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APRESENTAÇÃO

A área da Ciência da Computação apresenta atualmente uma constante 
ascensão, seus profissionais estão sendo cada vez mais valorizados e requisitados 
pelas empresas, tornando-a mais importante, prestigiada e reconhecida. As empresas 
de todos os portes e setores necessitam de profissionais qualificados desta área, que 
apresentem potencial para promover inovação, desenvolvimento e eficiência. 

A Ciência da Computação é uma área com amplas possibilidades de atuação, 
como por exemplo: a elaboração de programas e softwares, o gerenciamento de 
informações, a atuação acadêmica, a programação de aplicativos mobile ou ainda de 
forma autônoma. A abrangência da Ciência da Computação exige de seus profissionais 
conhecimentos diversos, tais como: novos idiomas, pensamento criativo, capacidade 
de comunicação e de negociação, além da necessidade de uma constante atualização 
de seus conhecimentos.

Dentro deste contexto, este livro aborda diversos assuntos importantes para 
os profissionais e estudantes desta área, tais como: API de localização da google, 
identificação de etiquetas RFID, ferramentas para recuperação de dados, ensino de 
computação, realidade virtual, interação humano computador, gestão do conhecimento, 
computação vestível, gerência de projetos, big data, mineração de dados, Internet das 
coisas, monitoramento do consumo de dados na Internet, pensamento computacional, 
análise de sentimentos, filtros ópticos, rede óptica elástica translúcida, algoritmo de 
roteamento, algoritmo de atribuição espectral, algoritmo de utilização de regeneradores 
e algoritmo genético.

Assim, certamente que os trabalhos apresentados nesta obra exemplificam um 
pouco a abrangência da área de Ciência da Computação na atualidade, permitindo 
aos leitores analisar e discutir os relevantes assuntos abordados. A cada autor, nossos 
agradecimentos por contribuir com esta obra, e aos leitores, desejo uma excelente 
leitura, repleta de boas reflexões.

Ernane Rosa Martins
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CAPÍTULO 10

CONSUMO DO TRÁFEGO DE DADOS 
EM APLICAÇÕES DE VÍDEO SOB 
DEMANDA- YOUTUBE E NETFLIX

Patricia Emilly Nóbrega da Silva
IFPB campus Patos, Coordenação do curso 
técnico integrado de Manutenção e Suporte 

en Informática
Campina Grande - Paraíba

Éwerton Rômulo Silva Castro
IFPB campus Patos, Diretoria de Ensino

Campina Grande - Paraíba

RESUMO: O rápido crescimento da Internet 
e a dificuldade das empresas em oferecer 
serviços de qualidade, fez com que houvesse o 
interesse na cobrança por tráfego de dados nas 
conexões de rede fixas. Com isso, a medição 
do consumo de dados ficou mais evidente 
neste tipo de conexão. Ao analisar a utilização 
dos streamings de vídeo, YouTube e Netflix, 
busca-se esclarecer as dúvidas sobre o uso 
dessas conexões e seu consumo de dados. Nos 
resultados obtidos nesse trabalho, percebe-se 
o dispêndio desses serviços e compara-se com 
o tráfego dos jogos, apontado como aplicação 
de maior consumo.
PALAVRAS-CHAVE: Internet, monitoramento, 
consumo de dados.

CONSUMPTION OF DATA TRAFFIC IN 
VIDEO APPS UNDER DEMAND - YOUTUBE 

AND NETFLIX

ABSTRACT: Internet’s fast growing rate and 
companies difficulties in offering quality services 
made the interest in charging for data traffic 
on broadband connections. Because of this, 
the measurement of the data consumption 
became more evident in this kind of connection. 
When analyzing the use of streaming services, 
YouTube and Netflix, the doubts about the use 
of these kinds of connections and consumer 
data are seeked to be clarified. In the results 
obtained in this study, it is perceived the cost of 
theses services and it compares to game traffic, 
pointed as the application with the biggest 
consumption. 
KEYWORDS: Internet, monitoring, data 
consumption. 

1 | 	INTRODUÇÃO

Nos últimos anos, a internet foi a rede 
de comunicação que mais cresceu no mundo. 
Apontando para o Brasil, o consumo dessa 
rede vem se popularizando dia após dia [1]. 
Atualmente o acesso à internet é obtido a partir 
de pacotes, em grande parte, com planos de 
dados ilimitados, disponibilizados por empresas 
de telecomunicações privadas. No entanto, o 
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expresidente da ANATEL (Agência Nacional de Telecomunicações), João Batista de 
Rezende, julgou como injusto a venda de pacotes de dados de internet ilimitados e 
pediu o reajuste dos mesmos que passariam a ser limitados com velocidade (taxa de 
transmissão) nula ou reduzida após o esgotamento do pacote. Semelhante ao acesso 
via rede celular. Isso viria acontecer devido ao rápido crescimento do uso de dados 
em plataformas como YouTube, Netflix e principalmente, jogos online, onde a rede não 
suportaria tal uso sem limitações [2]. Diante disso, surgiram indagações acerca desse 
uso, principalmente em relação aos jogos (gamers), que foram considerados culpados 
pelo consumo exacerbado. Para respondê-las serão medidos o consumo de dados 
usados nos streamings de vídeo, especificamente o YouTube e Netflix, e comparados 
com alguns valores que foram medidos pelo UOL Jogos [3], a fim de apresentar uma 
resposta clara e sensata não só para os internautas, que têm alto interesse no assunto, 
mas para a população em geral.

2 | 	METODOLOGIA

Para chegar ao objetivo desse estudo, foi feita uma análise quantitativa dos 
dados obtidos por meio do monitoramento dos streamings de vídeo YouTube e Netflix, 
utilizando o software GlassWire [4], que foi escolhido por apresentar uma interface de 
fácil acesso, podendo ser utilizado não só por indivíduos com conhecimentos técnicos, 
mas por qualquer um que não tenha conhecimento na área. 

Os dados foram obtidos da seguinte maneira: o computador utilizado foi 
conectado à internet e abriu-se no navegador Google Chrome a plataforma de 
vídeos do YouTube, logo após o software utilizado para as medições foi colocado em 
funcionamento simultaneamente e os dados coletados foram inseridos em tabelas. 
Para as comparações dos dados foram avaliados dois vídeos de mesma duração e 
resolução no YouTube e na Netflix para coletar os dados de monitoramento de ambos 
e analisar quais os gastos do trafego. Após o processo descrito acima, foi construída 
uma tabela de comparação. Os dados obtidos a partir desse trabalho foram para uso 
exclusivo de pesquisa. 

3 | 	MEDIÇÕES E COLETA DE DADOS

Os dados apresentados nesta sessão foram coletados por meio do monitoramento 
com o auxílio do software GlassWire [4] nos streamings de vídeo YouTube e Netflix. 
A partir do monitoramento feito no YouTube, utilizando as resoluções disponibilizadas 
pela plataforma na reprodução de um vídeo de aproximadamente seis minutos de 
duração, foram coletados os seguintes dados (Tabela 1):
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Resoluções Download Upload
144p 11,6 MB 127,8 KB
240p 16,4 MB 208,6 KB
360p 17,8 MB 500 KB
480p 26,7 MB 600 KB

720p (HD) 41,1 MB 831,3 KB

TABELA I – CONSUMO DO TRÁFEGO DE DADOS DO YOUTUBE

No monitoramento da Netflix foram seguidos os mesmos passos do 
monitoramento do YouTube, o vídeo foi reproduzido em diferentes resoluções (alta, 
média e baixa) com duração de aproximadamente uma hora e trinta minutos. É 
importante destacar que diferente do YouTube, a Netflix é um serviço de streaming de 
transmissão ao vivo e as resoluções variam de acordo com a velocidade da internet do 
usuário. A seguir serão apresentados os dados (Tabela 2):

Resoluções Download Upload

Baixa 317,8 MB 2,8 MB
Média 495,9 MB 3,2 MB

Alta 875,3 MB 3,4 MB

TABELA II – CONSUMO DO TRÁFEGO DE DADOS DA NETFLIX

Analisando as tabelas anteriores (Tabela 1 e Tabela 2) é possível perceber um 
aumento gradual no consumo de dados de acordo com o aumento da qualidade da 
resolução. A Tabela 3 foi retirada de uma reportagem feita pelo site UOL Jogos [3] para 
comparar o consumo de dados em alguns jogos online.

Jogo Online Download
League Of Legends 30 a 50 MB

Counter-Strike: Global 
Offensive

100 a 130 MB

Destiny 150 a 300 MB
Diablo III: Reaper of Souls 8 MB

Dota2 50 MB
Fifa 16 20 MB

Guild Wars 2 20 a 30 MB
HearthStone 1 a 2 MB

Heroes of the Storm 50 MB
Overwatch (beta) 52 MB

Rainbow Six: Siege 34,5 MB
Smite 45 a 50 MB

Street Fighter V 21,4 MB
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The Division 80 a 100 MB
World of Tanks 6 MB

World of Warcraft 30 a 40 MB

TABELA III – CONSUMO DO TRÁFEGO DE DADOS DE JOGOS ONLINES

4 | 	COMPARAÇÕES E RESULTADOS

Para este tipo de comparação (Tabela 4) foram utilizados os dados apresentados 
na sessão anterior do YouTube e Netflix, nas resoluções 480p e Baixa, respectivamente, 
medidos pela própria autora (Tabela 1 e Tabela 2) e os dados obtidos na página da 
UOL Jogos [3] (Tabela 3). Os dados dos jogos online foram medidos na duração de 
uma hora e os dados do YouTube foram medidos no tempo de seis minutos, por 
tanto é necessário multiplicar os dados do YouTube por 10 para chegar na duração 
equivalente.

Aplicação Nome Download
YouTube Filme 267 MB

Netflix Filme 317,8 MB
Jogo Online League of Legends 30 a 50 MB
Jogo Online Counter-Strike: Global Offensive 100 a 130 MB

TABELA IV – COMPARAÇÃO DOS DADOS

Nas análises feitas conclui-se que há uma diferença considerável do consumo de 
dados entre as plataformas, sendo assim, a escolha entre as mesmas para usuários 
de pacotes de internet limitados deve ser devidamente analisada para evitar o rápido 
esgotamento do plano. Também pode ser observado que ambas as plataformas 
têm maior consumo de dados que os Jogos Online. Com isso é possível retornar 
às palavras do expresidente da ANATEL, citadas na introdução deste trabalho, onde 
ele afirma que, a rede não suportaria o tal uso indiscriminado e refutá-las, pois, de 
acordo com os dados obtidos, enquanto alguns usuários assistem vídeos em um dos 
streamings apresentados e outros jogam online acontece na rede uma compensação 
onde um usa mais que o outro.

5 | 	CONCLUSÃO

Após a pesquisa, obtenção, análises e comparações dos dados, concluiu-se que 
as plataformas de vídeo analisadas tiveram diferentes desempenhos, no qual a Netflix 
teve o maior uso de dados quando em comparação com o YouTube e os Jogos Online. 
Quando comparados no tempo de uma hora, os streamings de vídeo consomem 
mais dados que jogos online. Ao contrário, do que foi divulgado na impressa pela 
Anatel, o maior consumo de dados se concentra na utilização do Netflix. Além disso, o 
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crescimento desse serviço (vídeo sob demanda) evidencia ainda mais a tendência de 
crescimento do consumo de dados.
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