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RESUMO: O presente artigo apresenta solugoes para se disponibilizar streaming de video
em aplicagOes mobile e aborda assuntos e questdes que devem ser levados em consideragao
ao se desenvolver uma aplicagdo voltada para o contexto educacional. A aplicacao possi-
bilita que, depois de autenticado, o aluno tenha acesso as aulas previamente gravadas e
disponibilizadas em streaming de video. O sistema foi desenvolvido utilizando-se o Xama-
rin Forms, o Visual Studio 2015 e o Google Drive. O resultado final mostrou-se satisfatério,
atendeu aos requisitos previamente levantados e possibilita a reaplicacdo em diversas ou-
tras aplicagoes mobile.

PALAVRAS-CHAVE: Video Streaming. Video on Demand. Mobile. Ensino a Distdncia.

ABSTRACT: This article presents solutions to make streaming videos available in mobile
applications and questions that should be taken into account when developing an applica-
tion focused on the educational context. The application allows that after authenticated the
student has access to the lessons previously recorded and made available in video stream-
ing. The system was developed using Xamarin Forms, Visual Studio 2015 and Google
Drive. The final result was satisfactory, met the requirements previously raised and allow
reapplication in the development of other mobile applications.
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1. INTRODUCAO

esquisas voltadas para a transmissdo de som e imagem possibilitaram o de-

senvolvimento de uma das tecnologias mais utilizadas atualmente, o strea-

ming de midia. Com a infraestrutura que se tem atualmente, streamings de
alta qualidade de som e imagem sao possiveis e possibilitaram que diversas apli-
cagoes e servigos surgissem, como, por exemplo, Youtube, Netflix, Spotify, etc. (AVI-
LA, 2008).

Em um contexto educacional, o streaming de midia vem sendo utilizado por
diversas institui¢oes de ensino, que, além de fornecer cursos presenciais, atual-
mente estdao adotando uma nova modalidade de ensino, a Educac¢ao a distancia,
ou EaD (OLIVEIRA, 2013). A EaD ¢ uma modalidade de ensino em que nao sé pro-
fessores e alunos estao separados fisicamente, mas a proposta de ensino ¢ diferen-
ciada. O aluno nao fica limitado as restri¢des de tempo e de espaco, pressupostos
da educagao presencial (OLIVEIRA, 2013).

O objetivo deste artigo é desenvolver uma aplicagao mobile de streaming de
video on demand para a Educagao a Distancia (EaD) do Centro Universitario de Pa-
tos de Minas (UNIPAM), que possibilitasse que os alunos tivessem acesso as aulas
previamente gravadas e disponibilizadas pelos professores na aplicagao, assim
como descrever e documentar de forma sucinta toda a andlise envolvendo a cria-
¢ao da arquitetura da aplicagdo, servindo assim como modelo para outras aplica-
coes.

Servidores de streaming sao caros. Assim, com este artigo, foram buscadas
solugdes mais vidveis. Buscou-se também conhecer e utilizar padrdes, técnicas e
boas praticas de desenvolvimento de software para desenvolver uma aplicacao mo-
bile com layout moderno e intuitivo, assim como com a qualidade e o desempenho
esperados.

2. REVISAO DE LITERATURA

Nesta se¢do sdao apresentados os conceitos referentes ao streaming de video,
VoD (video on demand), as solu¢des encontradas para o streaming de video na apli-
cacao e outras definigdes importantes para o desenvolvimento do artigo.

2.1. DOWNLOAD

Quando se faz o download de um arquivo, ele é salvo no computador ou
celular (normalmente em uma pasta temporaria) e, posteriormente, é executado,
possibilitando assim sua visualizagao. Isso tem algumas vantagens (como acesso
mais rapido a diferentes partes do arquivo), mas tem a grande desvantagem de ter
que se esperar o arquivo inteiro ser baixado antes de vé-lo. Se o arquivo for pe-
queno, isso pode nao incomodar muito, mas caso o arquivo seja grande, pode ser
muito desagradavel (MEDIA COLLEGE, 2017).
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2.2. STREAMING

O streaming de midia funciona um pouco diferente: o usudrio final pode
comegar a assistir o arquivo quase assim que ele comega a baixar. Dessa forma, o
arquivo é enviado para o usuario em um fluxo (mais ou menos) constante, e o
usudrio observa como ele chega. A vantagem com este método € que nenhuma
espera estd envolvida. A transmissao de midia tem vantagens adicionais, como ser
capaz de transmitir eventos ao vivo (MEDIA COLLEGE, 2017).

De acordo com Santos (2010), ao contrario da internet, em que o download é
ainda a forma mais popular de distribuicao de contetido, nos aparelhos moveis, a
distribuigao de contetido multimidia esta mudando rapidamente para o streaming,
pois este apresenta algumas vantagens quando comparado com a reprodugao local
ap0s download:

¢ Os dados nao sao gravados permanentemente para o cliente final (ideal
para equipamentos moveis em que a dimensao da memoria é mais re-
duzida);

¢ O usudrio ndo necessita de esperar que todo o contetido seja recebido
para iniciar a reprodugao;

e Possibilita a reprodugdo de programas diretamente;

¢ Uma grande vantagem para os fornecedores de servigos € o fato de nao
ser possivel ao usudrio final reencaminhar ou enviar os contetidos para
outros utilizadores, e por isso, os contetidos podem ser cobrados a cada
vez que sdo consumidos.

2.3. VOD (VIDEO ON DEMAND)

Segundo Paes (2007), no VoD os videos sdao armazenados num servidor e
ficam disponiveis para serem acessados e transmitidos de acordo com os pedidos
dos clientes. O cliente que pede o video pode assistir qualquer parte dele no tempo
que desejar.

2.4. SOLUCOES ENCONTRADAS
2.4.1. API Google Drive
Essa API possibilita consultar e fazer o download e o upload de arquivos do
Google Drive. Ela fornece duas formas de trabalho, através do Android e via HTTP
(GOOGLE DRIVE, 2017).

2.4.2. API Youtube

A API do Youtube possibilita a visualizagao de qualquer video que esteja
disponivel no servico, precisando-se saber apenas qual ¢ o seu identificador (key),
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e também fornece um player para o Android e métodos que fornecem diversas in-
formagoes do video, como progresso, descricao, titulo e checagem da disponibili-
dade da APIL Através dos métodos que sao disponibilizados, faz-se possivel a cria-
¢ao de players customizados. O player esta disponivel apenas para a plataforma
Android, sendo que no iOS é fornecida uma library que trabalha a visualizagao dos
videos em formato Embedded (YOUTUBE, 2017).

2.4.3. Plugin Video Player

E um plugin voltado para o desenvolvimento no Xamarin Forms. Ele possi-
bilita a execugao de videos informando-se URLs validas (com a extensao do arquivo
no final do URL) e possibilita fazer streaming de sites populares como o Youtube e o
Vimeo, sendo necessaria a criagao de adaptadores na aplicagao, adaptadores estes
que também sao disponibilizados através de um sample disponibilizado no proprio
site do plugin (FISHER, 2017).

2.4.4. WebView em conjunto com Embedded Videos

O WebView é um componente bastante utilizado no desenvolvimento de
aplicativos, o qual é capaz de exibir paginas da web sem que seja necessario abrir
outro programa separadamente. O Embed é um tipo de tag HTML para midia, usada
para incorporar arquivos multimidia de dudio e video. Alguns sites disponibili-
zam seus videos dessa forma, possibilitando a exibicao dos videos em sites e apli-
cativos. Tudo o que se deve saber é o URL a ser utilizado para exibir o video em
conjunto com a sua key (XAMARIN, 2016). Exemplos de URLs disponibilizados pelos
sites Youtube, Vimeo e Google drive:

e Youtube: https://www.youtube.com/embed/ + key do video;
e Vimeo: https://player.vimeo.com/video/ + key do video;
e Google Drive: https://drive.google.com/file/d/ + key do video + /preview.

2.5. PADROES UTILIZADOS
2.5.1. Padrao Model, View e Controler — MVC

Esse padrao segue a seguinte premissa: dividir a aplicagdo em trés ou mais
partes/camadas, sendo estas Model, View e Controller. De forma sucinta, a camada
Model é responsavel por gerenciar um ou mais elementos de dados, responde a
perguntas sobre o seu estado e responde a instru¢des para mudar de estado. A
View apresenta as informagoes para o usudrio através de uma combinacado de gra-
ficos e textos, e o Controller é o responsavel por interpretar as entradas dos dados,
enviar para o modelo (Model) e/ou para a janela de visualizagao (View) para efetuar
a alteragao apropriada (MEDEIROS, 2013).
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2.5.2. Factory Method

O padrao Factory Method encapsula a criacao de objetos deixando as sub-
classes decidirem quais objetos criar. Dessa forma, o cddigo de criagao ficaem um
objeto ou método, evitando assim a duplicacdo. Além disso, tem-se um local tnico
para fazer manutencao. O padrao faz com que se tenha um codigo flexivel e exten-
sivel para o futuro (MEDEIROS, 2012).

3. METODOLOGIA

Para o desenvolvimento do artigo e da aplicagao, foi adotada a metodologia
agil Kanban. Segundo Beck et al. (2001), as metodologias dgeis basicamente vém
com a seguinte premissa:

¢ Individuos e interagao entre eles mais que processos e ferramentas;
e Software em funcionamento mais que documentagao abrangente;

e Colaboragao com o cliente mais que negociac¢ao de contratos;

¢ Responder a mudangas mais que seguir um plano.

As decisdes que foram tomadas, ao se definir a solugdo ideal para o strea-
ming de video na aplicacao, ocorreram da seguinte forma: inicialmente foi reali-
zado um estudo buscando encontrar solugdes viaveis financeiramente para se fa-
zer streaming em aplicagdes mobile, assim como, alguns executaveis dessas solu-
¢Oes foram criados. Posteriormente uma andlise foi feita, a fim de se decidir qual
delas melhor se adequaria a aplicagdo. Com a arquitetura de streaming definida, foi
necessario pensar na arquitetura do aplicativo e na integragao com ela; desta
forma, foi iniciado um estudo a fim de se conhecer e utilizar os padrdes de desen-
volvimento. Posteriormente foi realizado o levantamento dos requisitos que com-
pdem a aplicacdo e foram criados diversos protétipos do aplicativo com base neles.

Fazendo-se uso de todos os conhecimentos até entao levantados, foi reali-
zado o desenvolvimento do aplicativo. Inicialmente ele seria desenvolvido no An-
droid Studio, porém, decidiu-se por crid-lo no Visual Studio com o Xamarin Forms,
por possibilitar um desenvolvimento cross platform, para o Android e 0 i0S. A apli-
cacao de testes no decorrer do desenvolvimento assegurou que o aplicativo nao
apresentasse erros e atendesse aos requisitos levantados.

4. DESENVOLVIMENTO E RESULTADOS

Nesta segao sao apresentados os processos realizados e os resultados obti-
dos com o desenvolvimento do sistema.
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4.1. ANALISE E ESCOLHA DA MELHOR SOLUCAO PARA A APLICACAO

A anadlise foi feita com base nos objetivos do artigo. A Tabela 1 mostra su-
cintamente as informagdes resultantes da criacao dos executaveis e pesquisas rea-

lizadas.
TABELA 1. Analise das Solugdes encontradas
N Quali- | Desem- Disponi- Plata- . . ..
Solucao dade penho bilidade forma Diferencial Limitadores
Nao. Os Ter-
ao. s et Possibilita a
mos de uso da criagao de um
API Si Si APInao ga- | Android e ] ¢ ‘ Apenas videos
im im . ayer custo-
Youtube rante a dispo- i0S Py do Youtube.
nibilidade da mizado no
Android.
mesma.
Nada official
ltad
Possibilita Vo e.l y P araa
aplicagao da

uma integra- .
& API no Xamarin

API
Indefi- | Indefi- . Androide | . Lo
Indefinido ¢do muito util
HTTP Forms e pouco
com o Google .
material de pes-

Googl
oog ¢ nido nido
Drive
Drive. . . ,
quisa disponi-
vel na Web.
Nao possibilita
. Possibilitaa | aexecucdo de
. Xamarin ~ .

Plugin Forms execugao de | videos do Goo-
Video Sim Sim Sim (Android videos de fon- | gle Drive. Re-
Player . tes do Youtube | quisito solici-

e i0S) . o
e Vimeo. tado pela insti-
tuicao.
Intimeras pos-
sibilidades. ,
e Para ver o vi-
. Exibicao de . .
Xamarin | deo é preciso
videos e do- .
Web- . . . Forms clicar duas ve-
) Sim Sim Sim . cumentos de ,
View (Android . zes no video
. fontes diver-
e 10S) . para que ele
sas utilizando .
seja executado.
o formato Em-
bed.

Fonte 1: Elaborado pelos autores, 2017

Todas as solugdes possuem meios de impossibilitar o acesso aos enderecos
(URLs) dos videos, impossibilitando também o seu compartilhamento indesejado,

caso esse seja um dos requisitos solicitados pela instituigao.
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Com excegao do Plugin Video Player, todas as solugdes sao gratuitas para
sua utilizagao. Para se utilizar o Plugin Video Player, deve-se desembolsar apenas
$45,00 dolares.

A Web View, em conjunto com os Embedded Videos, mostrou-se a melhor so-
lugao dentre as encontradas, pois possibilitava ndao sé a exibi¢gao de Embedded Vi-
deos, mas de arquivos variados no formato Embed, através do Google Drive e tam-
bém de outras fontes, o que para uma instituicao de ensino voltada para ensino a
distancia é bem interessante.

4.2. PROTOTIPACAO

Com base nos dados que deveriam ser consumidos e exibidos no aplicativo,
prototipos das paginas foram criados, e através deles se definem quais fungoes
devem ser implementadas e como os dados serdo exibidos na aplicagao através
delas. Alguns dos prototipos criados podem ser vistos na Figura 1.

FIGURA 1. Protétipos das paginas da aplicacado

or:s3

07:53 07:53

= Home (9}
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Professor(es): Nome do Professor
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Titulo da video aula

| Anotagdo |
| Anotagdo |
| Anotacdo |
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

4.3. ARQUITETURA DA APLICACAO

De forma sucinta e conforme pode-se ver na Figura 2 a arquitetura da apli-

cagao, que possui bancos de dados que serao consumidos por um Web Service, o
qual serd utilizado pela aplicagdo Xamarin Forms - PCL. A aplicacao Xamarin Forms
possui 5 camadas, sendo elas: PCL principal, PCL Application, PCL Data, Android e
i0S.

Em uma aplicagao Xamarin Forms, a camada Portable Class Library — PCL,
possibilita que se criem paginas em XAML que sao interpretadas pelo Android e pelo
i0S, possibilitando assim a criagdo de paginas e fungdes para ambas as platafor-
mas. Ela também possibilita a criagao de fun¢des especificas para cada uma delas
quando necessario.
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FIGURA 2. Arquitetura da aplicagao.

PORTAELE CLASSLIERARY - PCL

ANDROID

L

WEEB SERVICE

L

105

BANCOS DE DADOS APFLICATION - PCL

DATA-PCL

APLICACAO XAMARIN FORMS - PCL

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

Requisicoes ao Web Service sao feitas, e os dados resultantes dessas requisi-
¢oes sao armazenados em um banco de dados interno do aplicativo, posterior-
mente consultas ao banco de dados interno sao feitas e os dados sao exibidos nas
paginas. Dessa forma, garante-se o acesso aos dados, mesmo que nao se esteja co-
nectado a rede, e o usudrio atualiza os dados quando desejar.

4.3.1. Bancos de dados

A instituicao possui mais de um banco de dados e eles foram utilizados ao
se criar o web service.

4.3.2. Web Service

O web service foi criado no Visual Studio, e em sua criacao foi utilizado o
padrao MVC, responsavel por receber as requisi¢oes que serao feitas pelo aplicativo
e com base nelas realizar as consultas aos bancos de dados da instituigao e retornar
o resultado proveniente dessas consultas.

Apos a criagao do web service, testes foram feitos através do Postman — ex-
tensao para o Google Chrome que permite fazer requisi¢des do tipo POST — para ve-
rificar se o service estava de fato funcionando conforme o esperado.

Tanto as requisi¢des ao service quanto as respostas geradas por ele traba-
lham com o JavaScript Object Notation (JSON), notagao bastante utilizada para inter-
cambio de dados. Para visualizar melhor o resultado obtido através do Postman foi
utilizado o site http://jsonviewer.stack.hu/, que disponibiliza uma visualiza¢ao
melhor das respostas.
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4.3.3. Aplicacdao Xamarin Forms — PCL

O aplicativo foi desenvolvido no Visual Studio com o Xamarin Forms através
das PCLs e foi projetado utilizando-se os padroes de projeto MVC e Factory Method.
Basicamente as camadas da aplicagao podem ser descritas, de acordo com suas
responsabilidades, da seguinte forma: a camada PCL principal possui todas as pa-
ginas do aplicativo. A parte visual das paginas é desenvolvida em XAML e cada
XAML possui uma classe em c# para que se desenvolva todos as fun¢oes presentes
nas paginas. A camada Application possui todas as regras de negocio da aplicacao,
ela possui todos as fungdes responsaveis por conectar a aplicagcao ao web service,
consultar e manipular os dados do banco de dados SQLite da aplicacao e possui
também a FactoryApplication, classe criada com base no padrao Factory Method, que
¢ a responsavel por realizar a instanciagao das classes presentes na camada Appli-
cation.

A Figura 3 mostra o codigo responsavel por criar uma instancia de uma das
classes da Application, no caso a Material Application:

FIGURA 3: Codigo presente na FactoryApplication

Flnamespace PortalProject.Appli.Factory

1
18 references
= public class Factoryfpplication
1
I private static Factoryfpplication factoryApplication;
15 references
= public static FactoryApplication GetInstance()
1
if (factoryApplication == null)
factoryApplication = new Factoryfpplication();
return factoryApplication;
I b
1reference
= public IMaterialApplication getMaterialApplication()
1
return new MaterialApplication();
i ¥

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

A camada Data possui todas as classes modelo do banco de dados interno
(SQLite) e uma classe genérica com o CRUD basico da aplicagao. O banco de dados
SQLite deve ser criado de forma diferente em cada plataforma— Android e iOS — e
em cddigo nativo. O Xamarin Forms possibilita que isso seja feito através do Depen-
dencyService.

As camadas Android e iOS possuem apenas as classes de dependéncia, que
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devem ser desenvolvidas em cada plataforma, uma pagina destinada a exibir a

logo da instituigao ao iniciar o aplicativo (splash screen) e as imagens utilizadas nas
paginas da aplicagao. A aplicacao possui um total de sete paginas, sendo elas:

Pagina de login: basicamente faz a autenticagao do usudrio na aplicacao.
Pagina de configuracao: possibilita que o usuario escolha qual curso e
periodo letivo que ele deseja acessar.

Pagina inicial: lista e exibe as disciplinas referentes ao curso e periodo
solicitado. Pagina de menu: possibilita que o usudario navegue pelas pa-
ginas da aplicacao.

Pagina de plano de aula: lista e exibe o plano de aula referente a deter-
minada disciplina do curso.

Pagina da aula: exibe detalhadamente os dados referentes a determi-
nada aula e lista os materiais disponibilizados pelo professor.

Pagina de material: exibe o material disponibilizado pelo professor na
aula.

A Figura 5 mostra algumas das paginas do aplicativo:

A Home
NOTAS
5 anvioabes

F FREQUENCIA

m BIBLIOTECA

& MATERAL
PLANO DE ENSINO
g FINANCEIRO

% HORARIO

AR NoTIFIcAGOES

<

FIGURA 5. Imagens da versdo 1.0 do aplicativo
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Situagdo: Em curso Data da Aula: 02/08/2017 AVIN
>

- Metodologia:

OPTATIVA (TOPICOS ESPECIAIS EM SISTEMAS E jolla e st ———_
> DE INFORMAGAO) Datada Aula: 09/08/2017

Prof : JOSE DOS REIS MOTA = -

sty =4 0 Perfil do Empreendedor Materiais
> Sitvagdo:  Emcurso
Data da Aula: 16/08/2017
Familiarizagio_EaD.mpd

> TOPICOS ESPECIAIS Il AULAS NAO VISTAS n
> Professor(es): EDUARDO HENRIQUE SILVA =y Desenvolvendo o potencial do

Sitwagdo:  Emcurso empreendedor E Corregao.pptx
) Data da Aula: 23/08/2017

GERENCIA DE PROJETOS e

p . Anélise de Mercado
> Professor(es). FABRICIO GERALDO ARAUJO
Data da Aula: 30/08/2017

Situagdo: Em curso

[m]

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

A Figura 6 mostra a pagina de material, onde foi desenvolvido o streaming

de video

da aplicagdo. Ela possui métodos que redimensionam a WebView de

acordo com as proporg¢des da tela, de forma que o video ou o documento exibido

se adapte
conforme

a tela conforme ela é rotacionada. Note que anotac¢des podem ser feitas
se assiste a videoaula.

173



DouGLAS HENRIQUE PEREIRA TIAGO & EDUARDO HENRIQUE SILVA

FIGURA 6. Pagina de material, onde foi implementado o streaming de video na aplicacdo

OPELES® [cK IR

OO0 W.d.N02047

Familiarizagdo_EaD.mp4

0 Primeiro curso foi disponibilizado pela
universidade de Londres, o aluno ia a faculdade de
15 em 15 dias para fazer ex, etc.

4

Registre uma anotagdo. '4

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

EAD °

EDUCACAO A DISTANCIA

Conforme visto anteriormente, os videos e documentos sao disponibiliza-
dos na aplicagao através de URLs validas que utilizam o formato Embedded. A Fi-
gura 7 mostra uma parte do cddigo presente na pagina material, que é responsavel
por checar a conexao com a internet e atribuir uma dessas URLs a WebView.

FIGURA 4. Codigo presente na pagina material

var minhaConexao = Plugin.Connectivity.CrossConnectivity.Current.IsConnected;
if (minhaConexao.Equals(true}}

{

wyMaterial.Isvisible = true;

imgConexaoInternet.IsVisible = false;

wyvMaterial.Source = "https://drive.google.com/file/d/™ + myMaterial.UrlReduzido + "/preview”;
}

Fonte. Elaborado pelos autores, 2017

4.4. ANALISE DE CUSTOS

Os custos com servidores de streaming sao elevados. O Wowza Media Server
€ um dos servidores de streaming mais utilizados atualmente. No site do Wowza
foram encontrados alguns cendrios que proporcionaram um entendimento da
quantidade de instancias do servidor necessarias para a aplicagao. O cendrio ideal
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para essa aplicacao ¢ de duas a cinco instancias, o que possibilita que se tenham
até 15.000 acessos ao mesmo tempo ao servidor de streaming. A Tabela 2 mostra os
custos com esse servidor de streaming em comparagao com a solugdo encontrada
para a aplicagao.

Tabela 2: Custos com Servidores de Streaming

Consideragdes Wowza Media Server Google Drive
Valor em ddlares 65% a 95% 0
Ideal para a aplicagdo: 2 a 5 instancias 130$ a 450 0
em ddlares
2 a 5 instancias em reais R$ 405,60 a R$ 1482,00 0

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

Utilizando-se o Web View com Embbed Videos do Google Drive nao ha custo
algum com servidores de streaming. O tnico custo que se pode ter é com a expan-
sdo do armazenamento do Google Drive, caso necessario. A Tabela 3 mostra os va-
lores que se teriam mensalmente com a expansao desse armazenamento.

TABELA 3. Custos com armazenamento Google Drive

Quantidade Valor
15 GB Gratuito.
1TB R$ 35,00 mensais
10 TB R$ 350,00 mensais

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Os principais objetivos do artigo foram encontrar uma forma viavel finan-
ceiramente de se criar um aplicativo de streaming de video para o EaD, assegurar
que esses videos fossem vistos e disponibilizados apenas pelo aplicativo, que o
streaming fosse de qualidade e que a arquitetura da aplicagao fosse criada com base
em padrdes utilizados atualmente na criagdo de sistemas.

A principal dificuldade enfrentada no decorrer do artigo foi encontrar a
solucao ideal para se disponibilizar streaming de video em um aplicativo e que ela
fosse viavel financeiramente. Todas as solug¢des financeiramente viaveis encontra-
das sdo externas e nao ha controle sobre elas. A maneira para contornar uma pos-
sivel indisponibilidade foi achar uma solugao que possibilitasse o acesso a videos
de fontes diferentes, dessa forma, caso uma delas esteja indisponivel, basta utilizar
a outra.
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O artigo deixou claro quais as vantagens e desvantagens das solugoes en-
contradas. Por mais que a solugao utilizada na aplicagao tenha atendido aos seus
objetivos, pode ser que nao seja a ideal para outras.

Como o aplicativo foi desenvolvido no Xamarin Forms, buscou-se encontrar
solugdes vidveis para o desenvolvimento nele. Caso se busquem outras solugoes
para streaming de video, seria interessante um estudo mais aprofundado dos ser-
vidores de streaming, que sao pagos, bem como o estudo de outras APIs e possiveis
outras solugdes que nao sao voltadas para o Xamarin Forms e, sim, as plataformas
especificas.

Futuramente pretende-se tornar a integragao com o Google Drive maior.
Nao se obteve sucesso ao utilizar a REST API do Google Drive no Xamarin Forms, e
novos estudos sao necessarios a fim de se aperfeicoar essa integracao. O aplicativo
se encontra atualmente na Google Play e Apple Store e pode ser baixado e utilizado
pelos alunos do Centro Universitario de Patos de Minas (UNIPAM).
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