forma, o nosso menu será de tipo index, já que tem links, botões e ícones organizados em menus explícitos. No caso da parte do Quem Somos?, após seleccionar este item, aparecerá um texto explicativo que refere os nossos objectivos e em que contexto surgiu a aplicação. Após clicar no botão de um determinado animal (menu Espécies em Risco- botão), irá surgir a informação acerca do mesmo, a galeria de imagens e o ícone que irá direccionar o utilizador para um pequeno filme sobre a espécie.
 A informação apresentada consistirá em abordar algumas das características de cada animal e as razões pelas quais estes se encontram em "perigo". Os Contactos disponibilizarão um e-mail que o grupo criou propositadamente para a aplicação e, nos Créditos, aparecerão os nomes dos autores do projecto.

A aplicação poderá ter efeitos sonoros que serão activados quando o utilizador clica em cada um dos itens, assim como uma música ambiente.
Desenho Funcional:

· Requisitos funcionais (descrição das funcionalidades)

A aplicação permite ao utilizador obter informações sobre os animais em questão e sobre o tema.
Tem a funcionalidade de controlar o som, permite ao utilizador se quer ter música ambiente se não quer.

Para além disso tem vídeos relativos a cada animal.

Como é uma aplicação de estilo mais animado tem um certo entretenimento.

Permite a navegação por toda a aplicação através de botões bem como a apresentação de fotografias de cada animal, isto de forma individual.

· Estrutura Arborescente (apresentação e descrição)





· Nota: No ecrã principal, haverá um botão, sempre presente, para ligar e desligar o som. Haverá, também, sempre a possibilidade de voltar ao ecrã principal, a partir de qualquer ponto da aplicação.

Esta arborescência é hierárquica linear, uma vez que apresenta uma organização ramificada e hierarquizada da informação, em que o utilizador navega em profundidade entre os níveis da estrutura, sem navegar em itens do mesmo nível desta. Assim, a navegação será simples, clara e bastante acessível a todo o tipo de público, mesmo ao mais juvenil, principalmente, porque haverão sempre títulos ou cores a indicar o percurso feito pelo utilizador.

O utilizador, poderá escolher que link quer consultar, na página principal, sendo que apenas o "nó" Espécies em Risco tem continuação para outros links. Ao escolher um destes links, aparecerá a informação do animal respectivo e uma galeria de fotografias, sendo que o utilizador apenas terá que clicar nas setas que irão estar disponíveis para conseguir visualizar as restantes fotografias. Será uma espécie de slideshow, em que é o utilizador quem o controla. Nesta mesma página, estará incluído um link que terá ligação a um vídeo sobre a espécie, tal como já tínhamos pensado.

· Desenho de interacção e usabilidade (princípios de interacção e usabilidade considerados no desenho da estrutura, percursos e meios de navegação)
O utilizador quando entra na aplicação tem ao seu dispor uma página inicial que apresenta as várias opções disponíveis, clicando em cada uma delas vai-se para outra página que contem a informação respectiva.

Na página espécies em risco em primeiro temos o desenho dos 4 animais e so clicando em cada um é que obtemos a sua informação, nesta mesma página há um ícone que nos leva para o vídeo correspondente.

Em todas as páginas existe um botão “inicio” que leva automaticamente o utilizador á página inicial. 

Desenho técnico (identificação dos requisitos técnicos para a operacionalização dos aspectos funcionais)


Para termos uma aplicação funcional foi necessário criar vários layouts.


Em todos eles foram desenvolvidos elementos para situar o utilizador na aplicação e ao mesmo tempo para apresentar informação, cada elemento foi pensado com um propósito e todos eles têm uma função, uns são botões direccionais, outros informativos e outros meramente estéticos. 

Pode ver-se os layputs na Wiki do projecto.

Produção do projecto (descrição dos aspectos técnicos da produção do projecto):

· Estrutura e meios de navegação/interacção 

Na aplicação o utilizador tem a oportunidade de navegar por toda a aplicação pois esta tem várias páginas que têm botões que redireccionam umas para as outras.

Clicando em cada ícone estes também nos permitem visualizar uma determinada informação.

· Integração e controlo de som 

Para o som o que o grupo fez foi criar 2 botões um on e outro off para isso o que fez foi o seguinte: 
Som on:



On (realese ) {



_parent.(…).start();




_parent.(…).OnSoundComplete=function()}




_parent.(…).start();}


Som_On_btn._visible=false



Som_off_btn._visible=true;





}

Som off:



On (realese ) {




_parent.(…).stop();



Som_On_btn._visible=false



Som_off_btn._visible=true;





}
· Animação 

Para o desenvolvimento propriamente dito criaram-se 3 layers com os nomes: actions, labels e conteúdos.

É uma animação feita freme a freme, onde estão disponíveis 29 frames e nestas 29 fremes na layer actions há o código: stop (); isto para parar a cabeça de leitura.

Na página inicial foram criados botões e cada um deles redirecciona para a sua página principal. 

On (realese){


gotoAndPlay (“…”);



} 

Quando se passa o rato em cima de cada palavra esta muda de cor e aumenta de tamanho, isso foi conseguido através do Over e do Hit, neste criou-se um rectângulo para delinear a área clicável.

Para os links existentes o que foi feito foi:

On (realese){


get URL (“http://www.ua.pt”);




}

Na layer labels cada frame tem um nome este que identifica cada página.

Para as fotografias presentes das espécies mudou-se o layout e só se trocou a fotografia.

Para os vídeos quando se clica no seu ícone a cabeça de leitura vai para a frame onde ele se encontra:

On (realese){


gotoAndPlay (“…”);



} 

· Soluções técnicas adoptadas para a resolução de problemas (problemas encontrados durante o desenvolvimento do projecto e soluções técnicas adoptadas na sua resolução)

Para o desenvolver do projecto o grupo de facto encontrou várias dificuldades, das quais a inserção de som na aplicação, o flash estava constantemente a dar erro para importar um som em formato Mp3 e portanto o grupo não conseguiu ter som na aplicação apesar de ter os sons todos tratados e prontos a aplicar bem como o respectivo código para flash. O grupo não conseguiu resolver este problema.
Conclusões

· Reflexão crítica

Para este projecto o grupo faz um balanço positivo e acha que os objectivos foram cumpridos, apesar de algumas ideias terem sido deixadas de lado por falta de tempo, não conseguiu fazer as animações dos animais e pensamos que perdemos muito por isso.

O grupo conclui que desenvolveu uma aplicação de cariz informativo e de fácil compreensão, o que era importante no ponto de vista de apresentação.

Quanto á dinâmica do grupo e consequente desenvolvimento, os elementos trabalharam bem, e a relação entre si foi boa. Não houve problemas de maior e a distribuição de tarefas foi sempre cumprida.     
· Sugestões para o aperfeiçoamento e/ou desenvolvimento futuro do projecto (no âmbito dos conteúdos programáticos da unidade curricular)

Para o aperfeiçoamento e um futuro desenvolvimento do projecto seria interessante a incorporação de mais animação nos elementos presentes na aplicação e também rectificação de vários erros existentes, bem como uma maior organização de tempo.
Referências web e Bibliográficas 

Como referência para:

O desenvolvimento da aplicação:

· (http://adn-aquariumdesign.com/site/adn/empresa/):
· (http://www.oceanario.com.br/portugues/index.php);
·  (http://www.vasco.oceanario.pt/).
Som:

· www.soundsnap.com 
· Música de fundo:  John Butler Trio: “Ocean”

Música para os vídeos:
· www.Youtube.com :


· Moby:  “Extreme Ways” e “Porcelain” 
· Debussy: “Clair de Lune”





Anexos
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