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ABSTRACT 

O streaming na Internet está a mudar a forma se consome 

conteúdo multimédia. De acordo com a Bridge Ratings, 57 

milhões de pessoas ouve rádio na Internet todas as semanas 

e 5 biliões de vídeos são vistos no Youtube diariamente. 

Neste artigo, pretende-se explicar de que maneira esse 

conteúdo é processado e transmitido pela Internet, assim 

como abordar assim como abordar as principais aplicações 

de Internet Video Streaming, os modelos de negócios 

existentes e o impacto que tem na sociedade. 

 

1. INTRODUÇÃO 

 

Streaming refere-se a qualquer instância em que informação 

é transmitida em tempo real através da Internet. Pode ser 

transmitir a nossa série favorita na Netflix, ou seja, um 

conteúdo pré-gravado, como pode ser também a transmissão 

ao vivo de um jogo da Liga dos Campeões, em que, em 

ambos os casos, podemos ver o conteúdo em múltiplos 

dispositivos – computador, tablet e smartphone. Com o 

video streaming, o utilizador não tem de esperar que o 

download de um dado conteúdo que pretende visualizar 

esteja completo para o ver.  

Pode-se dividir o Internet Video Streaming em duas grandes 

áreas: o live streaming, ou seja, a transmissão em direto de 

um determinado conteúdo em que os dados são mantidos 

armazenados num buffer, e o pseudo-streaming, que é a 

situação em que é feito o download de um ficheiro e o 

conteúdo é apresentado ao recetor à medida que o download 

vai sendo feito (por exemplo, os vídeos do Youtube). 

O video streaming tem revolucionado o quotidiano. Estudos 

recentes afirmam que as pessoas da faixa etária 

compreendida entre os 18 e 34 anos passam em média 30 

horas semanais nos seus dispositivos electrónicos (tablet, 

smartphone, PC, etc), com o vídeo a ocupar a maioria desse 

tempo. A partilha de conteúdo vídeo corresponde, 

atualmente, a mais de 70% do tráfego na Internet levando ao 

aparecimento de plataformas e serviços nesta área, criando 

novas oportunidades de negócio extremamente lucrativas.  

Hoje em dia qualquer pessoa pode criar o seu próprio 

conteúdo e apresentá-lo a todo o mundo – no fundo é como 

se fossemos donos do nosso canal de televisão. Para isso 

não é preciso um estúdio e equipamento de dezenas de 

milhares de euros, basta uma simples câmara e uma ligação 

à Internet. Com estes dois requisitos, que hoje em dia se dão 

como adquiridos e se tornou comum no quotidiano das 

pessoas, o limite é a imaginação e a criatividade de cada um. 

As possibilidades são infinitas - podemos transmitir o que 

quisermos, quando quisermos e para qualquer parte no 

mundo. 

2. CONTEXTO HISTÓRICO 

 A primeira referência ao que podemos reconhecer como 

transmissão de conteúdos foi uma patente atribuída a 

George Owen Squier em 1922 pela transmissão (broadcast) 

eficiente de informação através de sinais sobre fios. Nessa 

altura, as transmissões de rádio estavam ainda no começo e 

requeriam equipamento caro e pouco fiável para transmitir e 

receber. Squier reconheceu a necessidade de simplificar de 

simplificar o broadcast e criou uma empresa chamada 

Wired Radio que usou a sua invenção para canalizar música 

de fundo para lojas e empresas. Esta foi a primeira tentativa 

bem sucedida de media multicast, ou seja, transmitir um 

sinal por um cabo para vários recetores simultaneamente. 

Ao longo dos anos foram sendo feitos avanços importantes 

mas foi no final dos anos 80 e início dos anos 90 que os 

computadores começaram a ter o hardware e o software 

capazes de reproduzir áudio e vídeo, sendo este o início de 

uma era que mudaria (e continua a mudar) o mundo - a Era 

Digital.  

Os principais problemas que permaneciam era ter um CPU 

potente o suficiente para processar vídeo e um canal com 

largura de banda suficientemente larga para transmitir vídeo. 

Outro problema era a largura de banda da rede – nesta altura 

o melhor acesso às redes era através de um modem de 

28.8Kb. A única opção era fazer download do conteúdo 

como um ficheiro e reproduzi-lo quando o download 

estivesse completo. 

Considere-se o seguinte problema: um PC habitualmente 

tinha um monitor com resolução 640x480 pixels, com 16 

bits por pixel. O vídeo, no entanto, tinha 320x240 pixels. 

Com uma frequência de 24 frames por segundo, o PC teria 

de processar 320 x 240 x 2 (bytes/pixel) x 24, o que resulta 
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em 3.6 MB/s. A este ritmo, um minuto de vídeo ocuparia 

mais de 200MB na memória, o que era uma uma quantidade 

de espaço que não estava prontamente disponível na maioria 

dos PCs da altura.  

O vídeo tinha então de ser comprimido para reduzir o 

impacto deste no disco e o CPU tinha de ser capaz de 

descomprimir o vídeo em tempo real e reproduzir as frames 

à frequência correta. Em meados dos anos 90, as estrelas 

alinharam-se e os requisitos podiam ser cumpridos. 

Começaram a aparecer os primeiros codecs, que permitiram 

diminuir o débito necessário à transmissão de vídeo, os 

computadores tornaram-se mais sofisticados e as ligações de 

Internet mais rápidas. Apareceram também os primeiros  

streaming video viewers: o primeiro foi o Real Player, em 

1995; em 1996 apareceu o Macromedia Flash (ainda muito 

usado atualmente); e em 1999, a Microsoft lançou o 

Windows Media Player e a Apple lançou o QuickTime.  

A primeira transmissão em direto de vídeo acontece em 

1997, com a transmissão de um jogo de futebol americano, 

nos Estados Unidos. 

Mesmo assim, por esta altura, ver vídeos online era um 

pouco como conduzir no trânsito ‘pára-arranca’ com chuva 

forte. Os computadores e as ligações à Internet ainda eram 

lentas, logo o vídeo parava muitas vezes e a qualidade era 

fraca, com a imagem muitas vezes pixelizada. Só com o 

virar do milénio é que se começou a ter maior resolução e 

melhor qualidade de imagem. 

3. TECNOLOGIA 

No período após a captura do vídeo e antes da sua 

apresentação no display do consumidor é necessário um 

grande e complexo processamento do conteúdo, mais 

precisamente dos frames do vídeo. Se não houvesse esse 

tratamento dos dados, transmitir vídeo pela Internet seria 

absolutamente incomportável uma vez que o débito 

necessário para transmitir um raw video seria muito superior 

ao débito máximo de uma ligação comum à Internet. Nesta 

secção pretende-se descrever algumas tecnologias que 

fazem esse processamento e transmissão dos conteúdos. 

3.1. Arquitetura 

A Figura 1 mostra uma arquitetura para Internet Video 

Streaming. 

Após ser adquirido, o video, e por inerência o áudio 

também, são comprimidos e guardados num dispositivo de 

armazenamento, ou seja, num servidor. Mas, neste caso, 

quando se trata de video streaming, o servidor é muito mais 

que um mero disco rígido que guarda ficheiros. É também 

neste servidor – streaming server – que está embebido o 

software que processa e entrega os dados de vídeo e áudio a 

um cliente (dispositivo) após serem codificados. Os bit-

streams do vídeo e áudio codificados são, no módulo de 

controlo QoS, adaptados de acordo com o estado da ligação 

à rede (Internet) e com os requisitos de uma dada aplicação. 

Estes bit-streams são depois divididos em pacotes e 

enviados para a Internet pelos protocolos de transmissão. 

Alguns pacotes podem ser descartados ou terem atraso 

excessivo devido a congestão na rede e portanto, para 

aumentar a qualidade da distribuição dos conteúdos, são 

implementados na rede os continuous media distribution 

services. No lado do cliente, os vários bit-streams, que são 

recebidos na forma de pacotes, têm de ser sincronizados. 
 
As principais arquiteturas de redes para a transmissão de 

vídeo são o P2P (peer-to-peer, ou ponto-a-ponto em 

português) e a CDN (Content Delivery Networks). 

 

3.1.1.P2P (peer-to-peer) 

O P2P funciona em unicast, em que os peers (utilizadores) 

se ligam uns aos outros através da Internet. Cada peer pode 

funcionar como cliente ou servidor, permitindo o envio e/ou 

receção de conteúdos sem a necessidade de haver um ou 

mais servidores centrais (Figura 2), denominando-se por 

isso uma arquitetura descentralizada. Cada utilizador 

contribui com recursos para aumentar a capacidade da rede, 

mais concretamente com largura de banda e capacidade de 

armazenamento e de processamento, aumentado a robustez 

da rede, ao contrário de uma arquitetura servidor-cliente 

convencional, que há medida que aumenta o número de 

clientes, a qualidade e desempenho da rede degrada-se.  

Esta arquitetura no entanto também apresenta alguns 

defeitos ao nível da largura de banda e da qualidade de 

transmissão devido à constante entrada e saída de 

utilizadores da rede. 

 
Figura 2 – Rede peer-to-peer [2] 

Figura 1 – Arquitetura de Internet Video Streaming [1] 
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3.1.2. CDN (Content Delivery Networks) 

Uma arquitetura também muito usada na transmissão de 

vídeo é a CDN. É constituída por um conjunto de servidores 

streaming, normalmente distribuídos por uma área 

geográfica alargada, que enviam o conteúdo por routers 

multicast. Ser multicast significa que um único servidor 

pode entregar o mesmo bit-stream a vários clientes 

simultaneamente. A Figura 3 mostra uma possível ilustração 

desta arquitetura.  

 
Figura 3 – Arquitetura CDN [3] 

 

Um exemplo pode ser um jogo de futebol a ser transmitido 

pela Internet, em que o emissor não precisa de uma ligação 

com muita largura de banda para transmitir uma vez que a 

duplicação dos bit-streams será feita nos vários nós 

(routers) da Internet. Um aumento do número de clientes a 

ver o jogo de futebol não terá um grande impacto no 

emissor, enquanto que em unicast esse aumento iria ter 

repercussões no sentido em que requereria um aumento da 

capacidade do servidor do emissor bem como da largura de 

banda da rede. Por norma, estas redes são privadas, detidas 

por grandes empresas e conglomerados, como o Facebook, 

Google, Apple, Netflix, e outras. 

Esta arquitetura tem então mais potencial de escalabilidade 

do que a já abordada arquitetura P2P e otimiza a velocidade 

de acesso aos conteúdos. Porém, uma desvantagem poderá 

ser o custo, uma vez que são necessários vários servidores. 

Exemplifica-se na Figura 4 esta arquitetura para o caso 

específico de uma série da Netflix. 

 
Figura 4 – Exemplo de como é transmitida a série ‘Narcos’, da 

Netflix [4] 

 

3.2. Codificação de aúdio e de vídeo 

Um vídeo que esteja, por exemplo, no Youtube não é 

totalmente igual ao vídeo que foi adquirido pela câmara, no 

sentido em que este foi processado e comprimido de forma a 

gerar o mínimo de bits possível, caso contrário os canais de 

transmissão não teriam capacidade para transmitir esse 

vídeo. Assim, os codecs aproveitam as características dos 

sistemas visual e auditivo humano para explorar 

redundância e irrelevância no vídeo e no áudio de forma a 

comprimir o mais possível o(s) conteúdo(s) mas mantendo, 

do lado do cliente, uma qualidade que seja a mais próxima 

possível da original. A Figura 5 apresenta uma arquitetura 

simplificada de um codificador de vídeo, onde os blocos que 

são responsáveis pela análise e tratamento do conteúdo e 

consequente “alteração” são os seguintes: 

 DCT Transform: bloco responsável pela exploração da 

redundância espacial na unidade Macrobloco. 

 Quantization: bloco responsável pela exploração da 

irrelevância onde o estudo da variação da 

percetibilidade humana com a frequência tem um papel 

muito importante.  

 Motion Estimation: bloco responsável pelo estudo da 

redundância temporal entre as tramas constituintes de 

uma sequência de vídeo através da aposta em 

complexidade e algoritmos sofisticados.  

 Entropy Coding: bloco responsável pela exploração da 

redundância estatística entre os símbolos que surgem à 

sua entrada, sendo esta a fase em que o conteúdo 

comprimido é transformado em bits. 
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Os bits que resultam da saída do codificador, quando são 

recebidos após a sua transmissão do canal, devem ser 

transformados novamente numa imagem. A Figura 6 

apresenta a estrutura típica de um descodificador de vídeo 

que, por ser normativo, à sua saída deve conter uma 

sequência de bits cuja sintaxe obedece a um conjunto de 

requisitos de modo a que o conteúdo possa ser visualizado 

em qualquer dispositivo. Nesta arquitetura incluem-se 

blocos anteriormente descritos sendo que um Macrobloco é 

determinado com base na informação já existente na 

memória do descodificador, no erro de predição e na 

informação presente nos símbolos preditores de movimento. 
 

 
 

 

 

Atualmente existem muitos codecs (codificadores e 

respetivos descodificadores) de aúdio e de vídeo, sendo por 

isso muito importante para os produtores de conteúdos 

escolherem os codecs certos a utilizar consoante a aplicação. 

Para tal é necessário ter em conta diversos fatores, tais como 

o atraso, a qualidade pretendida e os custos monetários 

inerentes.  

3.4.1. MP3 

A codificação do áudio é mais simples do que a codificação 

de vídeo, tendo menos complexidade computacional. Um 

dos formatos mais comuns para codificação de áudio é o 

formato MP3 (MPEG-1 Layer III). Este formato acaba por 

ser um dos mais usados no Internet Video Streaming uma 

vez que, apesar de ser lossy, ou seja, tem alguma perda de 

informação, essas perdas são quase imperceptíveis ao 

ouvido humano, tendo por isso boa qualidade, para além de 

ter baixos custos monetários e tecnológicos. Existem 

também formatos lossless, que apesar de não terem perda de 

informação, são muito menos eficientes na transmissão já 

que consomem muita largura de banda, o que acaba por 

limitar a qualidade do vídeo transmitido que, para a 

qualidade da experiência do utilizador, tem prioridade face 

ao áudio.  

3.4.2. H.264 ou MPEG-4 Part 10/AVC 

A norma MPEG-4, também denominada H.264, é 

atualmente o codec mais utilizado no mundo. Este codec 

aproveita muitas das funcionalidades do seu antecessor 

MPEG-2, mas permite, para uma dada qualidade, um débito 

binário aproximadamente 50% inferior. Isto significa que a 

qualidade de vídeo que se pode alcançar com este codec é 

substancialmente superior ao que havia sido conseguida 

anteriormente, permitindo imagem em alta definição (HD), 

melhorando muito a qualidade de experiência do utilizador.  

3.3. Qualidade de serviço (QoS) 

A qualidade de serviço (QoS) está relacionada com a 

priorização atribuição dos recursos da rede às diferentes 

aplicações e processos que decorrem. Essa atribuição 

normalmente não é uniformemente distribuída e depende 

muito das aplicações. Por exemplo, por norma, para o 

cliente ter melhor qualidade de experiência, é boa ideia ter 

boas regras QoS de modo a priorizar uma transmissão de um 

vídeo que o cliente está a assistir relativamente a um 

download de um ficheiro grande que esteja o cliente esteja a 

fazer simultaneamente. O tráfego pode ser priorizado por 

tipo de tráfego, por serviço/aplicação ou por dispositivo. 

O controlo da qualidade de serviço (QoS – Quality of 

Service) é implementado na camada de aplicação e não na 

camada de rede. O controlo QoS involve o controlo de 

congestão e o controlo de erros, que têm como função 

prevenir e/ou gerir a perda de pacotes e o atraso associado à 

transmissão.  

Os mecanismos de controlo de congestão podem ser 

classificados em dois: Rate Control e Rate Shaping. No Rate 

Control, o servidor depende de feedback enviado pelo 

cliente de forma a adaptar o débito ao qual envia dados à 

largura de banda da rede. Outra vertente do Rate Control 

exige que o servidor transmita os dados em canais separados 

de diferentes qualidades. Se o cliente não detetar congestão, 

este adiciona um canal para melhorar a qualidade do vídeo; 

se, caso contrário, houver congestão na rede, o cliente 

descarta um canal, realizando assim uma degradação 

controlada e graciosa da qualidade do vídeo. No Rate 

Shaping, a ideia é realizar transcodificação usando filtros 

para adaptar a taxa de transmissão entre ligações com 

diferentes requisitos de largura de banda. 

Relativamente aos mecanismos de controlo de erros, são 

adicionadas informações redundantes ao bit-stream para 

facilitar a reconstrução de um ou mais frames em caso de 

perda de pacotes. Só há retransmissão dos pacotes perdidos 

caso não viole o prazo de apresentação destes no ecrã. 

Figura 5 – Arquitetura de um codificador de vídeo [5] 

Figura 6 – Arquitetura de um descodificador de vídeo [6] 
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3.4. Protocolos de transmissão 

O bit-stream gerado de um dado vídeo necessita de um 

conjunto de regras para ser encaminhado corretamente na 

Internet para o(s) cliente(s) que requisitou esse conteúdo. A 

esses conjuntos de regras dá-se o nome de protocolos, e são 

estes que governam o modo de como os dados são 

transmitidos entre dispositivos.  

Um dos principais protocolos na Internet é o HTTP 

(Hypertext Transfer Protocol), que é o protocolo sob o qual 

assentam as páginas Web. Os protocolos de transporte 

utilizados são o TCP (Transmission Control Protocol) e o 

UDP (User Datagram Protocol) e o protocolo da camada de 

rede é o IP (Internet Protocol), que é um protocolo que 

identifica o emissor e o recetor atribuindo-lhes endereços. O 

TCP e o FTP (File Transfer Protocol), que funciona sobre 

TCP, dividem os dados em pacotes. Estes protocolos podem 

reenviar pacotes perdidos ou danificados e permitem que os 

pacotes sejam enviados fora de ordem, uma vez que 

garantem entrega ordenada no destino. Obviamente que o 

preço a pagar é a existência de algum atraso, o que não é 

conveniente para live streaming, mas é utilizado para o 

denominado pseudo-streaming. Um bom exemplo, é o 

Youtube, em que se vê um dado vídeo enquanto este é 

descarregado e guardado temporariamente, sendo o ficheiro 

apagado quando se muda de vídeo. Mesmo que a ligação à 

Internet seja fraca ou alguns pacotes sejam perdidos ou 

descartados, o ficheiro será descarregado.  

No entanto, estes protocolos, como já foi explicado, não são 

os adequados para live streaming, em que os dados têm de 

chegar rapidamente e ordenados ao destino. Por esta razão, 

para transmitir vídeo em direto, usam-se protocolos que 

permitem a transmissão em tempo real. Estes protocolos 

partem os dados em pequenos pacotes e enviam-nos para 

o(s) endereço(s) IP do(s) cliente(s) numa ordem específica. 

Estes protocolos são o RTP (Real-Time Transfer Protocol), 

o RTCP (Real-Time Control Protocol) e o RTSP (Real-

time Streaming Protocol), que funcionam sobre UDP. O 

primeiro é apropriado para a transferência de dados de 

tempo real, tais como áudio e vídeo, oferecendo 

mecanismos  de  associação  de  numeração  de  sequência, 

identificação  do  formato  de  codificação  e  informação  

temporal.  O RTP deixa o processamento desta informação a 

cargo da aplicação, não oferecendo por si mecanismos de 

garantia de entrega, sequencialidade ou qualidade de serviço 

(QoS). O RTCP adiciona aos pacotes UDP um cabeçalho 

que permite ao cliente perceber se houve perda ou atraso de 

pacotes. O RTSP estabelece uma ou mais ligações 

sincronizadas de dados contínuos, permitindo a transmissão 

de vídeo e áudio em tempo real. 

4. PRINCIPAIS APLICAÇÕES 

Atualmente o conteúdo de vídeo que flui na internet 

constitui mais de metade do tráfego de informação a que as 

pessoas têm acesso sendo que em 2018 estima-se que 75% 

do tráfego de Internet seja vídeo, como se mostra na Figura 

7. O tipo de informação que pode ser partilhado em online 

video streaming inclui diversos assuntos que são parte 

integrante do quotidiano das pessoas e incluem conteúdo 

relacionado com Entretenimento, Desporto, Notícias, entre 

outros.  

 
Figura 7 – Evolução temporal da constituição do tráfego de 

Internet, em petabytes [7] 

 

No tema do Entretenimento, as empresas que apostam na 

sua transmissão incluem Netflix, Amazon Video, Hulu ou 

HBO Now e já que o serviço prestado por estas tem várias 

semelhanças, a aposta na diferenciação é indispensável para 

que se tenha impacto no mercado. As principais 

características diferenciadoras do serviço prestado pelas 

empresas associam-se à variedade de dispositivos dos quais 

os utilizadores se servem, à regularidade de publicação de 

novo conteúdo, aos preços praticados assim como à 

resolução do conteúdo que oferecem.  

No entanto, como ponto de convergência pode generalizar-

se o facto das empresas disponibilizarem acesso permanente 

e ilimitado a uma grande variedade de conteúdo – 

filmes/séries de comédia, romance, drama, aventura, 

documentários, entre muitos outros – por um preço aceite 

pelos clientes pelo que estes têm uma maior liberdade de 

escolha, não estando restringidos aos horários e conteúdos 

determinados pelas companhias televisivas.  

A gama de dispositivos que permitem a visualização de 

video streaming na Internet são todos os dispositivos 

utilizados com frequência pelos consumidores de 

entretenimento que têm em comum a existência de um ecrã 

com uma resolução agradável adequada ao mesmo e o 

acesso à Internet. O computador, smartphones, smart TVs, 

consolas e set-top boxes são aqueles que as empresas 

privilegiam.  

Quanto à regularidade de atualização do conteúdo, a aposta 

em substituição de conteúdo é feita mensalmente pela 

Netflix enquanto que a HBO Now publica novos episódios 

poucas horas após a sua transmissão no seu canal. Outra 

característica que pode influenciar o cliente na escolha do 

serviço é a possibilidade de download do conteúdo de modo 

a ter acesso offline. A Netflix e Amazon Video permitem esta 

alternativa enquanto que a Hulu apenas disponibiliza 

conteúdo online onde existe publicação de anúncios, algo 

que o utilizador pode evitar ao subscrever um serviço 

exclusivo.  

Apesar de existirem múltiplos dispositivos que permitem a 

visualização do conteúdo, apenas algumas aplicações 
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permitem o acesso simultâneo a vários dispositivos. A 

Amazon Video permite a existência de 2 utilizadores em 

simultâneo enquanto que a Netflix disponibiliza várias 

opções de utilização, sendo que o custo aumenta com o 

número de utilizadores assim como a resolução do conteúdo 

a aceder.  

 

5. MODELOS DE NEGÓCIO 

 
Como referido anteriormente, as empresas de streaming 

online de Entretenimento utilizam métodos semelhantes na 

obtenção de lucro sendo que o principal assenta no 

pagamento de um valor mensal por parte dos subscritores. O 

modelo de negócio partilhado por estas empresas inclui a 

compra de uma licença aos criadores de conteúdo, quer seja 

filmes ou séries televisivas, e a distribuição do conteúdo aos 

subscritores que se disponibilizam a pagar um custo fixo em 

troca de acesso a novos conteúdos continuamente. 

Analisando o modelo de negócio destas empresas, é possível 

afirmar-se que se trata de um procedimento cíclico. 

Inicialmente, de modo a fornecer o conteúdo multimédia 

cujos direitos comerciais são pagos pela empresa aos 

produtores de conteúdo, é necessário a existência uma 

plataforma sólida capaz de disponibilizá-lo. A estratégia de 

divulgação do serviço utiliza um método que passa por 

disponibilizar o acesso gratuito durante um curto período de 

tempo, rapidamente atraindo possíveis novos clientes. Uma 

vez conscientes do serviço, os clientes tornam-se efetivos e 

a empresa retoma o capital investido, sendo este novamente 

utilizado na compra de permissão de divulgação de 

conteúdos mais recentes [8]. 

Para além da compra de conteúdos a produtores, a criação 

de conteúdo original é também uma aposta lucrativa de 

empresas como a Netflix, contando com algumas séries no 

topo da escolha dos consumidores de entretenimento. A 

série Orange is the new black corresponde ao conteúdo mais 

visto pelos consumidores de originais da Netflix com 23 

milhões de visualizações no primeiro mês desde a estreia 

sendo que o custo de produção por episódio (4 000 $) é 

inferior ao correspondente de outras originais. A Figura 8 

demonstra a comparação do capital investido das empresas 

Hulu, Amazon e Netflix onde é possível ver o rápido 

crescimento da procura de serviços de online video 

streaming num período de tempo relativamente curto. 

 
Figura 8 – Comparação do investimento em conteúdo:  

Hulu vs Amazon vs Netflix [9] 

  

 No final do ano 2017 estima-se que a empresa tenha 

disponibilizado valores próximos dos 6 mil milhões de 

dólares em compra de licenças e na produção original e no 

final de 2016 a Netflix apresentou lucros próximos dos 3 mil 

milhões de dólares. 

A relação entre custo do serviço e a qualidade da 

experiência de entretenimento que oferece é uma 

conjugação determinante na escolha da aplicação. Os preços 

praticados pelas aplicações são geralmente idênticos, porém 

há empresas que conseguem oferecer um melhor serviço 

pelo menor custo e será isso que dita a sua posição no 

mercado.  A Netflix oferece várias opções de preços sendo 

que a mais económica é o pagamento de 7.99 $ 

mensalmente (Hulu oferece a mesma opção) sendo que este 

preço chega aos 11.99 $ se o cliente pretende partilhar 

conteúdo 4K com 3 outros clientes. Por outro lado, a 

Amazon Video recebe 8.99 $ por mês – subscrição básica – e 

oferece um mês gratuito por 99 $ ao ano. Um preço superior 

é praticado pela HBO Now: 14.99 $ por mês [10]. 

6. INTERNET VIDEO STREAMING EM PORTUGAL 

Também em Portugal o streaming de vídeo online começa a 

desenvolver-se e a atrair mais utilizadores. A expansão desta 

tecnologia deu-se no ano de 2011 com a criação da 

plataforma RTP Play por parte da Rádio e Televisão de 

Portugal. A assistência gratuita a conteúdo sem limitação 

temporal, algo que a tradicional televisão não oferece 

totalmente, é uma das principais razões deste crescimento. O 

utilizador tem acesso a conteúdos que a RTP disponibiliza 

nos seus vários canais e a novos programas de 

entretenimento e séries originais, sendo que o modelo de 

negócio desta aplicação passa pelo retorno que a publicidade 

oferece. Outra característica determinante desta aplicação é 

a variedade de dispositivos que comportam a visualização 

de conteúdo incluindo computador, smartphones e tablets 

onde o download da aplicação RTP Play é necessário [11]. 

A aplicação NPlay apresenta-se como um concorrente ao 

serviço anteriormente apresentado, surgindo como um novo 

serviço de streaming de conteúdo audiovisual em Portugal. 

Este serviço é exclusivo dos clientes da empresa NOS que 
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podem aceder a uma variedade de conteúdo atualizado 

mensalmente em múltiplos dispositivos, pelo pagamento 

mensal de um valor fixo de 7.5€. A visualização de séries e 

filmes é feita também numa aplicação móvel. A empresa 

PT/MEO tem também uma aplicação de streaming 

exclusiva para clientes, o MEO Go (Figura 9), em que é 

possível ver os conteúdos que normalmente o cliente tem 

disponíveis em casa através da Internet no tablet e no 

smartphone sem custos adicionais. 

 

 
Figura 9 – Aplicação MEO Go [12] 

7. IMPACTO SOCIOECONÓMICO 

Desde o aparecimento da espécie humana, os indivíduos têm 

uma necessidade extrema de conhecer o mundo que os 

rodeia. Com a evolução do ser humano, a hierarquia do tipo 

informação relevante para a sua sobrevivência foi-se 

também adaptando às circunstâncias do ambiente em que 

viva pelo que o tipo de informação que hoje em dia as 

pessoas procuram é diferente daquele que marcou o início 

da civilização.  

Toda a evolução tecnológica que o ser humano foi capaz de 

desenvolver culminou na criação de um serviço que permite 

o conhecimento de nova informação à distância de um 

clique (hoje em dia mais à distância de um toque de um 

dedo...). Atualmente uma pessoa que tem acesso a um 

computador ou outro dispositivo com acesso à Internet tem 

à sua disponibilidade uma infinidade de possibilidades de 

descoberta de informação, quer seja no campo das Notícias, 

Entretenimento, Negócio ou Educação.  

Há umas décadas atrás, a visualização das Notícias na 

Televisão era entendida como um acontecimento de reunião 

familiar, onde o canal de notícias fazia a emissão durante 

um certo período de tempo e fora desse momento, era 

impossível saber-se o que se passava no mundo em tempo 

real. O serviço de live streaming revolucionou a forma como 

hoje em dia as pessoas se informam do que está a acontecer 

uma vez que os dispositivos que as pessoas mantêm no 

bolso permitem o acesso a eventos que até podem não ser 

transmitidos pelos canais de informação televisivos, às horas 

que estes inundam os utilizadores de anúncios 

promocionais. Verifica-se que a família que antigamente se 

reunia em frente da televisão, hoje em dia, troca a 

informação que cada elemento absorve no seu smartphone 

com os outros elementos sendo que a quantidade de notícias 

que é visualizada aumenta. A Figura 10 demonstra a 

crescente expansão do número de utilizadores da das 

plataformas de online streaming face aos utilizadores de 

televisão. 

 

Para além da divulgação de notícias, as pessoas navegam na 

internet com o intuito de serem “entretidas”: o 

Entretenimento é um dos principais constituintes dos 

streams de vídeo que circulam na Internet, como já referido. 

Atualmente a diversidade de conteúdo multimédia que pode 

ser acedida pelos utilizadores é imensa pelo que o facto de 

se assistir a um episódio de uma série diferente a cada dia da 

semana pode ser entendido como um ritual, sendo que 

habitualmente, perde-se o sentimento familiar na 

visualização do conteúdo e o isolamento é entendido como 

consequência natural da tecnologia. 

O mundo dos negócios é também afetado pelo crescimento 

da tecnologia de live video streaming. É possível assistir a 

uma conferência que decorre do outro lado do globo e 

sugerir propostas e soluções através de um dispositivo tão 

indispensável e de fácil acesso como um smartphone. A 

maioria das empresas escolhe plataformas de live streaming 

para fazer a apresentação de um novo produto ou serviço 

com o intuito de captar novos clientes, estando esta forma 

de marketing a moldar-se à forma como as pessoas vivem a 

Internet. O aparecimento de conceitos como aprendizagem 

online é também uma consequência do serviço de live 

streaming. É possível divulgar-se uma aula em tempo real 

para os alunos que estão impossibilitados de a assistir 

fisicamente ou para alunos que estão noutro local, pelo que 

a relação entre alunos e professor está a sofrer alterações. 

No entanto, para além das situações anteriormente referidas, 

existem outros casos em que a divulgação de conteúdo em 

tempo real pode ter consequências a nível legal. Um 

indivíduo que pretende partilhar uma experiência que emirja 

os seus amigos através de uma rede social serve-se das 

plataformas de internet live streaming, depara-se muitas 

vezes em situações em que não tem o controlo ou 

consciência desejada sobre o que divulga. A privacidade 

pessoal pode não ser garantida quando alguém decide 

filmar-se e involuntariamente incluir outra pessoa que 

Figura 10 – Evolução do tempo de visualização entre 

Televisão em Direto e Vídeo na Internet [13] 
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desconhece a possibilidade de poder ser visualizada por 

milhões de pessoas. A transmissão de um concerto ou de um 

filme previamente não autorizada pode levar a situações 

graves de violação de direitos de autor. Adicionalmente, 

existem restrições éticas e políticas sobre que conteúdo é 

que pode ser acedido pelas pessoas, consoante o país em que 

se encontram. Este tema é algo que as empresas enfrentam 

quando tentam introduzir-se em mercados novos, ou seja, “It 

is all part of the journey as we roll out in different countries” 

[14]. Exemplo deste tópico é a situação na Coreia, onde a 

Netflix disponibiliza um número de séries e vídeos inferior a 

duas dezenas e na Indonésia onde a empresa enfrenta 

barreiras de crescimento devido à proibição da divulgação 

de conteúdo violento e de cariz sexual. 
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