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NOTA DE PRENSA

TELEFONICA Y ERICSSON MUESTRAN CON PEDRO DELGADO UNA
EXPERIENCIA INMERSIVA EN TIEMPO REAL APLICADA AL DEPORTE

o De esta manera se ilustran las capacidades de baja latencia de la red pre-
5G de Talavera de la Reina

¢ La demostracion forma parte del proyecto Ciudades Tecnolégicas 5G de
Telefénica

Talavera de la Reina, 2 de septiembre de 2018.- Telefénica y Ericsson han mostrado
antes de la salida de la 92 etapa de la Vuelta Ciclista a Espana una experiencia inmersiva con
video en tiempo real aplicada al mundo del deporte, concretamente al ciclismo, que se une a
la lista de casos de usos del proyecto Ciudades Tecnoldgicas 5G presentado el pasado mes
de enero.

El ex ciclista y ganador del Tour de Francia de 1988 y de las Vueltas a Espana de 1985 y
1989, Pedro Delgado, ha completado un circuito viendo Gnicamente la imagen captada por
una camara y proyectada en unas gafas. Para ello, la cdmara situada en el casco recoge la
realidad que es transmitida a través de la red pre-5G y es recibida y proyectada en las gafas
de realidad virtual, opacas para la vision directa. La cdmara se comporta como el ojo
humano, sustituyendo la visién del ciclista por una imagen inmersiva, lo que hace
imprescindible que llegue en tiempo real.

La red pre-5G de Talavera de la Reina utiliza una tecnologia Nucleo de Red distribuido,
que permite reducir significativamente la latencia, al realizar el procesamiento cerca del
extremo donde esta el usuario.

El demostrador supone un reto tecnoldgico en tanto que debe ser capaz de ofrecer
latencias inferiores a los 40 ms., de manera que la percepcion de los sentidos no perjudique
al equilibrio encima de la bicicleta y la experiencia sea satisfactoria. Esta demostracién
escenifica como las capacidades de la red pre-5G pueden habilitar nuevas aplicaciones en
otros entornos, como por ejemplo:

- Industria 4.0: control y mantenimiento de robots de fabricacién o control de calidad
y diagnoéstico mediante sensores hapticos (de forma que, por ejemplo, quien maneje
remotamente un brazo robético sienta en su propia mano el tacto de aquello que
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estd tocando el aparato) o de alta resolucion. Actuacion remota en entornos
peligrosos o insalubres para el ser humano.

- Entretenimiento y deporte: video inmersivo en estadios o aplicaciones de realidad
aumentada que proporcionen datos en tiempo real del evento o los jugadores.
Juegos online atin mas inmersivos e interactivos que los actuales.

- Educacion y entrenamiento: formaciéon y soporte a técnicos de actividades de
campo utilizando tecnologias de realidad aumentada y/o virtual. Ayuda al desarrollo
de capacidades psicomotrices (por ejemplo, entrenamiento deportivo virtual).

En un futuro con la plena irrupcién de la tecnologia 5G, seran posibles ademas
aplicaciones de latencia criticas, como las relacionadas con el transporte, la conduccion, la
medicina y la salud.



