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RESUMO

A pandemia Covid-19 veio mudar a forma e a proximidade com que comunicamos.
Uma parte significativa da nossa comunicagdo, que anteriormente seria presen-
cial, passou a ser digital, nomeadamente recorrendo a videochamadas Contudo as
videochamadas em muitas areas de negdcio é necessario exemplificar uma acao,
ilustrar instrugdes ou até ter alguma forma mostrar ou demonstrar um produto que
possa nao estar fisicamente presente junto a um, ou a ambos os participantes numa

conversacao.

Neste projeto decidi escolher como caso de estudo o exercicio fisico, que permite
o acompanhamento do treino por um profissional sem que tenham de estar num
ginasio. Para isso, implementei algumas funcionalidades que possam completar uma
videochamada no sentido de tornar o canal de comunicag¢ao mais rico. Para escolher
que funcionalidades implementar realizei uma pesquisa sobre aplicacdes de exercicio
fisico disponiveis nas lojas de aplicagoes e também foi realizado um questionario

com profissionais da drea para entender se essas funcionalidades fazem sentido.

Depois do levantamento de requisitos preparei o servidor e todos os seus com-
ponentes: para gestdo das videochamadas, para comunicacdo sincrona e para o
armazenamento e a disponibilizacdo de ficheiros multimédia. A interagdo dos utili-
zadores ¢é feita através de uma aplicacao cliente que disponibiliza as funcionalidades
previamente escolhidas. Neste projeto a aplicacdo cliente usa a plataforma Android
e com a utilizacao de tecnologias como WebRTC e WebSockets foi possivel imple-
mentar uma aplicagdo que consiga adicionar funcionalidades novas que conseguem

ajudar numa videochamada, os treinadores pessoais.

Com base nos resultados e feedback obtidos dos testes com utilizadores posso
afirmar que as funcionalidades identificadas e desenvolvidas nesta aplicacdo sao um
importante complemento para os treinadores pessoais realizarem treinos através
de uma videochamada, sendo que todos os treinadores que realizaram os testes da

aplicacao referiram que seria uma grande ferramenta de auxilio aos treinos online.






ABSTRACT

The Covid-19 pandemic has changed the way and proximity with which we commu-
nicate. A significant part of our communication, which previously would have been
face-to-face, has now become digital, namely using video calls. However, video calls
in many business areas require an example of an action, illustrating instructions or
even having some way of showing or demonstrating a product that may not being

physically present with one or both participants in a conversation.

In this project I decided to choose physical exercise as a case study, which allows
the monitoring of training by a professional without having to be in a gym. For
this, I implemented some features that can complete a video call in order to make
the communication channel richer. To choose which features to implement, I carried
out a survey on physical exercise apps available in app stores and a questionnaire
was also carried out with professionals in the area to understand if these features

make sense.

After gathering the requirements, I prepared the server and all its components:
for managing video calls, for synchronous communication and for the storage and
availability of multimedia files. User interaction is done through a client application
that provides the previously chosen features. In this project the client application
uses the Android platform and with the use of technologies such as WebRTC and
WebSockets it was possible to implement an application that can add new features

that can help in a video call, the personal trainers.

Based on the results and feedback obtained from the tests with users, I can say
that the features identified and developed in this application are an important
complement for personal trainers to carry out training through a video call, and all
the trainers who carried out the tests of the application mentioned that it would be

a great tool to help online training.
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INTRODUCAO

A pandemia Covid-19, que limitou os contactos presenciais, levou a um crescimento
elevado na utilizagdo de videochamadas para comunicacao, quer seja em empresas,
em institui¢des publicas ou mesmo a nivel pessoal. Devido a esta procura elevada o

numero de empresas que disponibilizam este servigo também aumentou.

No entanto, apesar de a quantidade de ofertas de ferramentas de comunicacao
aumentar, as funcionalidades destas solugoes nao diferem de forma significativa entre
elas, resultando em ofertas genéricas e muito sobrepostas. Por exemplo, um utilizador
de WhatsApp pode realizar uma videochamadas idéntica a uma videochamada

realizada com Google Meet ou Microsoft Teams.

O aumento da utilizacdo da comunicacdo passou a ser ndo presencial mas, no
entanto existem muitas atividades que nao sao faceis de realizar a distancia e que
necessitam de algo mais numa videochamada e ndo apenas a genérica ligacao de

video onde podem apenas ver e falar com outra pessoa.

O ntimero de pessoas que nos ultimos anos comegou a aderir a gindsio e ter uma
atividade fisica regular aumentou. No entanto, durante o confinamento essas pessoas
nao se podiam deslocar para os ginasios e com as aplicacdes de video chamadas

existentes nio existe uma grande interacio entre o treinador e o participante.'?

A adocdo de video chamadas para realizacao de exercicio fisico oferece varias
oportunidades interessantes que permitem colmatar algumas das limitacdes de uma
comunicacdo nao presencial, integrando conteidos multimédia e aumentando a

informacao de comunicacao de video, ndo se limitando a uma ligagdo de video e voz.

Devido ao do uso de videochamadas e do exercicio fisico ter crescido muito nos
ultimos anos, o impacto que a adogao destas aplicacdes que associem estas duas
areas, como uma aplicacdo de videochamadas com mais funcionalidades apresenta

um universo de utilizadores significativo.

A proliferacao de aplicacoes de video beneficiou do desenvolvimento e disponibi-
lizacdo do open standard para comunicacao video WebRTC, suportado na Web e
em aplica¢bes moveis. Este standard permite a comunicagdo multiplataforma e esta

presente num numero significativo de ferramentas de comunicagao.

https://www.publico.pt/2020/05/04/sociedade/noticia/confinamento-pos-gente-pratica
r-actividade-fisica-1914691 consultado a 08/07/2021
https://sicnoticias.pt/especiais/coronavirus/2021-02-21-Exercicio-fisico-em-confin
amento.-Sem-as-caminhadas-era-muito-mais-complicado consultado a 08/07/2021


https://www.publico.pt/2020/05/04/sociedade/noticia/confinamento-pos-gente-praticar-actividade-fisica-1914691
https://www.publico.pt/2020/05/04/sociedade/noticia/confinamento-pos-gente-praticar-actividade-fisica-1914691
https://sicnoticias.pt/especiais/coronavirus/2021-02-21-Exercicio-fisico-em-confinamento.-Sem-as-caminhadas-era-muito-mais-complicado
https://sicnoticias.pt/especiais/coronavirus/2021-02-21-Exercicio-fisico-em-confinamento.-Sem-as-caminhadas-era-muito-mais-complicado
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1.1 ENQUADRAMENTO

Este projeto enquadra-se no Mestrado em Engenharia Informatica - Computacao
Mboével e visa permitir aplicar os conhecimentos adquiridos nas varias unidades
curriculares e o desenvolvimento de novas competéncias como o desenvolvimento
de aplicacdo para dispositivos moéveis, adaptacdo de tecnologias ja existentes e

capacidades de organizacao de trabalho.

Escolhi este projeto, pois tinha um grande interesse por trabalhar com uma
aplicacdo de video chamadas e conhecer o seu processo de desenvolvimento e
também por acreditar que as aplicagoes de video chamadas atuais ndo conseguem

cumprir alguns requisitos especificos para algumas areas de trabalho.

Este trabalho aplica os conhecimentos adquiridos nas UCs de Desenvolvimento

para Dispositivos Méveis e Gestao de Projetos Informaticos.

Devido a pandemia, muitas das comunicacbes diarias que eram presencias pas-
saram para o meio digital recorrendo principalmente a aplicagoes de video. No
entanto, algumas das necessidades de certas areas nao conseguem ser cumpridas por
a maior parte destas aplicagdes existentes por isso este projeto vem exemplificar a
possibilidade da adaptacao de tecnologias ja existentes a mercados nao explorados

no ambito da comunicacao digital.

E relevante também salientar que, a pandemia que motivou em muito os objetivos
deste projeto, acabou por limitar a realizacdo dos trabalhos: a dificuldade e limi-
tacdo no contacto presencial com os profissionais de desporto acabou por reduzir

significativamente os testes desejados para um estudo desta natureza.

1.2 OBJECTIVOS

O principal objetivo deste projeto é o estudo e aplicacao das tecnologias de video
como uma forma de comunicagdo sincrona e aumentada com apresentacao de
informacao formatada e adequada para o caso de estudo considerado, que podera

ser uma forma de comunicacdo alternativa a comunicacado presencial.

O caso de estudo escolhido para este projeto é o treino fisico pessoal, pois é uma
parte essencial das nossas vidas e, devido a pandemia, muitas pessoas nao tinham

como praticar devido ao encerramento de ginésios.

Para a realizagdo do objetivo principal recorremos a criagdo de uma aplicagdo
para videochamadas e também a criacdo de um servidor para gerir e controlar as

videochamadas. Esta aplicacdo também inclui algumas funcionalidades especificas do
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caso de estudo que foram previamente pensadas com um levantamento de requisitos

com profissionais da area em estudo.

O resultado das avaliagoes da solugao implementada permitirdo responder aos

objetivos definidos, tendo em conta as restrigoes adotadas neste projeto.

1.3 METODOLOGIA

Neste projeto foi adotada uma metodologia Agil, que consiste em dividir tarefas
maiores em pequenas parte e desenvolver essas pequenas partes individualmente

para no final ter o projeto final completo.
O projecto foi divido e calendarizado nas seguintes partes:
e Més de setembro - Estudo das aplicagoes de comunicagao ja existentes
e Meés de outubro - Estudo de tecnologias de servidor e escolha do caso de estudo

e Més de novembro e Dezembro - Implementacao do Servidor, protétipo inicial

da aplicagao e levantamento de requisitos

e Maés de janeiro, fevereiro e marco - implementacao de funcionalidades relativas

ao caso de estudo

e Més de abril, maio e junho - realizacdo de testes e algumas alteragoes &

aplicacao com o devido feedback

e MBaés julho, agosto e setembro - analise dos resultados e conclusbes, e escrita

final do relatorio.

Esta metodologia também permite uma adaptacao rapida as alteragoes ao projeto
por parte do cliente, alguma necessario, pois a medida que estava a desenvolver este

projeto também fazia o levantamento de requisitos.

Para ser possivel o acompanhamento do progresso do projeto foram realizadas
reunides a cada duas semanas, em que era discutido o trabalho que foi realizado
nessas duas semanas e planeado o trabalho que iria ser realizado nas proximas duas

semanas.

Estas reunides eram realizados remotamente através da plataforma Microsoft
Teams?, para a partilha do cédigo foi utilizado o GitHub? e para a realizacdo do

relatério foi utilizado o Overleaf®.

3 https://www.microsoft.com/pt-pt/microsoft-teams/group-chat-software
4 https://github.com/
5 https://www.overleaf.com/


https://www.microsoft.com/pt-pt/microsoft-teams/group-chat-software
https://github.com/
https://www.overleaf.com/
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1.4 FERRAMENTAS UTILIZADAS

No decorrer deste projecto foram utilizadas as seguintes ferramentas:
e Microsoft Teams - Ferramenta de video para desktop e smartphones usada
nas reunides com o orientador
e GitHub - Ferramenta de controlo de versoes de codigo
e Overleaf - Ferramenta online para elaboracdo do relatorio
 Android Studio - Ferramenta para desktop para apoio ao desenvolvimento

« bash 7 - Ferramenta para utilizada para aceder ao servidor por ssh

1.5 APRESENTAGAO DO DOCUMENTO

Este relatorio estda organizado em mais cinco capitulos.

No Capitulo 2 é descrito o estudo de aplicacoes ji existentes no mercado, relacio-
nadas com o nosso caso de estudo, e o estudo relacionado com as frameworks de

WebRTC consideradas.

No Capitulo 3 temos a proposta de solugio para o objetivo referido anteriormente
com um questiondrio realizado a profissionais da area do desporto, os requisitos que
a nossa aplicacao necessita, uma proposta de arquitetura geral e os protétipos de

como serd a aplicagao.

No Capitulo 4 é apresentada a implementacdo de toda a arquitetura, desde o
servidor e os seus componentes até & aplicagdo cliente e todas as configuragoes

necessarias para que a nossa aplicacao possa funcionar corretamente.

No Capitulo 5 é apresentado o prototipo que resultou da implementacao e também
0s testes realizados com os profissionais previamente questionados e as sugestoes de

alteracoes que resultaram desses mesmos testes.

No Capitulo 6 sdo apresentadas as conclusdes finais e sugestoes de trabalho futuro.

6 https://developer.android.com/studio
7 https://wuw.gnu.org/software/bash/
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Para o nosso caso de estudo decidimos explorar de que forma as tecnologias de
comunicacao de video podem ser usadas para substituir a comunicacao presencial
no exercicio fisico, por este ser uma parte essencial da vida de muitas pessoas e,
também por nao ter sido possivel durante o confinamento as pessoas deslocarem-se

a um ginasio para a pratica do mesmo.

Para o nosso caso de estudo existem algumas particularidades que nao sado
possiveis alcancar com a maior parte das aplicagoes de video chamadas disponiveis

no mercado atualmente.

O mercado de aplicagoes de video chamadas é um mercado com varias empresas,

por exemplo as seguintes:

e Zoom !

e Microsoft Teams 2

e Discord 3

Apesar destas aplicagbes terem sido as mais usadas no ultimo ano, sdo aplicagoes
de videochamada muito gerais, ndo tém nenhuma area de estudo como principal
e nao foi possivel encontrar uma aplicacdo de video chamada relacionada com o
bem-estar fisico. No entanto existem varias aplicagoes dedicadas ao treino pessoal

em casa como as seguintes e as suas principais funcionalidades

2.1 APLICACOES DE TREINO PESSOAL

Existem varias aplicagoes de treino pessoal nas lojas de aplicagoes Google Play e
App Store, mesmo que existam tantas aplicagoes disponiveis a maior parte delas ndao
sdo baseadas em provas, sendo que poucas sao baseadas em relatérios de atividade
fisica ou em experiéncia pessoal (E et al., 2015). Em relacao as técnicas utilizadas
por estas aplicagoes é possivel afirmar que ndo existem diferencas em aplicages
gratis ou pagas, sendo que apenas aplicam uma média de 5 de 23 possiveis (Anouk

et al., 2014). Para o desenvolvimento destas aplicagdes de treino pessoal, existe uma

1 https://zoom.us/
2 https://www.microsoft.com/pt-pt/microsoft-teams/group-chat-software
3 https://discord.com/
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falta de integracdo com especialistas no seu processo de desenvolvimento e pouco ou
nenhum envolvimento com utilizadores. A falta de politicas de privacidade também

é um fator preocupante (P et al., 2018).

2.1.1 Home Workout

O Home Workout* desenvolvido por Leap Fitness Group com o objetivo fornecer
rotinas de treino didrias para todos os grupos principais de misculos para um
exercicio em casa sem a necessidade de um treinador presente e apenas com 0 peso

corporal.

O Home Workout fornece uma rotina de treino didrias, tem varios exercicios para

diferentes grupos de musculos e com sequéncias de aquecimento.

Na Figura 1 podemos ver algumas capturas de ecra do menu principal, um
dos planos de treino disponiveis e o exemplo de um exercicio da aplicacdo Home

Workoute na lista em baixo temos as funcionalidades mais relevantes.

o Video/Imagem/Animagao para exemplificar o exercicio

e Desafios de treinos, varias semanas com treinos diferentes para uma certa

zona do corpo
e Objetivos, em que é possivel definir quantas vezes queremos treinar por semana
e Registo e histérico de peso

e Sincronizac¢do com o Google Fit

4 https://play.google.com/store/apps/details?id=homeworkout.homeworkouts.noequipment
&hl=en_US&gl=US consultado a 20/09,/2020
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Start with your feet together and your arms by
your sides, then jump up with your feet apart
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This exercise provides a full-body workout and
works all your large muscle groups.

Figura 1: Capturas de ecra Home Workout

2.1.2 30 Day Fitness

O 30 Day Fitness® desenvolvido por Bending Spoons, tem como objetivo um

aumento muscular em 30 dias de treino com apenas alguns minutos por dia, com a

possibilidade de treinar em casa ou em qualquer outro lugar.

Esta aplicagdo permite ter um treino diferente diariamente e customizar o tempo

do treino e os dias em que se realizar o treino.

Na Figura 2 podemos ver algumas capturas de ecrd do menu principal, um dos

planos de treino disponiveis e o exemplo de um exercicio da aplicacao 30 Day Fitness

e na lista em baixo temos as funcionalidades mais relevantes.

o Video/Imagem/Animagcao para exemplificar o exercicio

e Ver todos os exercicios existentes na aplicacao

o Histéricos dos treinos realizados

e Desafios de 30 dias com treinos didrios com exercicios focados numa zona do

corpo

e Treino Customizado

5 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bendingspoons.thirtydayfitness

consultado a 20/09/2020
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Figura 2: Capturas de ecra 30 Day Fitness

2.1.3 7 Minute Workout

O 7 Minute Workout® desenvolvida pela Simple Design Ltd. permite a realizacao
de exercicios em qualquer lugar com, com pouco tempo necessario e sem material

extra necessario.

Na Figura 3 podemos ver algumas capturas de ecrd do menu principal, um dos
planos de treino disponiveis e o exemplo de um exercicio da aplicagao 7 Minute
Workout e na lista em baixo temos as funcionalidades mais relevantes e na lista em

baixo temos as funcionalidades mais relevantes.

o Video/Imagem/Animacao para exemplificar o exercicio

e Desafios de 30 dias com treinos de corpo inteiro com varias dificuldades

possiveis
o Registo e histérico de peso

o Estatisticas do tempo de treino

6 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.popularapp.sevenmins consultado a
20/09/2020
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Figura 3: Capturas de ecrda 7 Minute Workout

2.1.4 Adidas Training

O Adidas Training” desenvolvido por Adidas Runtastic o objetivo desta aplicacio é
fornecer exercicios de varios tipos e duracio para ser possivel treinar em qualquer
altura do dia, permite a criagdo de treinos personalizados e focar numa &drea do

COorpo.

Na Figura 4 podemos ver algumas capturas de ecrd do menu principal, um dos
planos de treino disponiveis e o exemplo de um exercicio da aplicacdo Adidas

Training e na lista em baixo temos as funcionalidades mais relevantes.

o Video/Imagem/Animacao para exemplificar o exercicio

o Estatisticas de treino, como numero de treinos realizados, tempo em treinos e

calorias gastas
e Planos de treino com uma duracao de varias semanas
e Conexao com Google Fit

o Planos de alimentacao

7 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.runtastic.android.results.lite
consultado a 20/09/2020
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Figura 4: Capturas de ecra Adidas Training

2.1.5  Gym Trainer

O Gym Trainer® desenvolvido por TBG Apps, funciona como um treinador pessoal,
ajudando a seguir o seu progresso e sugere conjunto de exercicios para maximizar
os resultados. Ainda fornece desafios, dicas de alimentacao, planos de treino para

aumentar os musculos e para perder gordura.

Na Figura 5 podemos ver algumas capturas de ecrd do menu principal, um dos
planos de treino disponiveis e o exemplo de um exercicio da aplicagdo Gym Trainer

e na lista em baixo temos as funcionalidades mais relevantes.

o Video/Imagem/Animacao para exemplificar o exercicio

e Exercicios para realizar no gindsio ou em casa

o Exercicios individuais sem plano de treino

e Desafios de 5 dias de treinos especificos para um exercicio

e Ver todos os exercicios existentes na aplicacao

8 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gymtrainer.fitness.workout,
consultado a 20/09/2020

10


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gymtrainer.fitness.workout

2.1 APLICAGOES DE TREINO PESSOAL

© %10¢36% W) 22:50 © %10(36% W) 22:50

Chest e Details Lo

Gym Trainer Le

Gym Exercise  Home Exercise ~ Challange Exercise More

..
-

Chest : Bench press

Step 1: Lay flat on a bench and have

your feet flat on the floor. The bar, when
racked, will be slightly behind your head.

It is important to use a spotter for this
exercise, especially if you are using a free
bar or dumbbells, to eliminate the chance of
dropping the weight on yourself.

Dumbell Flys

PicPay. .
Li:;;n:g:éir}ia‘nha? g = ] Step 2: Once you have lifted the weight
aceita PicPay!  Saiba mais I . - ! ? !. o oh rck,the r W\|dIeCl er
il a o o

Figura 5: Capturas de ecrda Gym Trainer

2.1.6  Gym Coach

O Gym Coach?, desenvolvido por Ironclick, substitui um treinador pessoal como roti-
nas de treino construidas por especialistas, exemplos dos exercicios e a possibilidade

de escolher o objetivo para qual treinamos e focar nesse objetivo.

Na Figura 6 podemos ver algumas capturas de ecra do menu principal, um dos
planos de treino disponiveis e o exemplo de um exercicio da aplicagdo Gym Coach e

na lista em baixo temos as funcionalidades mais relevantes.

Video/Imagem/Animagao para exemplificar o exercicio

Plano Alimentar

e Edicdo do numero de repetigoes por exercicio

e Treinos diferentes por dia da semana

9 https://play.google.com/store/apps/details?id=net.gym.coach consultado a 20/09/2020
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Figura 6: Capturas de ecra Gym Coach

2.1.7 Fitness & BodyBuilding

O Fitness & BodyBuilding!?, desenvolvido por VGFIT LLC, permite a criacio de
um treino com as necessidades de cada pessoa. Tem uma grande base de exercicios

para cada musculo com uma descri¢ao detalhada e com exemplificacdo de cada um.

Na Figura 7 podemos ver algumas capturas de ecrda do menu dos exercicios por
grupo de musculo, varios exercicios desse grupo e o exemplo de um exercicio da
aplicacdo Fitness & BodyBuilding e na lista em baixo temos as funcionalidades

mais relevantes.

o Video/Imagem/Animagcao para exemplificar o exercicio
e Plano de treinos por zona do corpo

e Criacao de um plano de treino customizado

e Exercicios por zona do corpo

e Ver todos os exercicios existentes na aplicacao

o Historico de treinos

e Plano de alimentacao

10 https://play.google.com/store/apps/details?id=softin.my.fast.fitness consultado a
20/09/2020
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Figura 7: Capturas de ecra Fitness & BodyBuilding

2.1.8 BetterMe

O BetterMe!!, desenvolvida por BetterMe Limited, junta um treinador pessoal com
um nutricionista permitindo ter um plano de alimentacdo ajustado ao objetivo,
treinos adaptados ao nivel de experiéncia do utilizador e o acompanhamento da

evolucao do objetivo pretendido.

Na Figura 8 podemos ver algumas capturas de ecrd do menu principal, um dos
planos de treino disponiveis e o exemplo de um exercicio da aplicagao BetterMe e

na lista em baixo temos as funcionalidades mais relevantes.

o Video/Imagem/Animacao para exemplificar o exercicio
e Conexao com Google Fit

e Contador de passos

e Acompanhamento do peso e de calorias ingeridas

e Tempo de Treino

o Vdrios niveis de treino (beginner, medium, advance)

e Plano de alimentacao

e Lista de compras

11 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gen.workoutme consultado a
20/09/2020
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Figura 8: Capturas de ecrad BetterMe

2.1.9 Conclusao

Tendo em conta todas as aplicagbes descritas em cima e as suas funcionalidades
podemos concluir que as funcionalidades mais comuns entre elas sdo o exemplo do
exercicio que se realiza seja com uma imagem, video ou animagdo e a adaptacdo do

nivel do utilizador aos exercicios existentes.

Na Tabela 1 temos um resumo de todas as funcionalidades de todas as aplicagoes
analisadas e podemos concluir que a exemplificagdo do exercicio é uma funcionalidade
presente em todas as aplicagdes, os planos de alimentacdo é a segunda funcionalidade
mais frequente, a sincronizagdo com Google Fit e desafios de treinos estao presentes
em trés das oito aplicagOes, as estatisticas, treino customizado, registo e histérico
de peso e historicos estdo presentes em apenas duas e contador de passos, objetivos,

planos de treino, temporizador e lista de compras apenas num total de uma aplicagao.
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2.2 COMPARAGAO DE TECNOLOGIAS

Home 30 Day 7 Minute Adidas Gym Gym Fitness BetterMe

Workout Fitness Workout Training Trainer Coach & BodyBuilding
Exemplificacdo do exercicio X X X X X X X X
Planos de alimentacdo X X X X
Smcromzagao. X X X
com Google Fit
Desafios de treinos X X X
Estatisticas X X
Treino customizado X X
Registo e histdrico de peso X X
Histdricos X X
Contador de passos X
Objectivos X
Planos de treino X
Temporizador X
Lista de compras X

Tabela 1: Tabela com comparacao de funcionalidades entre aplicagoes estudadas

2.2 COMPARACAO DE TECNOLOGIAS

O WebRTC!? ¢ um standard aberto de comunicacdo em tempo real, disponivel
através de APIs de JavaScript ou em bibliotecas no caso de aplicagoes Android e
iOS com suporte para video, voz e dados entre utilizadores permitindo desenvolver

solugoes de comunicacao.

O projeto WebRTC é um projeto de codigo aberto e suportado por grandes

empresas como Google, Apple, Microsoft e Mozilla.

O WebRTC é utilizado em algumas aplica¢des bastante conhecidas como Google

Meet, Facebook Messenger, Discord, House Party, entre outros.

Para ser possivel a realizaciao de video chamadas recorremos a framework WebRTC,

considerando as seguintes frameworks de alto nivel.

2.2.1 Jitsi

O Jitsi'® é um conjunto de projetos de cédigo aberto que permitem implementar

solugoes de video chamadas seguras.

Ao implementar o nosso préprio servidor de Jitsi permite fornecer ao utilizadores
uma melhor qualidade, menos laténcia e uma solucdo mais escalavel e de baixo

custo.

Para poder ser possivel a utilizagdo de video durante uma chamada com vérios
participantes, o Jtisi implementa um VideoBridge, sendo um componente do servidor
controlado remotamente (Ivov, 2013). Este componente é que é responsavel pela

organizacao e gestdo das salas de videochamadas do Jitsi.

12 https://webrtc.org/
13 https://jitsi.github.io/handbook/docs/intro consultado a 15/10/2020
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E compativel com WebRTC e fornece bibliotecas para uma instalacio mais facil

em Ubuntu e Debian.

O Jitsi também fornece um SDK para Android e iOS para uma integracao facil

para dispositivos méveis e tém as seguintes caracteristicas:

o Escalavel

o Baixa laténcia

e Compativel com WebRTC
e Baixo Custo

e SDK para Android

e SDK para iOS

Na Figura 9 podemos também consultar a arquitectura interna do Jitsi que se

encontra também disponivel em Jitsi Meet Handbook '*.

Youtube Drophox Youtube
Embed videos Sireaming storage Streaming
Stream Remote APl-call Remate file transfer HRemote streaming
lisweammg
weh h_mwser Strean jitsi videobridge (JVE) Exchange files _jmln )
Client Video streams Recording/streaming
a web server ~ jicofo
Remate reque Cloudosting server [ <M Messaging tatisti Load balancer and
connection broker
Exchange files Setup connections
cellphone
Client
jitsi meet Prosody
Files far the webinterface XMPP server
Call
SIP server lestream cat jigasi ¢ Streom cal ]ltSl components
IP cellphone server Phone bridge

Figura 9: Arquitectura Interna do Jitsi Jitsi Meet Handbook

2.2.2 Janus

16

O Janus™ é uma framework com um propodsito mais geral e ndo fornece alguma

funcionalidade especifica para além da comunicagdo de WebRTC com o browser.

14 https://jitsi.github.io/handbook/docs/architecture#farchitecture-diagram consultado a
15/10/2020
16 https://janus.conf.meetecho.com/docs/ consultado a 15/10/2020
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Para adicionar algumas funcionalidades especificas existem varios médulos dispo-
niveis ou a possibilidade de criar os nossos préprios médulos para complementar a

base do Janus.

Apesar de o Janus nédo fornecer diretamente SDK para Android e iOS existem

uns SDK de terceiros disponiveis e tém as seguintes caracteristicas:

o Escalavel
o Baixa laténcia
e Compativel com WebRTC
e Baixo Custo
e Modular
Na Figura 10 podemos ver como funciona a arquitetura modular do Janus, e a

mesma pode ser consultada no artigo Performance analysis of the Janus WebRTC

gateway Amirante et al., 2015.

Janus Gateway

|
Plugin 1 fepacy pl:uluwl
|

L HTTRASON p Plugin 2

Browser Core
Feartannectizn

Pecr Conneclion
g

Plugin M

Figura 10: Arquitectura Modular do Janus

2.2.3 OpenVidu

O OpenVidu!” é uma plataforma que facilita a integracio de video chamadas na

web ou em aplica¢bes méveis.

E compativel com muitas tecnologias de frontend e com qualquer tecnologia de
backend.

O OpenVidu fornece alguns tutoriais para uma facil demonstracdo de como
o OpenVidu funciona e de como implementar tanto no lado do cliente como no

servidor.

O OpenVidu permite alteragoes ao frontend da sua framework, tanto que é

possivel adicionar funcionalidades novas como a conversao de voz para texto (Sally

17 https://docs.openvidu.io/en/2.18.0/ consultado a 15/10/2020
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et al., 2021). Isto é uma funcionalidade bastante util devido a situacao que vivemos
no momento e o facto de existirem pessoas com dificuldades auditivas que nao

conseguiram entender uma videochamada por voz e tém as seguintes caracteristicas:

o Escalavel

o Baixa laténcia

e Compativel com WebRTC
e Baixo Custo

e SDK para Android

e SDK para iOS

Na Figura 11 podemos ver como a arquitetura do openVidu esta implementada e

a mesma estd disponivel em Open Vidu Docs'®.

q openVidu Server

+ ( 2P

D — Ll diengo
—

@ p v
—— +

q openVidu Browser

Figura 11: Arquitectura do OpenVidu Open Vidu Docs™

2.2.4  Ant Media

O Ant Media? é um software de streaming que fornece streaming com uma laténcia

bastante baixa e um grande escalabilidade horizontal e vertical.

18 https://docs.openvidu.io/en/2.18.0/#openvidu-architecture consultado a 15/10/2020
20 https://antmedia.io/ consultado a 15/10/2020
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No entanto, para ser possivel essa laténcia baixa é necessario comprar uma licenca,

enquanto a versao community tem uma laténcia ainda consideravel.

O Ant Media fornece um deploy mais facil com imagens ja criadas em varios
fornecedores de cloud e também SDK para Android, iOS e JavaScript e tém as

seguintes caracteristicas:

o Escalavel

o Baixa laténcia

e Compativel com WebRTC
e SDK para Android

e SDK para iOS

No entanto, o SDK para iOS e Android na versao community é apenas com a

tecnologia RTMP e ndo com WebRTC que apenas estd disponivel na versao paga.

Como a pandemia Covid-19, a realizagdo de testes, exames e até entrevistas de
emprego passaram a ser realizados online, o Kumar et al., 2020 tem uma imple-
mentacao com AntMedia e Inteligéncia Artificial para ser possivel uma supervisao

melhorada.
Na Figura 12 podemos ver a arquitetura funcional do Ant Media, e a mesma

pode ser consultada na Wiki do repositério do Ant Media no GitHub?!.

Applications
(LiveApp, WebRTCAPppEE, etc.)

Server Infrastructure
(Codecs, Muxers, Demuxers, etc.)

Embedded
Tomcat

WebRTC Stack libav* by FFmpeg

Figura 12: Arquitectura funcional do Ant Media??

2.2.5 Conclusao

Tendo em conta as funcionalidades e descricado das tecnologias em cima descritas
reparamos que todas implementam uma comunicacio baseada em WebRTC, sendo

que o Ant Media apenas numa versao paga.

21 https://github.com/ant-media/Ant-Media-Server/wiki#functional-architecture consul-
tado a 15/10/2020
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O Jitsi e o OpenVidu sdo as mais faceis de implementar devido a tutorias que os
mesmos fornecem. O Janus apesar de ser bastante completo apenas por modulos de

terceiros é que é possivel ter uma solucao robusta de comunicacao de video.

O Ant Media numa versao gratuita tem uma laténcia considerdvel e nao utiliza

WebRTC.

O Janus é uma implementagdao que depende de varios modulos externos e depende
um pouco de implementagoes de terceiros como no caso do SDK. O Jitsi e o
OpenVidu foram entdo os que foram escolhidos para testar a sua implementagao.
Contudo ao testar a sua implementagdo o OpendVidu tem alguns problemas com o
SDK em Android com a comunicacdo ao servidor, pelo que foi entdo implementado

neste projeto o Jitsi.

Na Tabela 2 temos a comparacao de todos os aspetos das tecnologias apresentadas
previamente, todas elas sao escaldveis, de baixa laténcia e compativel com WebRTC,
sendo que o Ant Media é apenas possivel numa versdao paga. Os SDKs do AntMedia
estao apenas disponiveis numa versao paga e o Janus nao tem diretamente disponiveis
esses SKDs, mas existem bibliotecas comunitarias. O Janus é a tnica tecnologia
com uma arquitetura modular, apesar de esses mdédulos ser apenas desenvolvidos

pela comunidade.

Jitsi Janus OpenVidu Ant Media

Escalavel X X X X
Baixa laténcia X X X X
Compativel com WebRTC X X X X
Baixo Custo X X X

SDK para Android X X X

SDK parai0Ss X X X
Modular X

Tabela 2: Tabela de comparagao de tecnologias
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PROPOSTA DE SOLUCAO

Como referido nos capitulos anteriores o objetivo deste projeto é o estudo e aplicacéo
da adogao de tecnologias de video com outras formas de apresentagdo para uma

comunicacao sincrona com o nosso caso de estudo que é o exercicio fisico.

Com o estudo de algumas aplicagbes de treino pessoal ja existentes no mercado
foi possivel fazer um levantamento de funcionalidades e elaborar um questionario
com possiveis requisitos para ser realizado a varios treinadores para entender se nas

suas realidades essas funcionalidades fazem sentido serem desenvolvidos.

3.1 QUESTIONARIO

Para o levantamento de requisitos foi realizado um questionario a varios treinadores
que esta disponivel no anexo A e foram obtidas as respostas que estao disponiveis

no anexo B.

Este questionario esta divido em 4 partes:

¢ Antes da pandemia
e Durante o confinamento

e Atualmente

Aplicacdo de videochamadas para treino

Esta divisdo permitiu nos trés primeiros grupos conhecer um pouco a realidade
de como funcionavam os treinos antes da pandemia, durante o confinamento e

atualmente a que referimos a altura apés do confinamento.

No dltimo grupo referimos algumas funcionalidades retiradas das aplicages
referidas no capitulo anterior e se estas fazem sentido na realidade dos treinadores

que realizaram o questionario.

No primeiro grupo, relacionado com a realidade antes da pandemia, existia limite
de participantes. No segundo grupo, durante a pandemia, os treinos eram dados
por video pré-gravados e iam comecar a implementar um sistema de aulas por
videochamada, mas depois ocorreu o desconfinamento. No terceiro grupo, que é
atualmente, tem apenas uma aula online que é pré-gravada e ird continuar a ser

pré-gravada.
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No ultimo grupo, que é mais especifico para aplicacbes de videochamadas, as
perguntas sdo mais direcionadas para os treinadores para perceber a experiéncia
deles com aplicagoes de videochamadas e saber que funcionalidades que foram

levantadas com o estudo prévio de aplicacdes de treino.

Em relagdo a experiéncia com aplicagoes de videochamadas temos metade com
experiéncia e outra metade sem experiéncia em aplicacoes de videochamadas e em
termos de expectativas para este tipo de aplicacoes sao de ter qualidade de som e
imagem, possibilidade de partilhar videos ou musicas, ver as pessoas e poder dar

feedback a essas pessoas.

A maior parte dos treinadores preferem que o dispositivo utilizado para dar o
treino seja o telemével sendo que para um seria indiferente ser por telemoével ou

tablet.

Todos consideram que é importante visualizar as pessoas a realizarem o treino, ter
alguma forma de exemplificar o exercicio a realizar, ter um limite de participantes por
sala, apenas o treinador controlar os microfones dos participantes, ter o temporizador
visivel enquanto se estd em videochamada e permitir o treinador poder retirar pessoas

da videochamada.

A malior parte considera que é importante enviar mensagens as pessoas na sala e

a gravacao do treino, mas se for um atleta apenas com permissao para isso.

Nenhum dos treinadores consideram relevante a possibilidade de alterar o fundo,

embelezamento da pessoa ou o uso de avatares.

Quando questionados sobre estatisticas importantes as mais comuns foram o

numero de participantes por treino e por treinador e nimero de treinos por treinador.

3.2 ESPECIFICACAO DE REQUISITOS

Como podemos verificar no capitulo anterior, nas varias funcionalidades das aplica-
¢oes de exercicio pessoal, todas estas aplicacdes tém em comum a possibilidade de

ver um exemplo do exercicio enquanto o realizamos.

Como anteriormente referido, foi realizado um questionario a varios treinadores
para entender se as funcionalidades levantadas nas aplicagoes de exercicio pessoal
fazem sentido nas suas realidades e, considerando as respostas obtidas, podemos
considerar que o temporizador e uma animacao, video ou imagem a exemplificar o
exercicio a ser realizado sdo das funcionalidades em que os treinadores questionados

concordam como sendo das mais importantes.
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Tendo em conta as respostas do questionario e as funcionalidades mais comuns

das aplicagoes de exercicio pessoal as funcionalidades mais importantes sdo o

temporizador e a ter uma forma de exemplificar o exercicio a realizar na altura.

Pouco
Importante

Importante

Muito
Importante

Exemplificacdo do exercicio

X

Planos de alimentacdo

Sincronizacdo com Google Fit

Desafios de treinos

Estatisticas

Treino customizado

Registo e historico de peso

Historicos

Contador de passos

Objectivos

B -

Planos de treino

Temporizador

Lista de compras

Envio de mensagens

Apenas uma pessoa
controlar os microfones

Fundo customizado

Avatars

Embelezar a pessoa

Permitir a gravacdo do treino

Permitir retirar as pessoas da sala

Tabela 3: Nivel de importancia de cada funcionalidade

Segundo a Figura 3 temos as funcionalidades categorizadas por nivel de impor-

tancia como base no capitulo anterior e nas respostas do questionario, e tendo em

conta esse nivel de importancia

Nesta aplicagdo iremos implementar:

¢ Videochamada

o Exemplificacdo do exercicio através de uma imagem, video ou animagao

e Planos de treino
e Temporizador

e Envio de mensagens

A funcionalidade de permitir retirar as pessoas da sala apesar de importante néo

faz muito sentido em implementar, pois a aplicacao estd pensada como sendo uma

chamada de duas pessoas.
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3.3 ARQUITETURA

A arquitetura proposta consiste no cliente com um dispositivo mével a comunicar
com um servidor WebRTC e com alguma tecnologia de comunicacido sincrona
para ser possivel a comunicagao de alguns eventos que ndo estejam diretamente

relacionados com a videochamada.

A aplicacao tem de ter a possibilidade de comunicar com o servidor para a
gestao das videochamadas, a comunicagao sincrona para todos os eventos externos &
videochamada e também tem de ter a possibilidade de reproduzir elementos media

fornecidos pelo servidor.

O servidor tera de ter capacidades para a gestdo das videochamadas, uma imple-
mentagao com uma tecnologia de comunicacdo sincrona e a possibilidade de fornecer

elementos media para poderem ser utilizados pela aplicagao.

Na Figura 13 temos a posposta do que sera a nossa arquitetura, temos um servidor
com uma componente para a gestao das videochamadas, um sistema de comunicacao
sincrona e videos alojados no mesmo, a aplicagdo terd de comunicar com este através
de WebRTC, com o protocolo de comunicagdo sincrona implementado e através de
HTTPS. A aplicagdo em si, terd de ter o componente das videochamadas, leitor
de media, planos de treinos, temporizador e um mecanismo de partilha para ser
possivel partilhar o id da sala. As ligacbes WebRTC permitem a comunicagdo com
o componente de video de chamadas no servidor, a comunicacdo sincrona serd para
existir uma possibilidade de ter funcionalidades adicionais e o HT'TPS para poder

utilizar os videos armazenados no servidor.
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Componente de Video Sistema de Comunicacio
Chamadas Sincrona Videos
Servidor
WebRTC WebRTC
Comunicacdo Sincrona Comunicacdo Sincrona
HTTPS HTTPS

Aplicacio Partilha do  Aplicacio
Video chamada id da sala Video chamada

Leitor de media e Leitor de media
Plano de treinos Plano de treinos

Temporizador Temporizador

Figura 13: Proposta de Arquitetura

3.3.1 Aplicacio cliente

A aplicagao cliente tem de ter uma aplicacido para um dispositivo mével para que o

seu acesso possa ser feito em qualquer lugar.

Para esta aplicagdo poder recorrer a framework de WebRTC previamente sele-
cionada tem de integrar o SDK dessa mesma framework e, para implementar as
outras funcionalidades que ndo fazem parte da base da framework escolhida, tem
de poder integrar uma tenologia de comunicacao sincrona para ser possivel realizar

as funcionalidades extras.

O id da sala em que o utilizador se encontra é um aspeto importante, pois é
através desse mesmo que outros utilizadores podem aceder a sala, para tal sera

necessaria uma forma de partilhar esse id.

Para o uso dos videos, imagens ou animacdes a nossa aplicacao tem de integrar um
reprodutor de media para ser possivel visualizar esses recursos, e também integrar
um temporizador para seja possivel o utilizador definir um tempo de treino e esteja

visivel para todos os utilizadores da sala.

A aplicacdo também deverd integrar um sistema de chat por mensagem para ser

possivel os utilizadores terem uma forma de comunicar sem ser obrigatoriamente
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por voz e evitar ruidos enquanto o treinador estiver a explicar o que sera para fazer

nesse treino.

3.3.2  Servidor

Para a nossa aplicacdo poder recorrer a framework selecionada, o nosso servidor
tem de integrar essa mesma framework e fazer a gestao das salas de videochamadas

como criar e permitir a algum utilizador juntar-se a uma sala.

Para ser possivel implementar as funcionalidades extras & base da framework sele-
cionada o mesmo ou outro servidor tem de integrar uma tecnologia de comunicacao

sincrona para que a nossa aplicagio possa fazer uso dessa comunicagao.

Os videos, imagens ou animagdes tém de ser armazenados no nosso servidor para

serem posteriormente utilizados pela nossa aplicagdo.

3.4 PROTOTIPOS

Como qualquer aplicagdo tem de se pensar na experiéncia do utilizador, foram
desenhados previamente os seguintes protétipos. Para os nossos prototipos, pensamos
em manter as agoes o mais simples possivel para que nao exista uma grande curva

de aprendizagem nos utilizadores.

Na Figura 14 temos os formulérios de login e de registo, para que os utilizadores
possam criar conta e aceder a essa. Para a criacdo da conta é apenas necessario um
email valido, e a confirmacio desse mesmo email através de um link enviado por

email.
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S X . )
Email Email
Password Password

Confirmar Password

—_—— [ ————
\_ _J \L W,

Figura 14: Protétipo de login e registar

Na Figura 15 temos o menu principal que permite realizar trés agoes: criar uma
sala, juntar a uma sala com o id da sala e consultar os planos de treino disponiveis.
Ao criar uma sala o utilizador é logo redirecionado para o ecrd da videochamada,
se escolher a agdo de se juntar a uma sala é aberto um Modal com um input de
texto para inserir o id da sala a qual se quer juntar, a ver os planos de treinos é

redirecionado para o ecra dos planos de treino.
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- A Y2 N

Juntar a sala

Criar Sala
Juntar a uma sala
- Cancelar  Juntar
Ver treinos

1d da sala

—_—— [ —————
\_ VAN W,

Figura 15: Protétipo ecra Inicial e juntar a uma sala

Os préximos ecras, representados na Figura 16 exemplificam como sera a sala da
videochamada, tendo sempre uma parte do ecra com a videochamada e um botao
para ser possivel realizar algumas acoes. A videochamada serd gerada e gerida pelo
SDK da tecnologia previamente selecionada, como também todas as a¢Oes possiveis
de realizar dentro da videochamada: desligar da mesma, abrir e escrever no chat,
desligar a cAmara e/ou microfone, escolha de dispositivo de som e trocar a cimara
seccionada (frontal ou traseira). As agoes de partilha de video e temporizador
serdo comunicadas entre utilizadores presentes na sala através de um mecanismo de
comunicacao sincrona. A partilha do identificador da sala sera realizada com um

mecanismo externo que nao tera de utilizar o servidor para o realizar.
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0o

\

Agdes

?0

—ﬁ

Mostrar Video

Definir Temporizador

Partilhar Id da sala

——

[ ———

J/

L

[ ———

dos mesmos.

Figura 16: Protétipo videochamada

Na Figura 17 temos o prototipo de uma das agoes possiveis de fazer que é a
partilhar de um video para tal ser possivel tem de se escolher um dos videos presentes
na lista e ao selecionar o video a partilhar abre um modal com o video selecionado.

Estes videos tem de estar disponiveis no servidor para ser possivel a visualizagao
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Mostar Video

?0

—ﬁ

Video 1

Video 2

Video 3

—

(Mostar Video

"

Fechar

®

[ ———

J/

®

L

[ ———

Figura 17: Protétipo partilha de videos

Na Figura 18 podemos ver como serd para definir o temporizador, é usado um
modal e esse temporizador aparece em cima da seccdo da videochamada. As acbes

deste temporizador sdo sempre comunicadas com todos os utilizadores presentes na

sala com o recurso a um mecanismo de comunicagao sincrona.
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Definir Temporizador ‘

Tempo
Fechar  Definir

[ ———

J/

L

[ ———

Figura 18: Protétipo definir temporizador

Na Figura 19 os planos de treino sdo apresentados varios planos disponiveis, e ao

selecionar um dos planos sdo apresentados todos os exercicios desse plano com o

numero de repeticoes de cada um.
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N
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Treino de Abdominais

Treino de Bragos

Treino de Pernas

Treino de Ombros

|
|
r
|

Treino de Abdominais

Jumping Jacks

Abdominal Crunches

Russian Twist

Heel Touch

Leg Raises

Crossover Crunch

[ ———

J/

[ ——

.

Figura 19: Protétipo de consultar os planos de treino
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4.1 ARQUITETURA

A arquitetura especifica do nosso projeto consiste numa aplicagdo Android e um
servidor de apoio com varias valéncias: uma instancia Jitsi responsavel pela gestao
e criacao de salas de videochamadas, com videos publicos para serem utilizados
pela aplicacdo na demonstracao de exercicios e também com uma instancia de
WebSockets implementado para facilitar comunicagbes que nao estejam diretamente

ligadas a videochamada.

A nossa aplicagao utiliza o SDK do Jitsi para facilitar na comunicagdo com o
servidor, VideoView para ser possivel representar os recursos media disponiveis no
servidor, Chronometer para ser possivel a utilizagdo do temporizador e o Socket.IO

para poder comunicar com o servidor através de WebSockets.

O nosso servidor terd implementado um servidor Jitsi para fazer a gestao toda
das videochamadas, um servidor WebSockets para ser possivel a realizacdo de
comunicagdes sincronas na aplicagdo e terd de ter uma configuragdo para o que os

videos estejam disponiveis para os utilizadores da aplicacao.

Na Figura 20 temos a arquitetura da nossa aplicagdo, em que o nosso servidor tem
uma integracdo Jitsi, um sistema de WebSockets para a comunicagao sincrona, e
videos para serem usados pela nossa aplicacio. A aplicacdo comunica com o servidor
através de WebRTC, WebSockets e HI'TPS, também integra o SDK do Jitsi, uma
VideoView, um Chronometer e implementa a comunicacao sincrona com uso da
biblioteca Socket.IO. A ligacdo WebRTC permite a comunicagao entre o SDK do
Jitsi da nossa aplicagdo e o componente Jitsi no servidor, os WebSockets serao
para ser possivel a partilha de videos e a gestao do temporizador para as salas
das videochamadas e o HT'TPS sera para poder utilizar os videos armazenados no

servidor.
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Videos
’ Jitsi WebSockets q__F
Servidor
WebRTC WebRTC
WebSockets WebSockets
HTTPS HTTPS

Aplicacio JPartiina do id da Aplicacdo

SDK do Jitsi cala SDK do Jitsi
VideoView VideoView
Chromometer —> Chranometer
Socket 10 Socket 10

Figura 20: Arquitetura

Nas préximas secgoes irei descrever todos os passos necessarios para as configura-
¢Oes necesséarias para o servidor estar funcional, como a configuracdo do DNS, as
configuragoes do servidor, a integragdo do Jitsi no nosso servidor e a implementagao

dos WebSockets e também a descricdo de todo o desenvolvimento da aplicacgao.

4.2 DNS

Para ser possivel ter o certificado TLS para que o nosso servidor seja reconhecido

como um servidor seguro foi necessario registar um dominio.

O registo é um DNS do tipo A, o tipo de DNS mais basico que existe que vincula
um dominio ou subdominio a um endereco IP direto sendo que apenas funcionam

para IPv4 enquanto o tipo AAAA é utilizado para IPv6.

Este certificado é necessario para que o nosso servidor possa servir por https e
também para ser possivel usar o SDK do Jitsi e o Android permitir a comunicagéo
com o nosso servidor de Jitsi.

Para que o registo do nosso dominio nao tivesse custos adicionais, o mesmo foi

1

registado no Domain Names" com o pacote de estudante desenvolvedor do GitHub.

https://www.name.com/
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4.3 SERVIDOR

O servidor foi criado no Contabo? com Linux e ngnix instalados.

O servidor tem a versao Debian 10 de 64 bits Little Edian, com 8 GB de RAM,

225 GB de espago em disco e com um processador Intel Xeon com 2.20 GHz.

No servidor ainda temos na pasta /var/www/media temos todos os ficheiros media
que estao disponiveis para os utilizadores da aplicagdo para poderem partilhar, esta
pasta teve que ser de configurada no ficheiro default localizado /etc/ngnix/site-
available para que todos os ficheiros dessa pasta possam ser visualizadas por qualquer

utilizador.

location ~\textbackslash .mp4 {

root /var/www/meida

O nosso servidor serd utilizado para disponibilizar o Jitsi para permitir a criagao
de salas, os utilizadores juntarem-se as salas e ter todas as funcionalidades base do
Jitsi.

Este servidor também implementa um sistema de comunicagao sincrona para
permitir aos utilizadores partilharem videos, imagens ou animacoes entre eles e para
também permitir a utilizacdo do temporizador. Estes videos, imagens ou animagoes

estarao armazenados neste servidor.

Para a utilizacdo e instalagdo do servidor Jitsi foi seguido o tutorial que estd
disponivel na pégina web Self-Hosting Guide ® usando o dominio registado previa-

mente.

Este tutorial apresenta todas as bibliotecas que devem ser instaladas previamente,
qual o DNS que deve ser criado, como configurar o FQDN, adicionar o repositério
da biblioteca Jitsi, configurar a firewall, configurar o certificado TLS e instalar a
Jitsi Meet.

No servidor nao existem portas restringidas, pois se trata de um ambiente de
protétipos, entdo ndo houve uma necessidade de realizar uma limitagao de portas

abertas no servidor.

https://contabo.com/
https://jitsi.github.io/handbook/docs/devops-guide/devops-guide-quickstart consul-
tado a 18/11,/2020
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4.4 JI1TSI

Para ser possivel instalar o Jitsi no servidor é necessario ter uns pré-requisitos
instalados. O servidor tem de ter um sistema operativo com uma versao Debian
9 ou mais recente ou Ubuntu 18.04 ou mais recente e ter as seguintes bibliotecas
gnupg2?, nginx-full®, sudo® e o OpenJDK 8 ou OpenJDK 117. Se for um sistema

Ubuntu, o Jitsi requisita dependéncias do repositério de bibliotecas universe®.

Ainda é necessério abrir a seguintes portas da firewall:
e 80 TCP - Para verificagao do certificado SSL
e 443 TCP - Acesso geral ao Jitsi Meet
e 10000 UDP - Comunicagoes gerais de video e audio
e 22 TCP - Se o acesso ao servidor for por SSH
e 3478 UDP - Para consultar o servidor stun
e 5359 TCP - Como alternativa para as comunicagoes de video e dudio

Depois destas configuragoes inicias é necessario instalar o jitsi-meet. O instalador
ird verificar se o Nginx ou Apache estd presente no sistema e configurar um host
virtual no servidor web para fornecer a Jitsi Meet. Neste instalador ainda é necessario
definir o certificado SSL\TLS, que serd para gerar um novo certificado ou usar um
préprio. A opgao escolhida foi a de usar um préprio que foi obtido previamente.
Ainda sera pedido para definir o hostname da instancia do Jitsi Meet que sera o

que foi definido anteriormente no registo no DNS.

Esta instalagdo do Jitsi no servidor, inclui o Jitsi Videobridge que é um servidor
compativel com WebRTC desenvolvido para distribuir as streams de video entre os
participantes de uma conferéncia. O Jitsi Conference Focus, um componente focado
para servidor que gere as sessoes de media e age como um load balancer entre cada
um dos participantes e a videobridge.O Jisti Gateway to SIP que permite clientes
de SIP se juntarem a conferéncias. Jitsi Broadcasting Infrastructure que sdo um

conjunto de ferramentas para gravar e/ou fazer streaming uma conferéncia.

https://packages.debian.org/stretch/gnupg2 consultado a 14/01/2020
https://packages.debian.org/sid/nginx-full consultado a 14/01/2020
https://wuw.sudo.ws/ consultado a 14/01/2020

https://openjdk.java.net/ consultado a 14/01/2020
https://help.ubuntu.com/community/Repositories/Ubuntu consultado a 14/01/2020
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4.5 WEBSOCKETS

join_ room Quando o utilizador se junta a uma sala
share_ video Quando o utilizador partilha um video
start_ timer Quando o utilizador comeca o temporizador
set_ timer Quando o utlizador define o temporizador
stop__timer Quando o utilizador para o temporizador

video_shared  Emitir para utilizadores da sala quando o video é partilhar
timer_started Emitir para utilizadores da sala quando o temporizador é iniciado
timer_ defined Emitir para utilizadores da sala quando o temporizador é definido

timer_stoped  Emitir para utilizadores da sala quando o temporizador é parado

Tabela 4: WebSockets disponiveis

4.5 WEBSOCKETS

Para o utilizador poder partilhar videos de exercicios ou comecar um temporizador
e ser comunicado com todos os outros participantes da sala foram desenvolvidos

WebSockets em javaScript recorrendo a node.js e & biblioteca socket.io®.

O utilizador quando se liga a videochamada é também ligado ao grupo nos sockets
com o id da sala e fica a escuta de partilha de um exemplo de exercicio e das

alteracgoes ao temporizador.

O utilizador pode também enviar mensagens como partilhar um video de um
exemplo de exercicio, definir o tempo do temporizador e gerir este mesmo tempori-

zador.

Na Tabela 4 temos todos os canais de WebSockets disponiveis para poder ser

possivel a comunicagdo sincrona.

4.6 APLICAQAO CLIENTE

A aplicacao desenvolvida é uma aplicacdo Android, foi desenvolvida na linguagem
Kotlin'® e com recurso ao IDE Android Studio'! e com gradle, a gradle utlizada ¢ a
versdo 4.1.0 que é uma ferramenta de automagao de build para ser entdao possivel a

construgao da nossa aplicacao.

Para a construgdo dos nossos layouts é utilizada a biblioteca com.google.android.material:material
com a versao 1.2.1, estd biblioteca permite a utilizacado de Material Components

para Android!? .

9 https://socket.io/ consultado a 23/02/2021
10 https://kotlinlang.org/

11 https://developer.android.com/studio

12 https://material.io/develop/android

37


https://socket.io/
https://kotlinlang.org/
https://developer.android.com/studio
https://material.io/develop/android

13
14

IMPLEMENTAGAO

Existem quatro atividades principais na aplicacao, a inicial onde temos as ag¢oes
para criar uma sala, juntar a uma sala ou ver os planos de treino, a atividade
da videochamada onde é possivel estar na videochamada, partilhar exemplos dos
exercicios a realizar e controlar o temporizador, a atividade dos planos de treino
onde estao presentes os planos de treino disponiveis e a atividade de um plano de

treino onde é possivel visualizar os exercicios de um dos planos de treino.

Ao criar uma nova sala, a aplicacao gera um identificador de 6 algarismos aleatérios
para identificar a sala, este mesmo identificador tem de ser utilizado para ser possivel
0 acesso a essa sala. Para ser possivel a partilha do identificador dessa sala depois do

utilizador criar uma sala tem uma agdo para ser possivel partilhar esse identificador.

A partilha do identificador da sala é feita através da aplicagio WhatsApp com
um mensagem pré-preenchida, em que o utilizar apenas tem de escolher o contacto
a qual quer enviar a mensagem e também no momento antes do envio pode editar

€5Sa mesma mensagern.

O WebRTC ¢ utilizado pelo SDK do Jitsi para a comunicagdo com o nosso
servidor e ser possivel a criacao de salas, juntar a salas e ter todas as funcionalidades
da videochamada na nossa aplicacdo. O SDK do Jitsi utilizado é a versao 2.10.0
sendo esta a biblioteca responsavel pela comunicagdo com o servidor, pela vista da
videochamada e todas as funcionalidades relacionadas com a mesma, como o chat,
a gestdo da cAmara e do microfone, o desligar da videochamada actual, a criacido de
salas e a possibilidade de juntar a uma sala ja existente. Este SDK fornece algumas
classes de atividades e vistas, a atividade principal deste SDK é a JitsiMeet Activiy
que mostra uma unica vista, a JitsiMeetView que é a vista utilizada para mostrar a
videochamada e realizar todas as acoes relacionadas com a mesma. E possivel usar
a atividade directamente em que renderiza o ecra total com essa atividade, ou entao
utilizar apenas a vista e adicionar elementos adicionais ao ecra da videochamada.
Nesta aplicacio utilizamos apenas a vista, pois é necessario adicionar elementos

externos & videochamada.

Para ser possivel a reproducio de recursos de videos foram testadas varias
hipdteses. Inicialmente foi testado a possibilidade de reproduzir videos de YouTube
com o recurso a biblioteca oficial da Google!? e também foi testado com uma
biblioteca desenvolvida pela comunidade!®. Contudo, estes testes nao foram bem
sucedidos pela razao de quando o video comeca a reproduzir o mesmo para. Este
problema serd por ja existir uma stream de video ativa na aplicacdo. Como nao
foi possivel a integracdo com videos do YouTube ainda foi explorada a opcao de
integrar com o Vimeo, mas sendo que para ter acesso a API deles é necessério ter

uma conta com um plano pago essa op¢ao foi descartada. Como nao foi possivel

https://developers.google.com/youtube/android/player consultado a 23/02/2021
https://github.com/PierfrancescoSoffritti/android-youtube-player consultado a
23/02/2021
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integrar com uma plataforma externa de videos, foi implementado com a vista de
video do Android, sendo que os videos estdo armazenados no nosso servidor. Estes
videos sao utilizados com um link HTTPS proveniente do servidor e esse url é

utilizado como fonte na VideoView integrada.

Para implementagdo de um chat na aplicagdo, o SDK do Jitsi ja tem como base
esse chat implementado, portanto nao foi necessario uma implementacéo externa. A
vista de chat é acedida dentro da videochamada e a primeira vez iniciada é necessario
configurar um nome a apresentar no chat e apenas depois desta configuracio é que

é possivel enviar mensagens a todos os participantes da videochamada.

O temporizador foi desenvolvido recorrendo ao Chronometer!® que j& tem imple-
mentado todas as funcionalidades de um temporizador simples, para o temporizador
funcionar corretamente é necessario configura um tempo base em milissegundos e
também que serd uma contagem decrescente. Quando este temporizador comega
também é necessario definir uma fungdo que é chamada cada vez que este tempori-
zador é alterado para quando este chega ao zero nao continue a contar em tempo

negativo.

Como a utilizagdo das funcionalidades adicionais ao Jitsi foi desenvolvido usado
WebSockets, para ser possivel a utilizacdo desses mesmo WebSockets na aplicacio
Android recorremos & biblioteca Socket.IO'® que permite estara escuta e enviar
mensagens através dos canais disponiveis. Para ser possivel o envio de mensagens

em formato JSON foi utilizada a biblioteca JSONObject!7.

Para ser possivel o envio e rececdo de mensagens, é necessario conectar ao
servidor, apds se conectar ao servidor, é necessario definir a fungdo a executar em
cada mensagem recebido do servidor. Para enviar mensagens é necessario chamar o

método para emitir mensagens da instancia do Socket.IO.

Para a visualizacdo dos planos de treino recorremos a uma ListView'8, sendo esta
uma lista simples com apenas o nome do plano para representar o plano de treino e

usado o simple_list_item_ 1 do layout do Android.

Para representar a lista dos exercicios de cada plano de treino também foi utilizado
uma ListView, mas desta vez foi criado um Adapter, o ExerciseAdapter que estende
da class BaseAdapter para que possivel a customizacdo de cada linha da lista, para
tal também foi criado um layout para representar cada linha da lista com duas

TextView lado a lado.

https://developer.android.com/reference/android/widget/Chronometer consultado a
05/03/2021

https://socket.io/blog/native-socket-io-and-android/ consultado a 23/02/2021
https://developer.android.com/reference/org/json/JSONObject consultado a 23/02/2021
https://developer.android.com/reference/android/widget/ListView consultado a
28/04/2021
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IMPLEMENTAGAO

Para a representacdo de cada exercicio também foi criado a class Ezercise que
tem dois atributos, o title que serd o nome do exercicio a representar e repetitions

que serd o numero de repeticoes a realizar desse exercicio.

A aplicacédo foi disponibilizada através da geracao da APK e partilha através de
um link de WeTransfer!”. Depois de o utilizador fazer o download tinha de permitir

a instalacao de aplicacoes de fontes desconhecidas através dos ficheiros.

19 https://wetransfer.com/
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PROTOTIPO E TESTES

5.1 PROTOTIPO

Na Figura 21 temos a ecra inicial da aplicagdo em que temos duas opcoes: a de
criar uma sala e a de juntar a uma sala ja existente Ao criar a sala a aplicacio
gera um identificador aleatério para essa sala. Ao juntar a uma sala ja existente é
necessario ter o identificador dessa sala pelo que ird aparecer um modal para inserir
esse mesmo identificador. Ao ver os planos de treino somos redirecionados para
outro ecra onde eles estao disponiveis. Na mesma figura é possivel visualizar o menu
principal nos dois modos existentes, o light e o dark mode, em que a preferéncia

entre os dois é baseada na predefinicdo do smartphone do utilizador.

21:08 & &

VideoApp VideoApp

Juntar a uma sala

CANCEL oK

Figura 21: Capturas de ecra principal e juntar a uma sala

Na Figura 22 temos o ecra da videochamada, aplicagdo tem sempre a vista da
videochamada Jitsi, esta vista é gerada pelo SDK, e também um botao no canto
inferior direito para ser possivel realizar algumas agoes exteriores ao Jitsi. A vista
da videochamada do Jitsi é a vista disponivel no SDK, responsavel pelas salas,

desligar a chamada, o chat, o microfone, a camara, escolha do dispositivo de som e
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qual a camara selecionada (frontal ou traseira). As acoes de partilhar video e gerir
o temporizador, sdo controladas pelos WebSockets. A partilha do identificador da

sala é realizado através de uma mensagem WhatsApp.

Accdes

Show Video

Set Timer

Share Meeting

Figura 22: Capturas de ecra com possiveis acgdes

Na Figura 23 temos o mecanismo utilizado para partilhar o identificador da sala
em que nos encontramos, decidimos usar o WhatsApp com uma mensagem pré-
criada com esse identificador. O utilizador apenas tem de selecionar o contacto para
qual pretende enviar esse identificador e a mensagem ja ird aparecer pré-preenchida,

se o utilizador o decidir pode sempre alterar essa mensagem.
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5.1 PROTOTIPO

al = ©%88% 4 © % 88% ®019:44

VideoApp

10:00

139217

tha anl Ana in the maating

Complete action using

e Junte-se ao treino com o
seguinte id: 139217

Figura 23: Capturas de ecra a partilhar identificador da sala

Na Figura 24 temos como utilizar o temporizador o utilizador pode sempre definir
o seu tempo através de um modal, e apds de definido este fica sempre por cima da
vista da videochamada do Jitsi. Este temporizador é sempre partilhado com todos
os utilizadores através de WebSockets. Qualquer utilizador pode definir, comegar
ou para o temporizador.

all = © %88% [=119:43

VideoApp

10:00

139217

00:44

Tempo do timer

CANCEL OK

You are the only one in the meeting

+&  Invite others

Figura 24: Capturas de ecra a definir temporizador
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Na Figura 25 temos a maneira de como partilhar um video com os utilizadores
presentes na sala, basta escolher um dos videos presentes na lista e ao selecionar um
dos videos em todos os participantes é aberto um modal com o reprodutor de media
a reproduzir o video previamente selecionado. Apods selecionar o video a partilhar
este é partilhado a partir de WebSockets, ao ver o video no modal com o reprodutor
de media cada utilizador pode fechar esse modal, ao fechar essa modal apenas esse
utilizador é que ficaram sem o modal do reprodutor de media, ou seja, ao fechar

um modal nao é fechado para todos os utilizadores.

Link do video

The_Burpee.mp4

CANCEL

Figura 25: Capturas de ecrd da partilha de videos

Na Figura 26 temos a lista de treinos disponiveis e ao carregar num dos planos
sdo apresentados todos os exercicios desse plano. Como se trata de um prototipo
e o que é importante neste projeto é a prova de conceito da videochamada, estes

exercicios foram pré-criados e ndo é possivel criar, apenas consultar os pré-criados.
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Al B - @ $30622% W1 22:20 Lal T - © B 10022% W 922119

VideoApp VideoApp

: Jacks ’ -
ppingace Treino de Abdominais

Abdominal Crunches Treino de Bragos

Treino de Pernas
Russian Twist

Treino de Ombros

Heel Touch

Figura 26: Capturas de ecrd da partilha de videos

5.2 TESTES

Para testarmos a usabilidade da nossa aplicagao, recorremos aos mesmo treinadores
na Figura 27 que responderam ao nosso questiondrio, para qual foi construido uma
guia com as respetivas condigoes de sucesso de cada tarefa que estd disponivel no

subcapitulo 5.2.1 e os resultados no subcapitulo 5.2.2.

Cada treinador instalou a aplicacdo no seu telemovel e foi completando cada etapa
do guia individualmente, no final de completarem todos os passos, foram pedidas
algumas opinides e sugestoes de melhoria. Os treinadores estavam organizados em

pares para ser possivel ter mais que um participante na sala da videochamada.

Depois da aplicacdo instalada foi cada treinador teve de realizar cada ponto
do guia de teste, sem saber o que teria de realizar a seguir, pois apenas tinha
conhecimento da tarefa a realizar quando lhe era dito e apenas era dito quando

acabavam de realizar a tarefa que tinha sido indicada para fazer.
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Figura 27: Treinadores a testar a aplicacao

5.2.1 Guia de Teste

Em baixo estdo numeradas as tarefas apresentadas e os seus respetivos objetivos:

1. Ver planos de treino - Chegar com sucesso ao ecra com a lista de planos de

treino

2. Ver exercicios do plano de treino - Chegar com sucesso ao ecrd com a lista de

exercicios de um dos planos de Treino
3. Criar uma sala - Criar com sucesso uma sala e chegar ao ecra da videochamada

4. Partilhar identificador da sala - Partilhar o identificador da sala com um dos

seus contactos de WhatsApp
5. Partilhar video - Apresentar com sucesso o video na videochamada
6. Definir Temporizador - Conseguir definir um tempo inicial para o temporizador
7. Comegar Temporizador - Conseguir que o temporizador comece a contar

8. Parar Temporizador - Conseguir que depois do temporizador esteja a contar

consiga parar

9. Enviar Mensagem no chat - Enviar uma mensagem para o chat presente na

videochamada

10. Desligar a chamada - Conseguir que a videochamada acabe

5.2.2 Resultados

As opinides foram bastante positivas, sendo que é uma aplicacdo um pouco diferente

ao que estavam habituados em que se torna um pouco mais facil dar um treino,
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todos referiram que é uma aplicagdo que daria muito jeito durante o confinamento
para auxiliar nos treinos online. A métrica de avaliacdo utilizada foi se o treinador

necessitou de ajuda a realizar algum ponto do guia ou nao.

Na podemos observar os resultados dos testes realizados, sendo que o Nao se
refere ao nao necessitar e ajuda e o Sim corresponde se o treinador necessitou de
ajuda para realizar a tarefa, com base neste resultados podemos afirmar que a nossa
aplicacdo tem uma utilizagdo bastante intuitiva, sendo que existem alguns pontos
que podem ser melhorados. Apesar de em algumas tarefas alguns dos treinadores

necessitar de ajuda a realizar, todos realizaram todas as tarefas com sucesso.

Treinador 1 Treinador 2 Treinador 3 Treinador 4

Ver planos de treino Nao Nao Nao Nao
Ver exercicios do plano de treino Nao Nao Nao Nao
Criar um sala Nao Nao Nao Nao
Partilhar id da sala Nao Nao Sim Sim
Partilhar video Nao Nao Nao Nao
Definir Temporizador Nao Nao Nao Nao
Comegar Temporizador Sim Sim Sim Sim
Parar Temporizador Nao Nao Nao Nao
Enviar Mensagem no chat Sim Sim Sim Sim
Desligar a chamada Nao Nao Nao Nao

Tabela 5: Resultados dos Testes: Pedidos de Ajuda para completar a tarefa

5.2.3 Propostas de Alteragdo

Apo6s todos os treinadores terem acabado de realizar as tarefas do guia, foram todos

reunidos e perguntar se tinham algumas sugestoes de melhoria a fazer na aplicacio.

Na lista seguinte temos todas as sugestoes que estes treinadores sugeriram alterar
na aplicacdo, a ordem pela qual se apresentam é a apenas a ordem pela qual foram

sugeridas e nao pelo o nivel de importancia.

1. Temporizador sempre presente

2. Controlo do Temporizador com botdes a frente do temporizador
3. Quando o temporizador parar emitir um som

4. Mostrar o exercicio na lista de exercicios de cada plano de treino
5. Ver o plano de treino durante a videochamada

6. Varias opgoes de temporizador, por exemplo, ser a cada trés
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7. Cada participante poder para o temporizador e guardar esse registo como um

recorde desse treino do participante
8. Falar directamente com uma pessoa

9. S6 uma pessoa controlar os microfones

Os pontos 1, 2, 3 e 4 decidamos fazer essas alteragoes, pois sao alteragoes bastante

simples e conseguem alterar bastante a experiéncia do utilizador.

Enquanto os pontos 5, 6, 7, 8 e 9 decidimos deixar para uma implementacao

futura, pois envolve algumas necessidades de autenticagao e permissodes, e como o
objectivo deste projeto é o estudo e aplicagdo da adocdo de tecnologias de video
como uma forma de comunicac¢do sincrona e ndo a implementacdo de um sistema

de uma aplicagao de videochamadas.

5.3 REVISAO DA APLICAGAO

Como referido no capitulo anterior, depois da execugdo dos testes, os treinadores
sugeriram algumas alteracoes a aplicacdo, sendo que consideramos algumas mais

importantes que outra, como explicado na subsecgao 5.2.3.

Como visto na Figura 24, o nosso temporizador nao estava sempre presente na
videochamada e apenas era visivel apds ser definido. Também as suas acoes eram
apenas acessiveis apds carregar no botao situado no canto inferior direito, mas
como sugerido pelos treinadores foi alterado e agora podemos visualizar sempre o

temporizador e ter as suas agoes mais acessiveis 28.
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VideoApp
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You are the only one in the meeting
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VideoApp

15:00
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You are the only one in the meeting
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VideoApp

14:54
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YYou are the only one in the meeting

5.3 REVISAO DA APLICAGAO

+2  Invite others +2  Invite others +2  Invite others

Figura 28: Alteracdo ao temporizador

Também a nossa lista de exercicios de um plano de treino, tinha apenas a
informacao do ntimero de repeticoes de cada exercicio. No entanto, como sugerido

agora ao carregar num desses exercicios é possivel ver a sua exemplificagao 29.

CANCEL

Figura 29: Mostrar o exemplo do exercicio
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CONCLUSOES E TRABALHO FUTURO

6.1 CONCLUSOES

Com a pandemia Covid-19 a alterar todas as nossas formas de comunicacao e as
solucdes de mercado serem solugdes muito gerais e muitas vezes algumas areas
de trabalho nao conseguir providenciar um servico completo com as mesma era

necessario existir algo mais no mercado.

Sendo o objetivo deste projeto o estudo e aplicagdo de uma forma de comunicagao
sincrona a uma videochamada para que esta nao seja apenas uma videochamada
geral mas algo especifico para um caso de estudo, com funcionalidades que maio-
ritariamente apenas fazem sentido neste, considero que consegui comprovar com
sucesso a aplicagdo de uma forma de comunicacao sincrona em conjunto com uma

videochamada para melhorar a qualidade de treino realizado & distancia.

Este sucesso nao seria possivel sem previamente realizar levantamentos de requi-

sitos a aplicagOes ja existentes e a profissionais da area.

Neste caso apenas foi possivel com o recurso a tecnologias como WebRTC e
WebSockets sendo que os WebSockets é a tecnologia mais importante para ser possivel
a implementagdo de uma comunicacao sincrona para a partilha de informagcéo entre
utilizadores da mesma sala relativamente a funcionalidades mais especificas do nosso
caso de estudo. O WebRTC é bastante importante, pois sem esta tecnologia nao

seria possivel ter a videochamada em si.

Em relacdo aos testes e levantamento de requisitos existiram algumas limitacoes
com o facto de ndo ser possivel ter uma comunicac¢do presencial regular e de os

horarios de os profissionais da area nao ser compativel com os meus.

6.2 TRABALHO FUTURO

Com trabalho futuro penso que seria importante a implementacao de um sistema de
autenticagdo e de permissdes para que nem as pessoas possam controlar as mesmas

coisas durante a videochamada.
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Também algumas melhorias a algumas das funcionalidades existentes como a
possibilidade de guardar o registo do temporizador quando um dos participantes

termina o treino e ter entdo um registo de tempos de treino.

Algo que também serd necessario para esta aplicacdo passar a um estado de
produgao sera a possibilidade de criagdo de planos de treino e a possibilidade de

importacao dos exemplos de exercicios.
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APENCICE A

1. Antes da pandemia

1.1 Havia limite de participantes por treino?

1.2 Como era controlado o numero limite de participantes, se este existir?
2. Durante o confinamento

2.1 Percentagem de aulas pré-gravadas? Percentagem aulas ao vivo?

2.2 Se foram aulas pré-gravadas, a razao pela qual ndo tentaram aplicac¢oes

de video chamada e se chegaram a tentar as aplicagoes de video chamada
2.3 Acham que aulas online é uma forma viavel de ter aulas?
2.4 Se havia limite de participantes, esse limite manteve-se ou nao?
3. Actualmente
3.1 Percentagem de aulas pré-gravadas? Percentagem aulas ao vivo?

3.2 Se tém aulas online, acham que mesmo depois de passar a pandemia

essas aulas vao se manter online?
3.3 Se havia limite de participantes, esse nimero de participantes mudou?
3.4 Numero de aulas reduziu?
4. Aplicacao de video chamadas para treino
4.1 Tem alguma experiéncia com este tipo de aplicagoes?
4.2 Quais sdo as expectativas para uma aplicacdo deste tipo?
4.3 Qual o dispositivo principal do coach a dar o treino?
4.4 E importante ver os participantes a fazer o exercicio?

4.5 Ter a possibilidade de enviar mensagens para os participantes (to-

dos/individualmente), as mensagens aparecerem no ecra da pessoa?
4.6 Seria util ter uma imagem/animagao para exemplificar o exercicio?
4.7 Faz sentido existir limite de participantes numa aula online?

4.8 Apenas o coach controlar os microfones dos participantes? (Evitar ruido

desnecessario)

4.9 Importante ter timer no ecrd com o tempo restante do treino?
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o8

4.10

4.11

4.12

4.13

Atualmente muitas aplicacoes de chamadas de video tem a possibilidade
de ter um fundo customizado, embelezar a pessoa, e utilizar avatars. No

conceito de treinos quais destas funcionalidades fazem sentido?

Permitir gravar o workout, tanto do lado do coach como do lado do

participante?
Poder retirar pessoas da sala?

Existem estatisticas importantes a reter (nimero de participantes)?



APENCICE B

Treinador 1
1. Antes da pandemia
1.1 22 participantes
1.2 Controlado através da app do CrossFit
2. Durante o confinamento
2.1 100

2.2 Tam comecar a implementar aulas por video chamada mas depois ocorreu

os desconfinamento

2.3 Para turmas pequenas sim

2.4 Nao havia limite
3. Actualmente

3.1 Presenciais, e tem uma aula que é pré gravada

3.2 Continuar online

3.3 Baixou para 12 participantes

3.4 Aumentou o nimero de aulas mas adicionaram com um novo espago
4. Aplicagao de video chamadas para treino

4.1 Nao

4.2 Ver as pessoas e por dar feedback especifico

4.3 Tablet

4.4 Sim

4.5 Sim ou entao falar direta com uma pessoa

4.6 Animacédo é importante

4.7 Sim para controlo 10-15 pessoas

4.8 Sim o coach controla os microfones

4.9 Sim mostrar o timer

4.10 Nenhuma é importante
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4.11 Sim é importante mas o atleta tem de ter permissao
4.12 Sim

4.13 N¢ de participantes por coach, N© de aulas por coach, N° de participantes

por aula
Treinador 2
1. Antes da pandemia
1.1 22 participantes
1.2 Controlado através da app do CrossFit
2. Durante o confinamento
2.1 100

2.2 Tam comecar a implementar aulas por video chamada mas depois ocorreu

os desconfinamento

2.3 Para turmas pequenas sim

2.4 Nao havia limite
3. Actualmente

3.1 Presenciais, e tem uma aula que é pré gravada

3.2 Continuar online

3.3 Baixou para 12 participantes

3.4 Aumentou o niimero de aulas mas adicionaram com um novo espago
4. Aplicacao de video chamadas para treino

4.1 Nao

4.2 Muita expectativa, nada existe nada no mercado e faz falta

4.3 Telemovel

4.4 Sim (qualidade de imagem)

4.5 Sim

4.6 Sim (mas que seja possivel retirar)

4.7 Sim para controlo maximo 18 pessoas

4.8 Nao

4.9 Sim mostrar o timer

4.10 Fundo

4.11 Sim
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4.12

4.13

ANEXOS

Sim

Espacamento entre aulas, assiduidade dos atletas

Treinador 3

1. Antes da pandemia

1.1

1.2

22 participantes

Controlado através da app do CrossFit

2. Durante o confinamento

2.1

2.2

2.3

2.4

100

Tam comegar a implementar aulas por video chamada mas depois ocorreu

os desconfinamento
Para turmas pequenas sim

N3o havia limite

3. Actualmente

3.1

3.2

3.3

3.4

Presenciais, e tem uma aula que é pré gravada
Continuar online
Baixou para 12 participantes

Aumentou o ntimero de aulas mas adicionaram com um novo espago

4. Aplicacao de video chamadas para treino

4.1
4.2
4.3
4.4
4.5
4.6
4.7
4.8
4.9
4.10
4.11
4.12

4.13

Sim

Qualidade de som/imagem. Nao ter falhas. Partilhar ecra (videos/musica)
Telemével/ Tablet

Sim, muito

Nao acho relevante, visto que podemos falar

Sim, seria interessante

Sim para que seja possivel ver todos os participantes
Sim

Sim

Nao é necessério

Nao

Sim

Nao
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Treinador 4
1. Antes da pandemia

1.1 22 participantes

1.2 Controlado através da app do CrossFit
2. Durante o confinamento

2.1 100

2.2 Tam comecar a implementar aulas por video chamada mas depois ocorreu

os desconfinamento
2.3 Para turmas pequenas sim
2.4 Nao havia limite
3. Actualmente
3.1 Presenciais, e tem uma aula que é pré gravada
3.2 Continuar online
3.3 Baixou para 12 participantes
3.4 Aumentou o niimero de aulas mas adicionaram com um novo espaco
4. Aplicacao de video chamadas para treino

4.1 Sim
4.2 Nao existir tantas
4.3 Telemoével
4.4 Sim
4.5 Era interessante
4.6 Sim
4.7 Sim
4.8 Sim
4.9 Sim

4.10 O mais simples possivel

4.11 Sim

4.12 Sim

4.13 O numero de participantes
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LINKS

Cédigo Aplicacdo https://github.com/migueld747/video_guiche
Codigo WebSockets https://github.com/migueld747/video_guiche_sockets

Video de Apresentagdo https://drive.google.com/file/d/15edS58mZ6AViN

sGr_tFVavrvr2ci8p50/view?usp=sharing

APK https://drive.google.com/file/d/1NKZChd464XWzAc_e7fgOMImyUkT9
9Rd7/view?usp=sharing


https://github.com/miguel4747/video_guiche
https://github.com/miguel4747/video_guiche_sockets
https://drive.google.com/file/d/15edS58mZ6AViNsGr_tFVavrvr2ci8p50/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/15edS58mZ6AViNsGr_tFVavrvr2ci8p50/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1NKZChd464XWzAc_e7fg0MImyUkT99Rd7/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1NKZChd464XWzAc_e7fg0MImyUkT99Rd7/view?usp=sharing
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