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DESARROLLO DE UN PROTOTIPO DE AMBIENTE INMERSIVO PARA EL 

DISPOSITIVO QUEST 3 ENFOCADO AL UDABOT  

RESUMEN  

Avances tecnológicos innovadores como las interfaces inmersivas y los asistentes 

virtuales inteligentes están transformando la manera en la que las personas interactúan 

con estos. En este trabajo se aborda el objetivo de indagar sobre estas tecnologías y 

desarrollar un prototipo de ambiente inmersivo enfocado al asistente virtual inteligente 

UDAbot utilizando el motor de desarrollo Unity para los dispositivos Meta Quest 3. Se 

centra en la creación de un prototipo de realidad mixta, aplicando funcionalidades 

disponibles para la interacción con el ambiente que tienen los sdk disponibles de Meta y 

la integración con el asistente virtual UDAbot, que funciona con reconocimiento de voz 

mediante la aplicación de la plataforma de procesamiento de lenguaje natural Wit AI y 

consultas de información en tiempo real a través del modelo de lenguaje Llama 3.1 

mediante los servicios de Amazon Bedrock. Se propone un modelo evolutivo para el 

desarrollo de este ambiente inmersivo enfocado al asistente UDAbot. 

 

Palabras clave: asistentes virtuales, inteligencia artificial, interacción humano-

computadora, meta quest 3, modelos de lenguaje, realidad mixta, tecnología inmersiva. 

DEVELOPMENT OF A PROTOTYPE OF AN IMMERSIVE ENVIRONMENT 

FOR THE QUEST 3 DEVICE FOCUSED ON THE UDABOT 

ABSTRACT 

Innovative technological advances such as immersive interfaces and intelligent virtual 

assistants are transforming the way people interact with them. This work addresses the 

objective of investigating these technologies and developing a prototype of an immersive 

environment focused on the intelligent virtual assistant UDAbot using the Unity 

development engine for Meta Quest 3 devices. It focuses on the creation of a mixed reality 

prototype, applying available functionalities for interaction with the environment that has 

the available Meta SDK and integration with the UDAbot virtual assistant, which works 

with voice recognition through the application of the Wit AI natural language processing 

platform and real-time information queries through the Llama 3.1 language model using 

Amazon Bedrock services. An evolutionary model is proposed to develop of this 

immersive environment focused on the UDAbot assistant. 

Keywords: artificial intelligence, human-computer interaction, immersive technology, 

language models, meta quest 3, mixed reality, virtual assistants. 


