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Introduccion

Generacion de
de voz : escenas 3D
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Caja de
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Tecnologias utilizadas

A-FRAME
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Componentes

Lectura de teclado Identificacidon de Consulta LLM 5 Estado de la escena

comandos IiIm-client == scene-orchestrator

AL&

text-input

command-router

Reconocimiento de Creacion de escenas @ Persistencia remota Ayuda
voz A

room-renderer push-to-github help-panel
voice-input

aframe-lounge error-panel
voice-input-speechapi ol

primitives-manager success-push-panel
voice-input-vosk :

objects-catalog error-push-panel
voice-input-groq star-sky
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(Calr)

WEB SPEECH API

Integrado en el navegador
(Chrome).
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WHISPER (GROQ)

groq

Modelo Whisper a través
de la API de Groq.
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Reconocimiento local
en el dispositivo.
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GENERACION DE ESCENAS
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\ERR@R: InstruccioninovalidadiDi
quelpuedo hacerformuestiaiun
\paneldelayudadparalveriopciones:

BIENVENIDO AL SISTEMA DE CREACION DE ESCENAS XR CON LENGUAJE NATURAL
Este sistema permite crear y editar escenas XR usando lenguaje natural.

Puedes interactuar de dos formas:

-Voz: en VR manten pulsado el boton de atras del mando derecho y habla. En escritorio
pulsa el boton 'Hablar' desde el panel ‘Control de habitacion'

- Texto: escribe un comando desde el panel ‘Control de habitacion'

Puedes pedir:

- Crear escenas completas mediante figuras geometricas.
- Cambiar las dimensiones de la habitacion.

- Insertar objetos en 3D y figuras de A-Frame.

-Modificar propiedades de los objetos.

- Guardar el escenario en GitHub.

Ejemplos:

-'Crea una playa con sombrillas’
-"Crea un bosque con arboles y un rio"
-"Pon una esfera roja’

-"Guarda el escenario’

Di "muestra un panel de ayuda' para volver a abrir este panel.
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GUARDA ESTE ESCENARIO

PERSISTENCIA EN GITHUB

[ room.yaml
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| automatedMuseum -

11 Pull req ents ions {1 curity and quality [+ Insights

All workflows

I All workflows

Build and 1 216 workflow runs

@ pages build and deployment

. github-pages[bot] o
build

pages-build-deployment

@ build

Success

® & report-build-status

® & deploy
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RESULTADO

£ £ QUIERO UN LAGO CON UN
BARCO VELERO RODEADO DE
ARBOLES 5y
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Desarrollo del proyecto

Reunion Semanal

1 semana

t‘(’l‘ ce ! <o Sprint
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Desarrollo del proyecto

Sprint 1
Exploracion
tecnoldgica

Aprendizaje
Primeras escenas VR

Web Speech API

4 ™

-u=u-

BEH 4 semanas

0 35 horas
\_ ¥/

Sprint 2

Integracion de IA
generativa

LLM mediante
Openrouter

Lenguaje natural

YAML
Whisper
4 )
-Ur-u
B 3 semanas
o 25 horas
& J

Sprint 3

Automatizacion del

flujo

Voz® LLM ®vyAML

Despliegue

automatico con
&  GitHub Actions

Vosk

-

u=u
BEH 3semanas

o 30 horas
\_

~N

J

®
Sprint 4

Arquitecturay
escenas 3D

JavaScript
Componentes A-Frame

Escenas 3D

4 N

-
E EC-INEREN

o 25 horas
N\ J

Sprint 5

VR y documentacion

Meta Quest
Optimizaciéon XR

Memoria

-

\_

U
BEH 4+5semanas

o 30+40 horas
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Experimentacion

KR

SUJETO1 SUJETO2 SUIJETO3 SUJETO4 SUIJETOS

PERFIL TECNICO

EXPERIENCIA VR

USO DISPOSITIVOS
DIGITALES

O 0 o O O
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o o © o O

Q™)

PUSH-TO-TALK
VOSK
5 TAREAS GUIADAS

USO LIBRE
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Experimentacion

Precision de reconocimiento Satisfaccion global Tiempo medio por tarea
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Crear Insertar Modificar Modificar Guardar
habitacién objetos propiedades elementos escenario

84% de precision media 4,0/5 de satisfaccion global Tiempo medio: 10,5 s

Universidad
Rey Juan Carlos



Conclusiones
y trabajos
futuros

La voz es una interfaz viable para la creacion de
entornos XR

Los LLM perniten transformar lenguaje natural en
escenas estructuradas

La arquitectura basada en componentes facilita la
escalabilidad

La integracion de IA y XR abre nuevas formas de
interaccion

Agentes inteligentes dentro de la escena

Interaccion multimodal (voz, manos, miraday
gestos)

Generacion automatica de modelos 3D realistas

Entornos colaborativos multiusuario

La combinacidn de Y
abre nuevas formas de crear
experiencias inmersivas mediante ,

acercando el desarrollo de entornos 3D a cualquier Universidad
usuario Rey Juan Carlos
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