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RESUMEN

Este trabajo presenta la reingenieria del asistente ambiente inmersivo UDAbot para el
dispositivo Meta Quest 3, con el objetivo de optimizar la interaccion humano-computador y
asegurar la sostenibilidad tecnolédgica del sistema a lo largo del tiempo. La investigacion se
fundamenta en la metodologia de transferencia tecnologica de Gorschek. Para el desarrollo
técnico se empled el motor Unity y servicios de Amazon Web Services para implementar
una arquitectura escalable basada en una base de conocimientos indexada mediante archivos
JSON. Los hallazgos revelan una mejora sustancial en la fiabilidad y estabilidad operativa
respecto al prototipo original, superando las brechas de vigencia tecnoldgica, de
interactividad y respuesta detectadas previamente. Se concluye que UDAbot constituye una

solucion industrializable de bajo costo operativo y alta adopcion.

Palabras clave: agentes virtuales, educacidn, inteligencia artificial, meta quest 3,

procesamiento de lenguaje natural, reingenieria, realidad mixta.

ABSTRACT

This paper presents the reengineering of the UDAbot immersive environment assistant
for the Meta Quest 3 device, aiming to optimize human-computer interaction and ensure the
system’s technological sustainability over time. The research is based on Gorschek’s
technology transfer methodology. For the technical development, the Unity engine and
Amazon Web Services (Bedrock and Polly Neural) were used to implement a scalable
architecture based on a knowledge base indexed via JSON files. The findings reveal a
substantial improvement in reliability and operational stability compared to the original
prototype, overcoming previously detected gaps in technological viability, interactivity, and
responsiveness. It is concluded that UDAbot constitutes an industrializable solution with low

operating costs and high adoption rates.

Keywords: artificial intelligence, education, meta quest 3, mixed reality, natural language

processing, virtual agents, reengineering.
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