Internetleitung und Qualitat von Live-Streaming

Die Auflésung bezeichnet die Anzahl von Pixeln in Breite und Héhe aus denen ein Videobild
besteht. Damit hieraus aus "bewegtes Bild", also ein Film/Video entsteht, muss das gezeigte
einzelnen Bild z.B. 25 mal in der Sekunde gegen ein neues ersetzt werden. Das menschliche Auge
nimmt dies als Bewegung war.

Je hoher die Auflésung, je feiner, detaillierter und scharfer kann der Videostream
wirken. Je hdher ist jedoch auch der Datenverbrauch des laufenden Streams. Der
Internetanschluss bei Ihnen vor Ort (um das Videos zum Streamingserver zu senden = "Upload")
als auch fUr den Abruf beim Zuschauer muss entsprechend viele Daten Ubertragen kénnen.

Die verwendete Kamera muss die gewilnschte Auflésung auch in hoher Bildqualitat erméglichen
und das Display beim Zuschauer muss diese Aufldésung auch anzeigen kénnen. FullHD (1920x1080
Pixel, genannt "1080p") bzw. HD (1280x720 Pixel, genannt "720p") sind heute der Ubliche
Standard.

Je nach Kamera verwenden Sie 25 oder 30 Bilder in der Sekunde ("fps" = Frames per Second).
Es sind auch 50 bzw. 60 fps méglich, fUhren bei ca. 10-20 Prozent der Zuschauergeraten aber zu
gelegentlichen Rucklern aufgrund der Leistungsfahigkeit der Hardware.

Wir geben lhnen bei der Einrichtung von lhrem Kundenaccount viele hilfreiche Tipps
und unterstitzen Sie auch gerne beratend, um die optimale Auflésung und Datenrate
und Qualitat fur lhre Liveubertragung(en) zu ermoglichen.

Benotigte und real vorhandene
Geschwindigkeiten

Damit Ihr Live-Video in guter Qualitat bei den Zuschauern angezeigt werden kann, muss der
Videostream einmalig durch das Nadeléhr lhrer eigenen Internetverbindung zum Streamingserver
Ubertragen werden. Hierfur ist die UPLOAD-Geschwindigkeit von lhrer Verbindung
relevant (nicht die Download-Geschwindigkeit).

MaRBeinheit Kbit/s und MBit/s:

e Je nach Encoder wird die Datenrate in "Kbit/s" bzw. "kbps" (beides Kilobit je
Sekunde), oder "MBit/s" (Megabit je Sekunde) angegeben.

e Typische Datenraten liegen heute zwischen 1000 und 6000 Kbit/s und somit
zwischen 1 und 6 Mbit/s.

e Méchten Sie den Datenverbrauch berechnen: 1 Mbit/s entspricht ca. 7,5 MB je
Minute bzw. 0,5 GB je Stunde.
6 Mbit/s entsprechen somit 6 x 7,5 = 45 MB je Minute bzw. 6 x 0,5 GB = ca. 3 GB



je Stunde.

Ein "DSL-16000" Anschluss hat beispielsweise eine Downloadrate von 16.000 Kbit/s und eine
Upload Geschwindigkeit zum Senden von 2400 kbit/s. Zumindest auf dem Papier - real wird oft
weniger erreicht.

Ein "VDSL 50.000 oder 100.000" Anschluss hat in der Regel eine Upload-Kapazitat von mind. 10
Mbit/s.

Vor einer Livestream-Ubertragung sollten Sie den realen Upload unbedingt testen. Siehe nachster
Punkt unten.

Von der ermittelten Upload-Datenrate sollten maximal 80% verwendet werden, da |hr Live-Encoder
den gewlnschten Wert nicht exakt erreicht, sondern je nach Bildinhalt leicht bis stark schwanken
wird.

Leider gibt es auch Schwankungen Uber Stunden oder Tage auf der vorhandenen Leitung. Ein
Extrembeispiel ist LTE. Hier kann ein Verbindungstest maximale Geschwindigkeiten anzeigen, aber
2 Stunden spater steht nur noch ein Bruchteil hiervon zur Verfligung, da weitere Nutzer Uber den
selben Sendemasten das Internet nutzen.

Sie kénnen lhre Upload-Geschwindigkeit z.B. iber diese Seiten testen:

https://www.speedtest.net

https://www.speedcheck.org/de

https://www.wieistmeineip.de/speedtest

Beispiel aus der Praxis: der Download ist recht konstant, der Upload schwankt aber wahrend der
Messung zwischen 6 und 16 MBit. Relevant fir das Livestreaming ist nicht der
Gesamtdurchschnitt von 9 Mbit/s als Ergebnis, sondern der bei den Schwankungen
tiefste Wert von ca. 6 Mbit/s.

Eine weitere Einschrankung: leider sind die Ergebnisse von einem Speedtest manchmal einfach
falsch. Wenn wir von einem unserer Blros per Unity Media mit realen 150 MBit/s Down und 12
Mbit/s Up die Geschwindigkeit messen, zeigen manche Tests auch mal einen Upload von 580 MBit/s
Upload an. Hier kénnen wir nur empfehlen bei einer neuen oder unbekannten Leitung mehrere
Tests mit verschiedenen Speedtest-Anbietern durchzufihren.

Technische Feinheiten:

e Leider schwerer zu messen ist der Packet-Loss: verlorene Datenpakete. Es ist
sowohl im eigenen Netzwerk aber insbesondere auch im Internet "normal", das mal ein
Datenpaket nicht ankommt, erneut angefragt wird und dann noch einmal verschickt


https://www.speedtest.net/
https://www.speedcheck.org/de
https://www.wieistmeineip.de/speedtest

werden muss. Beim Download einer Webseite per HTTP/HTTPS merkt man dies gar nicht.

Bei wackligen LTE Verbindungen oder nicht optimal verlegten SDSL Standleitungen (oder
auch Kabelbruch, nicht sauber angeschlossene Stecker, usw.) kann dies zu einem
groBeren Problem fir Livestreaming werden. Dann haben Sie trotz guter
Geschwindigkeitsmessungen eine miserable Leitung fUr Livestreaming. (Wir kénnen dies
teilweise kompensieren in dem wir den Eingangs-Buffer fur die Livestream-Daten auf dem
Streamingserver erhéhen, um fehlerhafte Datenpakete neu anzufragen. Dies hilft deutlich
weiter.)

o Relevant ist auch der "IP-Overhead". Zusatzlich zu den reinen Streamdaten die im
Live-Encoder kodiert und gesendet werden, verbraucht gleichzeitig auch das Protokoll
Daten. D.h. Anweisungen welche Datenpakete jetzt kommen, die Reihenfolge,
Prafsummen, Ruckmeldung das ein Paket nicht korrekt angekommen ist und erneut
Ubertragen werden muss, etc. In der nachsten Protokollschicht kommt das selbe flr die
darunter liegende TCP/IP Schicht noch einmal: Daten flr Paketbeschreibungen,
Prifsummen, Rickmeldung Uber erneut zu Ubertragende Pakete, etc. Dies ist ganz normal
im Internet und gilt auch far HTTP/HTTPS Verbindungen.

IP-Overhead bei Streaming: Fur IP-Overhead zieht man ca. 15-20% von der Gesamt-
Datenrate ab fUr eine stabile Stream-Datenrate. Wenn der Anschluss im Gesamtschnitt 9
MBit/s aber zeitweise nur 6 MBit/s hochladen kann, dann stehen gesichert 6 Mbit/s minus
20% = 4,8 MBit/s als Datenrate flr den Videostream (inkl. Audio) zur Verfigung. Diese
4800 kbit/s werden als maximalwert im Live-Encoder eingetragen.

Zusatzlich wissenswert:

e Eine Verbindung per WLAN sollte fur Streaming vermieden werden, wenn sich wahrend
der Ubertragung viele Personen (und somit Handys) in der Umgebung befinden.

e Sind weitere Gerate mit dem selben Internetanschluss verbunden? Es ware ungunstig flar
Ihre Upload-Datenrate, wenn parallel jemand im gleichen Netzwerk das Internet
verwendet oder unbemerkt im Hintergrund ein Windows- oder Virenkiller-Update
heruntergeladen werden oder der Mailserver groBe Mailanhange Ubertragt.

e Manche Leitungen schwanken erheblich. Dann haben Sie wahrend einer Live-Ubertragung
plotzlich die doppelte oder nur noch die Halfte der zuvor gemessenen Geschwindigkeit.
Wenn dies zu erwarten ist, sollte die Bitrate des Streams vorsorglich mit einem hohen
Sicherheitspuffer angesetzt werden.

e Die Qualitat einer Mobilverbindung (z.B. 3 bis 5 von 5 Balken auf dem Handybildschirm)
beschreibt die Verbindung zwischen dem Gerat und dem Mobilfunkmasten. Wichtig ist,
dass dies nichts daridber aussagt wie schnell dieser Masten mit dem Internet verbunden
ist. Beispiel: Sie befinden sich auf einem Messegelande, in einer Kongresshalle oder in der
Nahe eines Stadions. Die Verbindung von lhrem Handy oder LTE-Router zum Masten ist



perfekt. D.h. auf dem Handy sehen Sie 5 von 5 Balken fir perfekten Empfang. Da aber
hunderte von Menschen in Ihrer Umgebung ebenfalls diesen Masten verwenden, ist dieser
vielleicht Uberlastet und kann trotz guter Verbindung nur sehr wenig bis Uberhaupt keine
Daten Ubertragen.
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