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Introdução

Para que seja possível atingir o patamar de pagamentos por segundo,é ne�essário pro�essar mi�ropagamentos, na es�ala de �entavos. Isso,�onfigura um �enário desafiador para pagamentos. Primeiro, temos quegarantir que um �usto de operação baixo, para que as taxas não ex�edam ovalor dos pagamentos. Também, �omo trata-se de pagamentos por segundo,é ne�essário garantir que seja possível pro�essá-los sem que haja sobre�argana rede.. Outros fatores também são essen�iais, �omo a baixa latên�ia entreo pagamento e sua �onfirmação.
Ao analisarmos as soluções atuais para mi�ropagamentos, �on�luímosque existem três abordagens possíveis:1. Serviços de p�g�mentos tr�di	ion�is: apresentam muitosintermediários, o que leva a uma taxa alta e demora na �onfirmação. Parate�nologias de pagamentos instantâneos �omo o PIX, sua rede nãosuportaria milhões de pagamentos por segundo.2. Serviços de p�g�mentos em blo	k	h�in: podem ter taxas menores etempo �onfirmação baixos, porém, as redes não suportam milhões depagamentos por segundo.3. C�n�is de p�g�mentos: �anais de pagamentos atuam �omo uma �amadaabaixo das Blo�k�hains. Assim, os pagamentos são realizados apenas naabertura e no fe�hamento do �anal, o restante dos pagamentos sãoexe�utados off-�hain. Essa é a abordagem es�olhida para fazermospagamentos junto do streaming de vídeo.

Por fim, dentre os �anais de pagamentos, en�ontramos um esquema demi�ropagamentos baseados em hashes en�adeados, proposto por Rivest em1996. Esse método foi implementado na rede Ethereum em 2019. Nossosistema se baseia nesse método.

Abertur� do 	�n�l

P�g�mento em fluxo

Fe	h�mento do 	�n�l

Solução

Serviços de streaming de vídeo dominaram o mer�ado digital. Em2024, o mer�ado de streaming de vídeo atingiu o patamar de US$544bilhões de valor de mer�ado. A maioria dessas empresas operam nomodelo de assinatura mensal, o que torna quase que obrigatório aassinatura de ao menos um desses serviços. Em 2024, 99% de todos oslares dos EUA pagam por pelo menos um ou mais serviços de streaming.Porém, do ponto de vista do �liente, isso �ausa o efeito �onhe�ido�omo fadiga da assinatura. Uma pesquisa realizada pela YouGov em 2024revelou que mais da metade dos ameri�anos se ins�reveram para assistira apenas um programa. Essa mesma pesquisa também revela que amaioria dos �lientes �an�elou a assinatura pois não usavam o serviço portempo sufi�iente, ou porque era muito �aro.Assim, temos um mer�ado em alta, mas �om muitos desafios afrente. Nosso projeto tem �omo objetivo �onstruir um sistema destreaming de vídeo baseado em pagamentos por segundo. Dessa forma, o�liente poderá pagar apenas pelo �onsumo, tendo uma �obrança maisjusta.
Problem�

Dessa maneira, toda nosso sistema de mi�ropagamentos em fluxo parastreaming de video é �onstruido �om base no Payword. Para que sejapossível exe�utar mi�ropagamentos em fluxo, foram desenvolvidos osseguintes módulos:1. Servidor de vídeo: forne�e os tre�hos de vídeo, de a�ordo �om o proto�oloHLS (HTTP Live Streaming) apenas se seguido a lógi�a do Payword.2. Pl�yer de vídeo: para �ada tre�ho de vídeo soli�itado, é in�luído um tokenno �abeçalho da requisição, que equivale por um pagamento.3. C�rteir� p�r� mi	rop�g�mentos: permite que o Vendedor e oConsumidor geren�iem seus tokens para exe�utar a abertura e fe�hamentodo �anal, bem �omo serve �omo fonte dos tokens para o player de vídeo..4. Interf�	e p�r� �bertur� e fe	h�mento: os �anais de pagamentos sãoimplementados na Blo�k�hain e �om auxilio dessas interfa�es, oConsumidor abre o �anal e o Vendedor fe�ha.
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