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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 —
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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Provedores de Conteudo

Os provedores de conteudo, geralmente chamados de proprietarios
de conteudo ou autores de conteudo, sdo um elemento-chave no
ecossistema LetltPlay. Sua principal missao é criar conteudo de
alta qualidade que seja interessante para os consumidores.

Os objetivos do provedor de contetudo séo:

» Expandir o publico atraindo novos consumidores para o
LetltPlay

p Aumentar a fidelidade do publico oferecendo contetdo
em formato de audio

» Monetizar o seu préprio contetudo

A publicacéo de versGes em audio de seu conteudo no LetltPlay ndo apenas ajudara os provedores de
conteldo a alcancar um publico adicional e a ter acesso a novos consumidores no ecossistema
LetltPlay, como monetizar seu contelldo com mais eficiéncia em comparacao com seus proprios sites
e outras plataformas.

A monetizacdo de conteldo serd implementada usando a Economia de Atencédo, conforme descrito
abaixo na secdo Economia. Para alcancar evidéncias de uma monetizagcdo mais recompensadora,
basta olhar para a blockchain de midia do Steem, criada para blogs baseados em texto. No Steemit,
cada artigo de um blogueiro, que trouxe uma parte de seu publico para a plataforma, obtém altas
recompensas de dezenas a centenas de doélares.

Abaixo estao os principais grupos de Provedores
de Conteddo:

Negocios Privados

Empresas privadas produzem contetdo com frequéncia variada e
geralmente através de blogs baseados em texto. Esse conteudo
permanece relevante por um longo tempo, mas as vezes requer
uma entrega rapida para seu publico-alvo. Empresas privadas
buscam uma entrega rapida de noticias importantes para seus
clientes, investidores e parceiros. Com acesso a uma ampla gama
de provedores de servicos, as empresas poderdo selecionar uma
voz e um estilo de voz em particular para suas noticias. Atuando
como Anunciantes, as empresas poderdo divulgar suas novidades
para novos ouvintes e expandir suas audiéncias.
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Portais de Noticias

Portais de noticias produzem uma grande quantidade de noticias sobre
varios topicos. Uma noticia perde relevancia em poucos dias ou até
mesmo horas. Para os portais de noticias, é importante ter acesso
instantadneo aos Provedores de Servigos que estédo prontos para dar voz
ao seu conteldo rapidamente, até que a noticia perca sua relevancia.
Com o audio, os portais de noticias terdo um alcance mais amplo e uma
maior fidelidade de seu publico.

Bloggers

Os blogueiros geralmente criam conteldos de texto e video que
permanecem relevantes por varias semanas. Para manter o publico
interessado, seu conteldo exige uma entrega de alta qualidade. Os
blogueiros podem expressar seu contelido por conta propria e contratar
provedores de servigcos para processar seu audio antes de publica-lo. A
economia de atengéo do LetltPlay fornece um ambiente para o
desenvolvimento ativo de blogs de audio e um aumento na quantidade de
novos autores que acharam dificil criar conteddo em formato de video.

Autoridades Governamentais

As autoridades governamentais informam as pessoas sobre eventos
importantes, por exemplo, sobre festividades, festivais ou sobre
fechamento para manutencéo de instalagdes de infraestrutura. Elas
buscam a melhor cobertura possivel de seu publico-alvo. Eles podem
atuar como anunciantes e pagar para divulgar as noticias, para aumentar
o nivel de conscientizacdo e melhorar a lealdade publica.

Comunidades

Comunidades séo formadas em redes sociais e foruns. Elas criam
contetido em eventos relevantes, melhores praticas, passo a passos, etc.
Esse contelddo geralmente permanece relevante por um longo tempo, mas
raramente merece suporte constante. O ecossistema LetltPlay permitira
gue as comunidades fornecam contetdo para o publico-alvo mais
rapidamente e resolvam problemas organizacionais por meio do DAO da
comunidade.

Instituicbes Educacionais

Instituicdes educacionais criam contetdo educacional para seus alunos
em apoio a cursos de treinamento. Este conteldo permanece relevante
por varios anos. Instituicdes podem criar versdes de audio para eles
como um todo ou uma voz para leitura dos materiais, de maneira que os
estudantes possam aprender o material no formato mais conveniente
para eles. Os estudantes podem se preparar para palestras no caminho
para a Instituicho ou mesmo enquanto jogam jogos no computador.
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Distribuidores

Distribuidores fornecem contetdo para os Consumidores Finais.
Em troca, cada Distribuidor recebe uma parte das recompensas
acumuladas para o Fornecedor de Conteudo, para a atengéo do

Consumidor ao contetido e aos anuncios.

Inicialmente, 0 nosso préprio servico LetltPlay atuara como o
principal Distribuidor de Conteudo através do qual passaremos o
trafego atraido do usuério final usando NO0ssos proprios recursos.

Os servicos do LetltPlay projetados para distribuicdo de contetudo
consistem em:

» Aplicativos moveis para iOS e Android como a principal e mais conveniente maneira de
obter acesso a contetdo em audio.

» Um portal Web com a mesma funcionalidade dos aplicativos para dispositivos méveis, mas
que oferece recursos mais avancados para configuracbes de conta, gerenciamento de
assinaturas e preferéncias, além de configuracdes para transacdes, também financeiras.

» Um player de audio em widget que pode ser incorporado nos sites existentes de provedores de
conteudo e que fornece fungdes importantes para ouvir audio em seus sites.

A medida que o ecossistema se desenvolve, também envolveremos outros Distribuidores de Contetdo. Eles terdo a chance
de oferecer aplicativos e servi¢os alternativos que tenham 0s mesmos recursos que 0S N0Ss0S, ou que criem nichos
especiais. Existem muitos desenvolvedores talentosos no mundo que sao capazes de criar servi¢cos de audio. Estamos
apenas assumindo a lideranga para mostrar o caminho para 0s outros.

Abaixo estéo alguns exemplos de solugdes de nicho que podem ser incorporadas com
sucesso no ecossistema LetltPlay:

> Apllcatlvos de Poscasts * Os servigos de musica precisam de esclarecimentos

B> Aplicativos de Audiolivros especiais. Na pratica, os servi¢os de muisica podem ser

facilmente integrados ao ecossistema LetltPlay. Por que ndo

> Apllcatlvos de viagem com guias em nos concentramos no contetido musical? De fato, a musica é o

audio contetido em audio mais popular. Mas ha uma grande variedade
» Rankings de audios e Anélises em de solucBes centralizadas e baseadas em blockchain para
audio producio, distribuicio e monetizacio de contetido musical. O

» Redes sociais com blogs em audio consumidor ndo enfrenta problemas para obter esse tipo de

contelido de audio. Tudo que o Consumidor precisa fazer é
Servigos de musica* escolher e usar um servico que ele gosta.
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Nosso foco nao é criar outra solugéo para distribuicdo de podcasts e musicas, mas criar uma camada
de audio de toda a Internet. Isso vai muito além do servico que apenas reproduz faixas de audio.
Estamos estabelecendo as bases para o fornecimento de um formato de audio para o contetdo que
esta predominantemente disponivel como texto e video. E fazemos isso com base na economia de
atencdo que tornard a criacao de noticias de audio e blogs de audio economicamente atraentes.

Embora o contetdo musical ndo esteja em nosso foco, e ndo sejam tomadas medidas especiais para
atrair musica para a blockchain do LetltPlay, o conteddo musical definitivamente chegaré ao LetltPlay
assim que a economia de atencdo ganhar forca e se tornar atraente para o conteildo musical.

Para conectar-se ao ecossistema, o Distribuidor s precisa se registrar como distribuidor, configurar
filtros para obter o conteido que deseja distribuir e implementar, sob as capacidades de seu produto,
um meio de trabalhar com o contetdo e usuarios através da API da blockchain do LetltPlay.

O Distribuidor constroi sua propria base de Consumidores que se torna parte do ecossistema LetltPlay.
Torna-se rentavel para o Distribuidor encorajar os seus Consumidores a serem mais ativos na criacao
dos seus perfis e serem participantes ativos no ecossistema. Isso se deve ao fato de que, na economia
da atencdao, o Distribuidor € recompensado pela atencao do Consumidor ao conteudo,
proporcionalmente ao PlayPower do Consumidor no ecossistema. Quanto mais ativo o Consumidor real
for, maior sera sua recompensa.

Uma descricdo mais detalhada de nossa visédo sobre o desenvolvimento da rede de Distribuidores de
Conteudo é fornecida na secdo Futuro do LetltPlay.

10
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Provedores de Servicos

>)) Provedores de Servigos sdo empresas ou profissionais

individuais que, em troca de tokens Play, fornecem seus servicos a
outros participantes do ecossistema na troca interna de servicos.

Estes servicos podem incluir:

P Conteludo expresso por um profissional de voz, um artista de
VOZ OU apenas uma voz popular.

» Pdés-processamento de um audio gravado pelo Provedor de Conteldo. Por exemplo, um blogueiro
pode gravar sua voz em seu telefone, mas antes de compartilha-la, ele quer cortar o que é supérfluo,
remover o ruido, equilibrar o volume, adicionar um apoio acustico e assim por diante.

P Servicos de edicdo para preparar uma descri¢do textual impecével do conteudo e fornecer
materiais adicionais, como links, graficos e assim por diante.

Servigos de traducgédo para fornecer uma versédo multilingtie do contetdo.

Sintetizag&do de voz. NOs preferimos vozes humanas ao vivo, mas vozes sintetizadas baseadas em
IA estdo ficando melhores e melhores ano apds ano. Portanto, essas vozes artificiais podem se
tornar a solugdo mais massiva para expressar contetudo de texto no futuro.

Os provedores de servigos integrados ao LetltPlay s&o necessarios para simplificar o maximo possivel a
preparacao do conteddo em audio para os Provedores de Conteudo, que ndo podem realiza-lo
profissionalmente por conta propria.

Ter uma troca interna de servigos dentro da plataforma LetltPlay € um elemento chave na promocéo do
crescimento potencial na quantidade de contetado em audio de alta qualidade disponivel aos
Consumidores.

Dessa forma, qualquer portal de noticias que ndo tenha producéo propria de audio pode simplesmente
escolher, a um preco aceitavel, um estadio e uma voz de que goste, enviar o texto desejado e depois
postar a gravacao do audio pronta para uso.

Existem dois modelos de pagamento atualmente em consideracgéo:

p Pagamentos por servicos em tokens Play

p Uma parcela da recompensa gerada pela atencdo do usuério ao contetdo

Os Provedores de Servicos competirdo entre si pelo preco, classificacdes de qualidade por servicos,
vozes disponiveis, idiomas suportados, velocidade e outros parametros.

Além dos parametros acima, um fator-chave para a promocao bem-sucedida dos servicos é o PlayPower do
Provedor de Servigos, que sera usado pela plataforma LetltPlay no sistema de recomendac¢do. Quanto maior

o PlayPower, maior é a probabilidade de ser incluido entre os Provedores de Servigo mais recomendados.
11
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DAO

Uma Organizagao Autonoma Descentralizada (DAO) ou

Administracdo Descentralizada, em certo estagio, seré parte
integrante do ecossistema que garantird sua autorregulacao.
A Administracdo Descentralizada € um 6rgdo administrativo
chave que toma decisdes sobre o desenvolvimento do LetltPlay.

E um equivalente descentralizado do conselho de administrac&o

de uma empresa convencional.

Principios basicos da DAO:

» A DAO consiste em 50 delegados votantes

» O peso do voto de um delegado € proporcional ao seu poder de reproducao, incluindo o
PlayPower delegado

» Os 50 candidatos com o maior PlayPower se tornam delegados
» Qualquer usuério pode se registrar na DAO e se tornar um candidato para delegado

» Um candidato a delegado pode persuadir outros usuarios a delegar a ele seus PlayPower
para ganhar PlayPower suficiente para entrar no top 50 e se tornar um delegado

A primeira coisa que a DAO deve fazer é estabelecer um DAO Charter que defina as regras
basicas para executar a DAO.

Quaisquer cddigos adicionais, estatutos e san¢fes para que sua violacdo seja respeitada pelos
participantes do ecossistema devem ser elaborados pelos participantes do ecossistema usando o
mecanismo da DAO de acordo com os procedimentos aprovados no DAO Charter.

O objetivo principal da DAO néo é apenas gerenciar o desenvolvimento do LetltPlay, mas
também engajar a comunidade na gestédo de seu desenvolvimento para que a comunidade
interessada no desenvolvimento do ecossistema esteja engajada em seus mecanismos de
autorregulagao.

Por exemplo, se analisarmos servicos de grande escala com enorme quantidade de conteudo e
trafego, como YouTube, Facebook ou Twitter, veremos que essas empresas tém altos custos com
os moderadores de conteudo. A DAO podera transmitir a moderacéo de conteudo para a
comunidade interessada no desenvolvimento saudavel do ecossistema.

12
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Agentes

Agentes sao Usuarios autorizados do ecossistema LetltPlay
com func¢des especializadas atribuidas pela DAO, cada uma
das quais define as responsabilidades e os poderes do
Agente.

Com o mecanismo de Agentes dentro do ecossistema LetltPlay,
a autorregulacédo é fornecida nas areas em que a comunidade
acabou por precisar de regras, conseguiu formalizar um
algoritmo para resolver um determinado problema discutivel e
concedeu o direito aos Agentes para resolvé-lo.

Por exemplo, o usuario Bob acidentalmente encontra contetido no canal SuperAlice que ele normalmente vé no canal
OriginalAlice. Bob envia uma solicitagdo aos agentes para verifica-lo. Mediante a solicitagdo, os Agentes entram em contato
com ambos, o OriginalAlice e o SuperAlice, e descobrem que o OriginalAlice é o verdadeiro criador e proprietario do
conteldo, e ndo sabe nada sobre o SuperAlice. O SuperAlice, em sua defesa, ndo fornece provas de que tenha permissao
para publicar o contetido de outra pessoa em seu préprio nome. Neste caso, os Agentes tomam a decisao de aplicar
sancdes contra o SuperAlice, por exemplo, multando-o ou bloqueando-o para sempre em caso de repetidas violagdes.

Na realidade, o cenario acima pode se desdobrar de uma maneira mais complexa. Pode haver um
monte de outros fatores a serem considerados pelos Agentes que influenciarédo sua decisao também. No
cenario acima, tocamos no topico de leis inteligentes que estdo em sua infancia e serdo definidas com a
ajuda da comunidade.

Tarefas a serem resolvidas pelos Agentes:

Verificar 0 uso justo do contelldo em uma jurisdicao separada
Estabelecer a verdadeira autoria do contetudo
Verificar se 0s usuarios sao reais (humanos)

vV vVvyYy

Contribuir para o desenvolvimento da comunidade: engajar Provedores de
Conteudo, Provedores de Servigos, Distribuidores, Usuarios e Agentes

v

Resolver litigios que surjam entre diferentes contrapartes no decorrer da interacao

» Suportar usuarios, recuperar contas

Qualquer usuario do sistema pode solicitar uma ou mais fungcées do Agente, cada uma das quais
requer que o usuario atenda a um conjunto de condi¢des especificas da funcao. Obter o papel do
agente, em certo sentido, € semelhante ao trabalho contratado. A diferenca € que o Agente é
empregado ndo por uma empresa ou por um governo, mas por toda a comunidade. Ele é
compensado pelo trabalho executado. Os termos de compensacao séo definidos por uma DAO que
controla o trabalho do Agente.

13
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Plataforma LetltPlay

No topo da blockchain do LetltPlay, construimos um conjunto de aplicativos e servigos para fornecer
a todas as categorias de usuarios uma interface facil de usar para interagir com a blockchain e uns
com 0S outros.

B é&? =l - 2R

PROVEDOR

USUARIO DISTRIBUIDOR DE PROVEDOR ANUNCIANTE DAO
CONSUMIDOR CONTEUDO DE SERVICO
letitplay.io
l— Politica de Acles : Servicos de Producdo: = Anunciantes Midia ;n)
> _|_ DlstrIbUIgéo * envio . grava@éo Alvo _|_
l_ WEB APP * produgéo - refatoragdo
* publicagdo * traducdo 1A ’
* lucro « direitos autorais
APLICACOES } » exchange SOFT DE SERV
PLAY
WEB-ADMIN

CARTEIRA

Website Letitplay.io

O principal ponto de entrada do ecossistema é o site letitplay.io, através do qual todos os
participantes do podem obter acesso as principais capacidades da plataforma. Apesar de ser
centralizado, o letitplay.io € apenas uma interface facil de usar para trabalhar com a blockchain.
Desenvolvedores de terceiros podem criar solugdes alternativas.

letitplay.io ird incluir as seguintes sec¢des:

Gerenciamento de perfil de usuario » Conta de anunciante

Conta de Provedor de Conteudo » Financa

Conta do Distribuidor de Conteldo » Exchange Interna

vV v vy

Conta de Provedor de Servigos

14
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Aplicativo Movel LetltPlay

Nos primeiros anos, o aplicativo movel LetltPlay ser& a principal
e mais conveniente maneira de as pessoas consumirem

conteudo.

Abaixo estdo os principais recursos do aplicativo

>
>

para dispositivos moveis:

Reproduzir dudio de varias listas de reproducao

Interaja com o audio: avalie, compartilhe nas redes sociais e
comente

Pesquise canais e conteudo com base em interesses

Gerencie assinaturas para canais e crie listas de
reproducao permanentes. Por exemplo, a lista de
reproducao ICO pode conter noticias do blog da EOS,
Cointelegraph e comunidade da Graphene

Recomendar conteddo com base nas preferéncias do
consumidor

Controle o aplicativo com comandos de voz

Crie uma lista de reproducéo dinamica a pedido do
usuario. Por exemplo, "Diga-me durante 30 minutos o
gue aconteceu ontem na minha cidade, como 0 nosso
time jogou e em quais ICOs vale a pena prestar
atencdo?"

Gerenciar o perfil do usuario
Postar conteido em audio no seu proprio canal
Interagir com outros participantes do ecossistema

No momento, os aplicativos méveis estao no estagio de
MVP com a funcionalidade basica. Eles ja estdo em uso
e estdo disponiveis para download para iOS e Android.

A medida que o publico cresce, os aplicativos moéveis
serdo desenvolvidos ndo apenas para smartphones e
tablets, mas também para dispositivos portateis (relogios
inteligentes), sistemas multimidia para carros, Smart TV e
outros dispositivos que suportam audio.

15
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Web Widget

Um web widget € uma versao simplificada de um reprodutor
de audio. Os Provedores de Conteudo podem incorpora-lo
em seus sites ou blogs para fornecer uma opgao para ouvir
seu conteudo na Web e promover seus canais no Servico
LetltPlay.

Atualmente, existem dois tipos de web widgets disponiveis - um
widget para blogs e um widget para sites.

Widget para Blogs

Utilizavel em um artigo em um site ou blog adicionando apenas
uma tag HTML, o widget permite que os visitantes do site
escutem o conteldo do artigo.

Widget para Websites

O widget é incorporado em um cédigo do website e aparece
como um player na pagina inicial. Ele permite que os visitantes
do site escutem contetdo sonoro no site, visualizem estatisticas
de rastreamento, leiam descri¢des, filtrem audio por tags e
titulos. O widget também suporta a interacdo com as faixas para
poder curti-las, repostas o audio nas midias sociais e deixar
comentarios.

Propésito dos Widgets

A funcionalidade dos web widgets sera limitada a
recursos essenciais associados a um canal ou audio
especifico.

Estrategicamente, os widgets sédo destinados a atrair usuarios
para os aplicativos moveis LetltPlay.

Apoés alguns meses do lancamento, os widgets foram usados
mais de um milhdo de vezes. No momento, eles representam o
elemento mais popular da nossa plataforma.

16
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Exchange Interna

Para conveniéncia de todos os participantes, havera uma
exchange interna no ecossistema LetltPlay. A exchange interna
permitira que os participantes troquem tokens Play por outras
criptomoedas e osconvertam em moedas fiduciarias.

' A exchange interna resolverd as seguintes tarefas:

D
- » Fornece facilidade de entrada de novos participantes no
ecossistema para que eles possam comprar facilmente
tokens Play para uso posterior no mesmo.

» Suavizar a volatilidade das criptomoedas para empresas
gue operam no setor real da economia. Por exemplo,
Provedores de Servicos e Provedores de Contelddo pagam
principalmente em moedas fiduciarias convencionais.
Portanto, flutuacfes volateis tipicas do mercado de
criptomoedas néo sao desejaveis para eles. Para mitigar os
riscos de volatilidade, eles precisam manter uma parte de
suas receitas em ativos atrelados ao sistema de moeda
fiduciaria para garantir que possam cobrir suas despesas
correntes. Para isso, eles terdo a chance de trocar tokens
Play por outros tokens, criptomoedas nacionais ou moedas
fiduciarias na exchange interna.

» Gateway de negdécios. Para empresas que mantém
registros rigorosos, criaremos gateways nacionais para
depositos e retiradas de moedas fiduciarias com fluxo de
trabalho adequado e observando as leis locais. Esse é um
pré-requisito para a entrada de grandes anunciantes,
agéncias de noticias e Provedores de Servi¢cos no
ecossistema.

17
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Atingindo a Massa Critica

O sucesso do ecossistema LetltPlay depende do desenvolvimento equilibrado/saudavel da
comunidade. Por desenvolvimento equilibrado (saudavel) queremos dizer crescimento de
participantes reais do ecossistema, sem desequilibrios, para evitar a perda de usuarios como
resultado de expectativas frustradas.

Construir uma base de usuarios inicial é vital para todos os servi¢cos que tenham mais de um
ator, seja um outdoor, um site de midia ou uma rede social.

Comunidade

Abaixo estdo exemplos de desequilibrios:

Muitos Provedores de Conteddo, mas poucos consumidores sao atraidos -> Os

» Provedores de Conteddo ndo obtém o alcance desejado, deixam de publicar seu
contetdo e desistem, enquanto os consumidores que conhecem esses Provedores de
Conteudo ndo véem novos contetdos, perdem o interesse e saem.

» Muitos Consumidores, poucos Provedores de Conteudo e conteudo insuficiente sdo atraidos
-> 0s consumidores néo estdo interessados; eles saem e provavelmente nao retornarao.

Muitos Provedores de Servicos, mas poucos Provedores de Conteudo que estdo prontos

P para usar seus servicos sdo atraidos -> Provedores de Servicos ndo véem o LetltPlay como
um ponto de crescimento para seus negoécios, eles param de promover e apoiar seus perfis,
0 que leva a uma qualidade de servigos rebaixada. Os provedores param de confiar nos
servigos dentro do ecossistema.

E no desenvolvimento do ecossistema que colocamos uma alta participacdo e alocamos uma
grande quantidade de recursos arrecadados atraves da ICO.

Com a finalidade de evitar qualquer desequilibrio no desenvolvimento da comunidade, planejamos
tomar uma série de etapas no estagio inicial que nos ajudardo a atingir a massa critica de

Consumidores e Provedores de Conteudo.
18
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Agregacao automéatica de contetdo de audio existente

Para tornar os servicos LetltPlay atraentes para os Consumidores, eles devem oferecer contetdo
interessante e de alta qualidade em primeiro lugar. Muitos Provedores de Conteldo ja produzem esse
contelido para servi¢os de podcast ou para o YouTube. Provedores de Contetdo sdo geralmente
céticos sobre novos servi¢cos. Assim, no comeco, eles podem estar dispostos a cooperar, desde que nao
sejam necessarios esforgos adicionais. Ja estamos criando esses adaptadores para varios agregadores
de conteldo para importa-los automaticamente, com o consentimento dos provedores de conteudo,
para o LetltPlay. Isso permitird aumentar a quantidade de conteudo disponivel no LetltPlay sem esforcos
adicionais do Provedor de Contetudo. Esse adaptador ja foi criado e usado pelo YouTube. Muitos
Provedores de Conteudo tiveram a chance de apreciar sua conveniéncia e importar automaticamente
seu conteudo para o LetltPlay.

Voz automéatica de noticias por vozes sintéticas

O conteudo de noticias é exclusivo para a camada de audio da Internet, uma vez que é pouco
disponivel como audio na Internet. Desenvolvemos servigcos para vozes sintéticas de noticias de texto
para aumentar a quantidade de contetdo de noticias. Estamos usando vozes sintéticas da Amazon,
Yandex e outras empresas de tecnologia. Vozes sintéticas ndo sdo tdo emocionais quanto uma voz
humana real, mas podem trabalhar 24 horas por dia e pronunciar mal as palavras com menor frequéncia
ao longo do tempo. Usando essas vozes sintéticas, permitimos que os Provedores de Contetudo
transmitam noticias de seus feeds RSS automaticamente. Com o recurso de vocalizagdo automatica,
poderemos aumentar a quantidade de contetdo dos principais outlets do mundo em varios idiomas.

Atracédo de categorias separadas do Consumidor

Depois que fornecermos aos aplicativos LetltPlay conteddo de noticias, poderemos atender as
necessidades basicas de determinadas categorias de consumidor de Consumidores em tal contetudo.
Para essas categorias, referem-se principalmente empresarios e entusiastas da criptografia. Depois de
atrair os primeiros Consumidores atravées de canais de publicidade, 0 nosso servico podera mostrar
estatisticas objetivas sobre a popularidade do contetdo. Assim que essas estatisticas estiverem
disponiveis, sera mais facil atrair novos Provedores de Conteudo que inicialmente mostraram ceticismo
e rejeitaram entrar na camada de audio.

Distribuicdo em massa de web widgets

Web widgets em sites de rovedores de Conteldo ndo sdo apenas um servigo conveniente para 0os
visitantes do site, mas também uma fonte de trafego segmentado e de alta qualidade para os
aplicativos LetltPlay para dispositivos méveis. Os visitantes dos websites dos Provedores de Conteudo
estdo interessados no conteudo fornecido e, consequentemente, eles certamente encontrardo o
mesmo conteldo interessante nos aplicativos LetltPlay e continuardo sendo nossos consumidores.

Vozes humanas ao vivo para os principais meios de comunicacdo em massa

Em termos de entrega emocional, as vozes ao vivo sdo muito melhores que as sintéticas, mas até que um
mercado totalmente funcional de Provedores de Servicos seja lancado, sera dificil fornecer 19
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vozeamento de alta qualidade para todos os provedores de contetdo interessados nele. Por essa
razdo, patrocinaremos meios de comunicacdo em massa selecionados com amplo alcance, para a
criacdo de versdes em audio de noticias para fornecer aos meios de comunicacdo de massa 0s
servigcos de melhor qualidade e obter deles um trafego segmentado ainda maior para os aplicativos
LetltPlay.

Engajamento de blogueiros

O engajamento de blogueiros sera possivel assim que os aplicativos moveis atingirem um publico
decente para que os eles tenham certeza do potencial da plataforma. Com os blogueiros, um novo
mercado de blogs de audio surgira macicamente. Os blogueiros geram seu proprio contetdo, que
sera exclusivo para o LetltPlay, em oposicdo aos aplicativos tipicos de podcast. De fato, os
blogueiros se tornardo o segmento mais massivo de provedores de conteudo. Eles atrairdo seu
publico para o LetltPlay usando web widgets colocados em blogs baseados em texto e midias
sociais.

Engajamento massivo de Provedores de Servigos

A medida que o nimero de Provedores de Contetdo ativos aumenta, surge a necessidade de
Provedores de Servicos ajudarem na criacdo de audio de alta qualidade. Nesse momento, um
mercado de Provedores de Servigos serd implementado na plataforma LetltPlay, e comecaremos a
engajar estudios de gravacao de audio e narradores para simplificar a criacdo de audio tanto quanto
possivel, para aqueles que ndo tém experiéncia em trabalhar com ferramentas de producao de
audio.

Lancando uma economiainterna

Uma vez que tenhamos servicos de Provedores de Servicos no mercado interno, n0S mesmos
pararemos de organizar o processo de criacdo de audio para os meios de comunicacao
patrocinados. Em vez disso, alocaremos os tokens Play do fundo de desenvolvimento comunitario
para os Provedores de Conteudo, para que os Provedores de Contetudo de midia de massa
comecem a usar o mercado e mantenham a economia interna baseada no token Play em
movimento. Essa fase durara até que uma economia de atencdo totalmente funcional seja lancada
com base em sua propria blockchain. Assim que a economia de atencao for lancada, os
Provedores de Conteudo nao precisarao mais de recursos do fundo de desenvolvimento
comunitario e gradualmente deixaremos de patrocina-los.

Financiamento direcionado de novos Provedores de Conteudo do fundo de desenvolvimento
comunitario

O fundo de desenvolvimento comunitario sera colocado sob gestdo da administracao
descentralizada para que a comunidade possa decidir de forma independente quais 0S novos
Provedores de Conteudo envolvidos no LetltPlay. Novos Provedores de Conteudo receberéo
financiamento direcionado para o desenvolvimento de seus proprios canais e expansao de
audiéncia. 20
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Economia

Nesta secado, descrevemos nossa visao do modelo
econdmico do LetltPlay. Nossa visdo do modelo
foi largamente inspirada na blockchain do Steem. (

Observe que o modelo proposto sera aprimorado
apos o periodo inicial durante o qual os servi¢cos
LetltPlay coletam e analisam as estatisticas de
uso. Um modelo econémico viavel pode ser
construido com base em uma grande quantidade
de dados objetivos. Neste caso, ele correspondera
a realidade e levara em consideracao os
interesses de todos os participantes do
ecossistema.

Uma parte dos servicos do LetltPlay ja esta

disponivel e esta recebendo feedback positivo do usuéario. No entanto, os dados recolhidos até
agora sao insuficientes para modelar a futura economia da blockchain. Em nosso roteiro,
agendamos as duas primeiras fases, quando os servi¢os LetltPlay operam de maneira centralizada,
a fim de coletar uma quantidade suficiente de dados.

Pela mesma razéo, este documento ndo inclui nenhuma férmula especifica que descreva a emissao
de tokens e a distribuicdo dessa emissdo como resultado de a¢cdes do Consumidor. E muito cedo
para fornecer quaisquer formulas até que sejam provadas sobre dados reais.

Primeiro, vamos delinear os pontos fracos dos modelos amplamente usados de monetizacao de
conteudo da Internet.

Economia de Conteudo Desatualizada

O que queremos dizer com economia de contetido? E uma abordagem onde o criador de contetido
desempenha o papel principal e o contetudo de alta qualidade representa o valor-chave.

Parece l6gico a primeira vista. Estamos todos a procura de conteddo interessante que seja feito
profissionalmente. Ninguém argumenta quanto a isso. Mas contelido € o unico valor chave da
Internet hoje em dia? Para entender isso, vamos olhar para o passado recente.

A economia de contetdo surgiu quando houve o crescimento no numero de usuarios da World Wide
Web. Nos dias da infancia das redes sociais, servicos de hospedagem de video e mecanismos de
busca, havia centenas de milh6es de usuarios da Internet, mas o contetdo de alta qualidade era
escasso. A industria de contetdo da Internet estava apenas emergindo e 0s usuarios da Internet
eram seus primeiros adeptos. Depois, blogs, videoblogs e redes sociais comecaram a florescer.

Agora poucas pessoas lembram que os primeiros blogueiros ndo estavam buscando dinheiro, eles

usaram essa nova oportunidade para se expressar e trazer suas criagcdes para o mundo todo. Entéo, os
21
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Agora poucas pessoas lembram que os primeiros blogueiros ndo estavam buscando dinheiro, eles usaram
essa nova oportunidade para se expressar e trazer suas criagdes para o mundo todo. Entédo, os blogueiros
mais talentosos tém um enorme trafego de usuarios em torno de seu contetdo, o que também lhes permite
monetizar isso. A base da economia de conteudo foi colocada no contexto da escassez de conteudo.

Como resultado, os servigos populares suportavam dois modelos basicos de monetizagao de
conteudo: contelido pago e contelido gratuito baseado em anuncios. Vamos olha-los com mais
detalhes.

O modelo de contetdo pago mostrou bons resultados em varios segmentos, como masica, TV e filmes. Mas
nos ndo achamos que é adequado para o publico em massa, uma vez que restringe significativamente o
crescimento do nimero de usuarios. A boa indicacéo € o mercado de aplicativos nas lojas da Apple e do
Google. O numero de instalagdes de aplicativos gratuitos e freemium é de ordens de grandeza superiores as
pagas. Os canais pagos no YouTube também n&o sdo muito populares, enquanto a subscricdo do YouTube
Red é relativamente popular apenas em varios paises desenvolvidos e, em grande parte, devido a bénus de
musica do YouTube. O préprio YouTube se tornou amplamente conhecido pela concessao de acesso
gratuito. Muitos meios de comunicacédo social e mensageiros tentaram implementar uma assinatura paga ou
modelo de registro pago, mas logo tiveram que desistir em face da insatisfacéo do usuario. O indicado acima
demonstra que apenas o servigo gratuito pode ser verdadeiramente massivo e capaz de mudar o mundo.

Com um modelo de monetizacdo de conteldo gratuito baseado em anuncios, o contelddo se torna acessivel
a todos. Uma abordagem semelhante é usada pelas midias sociais mais populares, servigos de
hospedagem de video e plataformas de blogs. Mas, em nossa opinido, ha imperfei¢cdes na atual
implementacgéo da publicidade incorporada. As razdes sdo as seguintes:

» A atencdo do consumidor é frequentemente distraida por anincios irrelevantes. Todos os dias, cada
um de nds é bombardeado por toneladas de antncios completamente irrelevantes no YouTube,
Facebook ou Instagram, uma frag@o dos quais pode ser considerada util. Os anunciantes ficardo felizes
em reduzir seus orcamentos e segmentar andncios com mais precisdo, mas nao € lucrativo para o
editor, que esté interessado principalmente em vender o maior nimero possivel de anuncios.

P A receita da visualizagdo do anuncio é garantida para a plataforma de publicidade e, as vezes, para o
anunciante. O segundo gera leads usando anuncios, enquanto a plataforma de publicidade é paga
pelo anunciante e compartilha uma pequena parte do pagamento com os Provedores de Conteudo.
Os interesses do consumidor sdo ignorados, a atencao do consumidor é desviada do contetdo por
anuncios de forma forgada e rude.

Isso se traduz em uma filosofia geralmente aceita da economia de contelldo em que o contetdo é o recurso-
chave e os consumidores ndo tém escolha sendo aguentar. Com essa abordagem da atencéo, o tempo do
consumidor ndo tem valor monetario. O valor do tempo do usuario € determinado artificialmente pela
plataforma de Anuncios e Publicidade. Mas tal abordagem é muito rude e injusta com os consumidores. Nao
reflete o valor real do tempo e a atencdo do consumidor.

Apesar das fraquezas, a economia de conteudo fez uma grande contribuicdo para toda a Internet. Ajudou a
criar condicdes para a entrada de inimeros Provedores de Conteudo, criando conteddo gratuito de alta
gualidade. Como o conteudo tem crescido cada vez mais, as pessoas nao tém tempo para assistir ou ler as
coisas mais interessantes que aparecem na Internet.

Agora, o Consumidor desempenha o papel principal na Internet e a atencdo do Consumidor € o principal
recurso limitador. Os Provedores de Contelido e anunciantes terdo que competir pelo consumidor. Essa € a
ideia-chave por tras da economia da atencéo. 22

Versdo 0.5 de 25.04.2018



\
LET IT PLAY ’, White Paper

letitplay.io

Economia de Atencao

A economia de atengcdo baseia-se, em grande parte, nos principios de Laissez-faire e herda as
ideias da Escola Austriaca de Economia, que representavam a maxima descentralizacdo muito
antes do advento da tecnologia blockchain.

Os pontos fundamentais da nossa filosofia da economia de atencdo sdo simples e naturais:

» O consumidor por sua atencao determina o valor do conteudo
» Conteudo valioso deve ser recompensado

» Os consumidores sao diferentes e o valor de sua atencdo pode diferir

Decorre dos principios acima que o0 agente-chave na economia da atencao é o Consumidor de Conteudo, e 0
tempo e a atencao do consumidor sdo os recursos-chave pelos quais os Provedores de Contetdo e 0s

Anunciantes competem.

Tempo e Atencéao

O tempo também é o recurso mais democratico. Por um lado, € inalienavel; Por outro lado, todos
recebem as mesmas 24 horas todos os dias. As pessoas ndo comecaram a apreciar o valor do
tempo até que a quantidade de oportunidades excitantes para gasta-lo se tornasse esmagadora.
Para o grande publico, o valor do tempo tornou-se verdadeiramente aparente apenas quando foram
forcados a fazer escolhas sobre como gastéa-lo.

A atencdo € um recurso mais complexo para definir em comparacédo com o tempo, mas é mais
importante. Atengéo € um derivado do tempo. Inclui apenas aqueles trechos de tempo, quando o
feedback que uma pessoa recebe de um contelddo esta no maximo, seja no sentido emocional ou
informativo. Tal contetido é geralmente chamado de interessante e nés o chamamos de valioso. E
valioso ndo apenas para um usudrio em particular, mas para todo o ecossistema, ja que esse contetudo
mantém o publico existente e atrai um novo para um servico.

Como determinar um conteudo valioso?

Os consumidores preferem contetdos interessantes que possam prender sua atengdo e ndo
desperdicam seu tempo. De acordo com a nossa tese, conteddo interessante deve ser
recompensado.

O tempo gasto em conteudo pode ser facilmente medido. Mas como medir a atencédo do usuario?
Dificilmente pode ser medida diretamente, mas podemos medi-la indiretamente. Quando o
Consumidor considera interessante algum contetudo, € mais provavel que ele o exiba ou compartilhe
com 0s amigos. Assim, as acdes do consumidor, como curtidas e repostagens, devem ser
consideradas primeiro, ao recompensar os Provedores de Contetdo. Uma abordagem semelhante é
usada na blockchain do Steem e provou ser eficaz para blogs baseados em texto. 23
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Essa abordagem é baseada na Teoria da Utilidade Marginal, na qual o valor do contetudo € determinado
com base na avaliagdo subjetiva dos Consumidores que gastam seu tempo limitado para satisfazer suas
necessidades de informacéao.

Como recompensar conteudos valiosos?

Em nossa filosofia da economia de atencéo, tragcamos paralelos com as leis de conservacéo da fisica
gue afirmam que, se alguma coisa desaparecer em algum lugar, ela deve aparecer em outro lugar.

As pessoas consomem produtos do mundo fisico como agua, comida, ar para viver e ter mais tempo. As
pessoas gastam tempo e atencdo para consumir conteudo na Internet, mas nada aparece como
resultado disso. Na visao de nossa filosofia, como resultado do consumo de contetdo, o Provedor de
Conteudo deve ser recompensado. A responsabilidade de converter atengdo em recompensa deve ser
atribuida a plataforma que fornece contetdo do Provedor de Contetido ao Consumidor.

As recompensas devem ser transferiveis e livremente convertiveis em moedas digitais ou tradicionais,
para gue seja rentavel para o Provedor de Conteludo continuar criando contetdo de alta qualidade.

No momento, o melhor exemplo de implementacédo da economia de atencao entre servigcos
centralizados é o Medium. Ele oferece aos assinantes pagantes a oportunidade de ouvir versées em
audio de artigos. A economia de atencdo do Medium € implementada por meio da distribuicdo do
pagamento mensal do usuério entre os Provedores de Contelldo em proporcao ao tempo gasto em seu
contetdo. Os Provedores de Contelido sdo recompensados em uma moeda fiduciéria. Isso garante sua
capacidade de transferéncia e conversibilidade livre. No entanto, a economia de atencédo do Medium
esta limitada a servigos pagos e isso impede que ela se torne verdadeiramente massiva. Seu segundo
ponto fraco € a centralizacao.

Com uma blockchain podemos eliminar ambos pontos fracos.

Um servico centralizado pode ser gratuito e recompensar os Provedores de Contetdo com base nos
principios da economia de atencéo simultaneamente?

Pontos fracos dos servigcos centralizados

Teoricamente, em servicos centralizados gratuitos, os Fornecedores de Conteudos podem ser
recompensados em moeda interna. Mas essa moeda nao sera transferivel e livremente conversivel, uma
vez que seu uso esta limitado a um Unico servico. Torna-lo transferivel usando recursos préprios é muito
desafiador. Mesmo que tal servico centralizado consiga tornar alguma quantia de moeda interna
transferivel para transacdes diarias, existe alguma garantia de que os servi¢os terao reservas suficientes
para respaldar o valor total da moeda interna emitida? N&o existe tal garantia, uma vez que a economia
de servigos centralizada nédo é transparente. A histéria fornece muitos exemplos de empresas empresas
aparentemente bem sucedida que entram em colapso em poucos meses ou dias, como resultado da
lacuna de financiamento interno.

Uma blockchain é aberta, descentralizada e pode garantir a emissdo de recompensas com as propriedades
necessarias. 24
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Além disso, qualquer servigco centralizado sempre tem um proprietério que pode alterar as regras para
aumentar seus proprios beneficios. Toda a l6gica de trabalhar com moeda interna até os saldos do usuarios
esta nas maos dos proprietarios de servigos. Por sua vez, a blockchain ndo é controlada por individuos ou
organizacdes separadas. Pertence a comunidade que é composta de partidos mutuamente dependentes,
cada um dos quais se beneficia do desenvolvimento de um ecossistema comum.

Descentralizacao da Gestao

A Blockchain, por sua natureza, é descentralizado e transparente. Nao pertence a ninguém e é propriedade
comum de toda a humanidade. Como precisa evoluir ainda mais, alguém deve gerenciar o processo de
desenvolvimento. Apesar da natureza descentralizada da tecnologia blockchain, hd muitos exemplos quando,
na pratica, o gerenciamento de desenvolvimento passou a ser centralizado. Isso prejudica a idéia principal
que foi originalmente colocada por tras da tecnologia.

O melhor exemplo € a blockchain do Bitcoin, no qual os mineradores tém a maior for¢ca. Mineradores,
perseguindo seus interesses econdmicos, muitas vezes argumentam que a visdo do Bitcoin melhor combina
com o conceito de Satoshi Nakamoto. Quando eles ndo conseguem chegar a um acordo, um novo fork
ocorre. Tais desequilibrios no gerenciamento da blockchain de contetido podem levar a consequiiéncias
desastrosas para todo o ecossistema. A ideia principal de um ecossistema comum é fornecer uma base de
usuarios comum e um armazém de contetldo comum. Um fork, se acontecer, pode resultar em divisao de
conteudo e divisdo de usuarios. Portanto, quaisquer desequilibrios no gerenciamento da blockchain de
conteudo séo inaceitaveis.

Outro bom exemplo é a blockchain do Ethereum, no qual os mineradores nao desempenham o papel
principal e todas as decisfes administrativas estdo nas méos da equipe de desenvolvimento. Tal
abordagem néo é melhor do que a centralizada, se as regras podem ser alteradas a vontade por um
pequeno circulo de pessoas e apresentadas aos usuarios como um fato consumado.

Estamos convencidos de que a comunidade como um todo deve participar no gerenciamento do
desenvolvimento da blockchain. Comunidades constituidas por Consumidores, Provedores de Conteldo,
Provedores de Servigos, Distribuidores, Mineradores e até mesmo Anunciantes sdo componentes
complementares de um ecossistema baseado em economia de atencdo. No LetltPlay, qualquer deciséo
sobre o equilibrio do modelo econémico sera tomada pelo voto ponderado dos delegados eleitos como parte
de uma organizacao autdbnoma descentralizada (DAO).

Recompensas do Provedor de Conteudo

Chegamos ao assunto principal. Como os provedores de contetdo sdo recompensados com base na
atencéo do consumidor?

Na blockchain LetltPlay, usamos um modelo de emisséo de recompensa. O conteldo é gratuito e esta
disponivel para os usuarios, enquanto os prémios do Provedor de Contetdo sé@o gerados pela blockchain.
Os tokens Play serdo emitidos para a atengdo do consumidor ao contetido (execugdes, curtidas, comentarios
e repostagens) como recompensa aos provedores de contetdo. Uma légica semelhante provou ser bem

sucedida na blockchain do Steem.
25
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Tokens Play

Os tokens Play séo tokens de utilidade projetados para circulagdo em um ecossistema como meio
de pagamento interno para transagdes entre participantes.

Uma parte dos tokens Play sera emitida durante a ICO para o fornecimento inicial da economia.
Posteriormente, os tokens Play serdo emitidos pela blockchain com base no comportamento do
consumidor e serdo distribuidos entre Provedores de Conteudo, Distribuidores, Miners e Minters. Ao
criar o modelo de emisséo de token Play, procuramos o modelo do Steem, mas vamos aprimora-lo
para levar em conta as especificidades do consumo de contetdo em audio.

Influéncia = PlayPower

O PlayPower no LetltPlay € semelhante ao SteemPower na blockchain do Steem. PlayPower
também é uma aposta (Stake na blockchain com algoritmo de consenso Delegated Proof of Stake).
Mas a légica de aplicacdo associada ao PlayPower difere-se da SteemPower.

O PlayPower é usado para determinar a influéncia dos participantes do ecossistema. Cada
categoria de usuario do ecossistema LetltPlay pode usar o PlayPower para diferentes
propésitos.

Provedor de Conteudo

A quantidade de PlayPower determina o tamanho de uma
recompensa emitida pela blockchain para a atencdo do usuario.
O PlayPower também pode influenciar a probabilidade de
inclusdo de contetdo no conteudo recomendado a um usuario,
se 0 conteudo estiver vinculado a um determinado territério. Por
exemplo, um portal de noticias regional pode definir uma area de
cobertura de noticias em uma Unica regido ou cidade na qual a
noticia é relevante. A probabilidade de tal conteado ser
recomendado em cada ponto da regido dependera do grau de
influéncia na posicéo geografica especifica. O grau de influéncia
das noticias para a regido selecionada sera calculado usando a
formula PlayPower/Area da Regido. Ao definir uma pequena
area de cobertura de noticias, um Provedor de Contetdo com
uma quantidade menor de PlayPower pode competir em
recomendacdes em pé de igualdade com os maiores Provedores
de Conteudo.

Distribuidor

A quantidade de PlayPower influencia a recompensa emitida pela
blockchain pela atencédo do consumidor ao contetdo entregue via
aplicativos e servicos do Distribuidor. 26
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Provedor de Servico

A quantidade de PlayPower influencia na classificacdo dos
resultados de pesquisa dos provedores de servi¢os. Quanto
maior o PlayPower, mais os Provedores de Conteudo prestarao
atencao aos servicos do Provedor de Servicos.

Consumidor

A quantidade de PlayPower influencia na remuneracéo do
Consumidor pelo anunciante por desviar sua aten¢cdo com 0s
anuncios. O crescimento do PlayPower levara a menos anuncios
e maior relevancia deles. Os anunciantes segmentardo os
anuncios com mais precisado para os Consumidores com maior
PlayPower, a fim de ndo desperdicar orcamentos de publicidade
em Consumidores "caros" e irrelevantes.

Anunciante

O PlayPower é usado para competir pela atencdo do consumidor.
Por exemplo, um nimero de anunciantes (n) deseja entregar seus
anuncios ao Consumidor por meio de uma Unica janela
promocional. Isso significa que apenas uma bobina pode ser
entregue. Esse rolo é selecionado usando o método probabilistico,
em que a probabilidade de que o anuncio do i-ésimo anunciante
seja selecionado € igual a PPi/(PP1+PP2+...PPn). Assim, quanto
maior o PlayPower, maior a probabilidade de o anuncio ser
entregue.

DAO

O PlayPower € usado para votar por meio de uma administracéo
descentralizada em assuntos relacionados ao desenvolvimento
da blockchain e do ecossistema LetltPlay. O usuario pode votar
em questdes proprias ou delegar seu PlayPower a outros
USUArios para ser seu proxy e representar seus interesses na
DAO..

O PlayPower pode ser aumentado por qualquer
participante do ecossistema por meio da conversao
instantanea de tokens Play.

PlayPower O PlayPower pode ser convertido de volta ao tokens
Play parcial ou totalmente (similarmente a blockchain do Steem)
em um processo chamado de desligamento, durante o qual o
Usuario recebe porc¢des iguais do PlayPower adquirido toda
semana durante um determinado periodo de tempo. Na fase

inicial, este periodo de tempo sera igual a um ano.
27
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Diferencas entre o LetltPlay e o Steem

Muitas vezes nos referimos ao blockchain Steem como um bom exemplo de implementacao de
economia de atencdo. Em grande parte nos inspirou a criar o LetltPlay. Por que ndo estamos usando o

blockchain Steem para 0 nosso projeto? Para melhor adequar os cenarios de consumo de contetido de

audio, a implementacédo do algoritmo de emisséo no blockchain LetltPlay pode ser drasticamente

diferente da do Steem.

Vamos apontar as principais diferencas:

LET IT PLAY )3

1 A blockchain LetltPlay assume que as
recompensas pela atencdo do consumidor sao
distribuidas principalmente para o beneficio do
Provedor de Contetdo. Presumimos que ouvir,
curtir e comentar devem ser voluntarios. O
Consumidor fica contente em prol do beneficio
praxeoldgico. Isso significa que o contetdo
gratuito por si s6 é uma recompensa.

2 A blockchain LetltPlay ndo emitird tokens
adicionais para detentores de longo prazo do
PlayPower. O PlayPower, em primeiro lugar, €
um meio de aumentar a influéncia e a
capacidade competitiva no ecossistema
LetltPlay, mas n&o um instrumento de
investimento de longo prazo que seja imune a
inflacdo. No LetltPlay, a protecao contra a
inflacdo é fornecida pela demanda externa de
tokens Play, que ndo é observada no Steem.

3 No ecossistema LetltPlay, os anunciantes
poderdo segmentar anuncios para 0s
Consumidores em intervalos entre os podcasts,
mas pagarédo pela atencéo do consumidor de
acordo com os niveis do PlayPower.

4 No LetltPlay, o conteudo é recompensado sem
limitac&o de tempo.

“ STEEM

Os provedores de contetudo e
curadores compartilham
recompensas emitidas por acoes
com conteudo.

15% dos novos tokens sdo
distribuidos entre os detentores
do SteemPower para compensar
a inflacdo no Steem.

N&o ha nenhuma ferramenta de
anuncios explicita, exceto para
promocgéo por curadores.

No Steem, o contetdo é recompensado
apenas durante os primeiros 7 dia 28
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Balanco de oferta e demanda

Os novos tokens Play serdo emitidos continuamente como resultado das atividades do
consumidor. A cada ano, o numero de tokens Play aumentara em uma determinada
porcentagem (taxa de emisséo) do total de tokens emitidos. A taxa de emisséo inicial sera
determinada com base na analise das estatisticas que coletaremos durante as duas primeiras
fases do desenvolvimento do ecossistema LetltPlay, quando todos os servi¢os forem executados
de forma centralizada.

Posteriormente, a taxa de emissao sera alterada por decisdo da comunidade representada pela
DAO. Por exemplo, na blockchain do Steem, a taxa de emisséao inicial foi igual a 100%, e entao
diminuiu para 9,5% com uma diminui¢cdo subsequente para uma taxa de 0,5% ao ano.

A comunidade crescera rapidamente a frente da inflacdo. O boom sera observado durante os
primeiros anos de vida do projeto, juntamente com a demanda externa por tokens Play de todos
0s membros da comunidade e dos anunciantes em particular.

A principal preocupacao dos participantes do ecossistema é uma taxa estavel de tokens Play.
Muitos deles operam em setores reais da economia e pagam em moedas convencionais. Com a
finalidade de garantir a estabilidade inicial da taxa de token Play, alocamos um orgamento a ser
gasto no suporte de Provedores de Servigos que fornecem servigos a uma taxa fixa. Ao indexar a
taxa de um token Play ao custo dos servi¢cos da economia real, iremos protegé-lo contra eventuais
guedas.

O crescimento estavel da taxa de token Play seréd impulsionado por dois fatores:
» Exigir tokens Play para conversao para PlayPower, a fim de melhorar a prépria influéncia
e capacidade competitiva no ecossistema.

» External Exigéncia externa de tokens de anunciantes que, de outra forma, ndo podem pagar
0s consumidores pelos andncios..

Perspectivas de crescimento de capitalizacao
do LetltPlay

Por um periodo de alguns anos do desenvolvimento do projeto, estimamos a taxa de um token Play
com base em um modelo comparando-o com o YouTube, como se fosse um servigo existente com

um nicho de contelido de video semelhante.

» Espera-se que o LetltPlay supere o YouTube na quantidade de conteddo. O ecossistema LetltPlay
incentivard a criacdo de conteudo de audio para os Provedores de Conteudo que atualmente
criam apenas textos. Eles superam aqueles que criam videos para o YouTube. Além disso, a
criacdo de conteudo de video é mais complicada do que o audio, e poucos Provedores de
Conteudo podem fazer isso sozinhos. 29
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O numero de consumidores de contetdo em &udio deve ser comparavel ao nimero de
» usuarios do YouTube. E praticamente o mesmo publico que consome audio e video, mas em
momentos diferentes.

» O tempo gasto pelos Consumidores em servigos e aplicativos executados no LetltPlay deve
ser comparavel ou até maior do que no YouTube. Isso € explicado pela forte concorréncia
pelo consumo visual de informacdes e pela falta de competicdo pelo consumo de 4udio,
devido a escassez de conteudo deste tipo.

Com base no exposto, supomos que em poucos anos a economia LetltPlay sera comparavel ao
YouTube ou a superara. O YouTube atualmente vale de US$ 30 a US$ 40 bilhdes. O valor
equivalente da capitalizacéo do LetltPlay serd combinada da capitalizacdo dos tokens Play e
PlayPower. Isso significa um aumento no preco do token do Play por um fator de mais de 1.000 em
comparacao com a ICO e até mesmo considerando a emissao.

A estimativa do crescimento da capitalizacdo ndo € uma chamada para investir, a fim de obter lucro
com o crescimento do preco de mercado do token. Essas informagdes séo fornecidas
exclusivamente para os participantes do ecossistema, para que possam prever seus fluxos
financeiros futuros.

Propaganda

No momento, a publicidade é parte integrante de todos os sites mais populares entre 0s usuarios.
A publicidade é parte integrante de todos os sites mais populares entre os consumidores, seja
uma rede social ou uma plataforma de conteddo de midia. A grande parte das receitas de gigantes
como o Facebook e o YouTube vem da publicidade. Ela ajudou essas empresas a avancar e se
tornarem otimas.

Ao mesmo tempo, a esmagadora maioria dos consumidores tem uma atitude negativa em relacéo a
publicidade. A razéo de tal atitude negativa € bem simples. A publicidade desvia violentamente a
atencéo e nos forga a dedicar tempo e atencgéo a ela. O tempo e a atencao na filosofia da economia
da atencao sédo o principal recurso do consumidor que é tdo valioso quanto o dinheiro.

Na economia de conteudo tradicional, o modelo de distribuicdo de publicidade inclui os seguintes fluxos
de caixa:

» O anunciante paga a plataforma de publicidade para entrega de anuncios ao consumidor
> A plataforma de publicidade pode compartilhar uma pequena parte dos lucros com o

Provedor de Conteudo
» O Consumidor gasta seu tempo e atencdo para visualizar anancios

Nesse modelo, a plataforma de publicidade é a Unica que se beneficia da exibicdo de andncios. Em
média, o anunciante deve se beneficiar também. Uma parte dos usuarios fara uma acao direcionada

e, assim, trara retornos . 30
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Mas uma parte maior do tempo do consumidor e da atenc¢éo distraida pelos anuncios é
desperdicada, ja que apenas uma pequena fracdo dos anuncios é realmente relevante.

A blockchain LetitPlay permite implementar um modelo de distribuigdo de publicidade diferente.
Sera baseado na economia de atencdo e sera mais justo para o consumidor.

No LetltPlay, a funcéo da plataforma de publicidade é dividida entre a blockchain e o Distribuidor
de Contepudo. N&o é necessario pagar a blockchain por publicidade *, portanto, as
recompensas podem ir diretamente para o Consumidor (70% como compensacao por atengcao
distraida) e para o Distribuidor (30% para exibicdo de anuncios ao Consumidor).

Nesse modelo, a blockchain pode queimar uma parte dos tokens como esfor¢os adicionais para
conter a inflagéo e equilibrar o modelo econdémico alterando a porcentagem de tokens a serem
gueimados.

O custo de exibicdo de anuncios para o consumidor depende do seu PlayPower. Como 0s
Consumidores percebem o valor de sua atencao de forma diferente, eles podem investir no PlayPower

para aumentar o custo de sua atencao.

Para garantir que os anuncios ndo sejam excessivamente explorados pelos Consumidores para
fins de enriquecimento, os Consumidores nao controlam se e quando recebem anuncios. Qualquer
bot usado para visualizar anuncios sera detectado pela protecao antifraude e, se néo for um
visitante humano, sera bloqueado pelos Agentes.

A criacdo em massa de bots para visualizar antncios ndo sera lucrativa. Obter recompensas
consideraveis por anuncios exigiria 0 aumento do PlayPower, que pode ser bloqueado se um
bot for detectado.

Economia Justa Para Todos

Na economia de atencédo, nos concentramos no Consumidor como o participante-chave da economia,
em gque ele obtém beneficio praxioldgico, ou seja, conteudo livre. Mas colocando o Consumidor em
primeiro lugar, ndo nos esquecemos de outros participantes no processo econdmico. NOs apenas
corrigimos o conceito do principal player, que ja se tornou uma nova realidade. Na verdade, levamos
em conta os interesses dos Provedores de Conteudo. Seus direitos ndo séo prejudicados, seu
trabalho é recompensado como antes. O que muda € a mecanica de um processo econémico em
linha com o0 novo modelo econémico. O Consumidor e o Provedor de Contelldo sempre serédo
mutuamente dependentes; Um ndo pode existir sem o outro.

A medida que a blockchain LetltPlay evolui, as regras privadas ser&o alteradas pela comunidade,
enguanto a economia se adaptara as novas realidades. Em suma, o sistema mantera o equilibrio
gue é apoiado pela dependéncia mutua. As decisdes de desenvolvimentio do LetltPlay serdo feitas
através do consenso de todas as partes em interacao. 31
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Tecnologia

Toda “blockchain orientada ao conteudo” tem que enfrentar uma série de desafios semelhantes. Dois
dos mais importantes sao:

» Processamento de um grande numero de transacdes (todo curtir ou ouvir gera uma transacao na

» blockchain)
Armazenar e entregar contetido, que geralmente se tram de arquivos multimidia

O primeiro desafio é tipicamente enderecado usando uma blockchain com o Delegated Proof of Stake.
Decidimos usar a EOS como uma tecnologia fundamental para a implementacédo da blockchain do
LetltPlay, que garantir4 a capacidade de processar dezenas de milhares de transac¢des por segundo.

O segundo desafio pode ser abordado de varias maneiras diferentes. Atualmente, a implementagéo
baseada em IPFS oferece a maioria das vantagens e o menor numero de restricbes. No entanto, 0
cenario das tecnologias blockchain estd sempre mudando e, se uma solucao melhor surgir, queremos
poder mudar a maneira como trabalhamos com arquivos de audio sem reescrever todo o sistema.

P Para tornar o sistema LetltPlay flexivel e resiliente a mudancas, n6s o projetamos em camadas
altamente modulares.

» A arquitetura do LetltPlay consiste em 5 camadas, incluindo uma camada de aplicativo, uma
camada de servi¢os, uma camada logica da blockchain, uma camada fisica da blockchain e uma
camada de armazenamento de arquivos de midia. Vamos dar uma olhada detalhada em cada
uma delas.

Camada de Aplicacao

Os usuarios poderéo interagir com o LetitPlay por meio de aplicativos. Pode haver qualquer numero de
aplicativos dentro do ecossistema LetitPlay desenvolvido pela comunidade e Distribuidores em
particular. No entanto, nés, como desenvolvedores de plataformas, identificamos aplicativos de missao
critica que estao atualmente em desenvolvimento:

» Um painel administrativo para Provedores de Conteudo e Distribuidores
Um painel administrativo para Provedores de Servicos
Aplicativos méveis padréao para consumidores com iOS e Android

Uma interface web para os consumidores

vV v vy

Uma carteira
» Uma Exchange interna

Além disso, essa camada também contém varios aplicativos “utilitarios”. Atualmente, implementamos:

p» Importador do Youtube
» Analisador de RSS e vocalizador para as linguas russa e inglesa

A maior parte desses aplicativos adicionam recursos a aplicativos ja existentes. Por exemplo, o
Provedor de Conteudo por meio do painel administrativo pode usar os recursos de importacao e
vocalizacdo do YouTube. 32
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Camada de Servicos

A camada de servicos foi projetada para separar o comportamento do aplicativo dos detalhes de
implementacédo da blockchain. Em Ultima analise, a separacao de interesses facilitada pela arquitetura
em camadas ja nos permitiu desenvolver varias aplicacées. Enquanto o ndcleo do sistema esta
passando por mudancas bastante dramaticas, comecando com a implementagéo centralizada e,
gradualmente, passando para uma versao verdadeiramente descentralizada, o desenvolvimento de
aplicativos e a evolugéo permanecem sem impedimentos devido a elas.

Para este propdsito projetamos e implementamos 0s seguintes servigos:

» Um servico para trabalhar com contas de usuario
» Um servico de reproducao de contetdo

» Um servico de publicagéo de conteudo
4

Um servico para integracdo com blockchains de terceiros (para publicacdo simultanea em
varias blockchains)

Detalhes da Implementacao da Blockchain

Definimos a blockchain LetltPlay como um conjunto de software, dados e arquivos projetados para
fornecer a gravacgédo, gerenciamento e armazenamento de arquivos multimidia, realizando transacdes
e incluindo aquelas que garantem recompensas aos participantes do sistema. Vamos considerar
conceitos basicos fundamentis a légica da blockchain do LetltPlay.

Usuarios

Cada usuério do sistema possui uma conta separada com um numero de tokens e um conjunto de funcdes
atribuidas a ele. Dentro das blockchains LetltPlay, existem as seguintes fungdes:

» Consumidor » Distribuidor » Anunciante
» Provedor de Conteido  » Provedo de Servico P Agente

As funcdes do usuario ajudam a gerenciar recursos de metacomputadores acessiveis aos USUarios e
administram os direitos para executar determinadas operacoes.

Estatisticas

Qualquer acdo no sistema representa uma transacao que € registrada na blockchain para sempre. Para
implementar a capacidade de recompensar 0s usuarios, Sdo necessarias estatisticas detalhadas de
consumo de conteldo. Assim, cada transac¢ao para reproduzir o conteddo também registra os
metadados necessarios para recompensar.

Periodicamente, serdo emitidos tokens para garantir que todos os participantes da rede sejam
recompensados de acordo com as regras definidas. Dependendo do algoritmo de recompensa 33

aprovado, tal emisséo sera conduzida.
Verséo 0.5 de 25.04.2018



\
LET IT PLAY }, White Paper letitplay.io

Camada Logica da Blockchain

Vamos considerar a estrutura interna da blockchain LetltPlay.

A l6gica da blockchain do LetltPlay pode ser dividida em modulos. O principal objetivo de cada
modulo é criar transacfes que serdo adicionadas a blockchain:

» Modulo de gereciamento de conta » Modulo de criptografia
» Moddulo de gerenciamento de conteddo »  Mddulo de andlise de contetudo

» Mddulo de gerenciamento de acesso P Moédulo de emissédo

A camada de servicos ird interagir com 0s modulos acima. A implementacéao interna desses
modulos sera determinada em grande parte pela camada fisica da blockchain.

Modulos de Camada Ldgica

Modulo de Gerenciamento de Conta

O mddulo de gerenciamento de conta implementa diretamente as seguintes funcdes:

» Registrar a conta do usuario

p Ler, adicionar e remover tokens das contas dos usuarios

Modulo de Gerenciamento de Conteudo

A funcéo principal do modulo de gerenciamento de contetdo € a interacdo com a Camada de
Armazenamento de Arquivos de Midia. O médulo de gerenciamento de contelddo implementa as
seguintes funcoes:

» Gerenciamento de copias de arquivos e garantia de armazenamento de arquivos
» Chunking de arquivo para armazenamento e criptografia

» Acesso ao gerenciamento de dados

Modulo de Criptografia

O Mddulo de criptografia € projetado para criptografar ou descriptografar arquivos e fragmentos de
arquivos.

Modulo de Anélise de Conteudo

Periodicamente, serdo emitidos tokens para garantir que todos os participantes da rede sejam
recompensados de acordo com as regras definidas. Dependendo do algoritmo de recompensa
aprovado, essa emissao sera realizada para cada bloco ou uma vez para varios blocos. 34
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Camada Fisica da Blockchain

A implementacéo da logica de producéo de blocos, algoritmos de consenso e uma longa lista de
tarefas de baixo nivel dependem em grande parte de um padrao de uso da blockchain. Considerando-
se um grande namero de transacdes (dezenas ou até centenas de milhares de transacdes por
segundo) no sistema, sera usada uma blockchain baseada em DPoS (Delegated Proof of Stake). Hoje,
a EOS é a tecnologia mais avancada entre blockchains baseadas em DPoS.

No futuro, a EOS pode fornecer a base para uma grande variedade de aplicativos descentralizados
(DApp). Mas até que a blockchain EOS seja lancada, é quase impossivel prever as condi¢cdes
econdmicas nas quais os EOS DApps enfrentardo. Para um sistema tdo grande quanto o LetltPlay, os
recursos de contrato inteligente da EOS podem ser muito limitadores. Conseqiientemente, enquanto
estamos pesquisando ativamente o EOS DApps e atualmente construindo varios prototipos de
aplicativos para ele, criamos uma abordagem que nos permitira evitar suas limitacdes.

A geracao anterior de "blockchain orientada por contetado” como o Steem e o Decent foi implementada
com o suporte ao consenso DPoS, através do uso e aprimoramento da tecnologia Graphene. Da mesma
forma, pretendemos usar a tecnologia da EOS como base para nossa blockchain. Isso nos permitird nao
apenas obter desempenho comparavel ao DApps na EOS blockchain, mas também otimizar a operacéo
de todo a blockchain para as tarefas especificas do LetltPlay, como trabalhar com arquivos de audio,
uma implementacgéo especifica da DAO, trabalhando com os diferentes tipos de participantes do
ecossistema. Neste cenario, 0s contratos inteligentes suportados pela tecnologia EOS (e a blockchain
LetltPlay construida sobre ela) simplificardo significativamente duas tarefas que sdo mais desafiadoras
para todos os projetos blockchain:

» Fazer mudancas

» Imprementar a DAO

Implementar uma parte da logica blockchain por meio de contratos inteligentes nos permitira, em
grande parte, evitar forks dolorosos ao fazer altera¢des no codigo. Em outras palavras, sempre que
forem necessérias melhorias ou correces em um subsistema implementado por meio de contratos
inteligentes, bastara corrigir um contrato inteligente separado. Além disso, essa facilidade de alteracao
permitird simplificar a solucédo de questdes procedimentais na DAO, ja que sera possivel votar a favor
ou contra qualquer inclusdo de cadigo na blockchain, enquanto a solugéo sera implementada
automaticamente. Isso significa que os contratos inteligentes se tornardo um cédigo comum de leis da
blockchain, e cada usuario podera analisa-los e colocar em votacdo suas propostas para altera-los.

Camada de armazenamento de arquivos de
midia

Armazenar arquivos de midia € um problema importante a ser resolvido durante a criacdo do LetltPlay.
Ha esforcos continuos em encontrar a solucdo para o armazenamento distribuido no setor. Em nossa

opinido, projetos como o Storj, o SIA, o IPFS, o Filecoin, o Ethereum Swarm e o EOS merecem
atencao especial. Entre as solugbes acima, o IPFS é o mais flexivel e ajustavel. 35
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A implementacéo do IPFS no LetltPlay requer a solugéo de varios problemas inter-relacionados:

p Garantia de baixo atraso
p Garantia de armazenamento

» Armazenamento de recompensas de nodes

Garantia de Baixo Araso

Sempre que o usuario reproduzir um arquivo, ele deve comecar a ser reproduzido imediatamente, sem
atrasos perceptiveis para o usuario. Conforme descrito abaixo, a reproducao de audio exigira varias
etapas em todos os niveis do sistema, e 0 mecanismo de armazenamento de dados deve colocar
limitacdes minimas na organizacéo do audio reproduzido com o minimo de atraso. Para este propésito,

0s conteudos especificos e caracteristicas especificas dos cenérios de uso devem ser levados em conta:
>
Normalmente, a demanda por contetdo varia significativamente entre regides geograficas.

» Normalmente, a demanda por contelldo aumentara por um tempo limitado apdés a criacao
e a promogéao, seguido de uma queda continua.

» O tamanho do arquivo de um podcast tipico é relativamente grande. No entanto, muitas
vezes a entrega do primeiro pedaco do arquivo continua sendo crucial, enquanto outros
pedacos podem ser encontrados e entregues enquanto um usuario esta ouvindo o primeiro.

Outras caracteristicas especificas dos cenarios de uso podem ser identificadas no decorrer da
construcdo do sistema. O ponto chave é poder otimizar os algoritmos de troca de blocos na rede
peer-to-peer IPFS considerando esses recursos especificos. Em outras palavras, algoritmos
especiais para troca de blocos e trabalho com uma tabela de hash distribuida que garantem baixo
atraso para aplicativos LetltPlay podem ser desenvolvidos para nodes da camada de
armazenamento de arquivos.

Garantia de Armazenamento

Os arquivos de midia armazenados no sistema devem permanecer acessiveis, independentemente
dos novos nodes adicionados ou excluidos do sistema.

A garantia de armazenamento sera implementada através do armazenamento de uma série de
copias de arquivos no sistema (se o IPFS for usado, é mais provavel que existam arquivos fora
dos nodes do sistema) juntamente com 0 mecanismo para rastrear a disponibilidade da cépia.

Armazenamento de Recompensas de Nodes

Nodes que fornecem a possibilidade de armazenar arquivos de midia devem ser recompensados
pelo sistema. Existem varias maneiras possiveis de implementar essa recompensa, cuja eficiéncia
econbmica sera avaliada durante as duas primeiras etapas do roadmap:

» Recompensa por emisséo
| 4

Recompensa pelo armazenamento inicial e consumo continuo
36
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Recompensa durante a emissao significa que, além de bloquear Produtores, o sistema recompensa 0s
nodes que armazenam dados. Esse mecanismo pode ser bem combinado com o uso compartilhado de
recursos da blockchain. Esta abordagem baseia-se em grande parte nas idéias das blockchains da
EOS e Graphen, e o pagamento real pelos recursos pelos consumidores € de natureza inflacionaria.
Essa abordagem pode ser implementada no IPFS, por exemplo, estendendo a l6gica padrao do
algoritmo de troca de bloco.

Recompensa durante a colocagdo e o consumo significa que o armazenamento € pago uma vez que
um usuario precise de tal armazenamento. Na pratica, uma opcao de aluguel de armazenamento
tradicional implementada para sistemas centralizados em servicos como o Google Disk, Dropbox, etc.,
€ adaptada as necessidades de um sistema descentralizado. Essa abordagem pode ser implementada
no IPFS ou como um complemento do IPFS dentro da camada de armazenamento de arquivos de
midia.

Principais cenarios de trabalho com o
LetltPlay

Publicacao de Conteudo pelo Provedor de Conteudo

Vamos considerar um cenario chave da publicacdo de contetdo. Para facilitar a compreensao,
vamos pular algumas etapas associadas a transcodificacdo, ao agrupamento de arquivos de midia e
a situacGes anormais.

» O usuario (Provedor de Conteudo) seleciona um arquivo que deseja publicar no painel
administrativo.

O painel administrativo envia uma consulta ao Servico de Publicacdo de Conteudo.
O Servico de Publicacao de Contetdo chama o Médulo de Gerenciamento de Conteudo.

O Modulo de Gerenciamento de Conteudo verifica se o usuario pode fazer a publicacao.

vV v . v v

O Mdédulo de Gerenciamento de Conteudo, por meio do Modulo de Analise de Conteudo,
determina que o contelido é exclusivo.

» O Moédulo de Gerenciamento de Conteldo cria uma transacéo para publicacéo de contetido na
blockchain: adiciona metadados ao banco de dados de metadados de contetdo e coloca o arquivo
no IPFS.

Conteudo em Execucao

» Um aplicativo chama a camada de servicos para obter o fluxo de bytes do arquivo de midia.

» O servico de reproducéo de arquivos recebe, na entrada, um identificador de usuério e um identificador
de recurso.

p O servigco de reproducao de arquivos inicia uma transagao ao reproduzir o arquivo
chamando o Modulo de Gerenciamento de Conteudo.

O Mdodulo de Gerenciamento de Contetdo (junto com o Modulo de Gerenciamento de Usuério)
garante que o usuario tenha recursos suficientes para iniciar a transagao. 37
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» O Modulo de Gerenciamento de Contetido chama o Modulo de Gerenciamento de Acesso
para garantir que o usuario tenha os direitos para reproduzir o arquivo.

» O Mobdulo de Gerenciamento de Conteldo garante que o usuario tenha recursos
suficientes para fazer com que a transacdo consuma (reproduza) esse arquivo.

» O Moédulo de Gerenciamento de Conteldo armazena na blockchain o inicio da escuta do
arquivo (adiciona uma transacao correspondente).

» O Mddulo de Gerenciamento de Conteldo descriptografa o(s) arquivo(s)
necessario(s) do IPFS usando o Médulo de Criptografia.

» O Mdbdulo de Gerenciamento de Conteudo transfere os arquivos para a camada de servicos.

» O Modulo de Gerenciamento de Conteudo tenta prever solicitacdes semelhantes no
futuro e otimizar a organizagéo de arquivos no IPFS nos nodes da blockchain.

Emissao

O Md6dulo de Emissédo determina um bloco no qual a emissao deve ser conduzida.

O Mddulo de Emissdes, juntamente com o Médulo de Gerenciamento de Conteudo (em
particular, o submoédulo de estatisticas), determina o tamanho da recompensa para cada
usuario.

O Médulo de Emissao inicia uma transacao que altera o numero de tokens mantidos por cada usuario.

Recuperacao de Conta

Perder o controle da conta devido a negligéncia do usuario € um problema muito agudo em todas as
blockchains. Quando se trata do segmento de usuarios em massa, as pessoas se acostumaram a
gue as solugdes centralizadas permitissem que elas desfizessem facilmente qualquer agcédo com a
conta e restaurassem 0 acesso a ela, mesmo se a senha fosse perdida. Na blockchain, fazer o
mesmo é impossivel. Mas se o usuario perder uma chave privada, existem maneiras de restaurar o
seu saldo de tokens. Esse mecanismo pode ser implementado da seguinte maneira.

Apbs cada acao ativa do usuario, uma transagéo assinada com um contrato inteligente é criada
na blockchain por meio dos servicos LetltPlay, desde que tal transacao seja executavel ndo antes
de 30 dias a partir da hora da criacdo. Uma vez colocada no blockchain, essa transacao permite
debitar o saldo total de tokens do usuario para uma das carteiras com uma multissignatura de
uma pool especial controlada por Agentes responséaveis pela restauracao de contas de usuario.
Sempre que o usuario liga para o suporte, o agente identifica o usuério e seus direitos para a
carteira em questao. Quando os dados séo verificados, o0 Agente envia uma transacao para a
blockchain. Em seguida, ele solicita que outros agentes de restauragao criem uma transacao da
carteira com uma assinatura multipla para enviar os fundos debitados ao novo endereco do
usuario. 38
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Roadmap

Um roadmap de dois anos é projetado para facilitar o desenvolvimento equilibrado e gradual de trés dire¢des principais:
plataforma, blockchain, comunidade e contetdo. Uma série de eventos importantes é omitida do Road Map, como a
integracdo com sistemas multimidia no carro e Smart-TV, porque eles dependem muito de terceiros e seus cronogramas
séo dificeis de prever.

Estagio Plataforma Blockchain Comunidade e Contetddo
¢ Aplicativo mével com alimentagao de e Token ERC20 * Agregagao de podcasts existentes
podcasts
. + Pdgina de Gontd e Garteira * Patrocinio para criagao de dudio para
* Painel Web para provedores de contetdo popular
teu . o
contetido ”
©_]
* Widget de Audio Web APP
* Audio feed adaptativo para suportar * Obtengao de estatisticas e ajuste na & Adepton lociin e tada o e s
consumagao de contetido no aplicativo implementagao da economia de
mével atengao na testnet ¢ Atragao de Provedores de Servigos

* Servigo de pagamento para o

1S

de Servigos

* Painel Web para Provedores [=
P>
WEB

provedor de servigos
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* Audio-feed com filtragem flexivel e * Integragao de blockchain de

¢ Blockchain original com suporte a

sistema de recomendagao baseado em IA distribuidores parceiros

economia de atengao
* Marketplace para Provedores de Servicos ¢ Conversao de tokens Play ERC20 * Atrair novos desenvolvedores para criar

novos aplicativos especializados:

* Painel Web para Distribuidores ; o
guias de 4udio, livros de
* API para Distribuidores > API 4udio, etc.

¢ Pré-publicar bufferizagao de contetido * Exchange interna para tokens Play * Desenvolvimento de rede de agentes

para suporte ao ecossistema
o rungﬁes dO agente para usuarios

* Painel Web para Agentes = =
ﬁ D) o\
Ve
B X
* Interface natural baseada no * Gateway para troca de tokens Play por o Atragao de Comunidades
reconhecimento de voz para aplicativos fiat
moveis
¢ Estendendo o suporte para novos tipos
* Painel Web para Comunidades de contetido: video, musica, = -
¢ Elementos DAD para ‘ a etc. ﬁ‘$ 2
Comunidades }l
* Prote¢ao contra spam e direitos * Otimizagao de armazenamento e ¢ Atragao de Anunciantes
autorais baseada em [A entrega de conteido

* Painel Web para anunciante %
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O Futuro do LetitPlay

Nesta Nesta secdo, n0s descreveremos possiveis
cenarios de desenvolvimento do projeto LetltPlay

em um horizonte de um a trés anos. Uma parte do
que descrevemos pode se tornar uma realidade

no futuro proximo. Mantemos discussoes
continuas com potenciais participantes do
ecossistema e recebemos feedback positivo
dos gigantes da industria de TI.

Evitamos incluir esses cenarios de
desenvolvimento no roadmap, pois eles
dependem de terceiros e ndo podemos prever com precisdo quando eles podem ser implementados. No
entanto, acreditamos que é necessario contar sobre essas possibilidades, pois elas podem acelerar
significativamente o desenvolvimento do LetltPlay em uma dire¢céo ou outra.

Desenvolvimento da Rede de Distribuicao

A longo prazo, espera-se que o circulo de Distribuidores de Conteddos aument devido
aos seguintes participantes:

Smart TV

One of apps for Smart TV may transform a TV set into an intelligent

assistant like in movies about the future. While engaged in house-
N SMART TV hold chores, a person may ask the TV set to tell during
}’ 30 minutes what interesting happened in the world lately. The TV

set, based on consumer preference from his LetltPlay profile, will

=ity compile a relevant audio playlist for half an hour. While having
meals or cleaning up the house, the user will be able to listen to
content that is of relevance to him by giving voice commands to the
TV set.
Provedores de telecomunicacdes de TV e Internet
.
}’ Da mesma forma que a Smart TV, as telecomunicagdes podem
incorporar aplicativos especiais em seus decodificadores de TV
OouU em seus servicos de Internet, para expandir 0 pacote de

servigos oferecido ao seu publico.
40
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Sistemas multimidia no carro

Todos nos acostumamos a ouvir radio em nossos carros. Cada
estacdo de radio tem sua propria ordem de funcionamento, mas
ficar atento ndo é conveniente para os consumidores. Em vez de
ouvir os programas favoritos, as pessoas alternam entre as
estacOes de radio e selecionam o que parece apropriado no
momento. Com um aplicativo em execucéo no LetitPlay e
incorporavel a um sistema multimidia no carro, os Consumidores
poderdo ouvir o contetdo que é interessante para eles e fazer isso a
gualquer momento. As pessoas nao serdo mais limitadas por uma
opcéo oferecida por estacdes de radio e poder&o obter o contetdo
de audio desejado, mediante solicitacdes de voz e recomendacdes
com base em assinaturas, preferéncias e local.

Smart watches e outros dispositivos wearable

Estamos confiantes de que os smartphones como os
conhecemos e suas funcionalidades mudar&o drasticamente
com o desenvolvimento de interfaces ativadas por voz
baseadas em IA. Quando isso acontece, o consumo auditivo
de informacdes recuperara sua popularidade entre muitas
pessoas.

Redes sociais e messenger

No momento, o trafego principal dos usuarios € gerado por
redes sociais e messengers, e a integracao de widgets
especiais de audio do LetltPlay a eles parece ser a maneira
mais facil de expandir o publico. No entanto, essa integracao
sera possivel assim que essas plataformas suportarem a
operagdo com nossa blockchain. Seu tempo esta prestes a
chegar. Atualmente, a plataforma mais aberta € o Telegram,
para o qual forneceremos um bot que suporta uma
funcionalidade chave para acesso ao conteudo.

41
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Desenvolvimento da Tecnologia

Nesta secao, listaremos as principais tecnologias que podem afetar significativamente o
ecossistema LetltPlay e os produtos em execug¢ao em nossa blockchain em geral:

Vox sintetizada

Hoje, vozes sintéticas para projetos como Siri, Cortana ou Alice
ja soam decentemente. Algumas pessoas e até mesmo
blogueiros os usam para expressar seu conteudo de texto. No
entanto, eles ainda sdo monotonos demais, cometem erros no
estresse das palavras ou ndo sao faceis de usar. Integramos
vozes sintéticas em nosso ecossistema como Prestadores de

\Ij Servigos. A voz sintética estard disponivel para Provedores de
Contetdo como a maneira mais acessivel de expressar
conteudo de texto. Muito possivelmente tais vozes artificiais
aprenderdo a ser emocionais e se ajustar ao perfil do usuario no
futuro.

Anotacgéo

Muitas vezes, o Consumidor de Conteudo néo esta procurando

= &~ informacgdes detalhadas sobre um evento, mas um breve
resumo. Por exemplo, o usuério pode ouvir uma visdo geral de 5
minutos dos pontos principais em vez de uma entrevista de 30
minutos sem quase nenhuma perda do valor informativo. Na
comunidade cientifica, o problema da anotacdo automatica é
considerado muito desafiador e pode ser resolvido
adequadamente apenas em areas especificas. Uma solucdo
para esse problema permitira que as pessoas economizem muito
do seu tempo. Portanto, acompanharemos 0s avangos nessa
area e faremos experiéncias com as solucdes existentes.
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Novos Usos da Blockchain doLetltPlay

Em nossa descricdo da economia de atencdo, ndo nos concentramos apenas no conteado em
audio. Com base na economia da atencao, videos, jogos e software podem ser distribuidos
gratuitamente e monetizados de forma semelhante ao conteado em audio.

No contexto da economia da atencao, ndo importa qual tipo de contetdo € consumido pelo
Consumidor, o que realmente importa € que o Consumidor gaste seu tempo e atencdo nele. As
ac6es do consumidor definem o nivel de satisfacdo dele com o conteido. Com base nessas
acOes, da mesma forma que o audio, os autores desse conteudo podem ser recompensados.

Uma vez que o modelo econdmico do LetltPlay provar ser sélido, o ecossistema ser grande o
suficiente, e os Consumidores criarem uma demanda por novos tipos de contetdo, a blockchaindo
LetltPlay e a economia podem ser adaptadas para video, jogos e até mesmo software.

Registro de Direitos Autorais

A protecao de direitos autorais ndo € uma preocupacao principal do nosso projeto, mas vamos
aborda-lo para proteger os interesses econdémicos dos Provedores de Conteudo.

Assim que a base na blockchain do LetltPlay tiver quantidades massivas de conteudo, sera
possivel detectar copias usando ferramentas de IA e evitar recompensas injustas.

A base de conteldo pode naturalmente se tornar um registro comumente usado para determinar a
autoria do conteudo e, a critério da Comunidade, obter status legal sob jurisdicées de determinados

paises.
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Tokensale

Name
Supply Total

Pré-ICO

Venda de Tokens
Estagio |

Preco do Token
Soft Cap

Hard Cap

Venda de Tokens
Estagio Il

PLAY
1 000 000 000 PLAY
10 000 000 PLAY

1 MAY 2018 — 15 JUN 2018

1 ETH =10 000 PLAY
2 000 ETH
10 000 ETH

OUTONO 2018

Distribuicdo de Tokens

60% @
15%

15% @
5% ®
3%

1% @
1% @

A venda

Fundo do Ecossistema
Fundadores

Time

Conselheiros

Programa de Recompensas

Pré-ICO

Datas da Pré-ICO

Whitelist Privada

letitplay.io

266.47 ETH LEVANTADOS

25 DEZ 2017 —

28 FEV

2018 MARCO 2018

Venda de Tokens (estagio |I) Bénus

Bonus Estagio 1
Bonus Estagio 2
Bonus Estéagio 3
Bonus Estégio 4

+20% PLAY
+10% PLA

SEM BONUS

ATE 7 DE MAIO DE 2018
ATE 7 DE MAIO DE 2018
ATE 7 DE MAIO DE 2018
ATE 7 DE MAIO DE 2018

Distribuicéo de Fundos Levantados

36% ®
35% ©
12%

7% @
7% @
3% @

Desenvolvimento do Produto
Desenvolvimento da Comunidade
Fundo Reserva

Marketing

Administrativo

Legal
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Fundadores
<
\Z

n/'

Andrey Durakov Kirill Yurkov Grisha Klimov  Aleksander Drem

CEO CTO Expert em Web e Cloud  Desenvolvimento de

Negdcios
‘ > . < -
Danil Gubaydulin Vadim Kropotin Igor Demin Victor Borodulin Anastasia
Gerente de Produtos Gerente de Produtos ~ Gerente de Comunidade Gerente de Comunidade ~ Sumergenova

Gerente de Conteudo

Alexey Tyurnin  Salavat Gazizov  Daria Badanina Alexey Krayev Polina Abrosimova
Desenvolvedor iOS  Desenvolvedor Full stack Desenvolvedora Android Desenvolvedor Blockchain  Desenvolvedora iOS

06 6

Alexander Klimov Anna Shekhtman  Anna Osokina Alina Ibragimova
UX/UI Designer Designer Designer Chefe de Marketing&Design

da
VIiNC|

Kevin van der Veer  Michail Okunev ~ Lyubov Simonova  Petr Asalkhanov Michail Nikulin Da Vinci Capital

Expert em Aprend. De Gerente
Initiator Dutch Mag, Chefe de Department Cripto-Evangelista Co-fundadore CTO Independente de
Blockchain Network Expert em Anti-Fraude Rostelecom RuDEX.org Lykke Investimento
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