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A IA esta rexnventando a
arte de contar hastoras,

Impactando a forma como criamos e consumimos historias.
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INTRODUCAO:

A arte de
cqntar
hastorias

Historias conectam pessoas. Elas nos contam de onde viemos e
quem somos. Elas inspiram conexao, exploragao e reinvengao.

A escritora e ativista politica estadunidense Muriel Rukeyser disse:

“O unaverso nao é feito de atomos.

E feito de historias.”

As historias estao por toda parte. Historias selecionadas sobre vidas
pessoais, produtos, servicos, marcas e organizagcoes na internet, midia
social e plataformas de video preenchem nossas vidas.

Diariamente:

500 milhdes de pessoas

usam o Instagram Stories.

1,5 bilhao de videos

sao assistidos no YouTube, e cerca de 3,7
milhoes de novos videos sao carregados.

As pessoas compartilham

3,5 bilhoes de Snaps no Snapchat, 2,45 bilhoes

de contetidos no Facebook e 499,97 milhoes de
tweets no Twitter.

Nos somos tanto criadores quanto consumidores avidos de histérias.
Experiéncias personalizadas e interativas elevaram a adocao de historias
devido a democratizacao da economia de criadores, encontrando
contadores de historias em todos os lugares com atividades em
streaming de video, jogos e midias sociais.



https://earthweb.com/instagram-stories-statistics/#:%7e:text=500%20million%20people%20use%20Instagram%20Stories%20every%20day%20in%202023,billion%20active%20users%20every%20month.
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Hoje, vivemos uma era em que tudo vira historia, ja que histérias Contar historias € um elemento humano intrinseco que afeta nosso
digitalizadas continuam sendo o principal veiculo para o publico se conhecimento, crencas, comportamento e compreensao; apela as
conectar com amigos, descobrir e construir novas comunidades, com nossas emocoes, curiosidade e imaginacgao.

muitas opcodes e canais de consumo.

O poder da narrativa pode até mesmo aumentar o valor
. L dos produtos em até 2.706% e aumentar 22 vezes
Nosso cérebro adora histérias. N E—

a probabilidade de as pessoas se lembrarem de uma

Incluir relatos pessoais em informacgodes estatistica baseada em histérias.

compartilhadas faz com que a lembranca
delas pelo seu publico seja Os recursos narrativos tém estado cada vez mais no radar

das empresas, como mais de 20% das empresas investem

60% mazis prooduvel.

mais em contelddo de video para aprimorar suas estratégias
de narrativa de marca.
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https://www.blog.thebrandshopbw.com/brand-storytelling-statistics-and-trends/
https://www.blog.thebrandshopbw.com/brand-storytelling-statistics-and-trends/
https://www.soocial.com/storytelling-statistics/
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A tecnologia alimenta o ecossistema de contar historias e continua

sendo fundamental como impulsionador do crescimento na industria

de midia e entretenimento.

O tamanho do mercado global de midia e entretenimento de IA é
projetado para atingir USS 99,48 bilhoes até 2030 com uma taxa de

crescimento anual composta (CAGR) de 26,12% de 2022 a 2030,

confirmando seu impacto de longo prazo no setor em varios niveis.

A inteligéncia artificial (IA) introduziu uma nova maneira para o

publico e as empresas experimentarem midia e entretenimento, pois
incorporam ferramentas de criagao de conteudo alimentadas por IA
em suas vidas, resultando em maior eficiéncia, qualidade aprimorada e
maior envolvimento do cliente.

Hoje, a IA generativa economiza para os profissionais de marketing

mais de 3 horas em uma parte do conteudo, e 67% usam |IA para

acelerar a criacao de conteudo, escrevendo mais rapidamente, reunindo
pesquisas mais rapidamente ou até mesmo gerando ideias.

De agora até 2025, a criacao global de dados crescera para mais de
180 zettabytes. IA e ML desempenharao um papel de destaque no
conteudo desses dados.

A arte de contar hastorias


https://blog.hubspot.com/marketing/state-of-generative-ai
https://www.statista.com/statistics/871513/worldwide-data-created/
https://www.prnewswire.com/news-releases/ai-in-media--entertainment-market-worth-99-48-billion-by-2030-grand-view-research-inc-301576782.html
https://www.prnewswire.com/news-releases/ai-in-media--entertainment-market-worth-99-48-billion-by-2030-grand-view-research-inc-301576782.html
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Como a |A afeta a forma
como criamos historias?

As empresas de midia e entretenimento gastam bilhdes de délares em

conteudo. A |A acelera e aumenta a producao de conteudo, ao reduzi
o trabalho manual e o tempo. O conteudo automatizado transfor
modo como as plataformas de midia criam e interagem com o
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Como a lA afeta a forma como criamos historias?

Os estudi zar o
desenvolvime udo usando
algoritmos de machine learning (ML)
e |A para gerar legendas de video, criar
personagens, produzir audio, usar
processamento de linguagem natural
(NLPPLN) e analisar texto.
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https://www.verifiedmarketresearch.com/product/ai-writing-assistant-software-market/#:%7e:text=AI%20Writing%20Assistant%20Software%20Market%20size%20was%20valued%20at%20USD,26.94%25%20from%202023%20to%202030.
https://www.verifiedmarketresearch.com/product/ai-writing-assistant-software-market/#:%7e:text=AI%20Writing%20Assistant%20Software%20Market%20size%20was%20valued%20at%20USD,26.94%25%20from%202023%20to%202030.
https://www.marketsandmarkets.com/Market-Reports/ai-video-generator-market-55925284.html
https://www.marketsandmarkets.com/Market-Reports/ai-video-generator-market-55925284.html
https://ddiy.co/ai-writing-tips/
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Historias multilingues

A traducao de textos é cara e demorada. As traducdes instantaneas
podem impactar o alcance, a relevancia e a adocao do publico em todos
os tipos de conteudo, incluindo publicacao, acelerando o tempo de
lancamento no mercado.

Histérias musicais
A |A impactou a industria da musica por meio de composi¢oes originais,
sintese vocal inteligente usando tecnologia de reconhecimento de
voz, musica ambiente de atencao plena gerada por IA, geracao de
musica sem direitos autorais para criadores de conteudo e mashups ou
mixagens automatizadas.

nrebon@ad
A |A criativa € uma das tecnologias mais disruptivas. Pesquisadores
independentes e grandes empresas de tecnologia, como Google

bt Cunon Camnna il ypoad-

e ByteDance, desenvolveram mais de 10 modelos de IA musical,
permitindo que os usuarios gerem faixas personalizadas em segundos,
simplesmente fornecendo um prompt de texto. A IA generativa no
mercado musical deverd atingir USS 2.660 milhdes até 2032.



https://market.us/report/generative-ai-in-music-market/
https://market.us/report/generative-ai-in-music-market/
https://www.jumpstartmag.com/first-film-ever-written-and-directed-by-ai-the-safe-zone/
https://www.jumpstartmag.com/first-film-ever-written-and-directed-by-ai-the-safe-zone/
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Personagens da historia

Os servicos de animacao sao caros e levam tempo. Porém, a |A pode
acelerar a entrega e permitir a personalizagao, como animacoes de
personagens com mensagens personalizadas e varias op¢oes de idioma
aprimoradas com a tecnologia de captura de movimento.

A democratizacao da criagao de conteudo

O conteudo gerado pelo usuario pode ser criado de forma rapida e facil
com a |IA, aumentando as producodes de conteudo de resolu¢cao mais
baixa para 8K sem filma-lo originalmente neste formato. Os criadores
podem incorporar o video em tempo real em dispositivos de conversao
ou usa-lo para pds-producao por estudios, enquanto o aprendizado de
magquina preenche as cores ausentes e outras informag¢des com base na
analise de pixels circundantes ou em comparag¢oes quadro a quadro.

Como a lA afeta a forma como criamos historias?

Protecao da historia

A |A pode detectar e prevenir a violacao de direitos autorais, um
problema exacerbado pela midia social. A ID de conteudo do YouTube
usa aprendizado de maquina para identificar conteudo protegido por
direitos autorais, permitindo que os detentores dos direitos reivindiguem
a propriedade, gerem receita ou removam-no. Em 2022, “99% das
reivindicacoes de direitos autorais enviadas ao YouTube foram
identificadas pela ferramenta Content ID da plataforma.”

A 1A é crucial para restringir o acesso a conteudo improprio e proteger
os espectadores jovens. Com as classificacdes de categoria de publico,
as emissoras podem filtrar esse conteudo para que nao seja visto por
pessoas fora da idade permitida de visualizagédo. E uma vantage
tanto para as plataformas quanto para os telespect
proteger os jovens de ver material ofensivo.



https://dataconomy.com/2022/01/20/age-gating-chapter-indexing-how-youtube-uses-ai/
https://www.statista.com/statistics/1281165/automatic-copyright-claims-youtube-by-status/
https://www.statista.com/statistics/1281165/automatic-copyright-claims-youtube-by-status/
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O interesse do consumidor em streaming de video
game esta crescendo enormemente entre os usuarios e

representa um setor de USS 9,3 bilhGes por ano.

Criar uma jogabilidade responsiva e adaptavel € um dos objetivos

do setor de jogos. A IA esta ajudando a alcanc¢a-la por meio de duas
categorias: IA deterministica, que usa arvores de decisao e é limitada a
resultados pré-programados, e |IA generativa, que esta constantemente
aprendendo, mudando e pode produzir novos conteudos em resposta as
entradas do usuario.

A 1A torna possivel localizar jogos criados para diferentes mercados,
incorporando idiomas, sotaques, moedas, imagens e costumes,
personalizando ainda mais a experiéncia de jogo. Algumas ferramentas,
como o Stability Al, criam imagens surpreendentes em minutos ou horas,
e 0S cenarios permitem que os desenvolvedores de jogos produzam seus
geradores de imagens com base na estética especifica de seus jogos.

Daniel Muhlrad

Como a lA afeta a forma como criamos historias?



https://www.forbes.com/home-improvement/internet/streaming-stats/
https://www.globant.com/node/77447
https://www.globant.com/node/77447
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Como a |A afetaaforma
COMO CONSUMIMOS NSt

A |1A permite prever o comportamento do publico e agregar, analisar
e antecipar necessidades, preferéncias e desejos. Ferramentas
de IA, como recursos de didlogo, reconhecimento visual, analise
de sentimentos, percepcdes de personalidade e analise de tom,
proporcionam uma vantagem competitiva para empresas. Isso permite
que as empresas de midia gerem recomendacoes precisas de conteudo,
aumentem as taxas de engajamento e expandam sua base de usuarios.
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Os servigos de streaming usam |IA para aprimorar a
qualidade do streaming e fornecer recomendacgoes de
conteudo personalizadas.

Com a IA, as plataformas também podem prever as demandas dos
usuarios por hora e local, permitindo que os ativos de conteudo
sejam pré-posicionados em locais estratégicos de servidor mais
proximos dos assinantes e permitindo streaming de video de alta
80% do conteudo que Seus assinantes assistem, qualidade durante os horarios de pico. Com aproximadamente 232,5
milhoes de assinantes pagantes, a Netflix garante um streaming
tranquilo mesmo com conexoes de internet mais lentas usando IA
para prever seu futuro niumero de assinantes.
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https://www.invoca.com/blog/the-future-of-marketing-predicting-consumer-behavior-with-ai

Como a lA afeta a forma como consumimos historias?

A |A pode reduzir os custos de aquisicao de clientes em até 50% e melhorar
as iniciativas de marketing, ao eliminar dados desatualizados ou ineficazes.

No entanto, manter-se atualizado € um desafio, pois a profundidade
e a amplitude dos dados coletados estao crescendo e mudando

mais rapidamente do que nunca, pois os habitos do consumidor sao

fragmentados e volateis. Dados nao estruturados representam mais de
" 80%, o que pode levar a perda de valiosos insights de negdcios.
|

A 1A pode ajudar na aquisicao,
manuten¢ao e continuidade de
assinantes e visualizagoes. Essa
€@ uma das principais coisas que
a |A pode fornecer: uma maneira
de monetizar os dados recebidos,

Diretor Administrativo gerenciar esses assinantes e
2 ! ) do Estidio de Midia e ganhar mais assinantes.”
€ o caminho para conectar e engajar Entretenimento da lobant

melhor o publico.

Gerar conclusoes preditivas e prescritivas, passando por grandes
quantidades de dados mais rapidamente, a fim de obter insights e usar
seu valor corretamente, automatiza o processo subjetivo e intensivo em
recursos de definir datas de langamentos de contetido para o mercado.
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https://www.marketinginasia.com/the-most-trending-market-segmentation-strategy-for-2023/
https://www.integrate.io/blog/structured-vs-unstructured-data-key-differences/#:%7e:text=The%20amount%20of%20unstructured%20data,lot%20of%20valuable%20business%20intelligence.
https://www.integrate.io/blog/structured-vs-unstructured-data-key-differences/#:%7e:text=The%20amount%20of%20unstructured%20data,lot%20of%20valuable%20business%20intelligence.
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Para entretenimento baseado em localiza¢ao e impulsionando a
inovacao na area de experiéncia do cliente, a IA otimiza os projetos

de parques virtuais e analisa os desafios operacionais para arquitetos

e designers. Ela personaliza as experiéncias dos héspedes com
recomendacoes e reservas, como o Disnhey’s Genie Plus. Ela aumenta

a seguranca por meio da integracao em sistemas de atracdes,
monitoramento de multidao e planejamento de seguranca alimentar e até
mesmo ajusta os parametros de atracdes com base na capacidade fisica.

Além disso, a IA pode ajudar a desenvolver experiéncias de atragoes
personalizadas por meio de AR/VR, realizando mudancas e alteracoes
constantemente com base nas interac¢oes individuais do cliente.

_ A industria de jogos, por exemplo, se beneficia da integracao da IA
[ : no design, teste, idioma e localizagao de jogos. A IA pode melhorar

. L

I %““"‘ﬁ"# —— e a experiéncia do jogador, ao analisar seu comportamento, a fim de

L

otimizar o design de niveis, equilibrar a mecanica do jogo e corrigir bugs.
O Processamento de Linguagem Natural (NLP) melhora o didlogo do
jogo e cria NPCs (Personagens Nao Jogaveis) mais inteligentes. Espera-

se um impacto significativo da IA, pois o crescimento da |IA generativa
no mercado de jogos prevé uma receita incremental de USS 7.105
milhoes até 2032.

Preve-se que, até 2025, a IA impulsionara 95% da experiéncia do
cliente, e, em todo o mundo, 15% das interagoes de atendimento ao
cliente serao alimentadas por IA.



https://www.nerdwallet.com/article/travel/disney-genie-plus#:%7e:text=Genie+%20is%20a%20paid%20add,Disney%20Festival%20of%20Fantasy%20Parade
https://www.gamedesigning.org/gaming/ai-in-gaming/
https://www.businessdit.com/ai-customer-service-statistics/#:%7e:text=Top%20AI%20Customer%20Service%20Statistics,top%20motivator%20for%20using%20AI.

O que vem a seguir?

O futuro da lA
ha midia e no
entretenimento

A 1A oferece possibilidades inovadoras e criativas, pois introduz novas

oportunidades para contar historias que tomam forma em novos espagos
tecnolégicos, como o metaverso ou carros autonomos, onde as empresas buscarao
incorporar experiéncias imersivas, personalizadas e interativas.
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Nao é mais apenas dirigir; € como vou
entreter? Nesse caso, a VR e experiéncias
imersivas podem ser uma solugao perfeita,
trazendo novas experiéncias de usuario e
fluxos de receita.”

Vice-presidente
Global de Tecnologia
da Globant

A |A aprimora a narrativa e o consumo de histdrias; no entanto, ela é simplesmente
uma ferramenta que depende da criatividade da mente humana.

“A grande ideia é fruto da imaginacao humana, mas como ela é enfatizada,
apresentada, criada ou produzida? Acho que é ai onde se encontra o desafio que a
IA apresenta para a pessoa criativa. Como posso usar melhor a IA?”

- Senn Moses, Diretor Administrativo do Estudio de Midia e Entretenimento da Globant
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omo a Globant pode ajudar

|
| 1
U B
. : : ' P 7
Nosso Metaverse Studio capacita os clientes a entrar em espacos
. . . ~ digitais sem problemas, assim como na DIRECTV e em varios mundos ! I Q |
As equipes de consultoria e tecnologia da Globant tém uma e . . : I B
L. . . . . virtuais on-line, fortalecendo e expandindo a presenca, as ofertas e a
trajetéria consolidada de implantacao de profundo conhecimento e ] ) i _
i ) i . criatividade de suas marcas. Nosso Sports Reinvention Studio aproveita
que impulsionou algumas das maiores marcas de midia e . _ , R )
) a |A e a gamificacao para streaming, locais inteligentes e solucoes
entretenimento do setor. . )
baseadas em dados, em parceria com os maiores homes do esporte €
reinventando a experiéncia do torcedor.
1
GeneXus, Augoor, MagnifAl e Navigate sao as solucoes de IA da Globant O conhecimento da Globant permite que as empresas integrem e
que ajudam as empresas a integrar recursos de |A para obter valor aproveitem com sucesso uma mentalidade de IA.
estratégico e maximizar a produtividade, o desempenho, a agilidade do
mercado e a adaptabilidade da tecnologia.
,slgiﬁiﬁgh”“i L] .
LLLEE ST i o
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https://more.globant.com/the-ai-tools-to-improve-business
https://www.globant.com/studio/metaverse
https://statics.globant.com/production/public/2023-04/DirectTV%20-%20EN%20.pdf
https://statics.globant.com/production/public/2023-04/DirectTV%20-%20EN%20.pdf
https://www.globant.com/studio/sports
https://www.globant.com/news/globant-launches-new-sports-studio
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Sobre a Globant

Somos uma empresa nativa digital que ajuda as organizagdes a se reinventarem e liberarem todo o seu
potencial. Combinamos inovacao, design e engenharia em larga escala.

Somos mais de 27.000 profissionais e estamos presentes em 25 paises e 5 continentes trabalhando
para empresas como Google, Rockwell Automation, Electronic Arts e Santander, entre outras.

Somos reconhecidos por IDC MarketScape como Worldwide Leader em CX Improvement Services.

Fomos destacados como um estudo de caso em Harvard, MIT e Stanford.

Somos membros do Green Software Foundation (GSF) e Cybersecurity Tech Accord.

SETCNNEICRN I ELGECRY T I www.globant.com

Aviso legal

Este relatério tem fins meramente informativos, com base em informacdes disponiveis de dominio publico. Embora as informacdes fornecidas tenham sido obtidas de fontes
consideradas confidveis, nem a Globant nem qualquer de suas afiliadas, diretores, executivos ou agentes atestam sua exatidao ou integridade.

Nenhuma representag¢ao ou garantia, expressa ou implicita, é feita em relacdo a integridade, precisao, oportunidade ou adequacao de todas e quaisquer informacdes e dados
contidos em qualquer parte do relatério. A Globant nao sera, em nenhum caso, responsavel por qualquer dano ou perda direta, indireta, incidental, especial, consequencial ou
exemplar (incluindo, sem limitagao, perda de lucro), que possa surgir ou derivar direta ou indiretamente do uso ou confianca nas informacdes contidas neste relatério. Todas
as informacoes contidas neste relatério estao sujeitas a alteracdes pela Globant sem aviso prévio. A aprovacao prévia por escrito da Globant é necessaria para reimprimir ou
reproduzir no todo ou em parte este relatério. Todos os conteudos, textos, imagens, dados, informacgdes e outros materiais exibidos, incluindo quaisquer marcas comerciais ou
direitos autorais da Globant, sao de propriedade da Globant ou do proprietario designado e sao protegidos pelas leis aplicaveis.
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