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Resumen del Proyecto ADV5G-IMM-X

Resumen de proyecto, objetivos y casos de uso

El proyecto ADV5G-IMM se ha centrado en validar como las redes 5G
avanzadas pueden soportar experiencias inmersivas de telepresencia, y
holografia en tiempo real, con aplicaciones en educacion, entretenimiento,
turismo, broadcast y cultura.

Los principales objetivos alcanzados fueron:

e Desplegar un laboratorio inmersivo con soporte 5G para captura,
procesado, transmision y visualizacion de contenidos XR.

e Desarrollar pruebas de concepto (PoC) en telepresencia educativa,
turismo inmersivo y entrevistas remotas.

e Validar la transmision y visualizacion volumétrica en pantallas
holograficas.

e Medir parametros clave como latencia, QoE y calidad visual para
consolidar la viabilidad técnica de estas aplicaciones.

Los casos de uso disefados y desplegados para telepresencia fueron:

e Entrevistas remotas inmersivas: integracion de participantes remotos
en escenarios virtuales con baja latencia.

e Turismo virtual: despliegue de experiencias XR para broadcast y
eventos hibridos.

e Educacién inmersiva: clases virtuales interactivas con docentes

integrados en entornos 3D.
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Resumen del Proyecto ADV5G-IMM-X

Los casos de uso disenados y desplegados para holografia fueron:

Financiado por
la Union Europea
NextGenerationEU

UN I < : ( % Plan de Recuperacion,
Transformacién
‘ 1+D

y Resiliencia




Resumen del Proyecto ADV5G-IMM-X

¢ Holograma a “ojo desnudo”: visualizacién de una persona con

volumen y tridimensionalidad.
e Holograma en una produccién virtual: visualizacién de una persona
con efecto de holograma integrada en una produccion televisiva.

Financiado por
la Unién Europea ﬁ% Lo —

Y DE LA FUNCION PUBLICA
NextGenerationEU

UN I C (\\ Plan de Recuperacién,
4 Transformacién

1+D y Resiliencia




Resumen del Proyecto ADV5G-IMM-X
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Disefio del sistema

El laboratorio se diseié con una arquitectura modular gue combina:
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Resumen del Proyecto ADV5G-IMM-X

e Captura: camaras multicamara Evercoast para volumetria, camaras
PTZ y Stype para tracking avanzado, y soluciones portatiles con iPad.

e Procesado: reconstrucciéon volumétrica y renderizado con Unreal
Engine 5 e InfinitySet, incluyendo optimizaciones con Gaussian
Splatting y GoogleMediaPipe para tracking.

e Transmision: canales WebRTC sobre 5G con cddecs H.265, VP9 y AV],
ademas de compatibilidad con Microsoft Teams para difusidén externa.

e Visualizacién: pantallas holograficas transparentes, XR Stages con
paneles LED y dispositivos portatiles con un Ipad con EdisonGO.

Mediciones de red

Las pruebas de integraciéon realizadas sobre la red 5G de la UPV han
confirmado de manera clara la robustez y fiabilidad del sistema disefiado. Los
pilotos demostraron que la transmision audiovisual en tiempo real se ejecuta
con fluidez, manteniendo una gran estabilidad tanto en entornos controlados
como en demostraciones en vivo.

Los usuarios que participaron en las sesiones de telepresencia y holografia
destacaron la naturalidad en la interaccioén, sefialando que la experiencia se
percibia mucho mas cercana a un encuentro presencial que a una
videoconferencia convencional. El hecho de poder mantener conversaciones
en escenarios virtuales compartidos, con movimientos sincronizados y una
calidad audiovisual constante, reforzé la percepcion de co-presencia y abrid
nuevas posibilidades de colaboracidon remota.

Mas alla de la validacion técnica, el proyecto ha permitido constatar que la
infraestructura desarrollada es escalable y adaptable a distintos contextos
de uso, desde clases interactivas hasta eventos hibridos o visitas virtuales. Esto
sienta las bases para futuras extensiones en sectores criticos donde la baja
latenciay la estabilidad de red son factores esenciales, como la telemedicina,
la formacioén profesional avanzada o la gestion de eventos en directo.

Aprendizaje

Los ensayos con estudiantes, docentes y publico general ofrecieron un
aprendizaje muy valioso.

En el ambito educativo, la telepresencia inmersiva logré transformar clases
abstractas en experiencias visuales cercanas, donde conceptos complejos se
comprenden con mayor facilidad gracias al apoyo de escenarios 3D y modelos
interactivos. Los participantes destacaron la motivacién adicional que
supone poder “estar dentro” de la leccion y ver cdmo los principios cientificos
cobran vida frente a ellos.

Financiado por P UN I C(% Plan de Recuperacién,
la Union Europea o onaoN oG 4 Transformacién

NextGenerationEU 1+D y Resiliencia




Resumen del Proyecto ADV5G-IMM-X

En el caso del turismo, las pruebas aportaron una sensaciéon de novedad e
impacto que generd entusiasmo entre los usuarios. Las visitas virtuales y las
entrevistas inmersivas fueron percibidas como experiencias memorables, que
no solo transmiten informacion, sino que también aportan un componente
emocional y de conexién dificil de lograr con los formatos tradicionales.

De este proceso se desprende también un aprendizaje clave para el futuro: la
importancia de combinar la potencia técnica con un disefio narrativo y
atractivo, de modo que la tecnologia se perciba como un facilitador y no
como una barrera. Este equilibrio sera decisivo para trasladar la telepresencia
y la holografia a contextos reales y escalables, contribuyendo al desarrollo de
nuevas formas de aprendizaje, divulgacion y entretenimiento.
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Conclusiones

El proyecto ADV5G-IMM-XR ha demostrado la viabilidad técnica y el valor
afadido de las comunicaciones inmersivas sobre redes 5C. Los distintos casos
de uso desplegados han permitido validar tanto la telepresencia educativa,
turistica y remota, como la visualizacion holografica en escenarios reales de
produccion virtual.

Las dificultades encontradas (latencia en redes congestionadas, alto consumo
de GPUy complejidad en tracking XR) fueron mitigadas mediante cédecs mas
eficientes, optimizacion de pipelines y nuevas soluciones de tracking con
MediaPipe.

El laboratorio queda consolidado como un entorno versatil de validaciéon XR,
listo para extenderse hacia aplicaciones en telemedicina, industria, cultura y
entretenimiento, y como base para la evolucién hacia las futuras redes 6C.
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