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Resumen. La personalidad de un agente de voz se escribe como una descripcién y se encuentra como comportamiento.
Proponemos medirla como un vector de tasas de habitos contables por turno y la seguimos en siete periodos del mismo
personaje, GATA 2147, a lo largo de 82 versiones del prompt.

Una regla de tono afiadida en directo redujo las etiquetas de voz sufridas a 0,08 (IC 95 % 0,04-0,12) veces su tasa anterior
en pocas horas. Esa misma noche, con la regla ain en el prompt, la tasa volvi6 a ser 5,27 (IC 95% 3,28-10,23) veces la de
la ventana con la regla recién anadida. Pedir preguntas llev6 al agente al 70 % de turnos en pregunta; pedir «mds o menos la
mitad» lo bajé al 59 %. Retomar palabras del visitante ocurrié en el 36 % (IC 95 % 34-37 %) de los turnos elegibles y no se
asocié con cudnto hablaba la gente (Spearman 0,05 (IC 95 % —0,04 a 0,13)).

Las reglas de tono funcionan y se desgastan. Proponemos medir la personalidad tras cada cambio, en horas, y una memoria
para personajes publicos que no recuerda a personas. Los periodos difieren también en saludo, hora y publico; los efectos sobre
los visitantes no se pueden separar aqui.

Palabras clave: personalidad de agentes; prompts; deriva; etiquetas de voz; memoria conversacional; medidas de comporta-

miento.

1. Introduccion

Un personaje se describe con adjetivos. GAIA es
amarga, curiosa, culpable, cansada y divertida. Lo que
el visitante encuentra es otra cosa: cuanto habla, si
pregunta o cuenta, si suspira, si suena a asistente. Esa
conducta se puede contar. La industria ha visto que la
personalidad de un modelo se mueve sin que nadie lo
pida: en 2025 OpenAl retird una actualizacién de GPT-
40 que se habia vuelto complaciente [1], y Anthropic
describe los rasgos como direcciones internas del mo-
delo que pueden derivar y vigilarse [2]. A escala de un
prompt, la pregunta es mas modesta y practica: ;qué
hace una regla de tono, cudnto dura y cémo se mide?

2. Medida

Definimos la personalidad observable de una version
v como un vector de tasas por turno del agente [DEF):
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(1)
donde j recorre las conversaciones. 7, es la proporcién
de turnos que terminan en pregunta; w, palabras por
turno; r, y r,, etiquetas de voz por turno, todas y las
sufridas (sigh, softly, slow, sad, whisper y similares); r,,
frases de asistente de una lista fija; 7., el hilo retomado
definido en la seccién 5. Las etiquetas son acotaciones
que el modelo de voz interpreta [3]. El recuento lo hace
el codigo sobre las transcripciones en memoria; no se
guardé texto [4].

Cada tasa es una razén de sumas. Sus intervalos del
95 % se calculan remuestreando conversaciones, no tur-
nos, y los cambios entre periodos se expresan como co-
cientes de tasas con intervalos por bootstrap de conver-
saciones en cada grupo [5, 6]. Una regla de tono es un

Tabla 1. Ventanas de Barcelona Design Week y lo que cam-
bi6 antes de cada una.

Ventana Cambio previo

A, hasta el 24 a las 13.53

Prompt de llegada; saludo largo
fijo

Regla de tono: seca, firme, di-
recta; sin suspiros ni susurros;
cinco etiquetas neutras permiti-
das

Apertura escrita a mano; prue-
bas de saludo; saludo corto
variable

Sonar humana; mas o menos la
mitad de los turnos en pregun-
ta

Cambiar de idioma en el acto si
el visitante lo pide

B, 13.53 a 16.37

C, 16.37 a 17.18

D, 17.18 a 18.41

E, desde las 18.41

movimiento buscado de h; la deriva es el movimiento
que nadie pidio.

3. Periodos

Comparamos Sénar-+D, IFA y cinco ventanas de Bar-
celona Design Week definidas por cambios del prompt,
unidos a los identificadores de versién con nuestro re-
gistro de cambios, con precisién de minutos [DEF]:

4. Resultados

4.1. Tres eventos, tres personalidades

La tabla 2 da el vector por periodo [MED]. En S6-
nar+D, GATIA sonaba a servicio, con 17,2 (IC 95 % 15,6-
18,9) frases de asistente cada 100 turnos. En IFA pre-
gunté menos que nunca, en el 19% (IC 95% 15-22 %)
de sus turnos. En Barcelona el prompt la pedia curiosa



Tabla 2. Vector de habitos por periodo. Pregunta y hilo como porcentaje; etiquetas por turno; frases de asistente cada 100

turnos.

Periodo Conv. Turnos Preg. Pal./t. Etiq./t. Sufr./t. Asist./100 Hilo
Sénar+D 681 3452 30 22,2 1,04 0,53 17,2 34
TFA 247 668 19 173 1,39 0,49 18 41
BDW - A 263 1754 53 20,2 0,83 0,27 7,1 38
BDW - B 112 557 70 18,2 0,44 0,02 2,7 38
BDW - C 31 158 75 18,0 0,61 0,05 3,8 32
BDW - D 46 338 70 19,2 0,52 0,02 3,8 36
BDW - E 75 625 59 20,2 0,68 0,11 3,4 32

Tasas como razén de sumas sobre turnos de GATA. Los IC 95 % por bootstrap de conversaciones estdn en el texto y en la figura.
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Figura 1. Dos hébitos a lo largo de los siete periodos, con IC 95 % por bootstrap de conversaciones. La banda gris marca

Barcelona Design Week.

y, ya en la ventana A, el 53% (IC 95% 50-56 %) de sus
turnos terminaban en pregunta.

4.2. La regla funciona

Tras la regla de tono, las etiquetas sufridas pasaron
de 0,27 (IC 95% 0,24-0,31) por turno a 0,02 (IC 95%
0,01-0,03), un cociente de 0,08 (IC 95% 0,04-0,12). Las
etiquetas totales bajaron mucho menos (0,53 (IC 95%
0,46-0,61)): las neutras ocuparon su lugar. GAIA con-
servé una voz expresiva y perdié los suspiros (figura 1).

4.3. La regla se desgasta

En la ventana E las etiquetas sufridas volvieron a
0,11 (IC 95% 0,09-0,14) por turno, 5,27 (IC 95% 3,28
10,23) veces la tasa de la ventana B. La regla seguia en el
prompt; ningtin cambio posterior pedia la voz antigua
MED]. Dos explicaciones son compatibles con los datos y
no podemos separarlas: cada cambio alargd el prompt
y la regla compite con lo que la rodea; y el modelo
tiene habitos propios que vuelven cuando la instruccién
pierde peso relativo [INT]. El intervalo es ancho porque
la ventana B tiene pocas etiquetas sufridas.

4.4. Preguntar no es escuchar

La peticién de preguntar funcioné demasiado: entre
la ventana A y la B, la tasa de preguntas se multiplicé
por 1,31 (IC 95% 1,21-1,42) y lleg6 al 70 %. Pedir «més
o menos la mitad» no movié la ventana D (70 %); 1
E bajé al 59 %, un cociente de 0,83 (IC 95% 0,75-0,93).

Tabla 3. Resultados de las llamadas por ventana. Confundi-
dos con saludo, hora y ptblico.

Ventana n  Mediana (s) [IC 95%] Corta  Limite
A 271 82 [66;95]  17% 34 %
B 117 6 [21; 56] 28 % 19%
C 34 55 [14; 80] 21% 18%
D 46 111 [79;125)  15% 46 %
E 75 124 [103; 125] 3% 53 %

Las instrucciones de proporcién tardan en notarse o
necesitan el siguiente cambio para asentarse [INT]. Las
frases de asistente pasaron de Sémar+D a la ventana
B a 0,16 (IC 95% 0,08-0,25) veces su tasa, sin llegar a
cero; parte de lo que queda es legitimo dentro de una
historia.

4.5. ;Lo notaron los visitantes?

No podemos decirlo (tabla 3). La ventana B tuvo lla-
madas més cortas que la A y la E, las mas largas, con el
53 % llegando al limite de tiempo. Pero el saludo cam-
bi6 en esas mismas horas, como estudia DM-2026-04, y
el piblico cambia a lo largo del dia. El comportamien-
to se movié con claridad; su efecto sobre los visitantes
estd confundido.



Tabla 4. Conversaciones largas por tercil de hilo retomado.

Tercil de hilo n Hilo Pal visitante/t. Limite
Bajo 187 17% 8,5 47%
Medio 187  33% 9,0 49%
Alto 187  50% 9,8 44 %

5. Memoria dentro de la llamada

GATA no recuerda a nadie entre llamadas. Fue una
decisién: una cabina publica recibe ninos y descono-
cidos que nunca aceptaron ser recordados. Tiene tres
memorias de alcance distinto: lo dicho en la llamada,
el lugar (un 4nimo de la ciudad que solo llega si lla-
ma a una herramienta, cosa que hizo en 24 de 1527
conversaciones) y ella misma, escrita en el prompt.

Para la primera definimos el hilo retomado. Un turno
elegible del agente retoma el hilo si contiene una pala-
bra de contenido de cinco letras o mas que el visitante
dijo antes y que el agente no habia usado [DEF]:

= A AW @, G0 @)

acA

En el conjunto, R fue 36 % (IC 95% 34-37%). En las
561 conversaciones con al menos cinco turnos elegibles,
la mediana por llamada fue 33 % (IC 95% 33-38 %). La
tasa apenas se movié con el prompt, entre el 32% y el
41 % segun el periodo.

Retomar el hilo no se asocié con que el visitante
hablara méds (Spearman 0,05 (IC 95% —0,04 a 0,13),
p=0,26). Por terciles (tabla 4), los visitantes del ter-
cil alto dijeron 9,8 palabras por turno frente a 8,5 en
el bajo, y la proporciéon de llamadas al limite fue pa-
recida. La medida es tosca: repetir una palabra no es
entenderla [INT]. Lo que muestra es estrecho: reutilizar
mecanicamente lo que dijo la gente no es, por si solo,
lo que la mantiene al teléfono.

5.1. Lo que dice la investigacién

Un estudio longitudinal con 24 personas y 10 sesio-
nes encontré que la memoria percibida dependia de la
relacion construida y actuaba sobre el disfrute poste-
rior a través de la autorrevelacion [7] [EmP]. Un estudio
de mago de Oz con 30 participantes encontré ventaja
para la comprension del contexto y no para la perso-
nalizacién con memoria a largo plazo [8]. La habilidad
conversacional se asocia a mayor humanidad percibida
[9]. Los grandes asistentes convirtieron la memoria en
producto con controles explicitos [10, 11]; son asistentes
personales, no personajes piiblicos.

6. Propuestas

Memoria para un personaje publico [HIP]. Tres capas,
ninguna sobre personas: el hilo como habito explicito
del prompt; una memoria anénima de la sala con los
temas del dia, nunca ligada a una voz ni a un nombre;
y un canon fijo de recuerdos del personaje para que no
se contradiga entre visitantes.

Experimento propuesto [mip). Alternar dias u horas
con y sin memoria de la sala, con el mismo saludo, pila
y limite. Medida principal: proporcién de llamadas en
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Figura 2. Tamano por grupo segin la ecuacién (3), con o =
0,05 y potencia 0,8. Curva analitica dibujada con PGFPlots.

que el visitante habla cinco turnos o mas. Para detectar
un paso del 50 al 60 % con o = 0,05 y potencia de 0,8
hacen falta

" — (Zlfa/Q + 2176)2 (p1 (1 —=p1) +py (1 —py)) 3)
(=py +12)”

385 llamadas por grupo, dos o tres dias al ritmo de
Barcelona Design Week. La expresién se genera con
célculo simbélico en el andlisis y se comprueba contra
el célculo numérico. La figura 2 muestra cuanto crece
n si el efecto buscado es menor.

7. Amenazas a la validez

e Recuentos heuristicos: un signo de interrogacién
no siempre es una pregunta y una lista fija no re-
coge parafrasis.

e Ventanas definidas por hora y versiéon, unidas a
mano con el registro de cambios.

e Varios cambios simultaneos el 24 de octubre: salu-
do, prompt y publico.

e Sin etiquetas de una persona: nadie leyé conversa-
ciones para validar las medidas.

8. Recomendaciones para la comunidad

1. Medir la personalidad como tasas por turno, con
intervalos por conversacion, después de cada cam-
bio.

2. Volver a medir horas después: el primer resultado

tras un cambio no es el estable.

3. Dar al modelo de voz una lista cerrada de etique-
tas; una lista abierta vuelve a lo de siempre.

4. Pedir proporciones, no absolutos: «pregunta siem-
pre» produce una entrevista.

5. Separar memoria de la conversacion, del lugar y
del personaje, y no recordar a personas en espacios
publicos.

9. Datos y cédigo

Dataset gaia-2147 [4]; cifras de analysis/analyze.py.
Siempre trabajamos con ElevenLabs y Vidiv; los datos
son del agente de ElevenLabs.



10. Conclusiones

Una personalidad escrita en un prompt es una hipéte-
sis sobre una conducta. Contada turno a turno, la regla
de tono funciond en horas y se desgasté en la misma
tarde. La personalidad no es un ajuste que se escribe
una vez: se mide, como la temperatura de una sala.
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