P04 – Análise de aplicações


	B. Identifique a aplicação Multimédia que está a analisar (nome, filiação, autoria, endereço Internet e outra informação que considere relevante). 



Nome: Don’t click it
Filiação: FcukStar; Favouritewebsiteawards; Dartawards; Designtax; Internettinyawards; Gommamag; Moluv.
Autoria: Iconomic.
Endereço Internet: www.dontclick.it


	C. Identifique, exemplifique e caraterize os media que a aplicação integra, de acordo com a matriz espácio-temporal. 



Matriz espacial: a aplicação em análise possui imagem e texto ao longo da interface e nos diversos separadores.
Matriz temporal: a aplicação apresenta som, animação em alguns dos separadores, como é o caso do separador Explore – The experiments.

	D. Caraterize, de forma fundamentada, a aplicação Multimédia que está a analisar, tendo em conta: 

1- A plataforma de suporte: World Wide Web – pois é um site suportado pela rede Internet;
2- O meio de distribuição: On-line – é necessária a ligação à internet para ter acesso a esta aplicação


3- Área de conteúdo: Educação e entretenimento – têm diversas explicações e histórias sobre a evolução do rato mas também apresenta áreas para o utilizador explorar (the experiments).
4- Paradigma de interacção: o paradigma de interacção da aplicação é o índex pois os botões e ícones estão dispostos em menus explícitos. Para navegar na aplicação basta carregar na área que pretende (por exemplo explore) e clicar no determinado botão para ir para o separador que pretende ler.


	E. Identifique e descreva, de forma fundamentada e crítica, as diferentes ferramentas de exploração da aplicação Multimédia que está a analisar, nomeadamente: 

	1. Ao nível dos meios de navegação/interação (meios/instrumentos que permitem ao utilizador deslocar-se na estrutura de conteúdos da aplicação e que lhe permitem, em última análise, o acesso e a pesquisa do conteúdo/informação disponível); 

- Em termos dos meios de navegação/interacção da aplicação torna-se um bocado complicado no início da utilização da aplicação pois o utilizador tem de experimentar e descobrir como esta funciona. Para tal, o utilizador tem de explorar a aplicação e perceber as diferentes possibilidades que esta lhe fornece, e deste modo, perceber até onde pode ir a sua pesquisa. Em contrapartida devido a este meio de navegação/interacção o utilizador pode fazer uso das diversas funcionalidades da aplicação, como por exemplo, jogos. 


	2. Ao nível dos meios/instrumentos de comunicação com outros utilizadores, com os autores ou promotores, etc.). 

- Ao nível dos meios/instrumentos para a comunicação com outros utilizados, com autores ou promotores esta encontra-se facilmente, existindo um separador destinado a tal funcionalidade (communicate).











