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Exercício 1 – Laboratório Multimédia 1

Parte I

Entretenimento: 
1. Jogos interativos como, por exemplo, LOL – “League of  Legends” em que é possível os jogadores interagirem em rede;
2. Televisão e Rádio online – por exemplo, o custo de uma rádio online proporciona o mesmo tipo de entretenimento e fica muito mais barato que a criação de uma rádio tradicional.
Educação
1. Livros Electrónicos: cada vez mais é possível encontrar versões online de vários tipos de livros, a sua maioria em formato pdf. 
2. E-Learning: Aprendizagem de conteúdos através de dispositivos de suporte multimédia, podem facilitar, por exemplo, o ensino à distância e funcionar como apoio dentro e fora de estabelecimentos de ensino;
Comércio
1. Lojas online: Grandes superfícies como Worten, Fnac  e até mesmo alguns hipermercados têm vindo a apostar em vendas online, facilitando a vida aos que têm dificuldades de deslocação, pessoas incapacitadas e pessoas que por uma questão de comodismo preferem efetuar compras online. 
2. Antivírus: Este tipo de aplicações para os utilizadores que são mais cuidadosos com as suas máquinas exigem um pagamento anual. 
Marketing
1. Vídeos Publicitários: Cada vez mais, as grandes marcas usam o suporte multimédia de forma a promoverem os seus produtos. Grandes marcas de automóveis, por exemplo, recorrem cada vez mais a uma publicidade  baseada em vídeos e em aplicações interativas para  conquistarem os consumidores.
2. Temos depois grandes lojas em que o utilizador pode comprar ou vender como Ebay, StandVirtual, Custo Justo, etc...estritamente dirigidos ao comércio; Estas plataformas são estritamente online sem suporte físico;

Edutainement
1. Enciclopédias online : trata-se de enciclopédias online que facilitam a vida e melhor, cada vez mais poupam tempo facilitando as pesquisas na internet. Podem vir também distribuídos em CD’S  e DVD’s. Ex. Wikipédia
2. Tutorias das mais diversas áreas, algumas permitem a imersão do utilizador que tem de ultrapassar desafios para chegar ao fim. 
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A aplicação multimédia pela qual o grupo optou baseia-se no site da marca de automóveis ALFA ROMEU a qual passamos a analisar segundo os      critérios pedidos pelo enunciado:

1. Plataforma de suporte: A plataforma de suporte para a aplicação escolhida pelo grupo é a WWW (world wide web); 
2. Meio de Distribuição: O meio de distribuição é Online uma vez que é um sistema ligado em rede;
3. A área de Conteúdo: A área de conteúdo é dirigida ao Marketing, pois o seu objectivo fundamental é aliciar os navegadores que se dirigem àquele site a posteriormente comprarem o produto;
4. O Paradigma de Interação: Index. Isto porque temos a informação indexada,  vemos um menu com botões, links e janelas, animações flash quando passamos com o rato por cima.

Endereço: http://www.alfaromeo.pt/

Parte III

Se analisarmos o exemplo da aplicação escolhida pelo grupo no tópico anterior de um ponto de vista espácio-temporal,  são vários os pontos que podemos apontar. Antes de mais, há que ter em conta que quando procurámos uma aplicação multimédia esta, para usufruir deste estatuto, teria de combinar um tipo de média estático (texto, fotografia ou gráficos) com um tipo de média dinâmico (vídeo, áudio ou animação).
	Neste caso temos essencialmente como elemento estático o texto, que altera apenas a sua dimensão no espaço, e como elemento dinâmico principal temos essencialmente a animação, nomeadamente Flash. Aqui, uma alteração no tempo, na ordem de apresentação dos conteúdos conduz a alterações na informação associada ao respetivo tipo de media dinâmico

Alunos: 
Gisela Marquez  (65724) 
Luís Pinto (69336)
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