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Resumen

En este proyecto, veremos como el streaming ha cambiado drasticamente la formaen
gue accedemos al contenido multimedia. Solo ha pasado una década desde que todos
confiamos en los servicios de transmision de noticias y entretenimiento en vivo. Usamos
la radio y la television para elegir qué estaciones quieres transmitir, y escuchamos sus

programas en el horario asignado.

Todo esto cambié con la llegada de Internet. Ahora podemos escuchar la musica, las
noticias, los programas de television y las peliculas que queramos, cuando y donde
gueramos. Y esto lo podemos hacer desde casi cualquier dispositivo: Smartphone,

tablets, ordenadores e incluso televisores. Todo esto es posible gracias al streaming.

La tecnologia de transmision marca una diferencia fundamental en la formaen que se
presenta el contenido. Le permite ver peliculas facilmente en su computadora o escuchar
podcasts en su dispositivo movil cuando lo desee. Y, sobre todo, para reproducir una

pelicula, no necesitas saber nada en especial, con un solo clic lo obtendras todo.

PALABRAS CLAVES: Teléfono Movil, Red Informatica, Aplicaciones Moéviles,

Contenido Multimedia

Xl



ABSTRACT

In this project, we will see how streaming has dramatically changed the way we access
media content. It's only been a decade since we've all relied on streaming news and live
entertainment services. We use the radio and television to choose which stations you want to

broadcast, and we listen to their programs at the assigned time.

All this changed with the advent of the Internet. Now we can listen to the music, news, TV
shows, and movieswe want, whenever and wherever we want. And we cando this from almost
any device: smartphones, tablets, computers and even televisions. All this is possible thanks

to streaming.

Broadcast technology makes a fundamental difference in the way content is presented. It
allows you to easily watch movieson your computer or listen to podcasts on your mobile device
whenever you want. And above all, to play a movie, you don't need to know anything special,

with a single click you will get everything.

Keywords: Mobile Phone, Computer Network, Mobile Applications, Multimedia Content
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Capitulo 1: Descripcion General del Trabajo de Integracién Curricular

En este capitulo, se muestra la descripcion general del proyecto de trabajo de integracion

curricular.

1.1. Introduccion.

Inicialmente, las redes de tecnologia de la informacion se formaron en cantidades muy
pequefias y puede haber muy pocas empresas. Con el tiempo, esto ha cambiado, en la
medida en que la mayoria de las empresas actualmente tienen mas de una computadora vy,

como se describe, deben distribuirlas en una red para interactuar entre si.

Los afios que han pasado han dado como resultado que las computadoras se conecten
no solo dentro de la propia red de la empresa, sino que ahora con la ayuda de Internet es
posible interactuar con computadoras de cualquier parte del mundo. Este avance tecnolégico
ha puesto a disposicion muchos nuevos puestos de trabajo y nuevas necesidades. La
transmision de datos ha crecido a pasos agigantados, aunque en el pasado la posibilidad de

enviar un mensaje a través de Internet supuso un gran avance, hoy en dia es muy popular.

Esta época se caracteriza por la expansion de las redes sociales, asi como la transmision
de multimedia a través de la red, que podemos tomar como ejemplo: YouTube se ha
convertido en uno de los sitios mas visitados de Internet, el pablico. YouTube ha revolucionado

la transferencia de medios, desde sus inicios muchas personas han tratado de recrearlo.



1.2. Antecedentes.

El Streaming es un tipo de tecnologia de comunicacién que envia contenido de video y
audio a su dispositivo conectado a Internet. Esto le permite acceder al contenido (TV,
peliculas, musica, podcasts) cuando lo desee, en su computadora o teléfono movil, sin tener
que seguir el horario de su proveedor de servicios. Casi nadie habla de ello, pero la radio fue
el primer medio de difusion creado a finales del siglo XIX. La tecnologia ha evolucionado hacia
una interfaz orientada al usuario, que ha dominado los hogares durante muchas décadas.
Alrededor de 1920, el mayor general de EE. UU. George Owen Square patentd un sistema
para transmitir y distribuir sefiales a través de lineas eléctricas para entregar musica a los

oyentes sin el uso de una radio, lo que permite controlar quién usaria el servicio.

Luego vino la television, que se consagroé en la década de 1950 comouno de los desarrollos
culturales y tecnolégicos mas importantes del siglo XX. Pero su historia, sin duda, solo se

puede contar porque la funcion de transmision ya existe.

El crecimiento de la transmision ha estado acompafiado de avances tecnologicos en el
mundo, como la aparicion de Internet, que se ha vuelto dependiente de la conectividad para
reproducir titulos multimedia y transmisiones en vivo. Los servicios estan creciendo a un ritmo
acelerado en todo el mundo y estan acelerando este camino. Pensar en CD y DVD parece ser
cosa del pasado. Esto demuestra cuan poderoso puede ser el cambio en los habitos de
consumo de ocio. Esta tecnologia facilita que el contenido crea la estabilidad de sus servicios
a través de comunicaciones internacionales, asegurando asi una buena experiencia para sus

consumidores, viendo peliculas o transmisiones. Seccion en linea para miles de usuarios.

En otras palabras, el presente en Internet. Y el futuro también.

Streaming es el nombre que se le da a una tecnologia que transfiere datos de archivos

como musica, texto y video a través de Internet, en "tiempo real" sin descargar el contenido a



un dispositivo. Los ejemplos de streaming mas famosos en la actualidad son Netflix, Spotify,
TikTok, Amazon Primey YouTube, también conocido como OTT (Over The Top), que es una
frase en inglés que significa: excesivo, es decir, se usa para referirse a la empresa.

Formularios que crean valor en la transmision de datos a través de Internet.

Los mercados alternativos de transmision estan entrando en esta tendencia de crecimiento.

Uno es el comercio en vivo, la interseccion entre las ventas y el entretenimiento.

Este formato estd ganando popularidad en China con los principales minoristas que
organizan la vida en linea para promover un verdadero festival de descuento. Otro ejemplo
son los juegos en la nube. La industria de los juegos ya se ha integrado en gran medida a la
transmision de video, incluida una comunidad de 7,5 millones de jugadores que miran y
transmiten juegos en Twitch. Ahora, las tendencias tecnoldgicas entran en juego gracias a la

combinacién de la tecnologia 5G vy la inteligencia artificial.

Durante los préximos tres afios, se espera que el mercado global de juegos en la nube
crezca de US$500 millones a casi US$5 mil millones para 2023. Esta claro que el potencial

del mercado de la transmision es enorme y tiene mucho margen de mejora.

A medida que las necesidades tecnoldgicas creceny se vuelven mas complejas, estamos
listos para asumir el desafio con una plataforma adaptable para garantizar la mejor

experiencia digital posible, en todos los sectores y en cualquier lugar.
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Figura 1l Forma de desarrollo del streaming

Fuente (Freire & Acosta, 2002)

1.3. Definicién del Problema.

Este descubrimiento del streaming es un desarrollo continuo, aunque cada vez mas mejora,

se deben tener en cuenta algunas cosas.

Como un conjunto de almacenamiento, los datos se acercanal dispositivo a una velocidad
inferior a la reproduccién, habra problemas con él. Se detendra continuamente, porque el

sistema debe ser boicoteado para obtener datos.

Por ejemplo, Netflix recomienda que tenga al menos 5 Mbps de Internet para ver peliculas
en HD. Si tu conexién es mas lenta, Netflix bajara la resolucion de la imagen para evitar
retrasos en la subida, pero esto no ocurre con todos los servicios de streaming. Como se

menciono anteriormente, este estudio tiene los siguientes problemas:

¢, Como se ve afectado el sistema de transmision de video en vivo a través de la red de

telefonia movil?



1.4. Justificacion del Problema.

En el ambito empresarial, este estudio identifica las variables que permiten a los
operadores de TV paga realizar acciones de fidelizacion de clientes y asi mantenerlos en el
tiempo al convivir con otras plataformas. Puede proporcionar insights a los product managers
para activar planes de fidelizacion, desarrollar estrategias de producto a nivel de contenido o
evaluar plataformas multa con contenido potencialmente exclusivo, afinidad con plataformas
de video online. A nivel académico, la investigacion brinda vislumbres y conclusiones sobre
un tema muy estudiado en el Ecuador y que crece/se desarrolla a nivel internacional, como
las plataformas de desarrollo. Video en linea (OTT). Hay poco andlisis de su impacto en la
economia del cabley la television, por lo que su ambientacion deberia marcar tendencia en

este escenario empresarial. (Silva, 2000)

En cuanto a la justificacion societaria, la investigacién permite conocer el comportamiento
de los habitantes de una determinada zona ante el surgimiento de nuevas tendencias

recreativas.

1.5. Objetivos del Problema de Investigacion.

15.1. Objetivo General.

Analizar el sistema de transmision via streaming a través de la red telefénica movil y

aplicaciones moviles.

15.2. Objetivos Especificos.
1. Distinguir las principales ventajas que ofrecen los dispositivos y aplicaciones;
2. Sintetizar los componentes de la transmision streaming.
3. Una sugerencia del uso real de la transmision como un medio de comunicaciones

digitales interactivas y altas.



1.6. Hipdétesis.

H1. Latransmision en vivo es posible con dispositivos moviles en los sistemas operativos

iOS y Android.

H2. Las redes sociales pueden vincularse en la comunicacion a través del flujo con efecto

de generalizacion e interaccion con el contenido audiovisual.

1.7. Metodologiade Investigacion.

El objetivo principal de este estudio fue conocer los patrones preestablecidos de
comportamiento comunicativo de los creadores de aplicaciones de transmision de video
integradas en las siguientes redes sociales: Facebook, YouTube, Instagram, TikTok, Twitchy

Twitter.

El segundo objetivo es determinar el formato de las funciones que aparecen en las
plataformas analizadas, extrapolable al resto de aplicaciones de streaming. Utilizamos un

enfoque cognitivo paso a paso para lograr objetivos preestablecidos.

La produccion audiovisual ya no se limita a equipos de transmision complejos; Internet y
los teléfonos moviles se perfilan como una plataforma muy atractiva para la transmision y

distribucion de contenidos audiovisuales.

Por un lado, permite que la audiencia participe e interactle mas a través de las redes
sociales. Aplicando nuevas oportunidades de negocio para productores y transmisores. Los
contenidos multimedia deben ser atractivos para la audiencia y rentables para sus

creadores.(Silva, 2000)

Las aplicaciones moviles seran la fuerza de las TIC en el siglo XXI. No cabe duda de que

los dispositivos maviles tienen una gran penetracion en la sociedad, al igual que los servicios



de television. La aplicacion se detiene en el uso de implementar los neuméaticos de conexién

de transmision entre el video y el televisor digital requeridos.



Capitulo 2: Fundamentacién Teodrica

2.1. Streaming de video.

Cuando hablamos de transmision de video, los conceptos que describe son incompletos.
Entonces, por ejemplo, comunmente asociamos el término con la transmision de video que
puede o no incluir audio. Sin embargo, es mejor determinar la transmisién, como enviar datos,
generalmente el sonido y el video, para que le permita recibir procesamiento antes de recibirlo.

Se puede insertar videos en los sitios web.

Por eso, antes de hablar de retransmision, debemos tener claro qué es un archivo de video
y cudles son sus principales caracteristicas. Un archivo de video, es una imagen en
movimiento creada como una serie de imagenes fijas llamadas fotogramas. De esta manera,
cuando las diferentes imagenes se almacenan y reproducen en rapida sucesion, se crea la

ilusion de movimiento.(Video Basics - WSA.wikidot.com, 2016)

Entre las caracteristicas de los archivos encontramos las siguientes:

Tamafo de Fotograma, o “Frame Size” por su nombre en inglés, describe el tamafio de
un marco de video, como pixeles. Cuanto mayor sea el ancho del rango de frecuencia, mejor

y mayor calidad.

Relacion de Aspecto, o “Aspect Ratio”, es la relacion entre el anchoy el alto de la imagen,

mas comun para alta definicion 16:9.

Velocidad de Fotogramas, o “Frame Rate”, es la velocidad a la que se capturan y envian
las imagenes. Los mas comunes son: 15fps (para capturas de pantalla donde el ojo humano
apenas percibe), 24fps, 25fps, 29.97fps, 60fps, este Ultimo se utiliza principalmente para

asuntos informaticos.



Tasade Bits, o “Bit Rate”, es el nimero de bits transmitidos en un periodo de tiempo dado.
En promedio, la combinacion de transmisiones de video y audio se tiene en cuentay esta
directamente relacionada con la calidad del video (cuanto mayor sea la tasa de bits, mejor

sera la calidad). Por ejemplo, para transmision con H.264, estos seran los valores obtenidos:

LD 240p 3G Mdévil @ perfil base H.264350 kbps (3 Mo/minutos)

LD 360p 4G mavil en perfil principal H.264700 Kbps (6 meses/min)

WIFI SD 480p @ H.264 Perfil principal 1200 kbps (10 Mo/min)

HD 720p @ H.264 imagen alta 2500 kbps (20M/min)

HD 1080p @ H.264 5000 kbps (35M/min)

Frecuencia de Muestreo de Audio, o “Audio Sample Rate”, es la frecuencia de muestreo
del archivo de audio cuando se convierte de analogico a digital. En caso de usar MP3 0 AAC,
el audio aumentara el ancho de banda de 128 a 256 Kbps para la transmisiéon. Cuando nos
referimos a una transmision de video, hay dos puntos principales que debemos tener en

cuenta: los formatos de video, métodos y protocolos utilizados para la transmision.

Tipos o Métodos de transmisiéon de Video por Streaming.

Streaming Tradicional (Descargay Reproduccion)

Podria decirse que esta es la forma mas facil de transmitir videos: permitir que los usuarios
descarguen videos completos mostrandonos la URL que debemos visitar. El principal
problema de este método es que el tamafio de los archivos de video, que suelen ser grandes,
por ejemplo, en el caso de una pelicula, puede llevar un tiempo inaceptable para el usuario.
Sin embargo, vale la pena sefialar que, con acceso instantdneo a todo el video, podemos

retroceder o avanzar rapidamente si eso es lo que preferimos.
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Video Streaming o Presentacion de Video en Vivo (Live Streaming)

En esta presentacion, el usuario puede comenzar a ver el video tan pronto como comience

la descarga al enviar o intentar enviar el archivo, a una tasa de bits fija.

Su principal ventaja es que no hay tiempo de espera y permite la transmision directa a
través de Internet. Para la transmision en linea, necesita una fuente como una camara o una
interfaz de audio, un codificador para la digitalizacién de video, un editor de medios y una red

de entrega de contenido o CDN para distribucion y transmision.

Si queremos implementar el denominado "Real Streaming”, que implica el uso de un
protocolo de streaming para controlar la transmisién de informacién, debemos utilizar un
servidor de streaming como Adobe Media Server y utilizar un protocolo de entrega como
RTMP (Real Protocolo multimedia de tiempo). El cliente establece una conexion de socket

con el servidor y la utiliza para transferir contenido.

La mayor ventaja de este enfoque es que se puede utilizar un control de flujo adaptativo,

lo que permite el mejor uso posible de las caracteristicas de la red que estamos transmitiendo.

Descarga Progresiva (0 HTTP Pseudo Streaming)

En este método, el video se descarga y comienza a reproducirse automaticamente tan
pronto como se recibe, simulando una transmision real, pero sin todas sus ventajas. No
necesita aplicar ningln protocolo especial, pero si un formato definido que sera manejado por

el contenido fragmentario.(Gary Mcgath, 2013)
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IEn este método, el video se descarga y comienza a reproducirse automaticamente tan pronto
como se recibe, simulando una transmision real, pero sin todas sus ventajas. No necesita
aplicar ningun protocolo especial, pero si un formato definido que serd manejado por el

contenido fragmentario.

Streaming Alternatvo
Streaming Tradicional Prograssive HTTP Dynamic Adaptive Streaming

Download Pseudostreaming over HTTR

Protocolo de RTP-RTSP-RTCP HLIE
Aplicacion

Rlduopns & uoP TCcP TCP
ransports
Protocolo de Rad P
Soporte Multicast Sl
Soporte Unicast Si
El nivel de
aplicacién
determina que hara Retransmision del mismo
con el paquete
perdido

No

Anta una perdidda
de un paquete

Capacidad de
Multiplexacicn de sl NO
varios Stream
Problemas de
NATEO y S NO NO
FIREWALL
Quality Service | NO
Pe”::g;:‘ < No Si | sl
No SI
Necesario para la Reproducccion
Reproducteor Browser+Plugin / Repraductor

Sl sl

Solo en fragmentos de tamfc
reducido

Soportado por
Browsers

Control sob(e la Si No |

iransmisien |

Necesidad de
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Servdores de Streaming Semdores Web
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Utilizan maximo ancho de banda para descarga
necesita ¥

Capacidad de
Adaptacion al Si NO No £l
anche de banda
Opcion do
modificar algortimo i NO
de compresian en
Curso

Figura 2 Resumen de caracteristicas de varias tecnologias de Transmision

Fuente: (T.Estudiantiles, M.garc, and J. Oribe, «realidad actual del streaming de video").

Desafortunadamente, no permite el uso de control de flujo adaptativo, por lo que la
percepcion de recepcion de los usuarios puede verse gravemente afectada si no hay

suficiente ancho de banda. Un ejemplo de descarga continua es YouTube.
2.2.1. Formatos de Streaming de Video

Se define al formato de archivo, o file format por su nombre en inglés, se define como una
estructura en la que la informacion a transmitir se codifica en un archivo de computadora. Al

administrar archivos de video, se necesita una gran cantidad de datos para almacenar
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correctamente la sefial de video, que luego se puede comprimir y escribir en un archivo

contenedor.(Dr. Brijesh Kumar, 2016)

Hay diferentes formatos de video que podemos encontrar, asi que tenemos algunos videos
gue fueron grabados, algunos para editar y otros utilizarlos para la distribucion de videos

usando diferentes plataformas como Internet o CD.

La complejidad del sistema de video, frente al puramente visual, radica en el formato que
debe existir entre sus elementos: audio, imagen y metadatos. Los sUper datos son archivos
gue contienen informacion adicional sobre videos, por ejemplo: musica gréfica, idioma,

distribucioén, afio de produccion, director, traduccion, etc.

Es importante recordar que se utiliza un video clip del archivo para almacenarlo (MPEG,
MOV, etc.) y puede tener un video de calidad mala o definicion 3D con un sonido de alta
calidad. Es comun la confusion entre los formatos de contenedor de video y los formatos de
codec de video. Entonces, podemos definir "contenedores de video" como lo que solemos
asociar con los formatosde archivo porque contienen diferentes componentes de video, como:

secuencias de imagenes, audio, metadatos, etc. En esta categoria encontramos Quick Time

MOV, AVI, MPEG, etc.

Las “sefales de audio y video” son datos especificos de audio y video. Cddec es un

programa o programa utilizado para codificar y decodificar sefales o transmisiones de video.

Su funcién es comprimir y descomprimir datos para almacenarlos y transferirlos a archivos
mas pequefios. En este grupo encontramos muchasopciones en el mercado, lo que realmente

hace que elegirlas sea un quebradero de cabeza para los usuarios.

El cédec puede ser "Lossy", que pierde algunos datos durante la compresion, pero logra
un tamafio de archivo cada vez mas pequefio, o "Lossless", que es lo contrario. Muchos

formatos de compresion pertenecen a la categoria de "pérdida de datos".
13



Hay muchos tipos de cédecs, siendo los mas diversos la familia H.264, también conocida
como MPEG-4 Parte 10 o AVC. Entre sus principales ventajas se encuentra que brinda una
excelente compresion en alta calidad, soporta video 3D vy diversos sistemas de codificacion

de audio.

Cuando se utiliza a altas tasas de bits, proporciona una calidad de nivel Blu Ray, aunque
también es muy Util para priorizar la compresion durante la transmision y es compatible con

muchas plataformas y servicios como Vimeo. YouTube. (Dr. Brijesh Kumar, 2016)

Ahora existen muchos codecs que gestionan resoluciones de video 4K Ultra HD (con 3840
x 2160), Ultra HD o Ultra HD, que superan con creces la capacidad de transmision actual de
1080p (Full HD 1920 x 1080). Los dos factores principales, que tienen propdsitos muy
similares en términos de caracteristicas de calidad, tiempo de codificaciony requisitos de CPU
en sistemas Windows y MAC, son los cddecs de video de alta eficiencia (HEVC o H.265) de
Motion Picture Experts Group (MPEG).). Apple lo incluye en sus dispositivos desde el iPhone

6y Google VP9.

La mayor diferencia entre los dos es que, mientras que VP9 es gratuito, de codigo abierto
y de desarrollo propietario, HEVC se paga, pero se considera un desarrollo colaborativo entre
varias empresas que buscan un disefio que establezca un verdadero estandar. A

continuacion, se explicara un poco sobre cada uno:

VP9

VP9 es un cédec de codigo abierto desarrollado por Google y después de VP8 es el primer
codec, los comprados de ON2 Technologies, publicado por esta compafia. Entre sus
herramientas hay: muchos tamafios de los bloques de prediccién, los stper bloques de 64x64
para reducirlos a bloques 4x4(Mukherjee et al., 2015); hasta 10 predictores internos, un

bloque predictor que consta de bloques previamente encriptados y reconstruidos, pero no
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filtrados (H.264/AVC Intra Prediction, s. f.);interpolacion de subpixeles; 3 cambios diferentes
y entropia de codificacion. Admite una resolucion maxima de 8192 x 4352 hasta 120 fpsy
multiples espacios de color que incluyen: Rec 601, Rec 709, Rec 2020, SMTPE-170, SMPTE-

240 y sRGB..(What Is VP9?, 2016).

Hay muchos estudios relacionados con la comparacion entre VP9 y HEVC, sin embargo,
los resultados son mejores y sus conclusiones porque dependen de las condiciones de

prueba.

VP9 le permite codificar cambiando la velocidad del flujo bilateral, calidad fija, calidad

limitada, flujo o pérdida bilateral constante.

Codificacién de video de alta eficiencia (HEVC p H.265)

Hereda el cédec H.264 desarrollado por el Equipo de expertos en animacion de ISO/IEC y
el equipo de expertos en codificacion de video de ITU-T (VCEG), quienes han estado
trabajando juntos en este tema desde 2010. En comparaciéon con H.264, la eficiencia de

compresion de video se mejora en un 50% y admite una resolucion de 8192x4352.
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Figura 3 Los bloques mas grandes mejoran la eficiencia de la codificacion.

Fuente: (What Is HEVC (H.265)?, 2013)
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La version actual incluye un perfil maestro con soporte de video de 8 bits 4:2:0, un perfil
maestro 10 con soporte de 10 bits y una imagen fija maestra para imagenes fijas digitales
utilizando las mismas herramientas. Codifique "un cuadro de video" solamente. Continda
creciendo con soporte para extensiones de video de 12 bits y formatos 4:2:2 y 4:4:4 para
claves de croma, asi como la inclusién de video escalable y cddecs de video. Al igual que
H.264, funciona utilizando 3 tipos de fotogramas: |-, B- y P- en un conjunto de imagenes y

combinando elementos de presiéon dentro del fotograma.

El mayor problema con la adopcion masiva y el rapido crecimiento de HEVC es que una

gran parte de los avances tecnologicos utilizados para crear HEVC han sido patentados.

Dispositivos utilizados para transmisiones usando Streaming.

Por otra parte, se puede analizar la preferencia por utilizar uno u otro segun el mercado en
el que se desarrolle, es decir: plataformas méviles, Smart TV/OTT (contenido top o no

estructurado). Operador y la computadora.

Moviles

En esta etapa, debe considerar las dos plataformas mas grandes: iOS y Android. Aunque
Apple admite HEVC a través de algunos trabajos en su sistema operativo iOS (de vez en
cuando), HEVC no es la plataforma de video preferida, pero su integracién completa puede
considerarse como un hecho a mediano plazo. Para Android, se ha agregado un reproductor

HEVC compatible desde la version 5.0, pero en una version con licencia de terceros.

En cuanto a VP9, al igual que VP8, se puede decir que Android lo soporta, pero iOS no, o

al menos en sus reproductores nativos de Internet, ya que es propiedad de Google.
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Smart TV

Dado que YouTube, el estandar de transmision de video por Internet, adopta VP9 para su
plataforma, especialmente para video 4K, la transmision de TV se eliminara gradualmente de
las tarifas de decodificaciony proyeccion del video HEVC anterior a VP9, y es probable que
los desarrolladores de la industria de equipos de TV elijan. VP9 sobre cualquier otro cédec,
pero muchas grandes emisoras, estudios corporativos, etc. no lo hacen. Proporcione

codificacion HEVC en lugar de VPO.

Google fue un gran pionero de VP9, y dado el éxito de YouTube y la continua demanda de
manejar grandes cantidades de contenido, una mejor gestion del ancho de banda
(especialmente con los costos), contenido personalizado, etc., este no era necesariamente el

caso ahora. "crear demanda" para darse a conocer en el mercado.
Computadores y laptops

A diferencia de los moviles y las Smart TV, en el sector informatico el ganador es el VP9,
porgue es compatible con los navegadores mas utilizados: Chrome, Firefoxy Opera, y supone
unos 62 | del mercado. . . Para Microsoft, la compatibilidad con HEVC ya esta integrada en

Windows 10 y también se incluye en los reproductores DivXy VLC.

DASH VP9 Playbacks

Using the power of HTMLS and DASH
(Oynamic Adaptive Streaming over HTTP)
to optimize the playback experience

60+% of the daily playbacks on Chrome
are using DASH VP9

Right click =>
e VPSis the default format in Chrome Stats For nerds

e That % will continue to grow 5
e This includes Ads of resolution

Manual selection

Figura 4 Uso de VP9 (Via DASH) como codec preferente de YouTube en Chrome

Fuente(Teo State of Video Codecs, 2015)
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2.2. Content Delivered Networks (CDN)

Una red de entrega de contenido o (CDN), unared en varios puntos de la red que contiene
copias de algunos datos que se solicita enviar. Las organizaciones de computacion distribuida
estan disefiadas para aumentar el uso de recursos, comobandas de frecuencia, como clientes
durante el acceso a la red. A diferencia de lo que ocurre con las redes tradicionales, al
conectarse aun CDN, el cliente (usuario final) accede a los contenidos de un servidor cercano,
evitando los cuellos de botella que se producen en el centro de la conexion. Para hacer esto,
cada servidor réplica obtiene informacion de uno o mas servidores primarios definidos
estaticamente, configura un sistema operativo de extremo a extremo y evita sobrecargar el

servidor primario.

% Ej.: Akamai -
3 B |

e .-
- s =S -

—~

A

Distribucion Entrega

Figura 5 Figura 5 Diagrama de una Red de Datos tradicionaly de una CDN

Fuente(«Red de distribucion de contenidos», 2016)

Tipos de contenido, incluidos objetos de Internet, objetos descargables (medios,
aplicaciones, documentos), aplicaciones, transmision de medios y otros componentes de
conexion a Internet (busquedas de DNS, enrutamiento, bases de datos).(«Red de distribuciéon

de contenidos», 2016)
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Actualmente, el uso de CDN estd muy de moda, ya que son utilizados por las principales

empresas de streaming como Netflix o YouTube, y ofrecen a los usuarios las siguientes

ventajas:

2.3.1.

Reduccién del tiempo de respuesta a las solicitudes, ya que intentar descargar el
contenido mas cercanoreduce la cantidad de pasos de datos a realizar entre nodos.
Mayor escalabilidad, ya que se pueden conectar un gran nimero de usuarios
simultaneos.

Reducir los costos de envio.

Seguros en la cesién de proteccién de contenidos a terceros.

Mejor confiabilidad, rendimiento y capacidad de respuesta debido a la menor
posibilidad de pérdida o falla de datos porque es una red tolerante a fallas.
Obtener estadisticas de uso de los usuarios.

Previsiones de crecimiento porque suelen utilizarse de forma agresiva en el futuro.

Condiciones de CDN

Existen 4 pilares fundamentales en el disefio de una CDN, y son:

La Ejecucién

CDN intenta minimizar la latencia, es decir, para optimizar la conexién colocando
POP en una gran cantidad de nodos de la red o para mejorar las instalaciones en
grandes centros de datos, donde el soporte de los proveedores vecinos y los
proveedores de CDN tienen acuerdos de vecindad con otros CDN y proveedores
de servicios para reducir son establecido para reducirlos. informacion - tiempo de
viaje.

Confiabilidad

Las CDN deben proporcionar alta disponibilidad con un punto de disefio ceroy

cumplir con acuerdos de nivel de servicio (SLA) del 99,9 % al 99,999 %. Para ello
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se desarrollé el procedimiento de mantenimiento de hardware y software, asi como
el uso de comunicacion multicanal.

e Escalabilidad
Parte de la importancia de las CDN radica en su rendimiento en términos de alta
gestion del enrutamiento de grandes cantidades de informacion. También reduce
los posibles ataques DDOS.

e Sensibilidad

La sensibilidad de una red se mide por el tiempo que tarda en procesar cambios en
su estructura légica, por lo que debe tener un mecanismo de rapida propagacion.

2.3.2. Calidad de Servicio (QOS).

Cuando se habla de la calidad del servicio en el lado de la transmision de video, hay

criterios a considerar:

e Tasa de hits
¢ Demora

e Pérdida

Esto se puede medir desde dos puntos de vista diferentes:

e Perspectivade la red, incluidos los factoresde capacidad, el hardware y el software.
e Perspectiva del usuario, conocida como Quality of Experience o QOE, y sera

analizada en la siguiente seccion.

Las principales recomendaciones de la calidad del servicio del video son:

e Latransmision de video debe caracterizarse por DSCP CS4.

e La pérdida no puede ser mas del 5 %.
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e El retraso debe ser inferior a 4 o 5 segundos, segun las caracteristicas de
almacenamiento en buffer de la aplicacion de video que se utilice.

e Los requisitos de ancho de banda garantizados dependen del formato de cifradoy
la tasa de bits.

e La transmision de video suele ser unidireccional, por lo que es posible que no se
realicen configuraciones especiales de gestion de tréafico.

e En el caso de aplicaciones de video no profesional, se debe marcar como DSCP

CS1y configurar con ancho de banda minimo.

Con respecto a la calidad de las tecnologias de control de servicios, existen muchos
controles sobre la congestion del tréficoy el control de errores, yaque se aplican alos equipos

periféricos, por lo que no es necesario proporcionar la gestion de QO por parte de la red.

2.3. Calidad de la Experiencia (QoE)

La Calidad de la Experiencia (QoE), segun la Red Europea para la Calidad de la
Experiencia en Sistemas y Servicios Multimedia - Qualinet, es el nivel de satisfaccion o

insatisfaccion del usuario con una aplicacion o servicio.

Es el resultado de satisfacer sus expectativas en cuanto a la utilidad o disfrute de una
aplicacion o servicio en funcionde la personalidad y condicion actual del usuario. El contenido
es un factor muy influyente en la QOE, ya que puede afectar la percepcion del usuario de

diferentes maneras, como, por ejemplo:

e Contiene algunas propiedades de la sefial que pueden verse afectadas por el
procesamiento de archivos, como: captura, transmision o renderizado.

¢ Un significado que estd muy relacionado con la intencién de lo que los creadores
de contenido: directores/productores, fotografos, compositores, disefiadores web,

quieren transmitir a la audiencia.
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Los principales factores que afectan la calidad de la experiencia pueden ser: técnicos
(objetivos) y perceptuales (sujetos). Este ultimo esta claramente definido por el primero, por
lo que una falla en la red o en un dispositivo puede causar un retraso que el cliente considera
gue no es mas que un retraso en el tiempo de inicio, lo que hace que el tema sea

completamente 'objetivo'.

D Content
evice : ‘ Format

Technical Factors ’ s

‘ Task
Application — Context
Social and \
Psychological ‘
Factors . f
Environme ‘ : User
| —) Content Expectation

Figura 6 Principales factores que influyen sobre la Calidad de la Experiencia (QoE)

Fuente (Over the Top Content Delivery, 2015)

24.1. Factores Técnicos.

Unretraso inicial, es una condicién presente en todas las transmisiones multimedia porque
una cierta cantidad de datos debe almacenarse en un bufer antes de que pueda comenzar la

decodificaciony la reproduccion.

La definicion del retardo inicial minimo requerido viene dada por la tasa de audios y los
parametros de configuracion del codificador, aunque a menudo se establece en un valor alto

para cubrir todos los escenarios posibles en el proceso de transmision.
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Sin embargo, debe especificarse que esto es mejor aceptado por el usuario que un punto
muerto durante la transmision, ya que no implica la desconexion del servicio recibido. La
interrupcidn o congelacién, conocida en inglés como "arruga”, ocurre cuando la reproduccién
de video se detiene repentinamente debido a datos insuficientes en el buffer, donde se
requiere cierta cantidad de informacién para que el video continle, lo cual es habitual. Por lo
tanto, la longitud del bufer que se va a leer debe ser la relacion entre la duracion de la
interrupcion (cuanto mayor sea el tiempo de buffer, mayor sera la interrupcion) y el riesgo de
una repeticion breve congelada (cuanto mayor sea el tiempo de buffer, puede ocurrir una
posible nueva perturbacion). Segun un estudio de Y. Qi. Sera y m. Chiu en el articulo "The
effect of frame freeze and frame skipping on video quality” de 2006, se comenta que un
aumento en la duracién de los cortes afecta directamente a la calidad, y que es mejor un corte

largo que varios pequefios.

La funcion HTTP Adaptive Streaming se basa en la transmision de video clasica, pero le

permite variar la calidad del video segun las condiciones de la red. La siguiente figura ayudaa
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visualizar este escenario en el que el usuario final no nota ningiin impacto en el servicio o

la red, solo la latencia inicial, la congestion y los ajustes de calidad.

Video
Service
(Servers,
Content
Delivery Network)

Transport
Network
(Internet, { :
Access Network) ¥ ‘; Download ' Downloads
End User Initial Stalling
Delay

HTTP Video Streaming HTTP Adaptive Video Streaming

Figura 7 Comparacion de video streaming HTTP clasicoy adaptativo.

Fuente (Seufertet al., 2015)

Para que sea adaptativo, el modelo de transmisién se cambia para que todos elijjan de
manera inteligente la mejor alternativa entre las diferentes tasas de datos expuestas. Mientras
tanto, en el lado del servidor, el video se divide en partes pequefias con diferentes niveles de
calidad. Dependiendo de las condiciones de la red en un momento dado, el algoritmo
adaptativo del cliente solicita que cada parte del video sea a la mejor velocidad entre las

diferentes partes disponibles.
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2.5. Red de Telefoniamovil.

Una comunicaciéna través de teléfonos moviles es aquella en la que los teléfonos no estéan
conectados fisicamente mediante cables. El medio de transmisién es el aire y el mensaje se
envia por medio de ondas electromagnéticas. Si no conoces las ondas electromagnéticas te
recomendamos este tipo de enlace. Al final, y una vez que sepas como funciona la telefonia
movil te proponemos que hagas este ejercicio de repaso: Sobre Telefonia Movil. Aqui tienes
una imagen de todos los procesos que intervienen en la telefonia mévil o celular y que

explicaremos.

Portable Mesh

_Node with Camera ./
Indoor Outdoor

/;_//),/ Mesh Node Mesh Node

Figura 8 configuracion de telefonia movil

Fuente (areatecnologia. 2021)
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25.1. Funcién de la telefonia movil.

Los teléfonos moviles se componen principalmente de dos partes principales: la red de
comunicaciones (o red de telefonia mavil), que consta de antenas que se extienden por la

superficie de la Tierra, y las estaciones (o telefonia mévil), que permiten el acceso a dicha red.

Tanto la antena como el terminal son transmisores Yy receptores de ondas

electromagnéticas con frecuencias entre 900 y 2000 MHz.

El jugador divide el area de cobertura en varios espacios llamados cuadrados,
generalmente hexagonos, como en un juego de mesa, creando una cuadricula hexagonal

gigante. De ahi viene el nombre de la celda.

Un hexagono es una forma geométrica que le permite ocupar todo el espacio, cosa que no

haria si fuera un circulo.

Figura 9 esquemade las celdas

Fuente (areatecnologia.2021)
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En cada celda hay una estacion base que sera una antena con un transceptor de amplitud

en hexadecimal (celda) de ese espacio.
La comunicacion movil consta de 3 partes:

1. Estaciones base: Son las encargadas de enviar y recibir sefiales.

2. Estaciones de conmutacién: Son estaciones que permiten la comunicacion entre
dos estaciones especfficas. La agradable imagen del operador conectando las
llamadas bajo el fondo blanco y negro probablemente le recuerde al lector. La
transformacion de hoy es digital, electronica y totalmente automatica.

3. Celulares: son los encargados de recibir o enviar sefiales a la estacion base.

ANTENA

(i = )

MOVIL

Figura 10 configuracion de las comunicaciones

Fuente (areatecnologia.2021)
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Capitulo 3: Disefio, Implementacién y resultados

3.1 Andlisis y Disefio de implementacién y resultados

3.1.1. YouTube

YouTube es una de las plataformas para compartir videos mas grandes del mundo.
Aparecié en 2005, su ritmo de crecimiento es exponencial, se ha convertido en un referente,
y gracias a las caracteristicas de trafico, dispersion geografica y escalabilidad operativa,
dispone de red. La red de entrega de contenido tiene un disefio muy complejo. Fue el mayor
crecimiento desde que Google adquirié la plataforma en 2006, pasando de usar multiples
centros de datos en EE. UU, a usar una infraestructura global con trafico que fluye a través

de cientos de ISP, lo que provoco una explosion en el ancho de banda y la capacidad de la

red.

3.1.2. Arquitecturasy Consideraciones de disefio YouTube.

A continuacion, se describen los principios basicos del mecanismo de entrega de video que
utiliza YouTube, especificamente el rol de la interfaz de usuario del servidor web y servidor

flash. La siguiente figura muestra los pasos de este proceso:
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Figura 11 Fases tipicas involucradas en la entrega de video de YouTube

Fuente (Adhikari et al., s. f.)

Cabe sefialar que gran parte del contenido que se reproduce en YouTube es generado por
el usuario, que puede cargarse en la plataforma en diferentes formatos utilizando multiples

dispositivos y luego convertirse a formato Flash.

Los videos que se pueden ver desde un navegador web usaran el complemento Adobe

FlashPlayer y los videos se obtienen individualmente de los servidores de video Flash.

YouTube, a diferencia de los servidores web, de sitios web de terceros con enlaces
incrustados, de enlaces enviados por correo electréonico, desde apps especificas en
plataformas mdviles, etc. La estructura l6gica de una transmisién de video de YouTube
funciona de la siguiente manera: cuando un usuario visita paginas de YouTube, como
www.youtube.com/watch?v=videolD, el navegador inicialmente intentara resolverlo. Dominio

www.youtube.com para usar el DNS local. (LDNS).

El servidor de YouTube o la direccion IP asignada a www.youtube.com se denomina
servidor web frontal. Luego, la solicitud HTTP del usuario se redirige a uno de estos servidores

identificados por el DNS de YouTube. Este DNS muestra una pagina HTML, con una o0 mas
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URL incrustadas, como v23.Iscache5.c.youtube.com, para apuntar a videos Flash o videos
relacionados que pueden ser de interés para el usuario. Luego, cuando haga clic en el boton
Reproducir en el objeto de video incrustado en la péagina, o si el video se reproduce
automaticamente, comenzard la Ultima secuencia de resolucion de DNS
v23.Iscacheb.c.youtube.com para uno de los muchos servidores DNS. Luego transmita el

video al navegador del usuario.

De hecho, un servidor de video de YouTube que decida reenviar primero la solicitud de
video a otro servidor puede usar un mensaje de redirecciéon (HTTP302). Este proceso se
repetird hasta que finalmente se alcance un servidor que pueda transmitir el video al
navegador del usuario. Obviamente, pueden tener lugar muchas rondas de resolucion de DNS
y redireccionamientos HTTP posteriores antes de que el usuario final reciba el video..(Dwayne

Jordan, 2018)

En cuanto a la arquitectura en la nube de YouTube, el diagrama se muestra en la siguiente
figura. El disefio del sistema de entrega de videos de YouTube consta principalmente de tres

elementos:

e Video ID en el espacio
e Organizacion jerarquica de multiples espacios de nombres DNS Anycast (que
representan servidores de video "logicos").

e Una jerarquia de caché de servidor fisico de 3 capas, con al menos 38 ranuras

primarias, 8 ranuras secundarias y 5 ranuras de nivel 3.
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Figura 12 Disefio de la Arquitectura de Funcionamiento de YouTube

Fuente (Adhikari et al., s. f.)

Pasamos a describir cada una de ellas:

ID de Video en el Espacio

Cada video de YouTube tiene un identificador "plano” Unico de 11 caracteres: las letras A-

Z, los numeros 0-9y el caracter de guion (-) o guion (_). El tamafio total de este identificador

es en realidad64*

Organizacion Multinivel de Multiples Espacios de Nombres DNS

Los videos de YouTube tienen un caché jerarquico restringido por un conjunto ilimitado de
espacios de nombres de transmisién y un espacio de nombres de tipo unidifusién. YouTube
define cinco espacios de nombres DNS jerarquicos, cada uno de los cuales representa un
grupo légico de servidores de video con roles definidos. Los servidores de video légicos en

cada capa se asignan a direcciones IP fisicas en diferentes ubicaciones en una capa particular

de la jerarquia de caché fisica.

31



Es importante tener en cuenta que solo los nombres de host que pertenecen al espacio de

nombres Iscache apareceran en la URL o pagina HTML que apunta al video.
Jerarquia Fisica de Servidores Caché de 3 Niveles

Cada usuario que realiza una solicitud recibe un video del nodo de caché. Los nodos
individuales se organizan en grupos especificos del sitio. La cantidad de dispositivos que
participan en cada grupo de caché es variable y depende de la solicitud de servicio en el area

de ubicacion y el espacio fisico disponible.

La organizacion de los polos, a nivel mundial, se divide en tres jerarquicos distribuidos, en

2011, de la siguiente manera:

e 38 grupos de caché principal con aproximadamente 5000 direcciones IP Unicas
correspondientes a Iscaches.

e 8 subgrupos de caché que contienen alrededor de 650 direcciones IP llamadas
tccache.

e 5 grupos de triple caché que coinciden con caché y altcache con 300 direcciones

IP.

Estos bunkeres estan en mas de 47 paises en cuatro continentes porque Africa no tiene
bunkeres. La estructura del sustantivo se determiné de acuerdo con las siguientes reglas:

(HoRfeld et al., 2013)

También hay 192 cachés légicos en cada grupo de caché secundario, correspondientes a
tccaches, denominados de la siguiente manera: tc.v [1-24] .cache [1-8] .c.youtube.com , cada
grupo de caché. Un tercer caché tiene 64 cachés logicas que hacen coincidir la caché con la

caché alternativa.
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3.1.3. Presentaciones hacia el cliente

Para el cliente, los beneficios de usar YouTube se pueden ver principalmente desde una
perspectiva comercial, es decir, cuando se usa YouTube como una herramienta de marketing

comercial. Entre los mas importantes se encuentran:

e Puede llegar a una gran cantidad de trafico en YouTube mediante el desarrollo de
videos 0 anuncios que se muestran en videos de terceros.

e El marketing en YouTube mejora la posicion de la empresa en Google.

e Reutilizar contenidos y reducir costes, ya que nunca se pierden.

e Crecer una audiencia global porque con la inclusién de traducciones se eliminan

barreras como el idioma.

3.2. Netflix

Netflix es un proveedor global de contenido, como peliculas y series, que utiliza la
transmision de video. Comenz6 en los EE. UU, como un servicio de préstamo de DVD por
correo en 1998, luego de que sus propietarios tuvieran problemas con el jugador més grande
del mercado en ese momento, Blockbuster. Luego, en 2007, comenzaron las transmisiones
utilizando broadcasts. Actualmente es uno de los estandartes de esta linea con operaciones
en unos 190 paises y segun informacion de abril de 2016, la empresa cuenta con 81 millones
de suscriptores a nivel mundial. Es compatible con video HD (alta definicion) hasta una tasa
de bits promedio de 3,6 Mbps y representa aproximadamente el 30 % del trafico de

descargado.
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3.2.1. Arquitecturay Consideraciones de disefio

Los autores realizaron un andlisis de la arquitectura de entrega de contenido de Netflix y el

estudio se explica brevemente a continuacion.

Outsourcing

Cloudsourcing

Logistics, e.g.,
new user
registration

Authentication
Manifest fle
Periodic updates

Video chunks

m Audio chunks
R}

Figura 13 Arquitectura de Netflix

Fuente (Adhikari et al., 2012)

Como se muestra en la figura anterior, la arquitectura de Netflix se compone de cuatro

elementos fundamentales: los centros de datos de Netflix, la nube de Amazon, las redes de

entrega de contenido (CDN)y los reproductores.

Netflix Data Centers

Netflix usa su propio conjunto de direcciones IP para representar el dominio

www.netflix.com. El servidor gestiona primero dos funciones basicas:

1) Registre una nueva cuenta de usuario e ingrese el método de pago.

2) Redirigir al usuario a movies.netflix.com o signup.netflix.com, dependiendo de si el

usuario ha iniciado sesiéon o no.

Una vez completado este proceso, este servidor no interactuara con el usuario mientras se

transfiere la pelicula o serie.
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Nube de Amazon

A excepcion del dominio www.netflix.com que esta alojado directamente por Netflix,
muchos otros dominios como movies.netflix.com se administran desde la nube de Amazony

utilizan muchos de sus servicios de "nube" como EC2, S3, SDBy VPC.

Sus opciones principales, como la ingesta, el registro de analisis, el inicio de sesion, el
enrutamiento de DRM y CDN, el registro de usuarios y el soporte movil se realizan en la nube

de Amazon.

AWS EC2

v HETTR

Figura 14 Netfflix dentro de Amazon

Fuente (Adrian Cockcroft, 2011)
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Redes de Distribucién de Contenidos (CDNSs)

Para entregar su contenido, Netflix usa varios CDN. Los videos codificados y protegidos
por DRM se transmiten desde la nube de Amazon y luego se copian en un CDN. Los
principales CDN que utiliza son: Akamai, Limelight y Level-3. Para un video en particular con

el mismo nivel de calidad, el mismo contenido codificado se enviara a los tres CDN.

Aplicaciones de Reproduccion

Para entregar su contenido, Netflix usa varios CDN. Los videos codificados y protegidos
por DRM se transmiten desde la nube de Amazon y luego se copian en un CDN. Los
principales CDN que utiliza son: Akamai, Limelight y Level-3. Para un video en particular con

el mismo nivel de calidad, el mismo contenido codificado se enviara a los tres CDN.

Estrategia de Seleccion de CDN

Para descargar el video, Netflix le permite elegir entre algunos bits y diferentes relaciones
CDN: ¢ Como se elige entre tres opciones diferentes de CDN? Los clientes comienzan a
descargar secciones de video, de 2 a 4 segundos, desde el primer CDN hasta el que llamo
con la distancia del material. Comience con un caudal bajo y aumente gradualmente hasta
probar la capacidad. Sin embargo, si la capacidad de la red es baja, el cliente no cambia el
CDN, sino que elige uno de los otros dos CDN, pero baja la calidad de la clonacién para que
el video no se pueda administrar de acuerdo con la capacidad, presentada. En este caso,
cambie a la segunda CDN. Este comportamiento nos permite concluir que, en general, el
cliente de Netflix prefiere quedarse con el mismo CDN, aunque tenga que reducir la calidad

de reproduccion.
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3.2.2.

Presentaciones de Netflix

El uso de Netflix ha traido muchos beneficios al mundo de la transmisiéon de video, sin

embargo, los beneficios mas importantes se analizan en términos de usuarios y su calidad de

experiencia o QOE. Los principales se detallan a continuacion:

3.2.3.

Continuamente actualizando el contenido de la serie completa, aunque ha habido
un retraso de unos 10 meses para sacar las temporadas actuales igual.

Producir contenido original, que ha logrado una gran fidelidad de los usuarios.

La mejora continua de la calidad de los videos transmitidos de 1080 pixeles HD se
llama Super HD y se considera el paso anterior en un modo de video 4K.
Contenido exclusivo segun diferentes mercados.

Las aplicaciones altamente compatibles y faciles de usar permiten, entre otras
cosas, personalizar las listas de seleccion de peliculas, incluida la creacion de
perfiles de usuario. Sin embargo, si una eleccion no cumple con nuestros criterios
de preferencia, los procesos de seleccion automatizados son muy intuitivos y nos
permiten elegir.

Sin anuncios en pantalla durante la transmision de contenido.

El menu de ayuda y el soporte al usuario son realmente efectivos.

Comparacion de rendimiento entre Netflix y Youtube.

Si bien Netflix comenz6 sus servicios como un alquiler de videos por correo electrénico,

ahora opera en un modo de suscripcion donde los usuarios pagan mensualmente por acceso

ilimitado al contenido. YouTube quiere ser un lugar donde las personas timidas del mundo

puedan superar sus miedos y subir videos de acciéon de 30 segundos respaldados por sus

anunciantes, pero esos videos son publicos y cualquiera puede verlos. Es interesante

comparar estas dos empresas que marcan la pauta en el mundo actual de la transmision de

video. Se puede analizar en base a una serie de puntos, los més importantes son:
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3.3. Tiempo en linea

Segun una investigacion, se ha encontrado que los usuarios de Netflix son casi 6 veces
mas que los usuarios de YouTube, lo que significa que, si las personas que ven videos en
YouTube pasan alrededor de 3 mil millones de horas en esta plataforma, los usuarios de
Netflix pasan alrededor de 17 mil millones de horas. . .. Es importante considerar la duracion
del contenido que ambos ofrecen, pues mientras un episodio de una serie en Netflix tiene un

promedio de 47 minutos, los favoritos de YouTube duran solo 3 minutos.

3.3.1. El Tipo de contenido que se muestra.

Aqui tenemos un punto importante enfocandonos en que Netflix muestra contenido original
gue realmente marcatendencia, mientras que en YouTube los videos de géneros de comedia

y entretenimiento son mas “faciles”.

3.3.2. Personalizacién de contenidos.

Esto significa que la propia plataforma puede predecir sus gustos y sugerir programas 0
videos que desea ver. Netflix gana el premio porque sus algoritmos son muy eficientes y

robustos para comprender tus gustos.

3.3.3. Produccién original.

Por el momento, YouTube es el mayor ganador, porque mientras que las producciones
originales de Netflix suelen ser el producto de una importante inversion econdmica y
tecnoldgica por parte de los estudios de cine o television, las producciones de YouTube suelen
ser contenido generado por los usuarios, creado por los usuarios finales con la oportunidad
de hacerlo para la produccion nacional acceso y realizacion, un lugar que inspira empatia y

superioridad, especialmente entre los jovenes.
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3.4. Conexion paraStreaming.

Lo que no debemos olvidar y es muy importante mencionar son los requisitos especfficos
en cuanto a conexion y velocidad, es decir, necesitan una conexion a internet que sea lo
suficientemente rapida y estable para transmitir esta sefial al servidor de streaming, o por
radiodifusion. Una red privada distribuidora de contenidos o redes publicas como YouTube,

Facebook Live, Periscope o Twitch.

Cada uno de estos servicios requiere una excelente conexion hasta que envia una sefal y
luego la reproduce alos usuarios o espectadores. Este es uno de los puntos mas importantes

que son esas conexiones que existen.

Existen principalmente conexiones fijas (puede ser ADSL, cable, fibra, etc.) y conexiones

inaldmbricas (3G/4G/LTE vy satélite).

3.4.1. Conectividad para un Streaming.

En general, una conexion permanente es mas estable. Es menos probable que las
conexiones de linea fija experimenten problemas de saturacion de sefial porque las
conexiones de linea fija son mucho mas rapidas y tienen mas potencia que las conexiones
moviles. Ahora una cosa muy importante: puede usar una conexion por cable o inaldmbrica a

la computadora con el dispositivo donde esta transmitiendo.

Wired no es tan propenso a las interferencias como las sefales inalambricas, aunque
sabemos que la sefial inalambrica de Wi-Fi ha mejorado mucho con nuevos estandares como

802.11n y 802.11ac.

Si realiza la prueba con demasiadas redes Wi-Fi, hay hornos de microondas, arboles,
teléfonos inalambricos de 2,4 GHz 0 5 GHz que funcionan en las mismas frecuencias que las

redes Wi-Fi, es posible que no funcione correctamente. Internet con médems 3G, 4G, LTE,
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etc. La corriente es una corriente diferente. Las conexiones 4G LTE mas rapidas tienen

descargas de hasta 50 MB en algunos mercados.

Figura 15 Equipo de Transmisién con interfaz de sefial inalambrico

Fuente (alexrml1x, 2017)

Estos son kits que utilizan cuatro médems4G LTE (moviles) para habilitar esto y simulacion

de alto trafico.

Cuando se trata de transmision y calidad, hagas lo que hagas, deberias trabajar a 720p y
FullHD 1080p. Sin embargo, para fines de transmision, la velocidad de conexion debe tenerse
en cuenta, ya que debe ser sobre la velocidad de descarga. La transmision en calidad FullHD
1080p puede ser muy interesante al principio. Sin embargo, debe tener la velocidad para ver

esta transmisiéon en FullHD.

3.4.2 Cifradoy compresion.

La resolucion de SD (Definicién estandar) es de 640 x 360. Para lograr esto y poder
transmitir en 640 x 360, la velocidad de descarga recomendada es de al menos 750 kbps, no
menos. Sin embargo, esta decision esta completamente desactualizada. Si vamos a 480p,

necesitamos una subida de 1MB (1Mbps) (que también tiende a desaparecer).
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Sivamos a HD 720p, necesitamos una descarga de 2,5 Mbps. Si vamos a Full HD 1080p,

necesitamos una descarga estable de al menos 4,5 Mbps.

Si nuestra conexion a Internet tiene una descarga de 2 Mbps, no podemos usar 720p, que
requiere 2,5 Mbps. porque estamos en la frontera. Para transmisiones de 720p, que requieren
una descarga de 2,5 Mbps, siempre obtendra al menos 5 Mbps, ya que puede haber

fluctuaciones.

Cuando se comparten conexiones. De repente la sefial es menor, por ejemplo, si tenemos
5 y pasamos de 4 o estamos menos a 3,5 pero solo usamos 2,5 Mbit/s para enviarlo en 720
pixeles, no hay problema es perfecto. Pero, ¢qué sucede si tenemos un incremento de 2,5
MB, usamos 2,5y menos? Esta es la sefial que nos detiene. ¢Por qué? Porque tan pronto
como comenzamos a transmitir el codificador, programa o software que usamos para codificar
la sefial a una determinada tasa de bits, digamos 2,5 Mbps, esa velocidad es necesaria. Estan
probados, por ejemplo. B. Calidad HD 720p, y el CDN (publico como YouTube o privado)
realiza la conversion automatica, por lo que el ancho de banda es menor y la sefial se puede

ver en otros dispositivos, p. B. el teléfono mévil es visible.

La velocidad de descarga disponible debe ser suficiente y estable para coincidir con la

resolucion que hayamos elegido.
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Figura 16 tipos de resolucién

Fuente (alexrml1x, 2017)
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CONCLUSIONES

El objetivo principal del proyecto del que es objeto el presente documento, es conocer el
funcionamiento de la transmision Streaming, asi comolos elementos y tecnologias necesarias

para llevarla a cabo de la forma més optimizada posible.

Inicialmente se propuso un sistema puramente tedrico debido al elevado costo econémico
gue requiere la implementacién completay real de este tipo de sistemas, que puede verse
reflejado, por ejemplo, en el coste de los elementos de codificacion, puesto que de esta forma
no podia validarse el funcionamiento completo del sistema en si, se optd finalmente por
adoptar una solucién de bajo costo con una arquitectura mas modesta, si la comparamos con
la de un sistema comercial, pero que permitia comprobar y mostrar su funcionamiento
completo de una forma sencilla e ilustrativa. Por lo tanto, se decidi6 utilizar la sefial de la
camaraweb de la computadora como una sefial directa que se puede transmitir en cualquier
transmision de video, y las computadoras ordinarias para simular equipos de transmision y
recepcion, asi como un servidor fisico (generalmente) se ubicaran en los edificios del cliente,
y el software libre y de codigo abierto realizara las funciones que realizan los elementos

codificadores que formaran parte inseparable del sistema.

En el caso particular de este proyecto, se decidié incluir varios elementos que agregan
valor al sistema, la videocamara y la computadora portatil, complicando al menos su
arquitectura que puede brindar funciones que, en nuestra opinién, son importantes y lo
suficientemente grandes, lo maximo que podemos hablar. Este trabajo nos permite entender
mejor el funcionamiento de los sistemas de flujo y nos da una vision mas amplia y detallada

de los conceptos de compresion, codificaciony transmision de sefiales.

Por otro lado, también nos pidi6 que estudiaramos todas las posibles modificaciones, y lo

mas interesante, aplicarlas al sistema del que trata este documento, en caso de que decida
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seguir adelante, las cuales fueron implementadas a nivel comercial. Evaluar la funcionalidad

adicional que traerd, la consiguiente complejidad y aumento de costos.

RECOMENDACIONES

1.-REALIZA PRUEBAS ANTICIPADAS.

Use equipos reales en un lugar real con la escena que usarad. Cuando eso no sea posible,
trabaje con lo mas parecido a lo que usara ese dia, luego, el dia del evento, realice pruebas

adicionales.

2.-ES IMPORTANTE QUE CONOZCAS TUANCHO DE BANDA (DE SUBIDA/UPLOAD).

Asegurese de tener suficiente ancho de banda para enviar videos en vivo de alta calidad
de su evento. Esto generalmente significa asegurarse de que esta utilizando una conexién por
cable que no se comparte con muchos otros usuarios. Intenta conectarte directamente al

maodem y no a través de wifi.

Asegurese de que en los momentos en que estardn transmitiendo, las condiciones de

Internet sean perfectasy funcionen sin interferencias.

3.-CONOCE TU EQUIPO.

Evite comprar nuevos equipos de video que no tendra la oportunidad de usar hasta el dia
del evento. Practicar con el equipo que ya tiene, esto le dara tiempo suficiente para
acostumbrarse a la tecnologia antes de que llegue el momento de un evento o reuniones de
transmision. Recuerda que para la transmisién lo minimo es un ordenador, conexion a Internet

y una camara conectada via USB o consola.
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4.-LA CALIDAD DEL SONIDO TAMBIEN ES IMPORTANTE

Si el audio no esta incluido, su transmisién no se podra ver. Evite las molestias y conecte

un buen micréfono ala cAmara u obtenga sefiales de audio de la consola de audio del evento

si estan usando una.

Si usas el micréfono de la camara no se escuchara bien, pues en un evento, por ejemplo,

una iglesia escucharas el audio del ambiente que se mezclara con el de las bocinas/parlantes.

5.- TENER UN RANGO DE COBERTURA DE LOS CHIP DE TELEFONIA MOVIL

Para determinar la fuerza de la sefial que reciben los dispositivos mdéviles conectados a un

teléfono, datos moviles o Internet, se utilizan varios indicadores o parametros.

6. MANTENER QUE LA TRANSMISION ESTE EN OPTIMAS CONDICIONES, BATERIAS

Descargue y pruebe todos los dispositivos antes de recibir.

Esto ayuda a mantener y garantizar una conexion de red méas estable para optimizar la

capacidad del dispositivo.
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Anexos

Figura 17 Ubicacién de chip

Fuente:(Autor Alberto Zambrano)

Figura 18 instalacion del M6dems

Fuente: (Autor Alberto Zambrano)
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Figura 19 Configuracion para Tx

Fuente: (Autor Alberto Zambrano)

Figura 20 Trasmitiendo

Fuente: (Autor Alberto Zambrano)
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Figura 21 Tx video en Directo

Fuente: (Autor Alberto Zambrano)

Figura 22 Receptando Video

Fuente: (Autor Alberto Zambrano)
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Figura 23 Recibiendo Video

Fuente: (Autor Alberto Zambrano)
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