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Sumari
O LetltPlay prepara a Internet para o seu futuro do audio, criando um ecossistema descentralizado com economia de

atencdo que permite que qualquer portal de noticias ou blogger da comunidade crie, distribua e monetize facilmente
versdes de audio de seu conteldo.

No futuro do audio, cada site, portal de noticias ou blog que € interessante para o publico ird adquirir sua prépria versao
em audio e sera capaz de entregar seu contelddo para o publico através de varias interfaces. Com a ajuda do audio,
gueremos dar as pessoas modernas uma oportunidade de consumir informac8es sem ficarem coladas a uma tela.
Quase todos nos temos varias horas durante o dia em que o nosso canal visual est4 ocupado, mas a mente esta aberta
para consumir informag@es, digamos no seu carro, nos transportes publicos, na academia, fazendo tarefas domésticas,
antes de dormir ou depois de acordar. Este tempo representa a melhor oportunidade para consumir contetdo na forma
de audio.

Seria bom ouvir as noticias dos seus sites ou blogs favoritos ou os comentarios dos seus amigos sobre 0s eventos
do mundo enquanto estiver dirigindo. De fato, uma grande parte do conteldo da Internet pode ser entregue como
audio sem perder nada, por exemplo, noticias, artigos, analises, blogs, etc.

No entanto, mesmo conteldos tdo populares como noticias sdo muito mais provaveis de serem encontrados em forma
de texto ou video, e o conteldo em audio continua sendo um cidaddo de segunda classe na Internet. A principal razéo
€ que a producédo de conteado em &udio ndo traz lucros diretos para os provedores de conteldo e exige investimentos
adicionais em sua producéo.

O LetltPlay fornece uma solucéo para este problema. O LetitPlay é apoiado pela tecnologia do blockchain da EOS. A
natureza descentralizada dessa solucéo nos permite implementar uma economia de atencéo genuinamente
transparente e justa, projetada para recompensar os criadores de contetido pela atengdo do consumidor ao contetdo,
incluindo reproducdes, curtidas, comentarios e repostagens. Da mesma forma que o Steem fez para contetdo de texto,
o LetltPlay fara para o audio.

A economia de atencgéo tornara a producao de audio lucrativa para provedores de conteudo. E o ecossistema concedera
aos provedores de conteldo acesso a hovas formas de distribuicdo e chance de alcancar um novo publico.

O ecossistema LetltPlay conectard ndo apenas provedores de conteldo e consumidores em geral, mas também
provedores de servigos, ou seja, aqueles que se empenham em produzir contetldo em audio, incluindo locutores,
estudios de gravacéo de audio, tradutores, editores e assim por diante.

Isso significa que qualquer portal de noticias ou blogueiro pode criar contetido de audio e fazé-lo a um custo minimo. E tdo
facil quanto escolher um estudio e um dublador.

O ecossistema LetltPlay foi projetado para ser o mais aberto possivel. Trataremos ativamente de novos distribuidores e
apoiaremos todos os esforgos para criar novos aplicativos, incluindo, entre outros, podcasts, audiolivros, guias de audio
etc. No futuro, a economia de atencao do LetltPlay podera ser implementada em muitas outras areas, como musica,
videos, jogos e até software.

Finalmente, o anunciante no ecossistema vai jogar pelas regras de economia de atencdo, onde a atencdo do
consumidor é avaliada e deve ser compensada diretamente pelo anunciante.

Internal digital currency Play will serve as a utility token that will be used to reward Content Providers for the attention
of the Consumers, as well as to facilitate transactions between all ecosystem participants.
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LetltPlay 0
Camada de Audio da Internet

A Crise da Percepcéo Visual

A Percepcdo visual estd esgotada!

Youtube e TV, livros e blogs, facebook e
videogames sobrecarregaram nossa visao. E,
mesmo assim, o contelido cresce mais e
melhor e ndo temos tempo para aprecia-lo.

Bom e velho audio

A maior parte do contetido pode ser ouvido em vez de ser
visualizado sem a perda de qualquer informagé&o: noticias, blogs,
livros, artigos, etc. Em média, as pessoas tém 3 horas por dia para
audio. E quanto a vocé?

Digamos que vocé esteja dirigindo e peca ao LetltPlay "Dé-me um
resumo de 30 minutos das Ultimas noticias" ou "Sugira filmes em
exibicdo neste fim de semana”. O Letltplay, em seguida, compila
uma lista de reproducdo de 30 minutos com base no seu pedido e
preferéncias pessoais. E o0 seu tempo gasto dirigindo nunca é tempo
perdido.

Ainda assim o conteldo é escasso

Menos de 1% da informacao esta disponivel
como podcasts, audio-guias e audio-livros.
audio:

Enquanto os 99% restantes da Internet estéo
silenciosos: noticias, blogs, livros, artigos, etc.

A Siri tem estado por aqui ja h4 alguns algos,
mas ela tem tdo pouco a dizer, uma vez que o

conteudo de audio é téo raro. Para fazercom
Pode ser

disponibilizado

como audio onipresente, precisamos de um ecossistema

gue o contetido em audio seja verdadeiramente

sem perda
de informagtes

que forneca producao e distribuicdo de audio
sem complicac@es e de baixo custo.

A Blockchain do LetltPLay resolvera este 3
problema com a ajuda da economia de atencéo.
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Ecossistema LetltPlay

O LetltPlay ndo é apenas uma blockchain, mas um ecossistema em antes de qualquer coisa. Esse
ecossistema consiste em varios atores, cada um com seus proprios interesses e beneficios de interagir
uns com 0S outros.

Dentro do ecossistema LetltPlay, existem seis atores principais: Consumidores, Provedores de
Conteudo, Distribuidores, Provedores de Servicos, DAO e Agentes. Todos juntos formam a
comunidade do ecossistema LetltPlay.

0
pe

Comunidade

Os Consumidores e Provedores de Contetudo séo os pilares da comunidade dentro do ecossistema
LetltPlay. Nos estagios iniciais do desenvolvimento do ecossistema, o principal objetivo € garantir um
crescimento constante do numero de participantes nesses dois segmentos.

A medida que o nimero de Provedores de Conteldo cresce, nds engajaremos mais Provedores
de Servicos para lidar com a demanda de Provedores de Conteldo, para producdo de contetdo
em audio.

Assim que o produto principal amadurecer, podemos enfrentar uma série de problemas de
dimensionamento decorrentes da crescente quantidade de conteldo, interesses colidentes dos
participantes do ecossistema ou requisitos para funcionalidades adicionais. Essas questdes serao
abordadas usando um mecanismo de auto-regulacdo da comunidade baseado em um DAO (uma
organizacdo autdnoma descentralizada). Delegados eleitos pela comunidade tomaréo decisbes sobre
como superar problemas de crescimento, gerenciar o desenvolvimento da plataforma, ecossistema e
blockchain, e também manter o equilibrio interno. O DAO podera conceder aos usuérios os direitos do
Agente para executar decisfes adotadas sobre o desenvolvimento do ecossistema.
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Consumidores

Consumidores de conteddo sdo pessoas comuns que hoje assistem
TV ou YouTube, I[Eem noticias em portais online ou acompanham seus
blogueiros favoritos nas redes sociais. Num futuro préximo, a medida
gue o conteudo visual se torna cada vez mais excessivo, praticamente
todas as pessoas ficardo sem tempo para consumi-lo.

Ao mesmo tempo, com o desenvolvimento de assistentes e
dispositivos vestiveis ativados por voz, torna-se possivel consumir
uma grande quantidade de contetdo em forma de audio sempre que
for conveniente para o usuério, por exemplo, enquanto estiver
dirigindo ou fazendo tarefas domésticas.

Com base nas necessidades e formas de consumo de conteddo, 0s
Consumidores de Conteudo podem ser segmentados nos seguintes
grupos principais:

Pessoas Jovens

A vida dos jovens é cheia de experiéncias e diversao. Ha sempre o
desejo de ter mais tempo para tentar tudo e ter tempo suficiente para
0 autodesenvolvimento e o estudo, que muitas vezes sao vitimas de
uma cronica falta de tempo. Os jovens representam o publico mais
ativo gue consome uma enorme quantidade de contelido. Os jovens
sdo bons em consumir informacdes de varias fontes paralelamente.
Em seu dia-a-dia, eles tém muito tempo para o audio.

A geracgao mais jovem esté apta a ouvir noticias de seus blogueiros
favoritos, lifehacks e palestras enquanto realiza tarefas domésticas, na
academia, durante procedimentos estéticos, em transporte publico ou
enquanto joga videogames. O sonho de todos os estudantes é
aprender jogando jogos! Eles podem aprender alguns tipos de
conteudo educacional no caminho para a instituicdo ou até mesmo
durante jogos de computador.

Pessoas de familia

As pessoas de familia quase ndo tém tempo para o desenvolvimento
pessoal. Sua vida esta repleta de inimeras atividades necessarias,
mas rotineiras, como dirigir, fazer compras, tarefas domésticas e cuidar
de criancas. Mesmo no trabalho, muitos deveres costumam ser
mecanicos e ndo exigem que fiqguem totalmente concentrados. Assim,
esse tempo pode ser usado para ouvir um audio. O contetdo em audio
ajudara a transformar essas rotinas em desenvolvimento pessoal.
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Pessoas de negocios

Os empresarios sabem o valor do tempo e querem tirar o maximo
proveito de cada minuto. Ao dirigir, no transporte publico ou na
academia, eles estao prontos para obter informagdes valiosas para
seus negaqcios, incluindo artigos de jornais de negdcios, noticias,
analises e opinides de especialistas. Durante o dia de trabalho, ao
dirigir para a proxima reunido ou compromisso, eles podem se preparar
para uma reuniao ouvindo informacd@es relevantes: noticias, citacoes,
analises, etc.

Adultos mais velhos

Nos paises desenvolvidos, mais de 10% da audiéncia da Internet é
representada por pessoas com mais de 60 anos. Eles raramente criam
seu préprio conteddo, mas consomem mais, pois tém muito tempo livre.
Sua visao piora a medida que envelhecem, e eles ndo conseguem ler
muito, entdo eles tendem a ouvir o contetdo de video da TV e do
YouTube que é executado em segundo plano. Para esse publico, o
audio é a melhor maneira de consumir informacdes da Internet sem
cansaco visual.

Pessoas com deficiéncia visual

Existem 45 milhdes de pessoas cegas e 135 milhdes de deficientes
visuais no mundo. Para este tipo de pessoas, 0 contedudo em audio é a
principal maneira de obter informagdes. A versdo em audio do conteudo
do dia-a-dia abrira um mundo de informacgdes para eles.

Esportistas

Os esportistas passam muito tempo treinando. O treinamento ocupa
grande parte de sua vida ativa. Durante o treino, muitas vezes ouvem
musica ou as vezes podcasts, que sao muito escassos. A versao em
audio do contetdo da Internet ajudara os esportistas a dedicar mais
tempo ao autodesenvolvimento.

O papel fundamental de cada Consumidor dentro do ecossistema nao
€ apenas consumir conteudo, mas interagir com ele: curtir,
compartilhar, etc. Com base nas a¢des do Consumidor, o LetltPlay
gera recompensas para os Provedores de Conteudo, para incentiva-
los a criar mais conteudo.
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