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Evaluación y Aplicación de Factores de Aceptación y Uso en el Ambiente Inmersivo 

Quest 3 enfocado a Udabot 

 

RESUMEN  

El presente trabajo evalúa el ambiente inmersivo desarrollado en Meta Quest3 que integra 

un asistente virtual UDAbot, uno de los objetivos fue identificar los factores que influyen en 

la aceptación y uso del mismo, y con base a los resultados proponer mejoras con respecto a 

la interacción. El marco teórico abarca los modelos de aceptación tecnológica con criterios 

de calidad y normas ISO. En la metodología, se aplicó un enfoque cuantitativo con el método 

encuesta inmediatamente luego del uso del prototipo, a través de una prueba piloto se obtuvo 

el índice de confiabilidad del instrumento mediante KR-20. Participaron 27 estudiantes 

universitarios, por lo que el análisis considero un enfoque general y enfoques en cuanto a los 

subgrupos (género y localización). Los resultados muestran los factores base de aceptación 

y revelan brechas que se presentan dependiendo los subgrupos y perfiles. A partir de los 

hallazgos se proponen recomendaciones centradas en el usuario. La contribución del estudio 

se compone de una evaluación integrada que incluye modelos de adopción en un contexto 

de XR y caracterización por subgrupos que permite recomendaciones accionables para 

optimizar la interacción con el prototipo.  

 

Palabras clave: meta quest 3, ambiente inmersivo, factores de aceptación y uso, 

caracterización, encuesta, interacción humano-computador. 
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Evaluation and Application of Acceptancea Use Factors in the Quest 3 Immersive 

Environment focused on Udabot 

 

ABSTRACT 

This project evaluates the immersive environment developed in Meta Quest3, which 

integrates the UDAbot virtual assistant. One of the objectives was to identify the factors 

influencing its acceptance and use, and based on the results, to propose improvements to the 

user interaction. The theoretical framework encompasses technology acceptance models 

with quality criteria and ISO standards. In the methodology, a quantitative approach was 

applied using a survey immediately after the prototype was used. A pilot test was conducted 

to obtain the instrument's reliability index using the KR-20 test. Twenty-seven university 

students participated, so the analysis considered both a general approach and approaches 

specific to subgroups (gender and location). The results show the underlying acceptance 

factors and reveal gaps that arise depending on the subgroups and user profiles. Based on 

these findings, user-centered recommendations are proposed. The study’s contribution 

consists of an integrated evaluation that includes adoption models in an XR context and 

subgroup characterization, enabling actionable recommendations to optimize interaction 

with the prototype. 

 

Keywords: meta quest 3, immersive environment, acceptance and use factors, 

characterization, survey, human-computer interaction. 


