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ABSTRACT

O streaming na Internet estd a mudar a forma se consome
contelido multimédia. De acordo com a Bridge Ratings, 57
milhGes de pessoas ouve radio na Internet todas as semanas
e 5 bilides de videos sdo vistos no Youtube diariamente.
Neste artigo, pretende-se explicar de que maneira esse
conteido é processado e transmitido pela Internet, assim
como abordar assim como abordar as principais aplicacdes
de Internet Video Streaming, os modelos de negocios
existentes e 0 impacto que tem na sociedade.

1. INTRODUCAO

Streaming refere-se a qualquer instancia em que informacéo
é transmitida em tempo real através da Internet. Pode ser
transmitir a nossa série favorita na Netflix, ou seja, um
contetido pré-gravado, como pode ser também a transmissao
ao vivo de um jogo da Liga dos Campedes, em que, em
ambos 0s casos, podemos ver o conteido em mdaltiplos
dispositivos — computador, tablet e smartphone. Com o
video streaming, o utilizador ndo tem de esperar que 0
download de um dado conteido que pretende visualizar
esteja completo para o ver.

Pode-se dividir o Internet Video Streaming em duas grandes
reas: o live streaming, ou seja, a transmissdao em direto de
um determinado contetdo em que 0s dados sdo mantidos
armazenados num buffer, e o pseudo-streaming, que é a
situacdo em que é feito o download de um ficheiro e o
contetido é apresentado ao recetor a medida que o download
vai sendo feito (por exemplo, os videos do Youtube).

O video streaming tem revolucionado o quotidiano. Estudos
recentes afirmam que as pessoas da faixa etaria
compreendida entre os 18 e 34 anos passam em média 30
horas semanais nos seus dispositivos electrénicos (tablet,
smartphone, PC, etc), com o video a ocupar a maioria desse
tempo. A partilha de conteldo video corresponde,
atualmente, a mais de 70% do trafego na Internet levando ao
aparecimento de plataformas e servigos nesta area, criando
novas oportunidades de negdcio extremamente lucrativas.
Hoje em dia qualquer pessoa pode criar 0 seu proprio
conteldo e apresenta-lo a todo o mundo — no fundo é como

se fossemos donos do nosso canal de televisdo. Para isso
ndo é preciso um estidio e equipamento de dezenas de
milhares de euros, basta uma simples cdmara e uma ligacéo
a Internet. Com estes dois requisitos, que hoje em dia se déo
como adquiridos e se tornou comum no quotidiano das
pessoas, o limite é a imaginag&o e a criatividade de cada um.
As possibilidades sdo infinitas - podemos transmitir o que
quisermos, quando quisermos e para qualquer parte no
mundo.

2. CONTEXTO HISTORICO

A primeira referéncia ao que podemos reconhecer como
transmissdo de conteludos foi uma patente atribuida a
George Owen Squier em 1922 pela transmissdo (broadcast)
eficiente de informagdo através de sinais sobre fios. Nessa
altura, as transmissfes de radio estavam ainda no comego e
requeriam equipamento caro e pouco fidvel 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 invengao para canalizar misica
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 varios recetores simultaneamente.

Ao longo dos anos foram sendo feitos avangos importantes
mas foi no final dos anos 80 e inicio dos anos 90 que os
computadores comecaram a ter o hardware e o software
capazes de reproduzir dudio e video, sendo este o inicio 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 video e um canal com
largura de banda suficientemente larga para transmitir video.
Outro problema era a largura de banda da rede — nesta altura
o melhor acesso as redes era através de um modem de
28.8Kb. A unica opcdo era fazer download do contetdo
como um ficheiro e reproduzi-lo quando o download
estivesse completo.

Considere-se 0 seguinte problema: um PC habitualmente
tinha um monitor com resolucdo 640x480 pixels, com 16
bits por pixel. O video, no entanto, tinha 320x240 pixels.
Com uma frequéncia de 24 frames por segundo, o PC teria
de processar 320 x 240 x 2 (bytes/pixel) x 24, o que resulta



em 3.6 MB/s. A este ritmo, um minuto de video ocuparia
mais de 200MB na memoria, 0 que era uma uma quantidade
de espaco que ndo estava prontamente disponivel na maioria
dos PCs da altura.

O video tinha entdo de ser comprimido para reduzir o
impacto deste no disco e o CPU tinha de ser capaz de
descomprimir o video em tempo real e reproduzir as frames
a frequéncia correta. Em meados dos anos 90, as estrelas
alinharam-se e o0s requisitos podiam ser cumpridos.
Comecaram a aparecer 0s primeiros codecs, que permitiram
diminuir o débito necessario a transmissdo de video, os
computadores tornaram-se mais sofisticados e as ligacGes de
Internet mais rapidas. Apareceram também o0s 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 langou o
Windows Media Player e a Apple lancou 0 QuickTime.

A primeira transmissdo em direto de video acontece em
1997, com a transmissdo de um jogo de futebol americano,
nos Estados Unidos.

Mesmo assim, por esta altura, ver videos online era um
pouco como conduzir no transito ‘para-arranca’ com chuva
forte. Os computadores € as ligagfes a Internet ainda eram
lentas, logo o video parava muitas vezes e a qualidade era
fraca, com a imagem muitas vezes pixelizada. S6 com o
virar do milénio é que se comegou a ter maior resolucéo e
melhor qualidade de imagem.

3. TECNOLOGIA

No periodo apds a captura do video e antes da sua
apresentagdo no display do consumidor é necessario um
grande e complexo processamento do conteddo, mais
precisamente dos frames do video. Se ndo houvesse esse
tratamento dos dados, transmitir video pela Internet seria
absolutamente incomportavel uma vez que o débito
necessario para transmitir um raw video seria muito superior
ao débito maximo de uma ligacdo comum & Internet. Nesta
seccdo pretende-se descrever algumas tecnologias que
fazem esse processamento e transmissdo dos conteidos.

3.1. Arquitetura

A Figura 1 mostra uma arquitetura para Internet Video
Streaming.
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Figura 1 — Arquitetura de Internet Video Streaming [1]

armazenamento, ou seja, num servidor. Mas, neste caso,
quando se trata de video streaming, o servidor é muito mais
que um mero disco rigido que guarda ficheiros. E também
neste servidor — streaming server — que esta embebido o
software que processa e entrega os dados de video e audio a
um cliente (dispositivo) ap6s serem codificados. Os bit-
streams do video e 4udio codificados sdo, no mddulo de
controlo QoS, adaptados de acordo com o estado da ligagdo
a rede (Internet) e com os requisitos de uma dada aplicagéo.
Estes bit-streams sdo depois divididos em pacotes e
enviados para a Internet pelos protocolos de transmissao.
Alguns pacotes podem ser descartados ou terem atraso
excessivo devido a congestdo na rede e portanto, para
aumentar a qualidade da distribuicdo dos conteldos, sdo
implementados na rede os continuous media distribution
services. No lado do cliente, os varios bit-streams, que sao

recebidos na forma de pacotes, tém de ser sincronizados.

As principais arquiteturas de redes para a transmissdo de
video sdo o P2P (peer-to-peer, ou ponto-a-ponto em
portugués) e a CDN (Content Delivery Networks).

3.1.1.P2P (peer-to-peer)

O P2P funciona em unicast, em que o0s peers (utilizadores)
se ligam uns aos outros através da Internet. Cada peer pode
funcionar como cliente ou servidor, permitindo o envio e/ou
rececdo de contetdos 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 contrario de uma arquitetura servidor-cliente
convencional, que hd medida que aumenta 0 numero de
clientes, a qualidade e desempenho da rede degrada-se.

Esta arquitetura no entanto também apresenta alguns
defeitos ao nivel da largura de banda e da qualidade de
transmissdo devido a constante entrada e saida de
utilizadores da rede.
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Figura 2 — Rede peer-to-peer [2]




3.1.2. CDN (Content Delivery Networks)

Uma arquitetura também muito usada na transmissdo de
video é a CDN. E constituida por um conjunto de servidores
streaming, normalmente distribuidos por uma érea
geografica alargada, que enviam o conteddo por routers
multicast. Ser multicast significa que um Unico servidor
pode entregar 0 mesmo bit-stream a varios clientes
simultaneamente. A Figura 3 mostra uma possivel ilustragao
desta arquitetura.

Media server

=1 XX

Single stream

Client viewers

g=

Multicast routers Duplicate

streams

Figura 3 — Arquitetura CDN [3]

Um exemplo pode ser um jogo de futebol a ser transmitido
pela Internet, em que o emissor ndo precisa de uma ligacéo
com muita largura de banda para transmitir uma vez que a
duplicacdo dos bit-streams serd feita nos varios nos
(routers) da Internet. Um aumento do nimero de clientes a
ver 0 jogo de futebol ndo terd& um grande impacto no
emissor, enquanto que em unicast esse aumento iria ter
repercussdes 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 sdo privadas, detidas
por grandes empresas e conglomerados, como o Facebook,
Google, Apple, Netflix, e outras.

Esta arquitetura tem entdo mais potencial de escalabilidade
do que a ja abordada arquitetura P2P e otimiza a velocidade
de acesso aos conteidos. Porém, uma desvantagem podera
ser 0 custo, uma vez que Sa0 necessarios varios servidores.
Exemplifica-se na Figura 4 esta arquitetura para o caso
especifico de uma série da Netflix.

How Netflix delivers “Narcos”

Edge servers

Netflix avoids a bottleneck on a
central server by pushing its
content to servers on the edge.

Figura 4 — Exemplo de como é transmitida a série ‘Narcos’, da
Netflix [4]

3.2. Codificacéo de audio e de video

Um video que esteja, por exemplo, no Youtube ndo €
totalmente igual ao video que foi adquirido pela cadmara, no
sentido em que este foi processado e comprimido de forma a
gerar o minimo de bits possivel, caso contrario os canais de
transmissdo ndo teriam capacidade para transmitir esse
video. Assim, os codecs aproveitam as caracteristicas dos
sistemas visual e auditivo humano para explorar

redundancia e irrelevancia no video e no audio de forma a

comprimir o mais possivel o(s) conteddo(s) mas mantendo,

do lado do cliente, uma qualidade que seja a mais préxima
possivel da original. A Figura 5 apresenta uma arquitetura
simplificada de um codificador de video, onde os blocos que

sdo responsaveis pela andlise e tratamento do conteldo e

consequente “alteragdo” sdo os seguintes:

e DCT Transform: bloco responséavel pela exploracdo da
redundéncia espacial na unidade Macrobloco.

e Quantization: bloco responsavel pela exploracdo da
irrelevancia onde o0 estudo da variacdo da
percetibilidade humana com a frequéncia tem um papel
muito importante.

e Motion Estimation: bloco responsavel pelo estudo da
redundancia temporal entre as tramas constituintes de
uma sequéncia de video através da aposta em
complexidade e algoritmos sofisticados.

e Entropy Coding: bloco responsavel pela exploracdo da
redundancia estatistica entre os simbolos que surgem a
sua entrada, sendo esta a fase em que o conteldo
comprimido ¢ transformado em bits.
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Figura 5 — Arquitetura de um codificador de video [5]
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Os bhits que resultam da saida do codificador, quando séo
recebidos ap6s a sua transmissdo do canal, devem ser
transformados novamente numa imagem. A Figura 6
apresenta a estrutura tipica de um descodificador de video
que, por ser normativo, a sua saida deve conter uma
sequéncia de bits cuja sintaxe obedece a um conjunto de
requisitos de modo a que o conteldo possa ser visualizado
em qualquer dispositivo. Nesta arquitetura incluem-se
blocos anteriormente descritos sendo que um Macrobloco é
determinado com base na informagdo ja existente na
memoria do descodificador, no erro de predicdo e na
informac&o presente nos simbolos preditores de movimento.
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Figura 6 — Arquitetura de um descodificador de video [6]

Atualmente existem muitos codecs (codificadores e
respetivos descodificadores) de addio e de video, sendo por
isso muito importante para os produtores de contelidos
escolherem os codecs certos a utilizar consoante a aplicagéo.
Para tal é necessario ter em conta diversos fatores, tais como
0 atraso, a qualidade pretendida e os custos monetérios
inerentes.

3.4.1. MP3

A codificagdo do audio é mais simples do que a codificagdo
de video, tendo menos complexidade computacional. Um
dos formatos mais comuns para codificacdo de audio é o
formato MP3 (MPEG-1 Layer Il). 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
informacdo, essas perdas sdo quase imperceptiveis ao
ouvido humano, tendo por isso boa qualidade, para além de
ter baixos custos monetarios e tecnoldgicos. Existem

também formatos lossless, que apesar de nao terem perda de
informacdo, sdo muito menos eficientes na transmissdo ja
que consomem muita largura de banda, o que acaba por
limitar a qualidade do video transmitido que, para a
qualidade da experiéncia do utilizador, tem prioridade face
ao udio.

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
binario aproximadamente 50% inferior. Isto significa que a
qualidade de video que se pode alcancar com este codec é
substancialmente superior ao que havia sido conseguida
anteriormente, permitindo imagem em alta defini¢cdo (HD),
melhorando muito a qualidade de experiéncia do utilizador.

3.3. Qualidade de servico (QoS)

A qualidade de servigo (QoS) esta relacionada com a
priorizacdo atribuicdo dos recursos da rede as diferentes
aplicacbes e processos que decorrem. Essa atribuigdo
normalmente ndo é uniformemente distribuida e depende
muito das aplicagGes. Por exemplo, por norma, para o
cliente ter melhor qualidade de experiéncia, é boa ideia ter
boas regras QoS de modo a priorizar uma transmissdo de um
video que o cliente estd a assistir relativamente a um
download de um ficheiro grande que esteja o cliente esteja a
fazer simultaneamente. O trafego pode ser priorizado por
tipo de trafego, por servico/aplicagdo ou por dispositivo.

O controlo da qualidade de servico (QoS — Quality of
Service) é implementado na camada de aplicacdo e ndo na
camada de rede. O controlo QoS involve o controlo de
congestdo e o controlo de erros, que ttm como funcéo
prevenir e/ou gerir a perda de pacotes e o0 atraso associado a
transmisséo.

Os mecanismos de controlo de congestdo 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 a
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 ndo detetar congestéo,
este adiciona um canal para melhorar a qualidade do video;
se, caso contrario, houver congestdo na rede, o cliente
descarta um canal, realizando assim uma degradacéo
controlada e graciosa da qualidade do video. No Rate
Shaping, a ideia é realizar transcodificacdo usando filtros
para adaptar a taxa de transmissdo entre ligacdes com
diferentes requisitos de largura de banda.

Relativamente aos mecanismos de controlo de erros, sdo
adicionadas informacdes redundantes ao bit-stream para
facilitar a reconstrucdo de um ou mais frames em caso de
perda de pacotes. S6 ha retransmissdo dos pacotes perdidos
caso ndo viole o prazo de apresentagdo destes no ecra.



3.4. Protocolos de transmissédo

O bit-stream gerado de um dado video necessita de um
conjunto de regras para ser encaminhado corretamente na
Internet para o(s) cliente(s) que requisitou esse contetido. A
esses conjuntos de regras da-se o nome de protocolos, e sao
estes que governam o modo de como os dados sdo
transmitidos entre dispositivos.

Um dos principais protocolos na Internet é o HTTP
(Hypertext Transfer Protocol), que é o protocolo sob o qual
assentam as paginas Web. Os protocolos de transporte
utilizados sdo o TCP (Transmission Control Protocol) e o
UDP (User Datagram Protocol) e o protocolo da camada de
rede € o IP (Internet Protocol), que é um protocolo que
identifica o emissor e o recetor atribuindo-lhes enderecos. 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
preco a pagar é a existéncia de algum atraso, o que néo é
conveniente para live streaming, mas é utilizado para o
denominado pseudo-streaming. Um bom exemplo, é o
Youtube, em que se vé um dado video enquanto este é
descarregado e guardado temporariamente, sendo o ficheiro
apagado quando se muda de video. Mesmo que a ligagdo a
Internet seja fraca ou alguns pacotes sejam perdidos ou
descartados, o ficheiro sera descarregado.

No entanto, estes protocolos, como j& foi explicado, ndo sdo
os adequados para live streaming, em que os dados tém de
chegar rapidamente e ordenados ao destino. Por esta razéo,
para transmitir video em direto, usam-se protocolos que
permitem a transmissdo em tempo real. Estes protocolos
partem os dados em pequenos pacotes e enviam-nos para
o(s) endereco(s) IP do(s) cliente(s) numa ordem especifica.
Estes protocolos sdo 0 RTP (Real-Time Transfer Protocol),
0 RTCP (Real-Time Control Protocol) e 0 RTSP (Real-
time Streaming Protocol), que funcionam sobre UDP. O
primeiro é apropriado para a transferéncia de dados de
tempo real, tais como 4&udio e video, oferecendo
mecanismos de associacdo de numeracdo de sequéncia,
identificacdo do formato de codificacdo e informacdo
temporal. O RTP deixa o processamento desta informacédo a
cargo da aplicagdo, ndo oferecendo por si mecanismos de
garantia de entrega, sequencialidade ou qualidade de servico
(QoS). O RTCP adiciona aos pacotes UDP um cabecalho
que permite ao cliente perceber se houve perda ou atraso de
pacotes. O RTSP estabelece uma ou mais ligacbes
sincronizadas de dados continuos, permitindo a transmissao
de video e audio em tempo real.

4. PRINCIPAIS APLICACOES

Atualmente o conteldo de video que flui na internet
constitui mais de metade do trafego de informacdo a que as
pessoas tém acesso sendo que em 2018 estima-se que 75%
do trafego de Internet seja video, como se mostra na Figura

7. O tipo de informacdo que pode ser partilhado em online
video streaming inclui diversos assuntos que sdo parte
integrante do quotidiano das pessoas e incluem contelido
relacionado com Entretenimento, Desporto, Noticias, entre
outros.
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Figura 7 — Evolucdo temporal da constituicdo do trafego de
Internet, em petabytes [7]

No tema do Entretenimento, as empresas que apostam na
sua transmissdo incluem Netflix, Amazon Video, Hulu ou
HBO Now e j& que o servigo prestado por estas tem vérias
semelhangas, a aposta na diferenciacdo € indispensavel para
que se tenha impacto no mercado. As principais
caracteristicas diferenciadoras do servi¢o prestado pelas
empresas associam-se a variedade de dispositivos dos quais
os utilizadores se servem, a regularidade de publicacdo de
novo conteldo, aos precos praticados assim como a
resolucdo do contelido que oferecem.

No entanto, como ponto de convergéncia pode generalizar-
se o facto das empresas disponibilizarem acesso permanente
e ilimitado a uma grande variedade de conteldo -
filmes/séries de comédia, romance, drama, aventura,
documentarios, entre muitos outros — por um preco aceite
pelos clientes pelo que estes tém uma maior liberdade de
escolha, ndo estando restringidos aos horarios e contetdos
determinados pelas companhias televisivas.

A gama de dispositivos que permitem a visualizacdo de
video streaming na Internet sdo todos os dispositivos
utilizados com frequéncia pelos consumidores de
entretenimento que tém em comum a existéncia de um ecra
com uma resolucdo agradavel adequada ao mesmo e o
acesso & Internet. O computador, smartphones, smart TVs,
consolas e set-top boxes sdo aqueles que as empresas
privilegiam.

Quanto a regularidade de atualizagdo do conteldo, a aposta
em substituicdo de conteddo é feita mensalmente pela
Netflix enquanto que a HBO Now publica novos episddios
poucas horas ap6s a sua transmissdo no seu canal. Outra
caracteristica que pode influenciar o cliente na escolha do
servigo é a possibilidade de download do contetido de modo
a ter acesso offline. A Netflix e Amazon Video permitem esta
alternativa enquanto que a Hulu apenas disponibiliza
conteido online onde existe publicacdo de anuncios, algo
que o utilizador pode evitar ao subscrever um servico
exclusivo.

Apesar de existirem mdaltiplos dispositivos que permitem a
visualizagdo do conteddo, apenas algumas aplicagdes



permitem o0 acesso simultineo a varios dispositivos. A
Amazon Video permite a existéncia de 2 utilizadores em
simultaneo enquanto que a Netflix disponibiliza varias
opcBes de utilizacdo, sendo que o custo aumenta com o
numero de utilizadores assim como a resolugdo do contetdo
a aceder.

5. MODELOS DE NEGOCIO

Como referido anteriormente, as empresas de streaming
online de Entretenimento utilizam métodos semelhantes na
obtencdo de lucro sendo que o principal assenta no
pagamento de um valor mensal por parte dos subscritores. O
modelo de negdcio partilhado por estas empresas inclui a
compra de uma licenga aos criadores de contetido, quer seja
filmes ou séries televisivas, e a distribuicdo do conteido aos
subscritores que se disponibilizam a pagar um custo fixo em
troca de acesso a novos conteildos continuamente.
Analisando 0 modelo de neg6cio destas empresas, é possivel
afirmar-se que se trata de um procedimento ciclico.
Inicialmente, de modo a fornecer o conteddo multimédia
cujos direitos comerciais sdo pagos pela empresa aos
produtores de conteldo, é necessario a existéncia uma
plataforma sélida capaz de disponibiliza-lo. A estratégia de
divulgacdo do servigo utiliza um método que passa por
disponibilizar o acesso gratuito durante um curto periodo de
tempo, rapidamente atraindo possiveis novos clientes. Uma
vez conscientes do servico, os clientes tornam-se efetivos e
a empresa retoma o capital investido, sendo este novamente
utilizado na compra de permissdo de divulgacdo de
conteidos mais recentes [8].

Para além da compra de contetdos a produtores, a criagdo
de contetdo 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 contetido mais
visto pelos consumidores de originais da Netflix com 23
milhGes de visualizagBes no primeiro més desde a estreia
sendo que o custo de produgdo por episédio (4 000 $) é
inferior ao correspondente de outras originais. A Figura 8
demonstra a comparacdo do capital investido das empresas
Hulu, Amazon e Netflix onde é possivel ver o rapido
crescimento da procura de servicos de online video
streaming num periodo de tempo relativamente curto.
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Figura 8 — Comparacéo do investimento em contetido:
Hulu vs Amazon vs Netflix [9]

No final do ano 2017 estima-se que a empresa tenha
disponibilizado valores proximos dos 6 mil milhdes de
dolares em compra de licencas e na producéo original e no
final de 2016 a Netflix apresentou lucros préximos dos 3 mil
milhGes de dolares.

A relacdo entre custo do servico e a qualidade da
experiéncia de entretenimento que oferece é uma
conjugacdo determinante na escolha da aplicacéo. Os precos
praticados pelas aplicagBes sdo geralmente idénticos, porém
hd empresas que conseguem oferecer um melhor servigo
pelo menor custo e serd isso que dita a sua posicdo no
mercado. A Netflix oferece vérias opg¢des de precos sendo
gque a mais econémica é o pagamento de 7.99 $
mensalmente (Hulu oferece a mesma op¢éao) sendo que este
preco chega aos 11.99 $ se o cliente pretende partilhar
conteudo 4K com 3 outros clientes. Por outro lado, a
Amazon Video recebe 8.99 $ por més — subscricédo basica — e
oferece um més gratuito por 99 $ ao ano. Um preco superior
é praticado pela HBO Now: 14.99 $ por més [10].

6. INTERNET VIDEO STREAMING EM PORTUGAL

Também em Portugal o streaming de video online comeca a
desenvolver-se e a atrair mais utilizadores. A expansao desta
tecnologia deu-se no ano de 2011 com a criacdo da
plataforma RTP Play por parte da Radio e Televisdo de
Portugal. A assisténcia gratuita a contetdo sem limitacdo
temporal, algo que a tradicional televisio ndo oferece
totalmente, é uma das principais razdes deste crescimento. O
utilizador tem acesso a contetdos que a RTP disponibiliza
nos Seus VAarios canais € a nhovos programas de
entretenimento e séries originais, sendo que o modelo de
negdcio desta aplicacdo passa pelo retorno que a publicidade
oferece. Outra caracteristica determinante desta aplicacédo é
a variedade de dispositivos que comportam a visualizacéo
de contetdo incluindo computador, smartphones e tablets
onde o download da aplicacdo RTP Play é necessario [11].
A aplicacdo NPlay apresenta-se como um concorrente ao
servico anteriormente apresentado, surgindo como um novo
servico de streaming de conteldo audiovisual em Portugal.
Este servico é exclusivo dos clientes da empresa NOS que



podem aceder a uma variedade de conteldo atualizado
mensalmente em multiplos dispositivos, pelo pagamento
mensal de um valor fixo de 7.5€. A visualizagdo de séries e
filmes é feita também numa aplicagdo moével. A empresa
PT/MEO tem também uma aplicagdo de streaming
exclusiva para clientes, 0 MEO Go (Figura 9), em que é
possivel ver os conteddos que normalmente o cliente tem
disponiveis em casa através da Internet no tablet e no
smartphone sem custos adicionais.

M=0 GOt

Figura 9 — Aplicacdo MEO Go [12]
7. IMPACTO SOCIOECONOMICO

Desde o aparecimento da espécie humana, os individuos tém
uma necessidade extrema de conhecer o mundo que 0s
rodeia. Com a evolucdo do ser humano, a hierarquia do tipo
informagdo relevante para a sua sobrevivéncia foi-se
também adaptando as circunstancias do ambiente em que
viva pelo que o tipo de informagdo que hoje em dia as
pessoas procuram ¢ diferente daquele que marcou o inicio
da civilizacéo.

Toda a evolucdo tecnolégica que o ser humano foi capaz de
desenvolver culminou na criacdo de um servi¢o que permite
0 conhecimento de nova informagdo a distancia de um
cligue (hoje em dia mais a distncia de um toque de um
dedo...). Atualmente uma pessoa que tem acesso a um
computador ou outro dispositivo com acesso a Internet tem
a sua disponibilidade uma infinidade de possibilidades de
descoberta de informagdo, quer seja no campo das Noticias,
Entretenimento, Negocio ou Educacéo.

H& umas décadas atrds, a visualizagdo das Noticias na
Televisdo era entendida como um acontecimento de reunido
familiar, onde o canal de noticias fazia a emissdo durante
um certo periodo de tempo e fora desse momento, era
impossivel saber-se 0 que se passava no mundo em tempo
real. O servico de live streaming revolucionou a forma como
hoje em dia as pessoas se informam do que esta a acontecer
uma vez que os dispositivos que as pessoas mantém no
bolso permitem 0 acesso a eventos que até podem néo ser
transmitidos pelos canais de informac&o televisivos, as horas
que estes inundam os utilizadores de andncios
promocionais. Verifica-se que a familia que antigamente se
reunia em frente da televisdo, hoje em dia, troca a
informacgdo que cada elemento absorve no seu smartphone

com 0s outros elementos sendo que a quantidade de noticias
que é visualizada aumenta. A Figura 10 demonstra a
crescente expansdo do numero de utilizadores da das
plataformas de online streaming face aos utilizadores de
televisdo.
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Figura 10 — Evolucéo do tempo de visualiza¢do entre
Televisdo em Direto e Video na Internet [13]

Para além da divulgacgdo de noticias, as pessoas navegam na
internet com o intuito de serem “entretidas”: o
Entretenimento é um dos principais constituintes dos
streams de video que circulam na Internet, como ja referido.
Atualmente a diversidade de contetido multimédia que pode
ser acedida pelos utilizadores é imensa pelo que o facto de
se assistir a um episédio de uma série diferente a cada dia da
semana pode ser entendido como um ritual, sendo que
habitualmente, perde-se 0 sentimento familiar na
visualizacéo do conteido e o isolamento é entendido como
consequéncia natural da tecnologia.

O mundo dos negécios é também afetado pelo crescimento
da tecnologia de live video streaming. E possivel assistir a
uma conferéncia que decorre do outro lado do globo e
sugerir propostas e solugdes através de um dispositivo tdo
indispensavel e de facil acesso como um smartphone. A
maioria das empresas escolhe plataformas de live streaming
para fazer a apresentacdo de um novo produto ou servigo
com o intuito de captar novos clientes, estando esta forma
de marketing a moldar-se a forma como as pessoas vivem a
Internet. O aparecimento de conceitos como aprendizagem
online é também uma consequéncia do servico de live
streaming. E possivel divulgar-se uma aula em tempo real
para 0s alunos que estdo impossibilitados de a assistir
fisicamente ou para alunos que estdo noutro local, pelo que
a relacéo entre alunos e professor esta a sofrer alteragdes.

No entanto, para além das situagdes anteriormente referidas,
existem outros casos em que a divulgacdo de contetdo em
tempo real pode ter consequéncias a nivel legal. Um
individuo que pretende partilhar uma experiéncia que emirja
0S seus amigos através de uma rede social serve-se das
plataformas de internet live streaming, depara-se muitas
vezes em situagBes em que ndo tem o controlo ou
consciéncia desejada sobre o que divulga. A privacidade
pessoal pode ndo ser garantida quando alguém decide
filmar-se e involuntariamente incluir outra pessoa que



desconhece a possibilidade de poder ser visualizada por
milhdes de pessoas. A transmissdo de um concerto ou de um
filme previamente ndo autorizada pode levar a situacdes
graves de violacdo de direitos de autor. Adicionalmente,
existem restricdes éticas e politicas sobre que conteudo é
que pode ser acedido pelas pessoas, consoante o pais 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 tdpico é a situacdo na Coreia, onde a
Netflix disponibiliza um niimero de séries e videos inferior a
duas dezenas e na Indonésia onde a empresa enfrenta
barreiras de crescimento devido a proibicdo da divulgacéo
de contetdo violento e de cariz sexual.
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