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¢ Qué impulsa la demanda de ancho de banda?
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El trafico de la red de acceso se compone de
trafico sostenido y trafico intermitente.

Los busrst de trafico, por ejemplo, navegacion o
pruebas de velocidad.

El trafico sostenido consiste principalmente en
flujos de video, incluidos los juegos en la nube vy la
realidad virtual.

El trafico de video es, con diferencia, el mayor
componente de la demanda sostenida de ancho
de banda. Y seguira siéndolo, ya que los bits por
flujo de video son cada vez mayores.

La distribucion de video esta pasando de ser
principalmente multicast a ser principalmente
unicast. La prevision de banda ancha fija debe
modelizarse para toda la distribucion de video
unicast.

El arte de predecir la demanda de banda ancha

Los avances en la compresion de video siguen
ralentizando el crecimiento de la tasa de bits de
video. La tendencia a largo plazo es de un 50%
menos de bits/segundo cada 10 afios.

Las pruebas de velocidad son importantes por
razones de cumplimiento de la normativa y de
competencia.

Los resultados de la prueba de velocidad deben
alcanzar la tasa de servicio de banda ancha
anunciada, incluso durante periodos de trafico
maximo sostenido.

Como minimo, la red de acceso debe estar
dimensionada para soportar el futuro trafico
sostenido modelado, ademas de espacio
suficiente para pruebas de velocidad y otro trafico
explosivo.



Las multiples dimensiones del video

El video es el mayor impulsor del crecimiento del ancho de banda. Sin embargo, no todos los videos
son iguales.

Los servicios de television en directo, el video bajo demanda (VoD) y los servicios de video por Internet
over-the-top (OTT), asi como los juegos en la nube y las aplicaciones de realidad virtual, tienen
caracteristicas diversas.

Para cada afio debemos tener en cuenta:

| as resoluciones de
video de cada uno de
estos flujos.

NUmero de
transmisiones
simultaneas por
hogar en hora punta.

Estos factores varian de un usuario a otro, por lo que suponemos un escenario de uso
moderado e intenso. Un método de modelizacion estadistica -el modelo de
probabilidad Monte Carlo- analiza todos estos elementos y puede determinar el
volumen de tréfico de video sostenido necesario para un porcentaje deseado de
simulaciones. Y como debemos planificar nuestras redes para hacer frente al maximo
uso previsto, hay que tener en cuenta la demanda durante las horas punta.
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Transmision simultanesa

En primer lugar, debemos analizar el nimero medio de emisiones por hogar en un momento dado (todos los tipos de video
combinados). En cualquier tipo de modelizacion, debemos considerar diferentes escenarios. En este caso, hemos elegido dos: un
escenario de uso moderado y otro de uso intenso. Se espera que la realidad se sitle en algln punto entre los dos.

Un escenario moderado utiliza una media de 1,8 flujos de video simultaneos por abonado y un escenario intenso utiliza una
media de 2,3 flujos de video simultaneos: quizas los padres ven Netflix mientras los hijos estan en YouTube.

Escenario moderado Paisaje pesado
Flujos/subprobabilidad Flujos/subprobabilidad
0.30 0.30
0.25 0.25
0.20 0.20
015 0.15
0.10 0.10
0.05 0.05
0.00 0.00
o 1 2 3 4 5 6 7 8 o 1 2 3 4 5 6 7 8
Media = 1,8 Media = 2,3
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Porcentaje de Tlujos de video gue son

juegos en la nube y RV

Los juegos en la nube y la RV son formas emergentes de consumir video y se estan adoptando a ritmos
diferentes en los distintos mercados. En comparacion con el video transmitido en directo y a la carta,
requieren una mayor tasa de bits por secuencia y, por tanto, consumen una mayor parte de la capacidad de
una red de banda ancha que la proporcion de secuencias. Tenemos que considerar el porcentaje de todos los
flujos simultaneos que son juegos en la nube o RV, ya que suponen una mayor demanda para nuestras redes.
Una vez mas, podemos elaborar patrones de prevision moderados y pesados y su crecimiento a lo largo del

tiempo.
Utilizacion por juegos: % de retransmisiones de juegos Uso de la VR: % de flujos de VR
10% 15%
8%
0
6% 1.0%
W 0.5% =
2% -
0% 0.0%
2020 2022 2024 2026 2028 2030 2020 2022 2024 2026 2028 2030
—— moderado —— pesado —— moderado —— pesado
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Reso

ucion de video

Otro factor que varia segln el mercado es la adopcion de pantallas y dispositivos

de television de mayor resolucién. Podemos predecir la evolucion de la distribucion
de probabilidades de los formatos SD, HD, 4K (UHD) y los Gltimos 8K utilizando una
curva “S” tipica para la adopcidn de nuevos formatos. Un escenario pesado supone
una adopcion mas rapida de los dispositivos 4Ky 8K.
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Previsualizacion de la resolucion de video, paisajes pesados
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La misma aceleracion en la resolucion se esta produciendo también en la VR.
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Prevision de resolucion VR, moderada
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\Velocidades de bits de video

Aunque todas las tendencias analizadas hasta ahora empujan la demanda de ancho de banda en
una direccion -hacia arriba-, hay una tendencia que actla en sentido contrario. Las tecnologias
de compresion de video mejoran con el tiempo y mitigan, hasta cierto punto, el aumento de la
tasa de informacién de los videos de mayor resolucion. También existen otras técnicas, como la
transmision de la zona alrededor del campo de vision para la VR, que reduce la carga de las redes
pero requiere una latencia muy baja.

Predicciones de velocidad de bits de video codificado Predicciones de tasa de bits de video codificado: pesada (3D)
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= 2160p60 (UHD/4K) === 480p60 (SD) — 3D 8K 360° — 3D 24K 360° Fov.
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No olvides |los burst

Lo que ocurre con los clientes es que, si pagan por un nivel de servicio,
esperan ese nivel de servicio en todo momento. Asi que, si un cliente
con un servicio Gigabit premium decide hacer una prueba de velocidad,
no le importa que sea un momento de mucho trafico de video: quiere
ver su Gigabit.

Por tanto, los operadores de banda ancha deben dejar espacio -una
cantidad adicional de capacidad igual o superior al nivel de servicio
superior por encima del trafico sostenido previsto- para gestionar estas
rafagas de trafico, incluidas las pruebas de velocidad.
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/SIMEtrico o
asimeéetrico?

La mayoria de los consumidores descargan de la red

muchos mas datos de los que envian a ella.

En cualquier periodo de 24 horas, por tanto, el trafico de
red puede considerarse asimétrico (el trafico total de
downstream y upstream no es el mismo). Sin embargo, la
mayoria de los consumidores generan regularmente rafagas
ocasionales de trafico upstream de gran ancho de banda,
por ejemplo, para videollamadas o servicios en la nube. Por
tanto, las redes actuales deben configurarse para acomodar
un gran ancho de banda upstream o simétrico. Los servicios

simétricos son también una poderosa herramienta de

marketing, especialmente cuando se compite con
operadores de cable.

La mayoria de los consumidores descargan de la red
muchos mas datos de los que envian a ella.

10 El arte de predecir la demanda de banda ancha

p———

_cees™

o




Prevision de demanda de banda ancha 2020-2030

Demanda sostenida en horas punta, 32 abonados
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Conclusion

Para hacer frente al incesante crecimiento del trafico, los
operadores de banda ancha deben tomar decisiones acertadas
sobre las mejoras de la red. El video sigue siendo el mayor impulsor
de la demanda de ancho de banda downstream y merece que se le
preste mas atencion a la hora de planificar el futuro.
Afortunadamente, es razonablemente predecible. La adopcion de la
VR o los televisores 8K se ha asentado generalmente en patrones
predecibles.

Este trafico repentino genera imprevisibilidad. Por eso el margen es
tan importante para proteger los niveles de servicio y mantener
contentos a los clientes.

El tiempo se acaba para la GPON. Lleva con nosotros desde 2007 v,
aunque se utiliza en todo el mundo para prestar con éxito servicios
Gigabit, las previsiones que hemos explorado sugieren que la
capacidad de GPON se agotara a finales de la década.

Asi que ha llegado el momento de empezar a planificar XGS-PON y
25G PON.

Para mas informacion sobre las soluciones de banda ancha de
Nokia, haga clic aqui. (https://www.nokia.com/networks/
broadband-access/)

12 El arte de predecir la demanda de banda ancha

El videe,es el'mayor

iMpulsor

La upstream es importante
para diferenciar

La capacidad de GPON se
agotara en 2030

Las futuras tecnologias de
fibra (XGS-PON, 25G PON)
han iniciado
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