La sala hace la mitad del trabajo
Cuerpo, publico y conducta de un agente de voz en tres eventos

Cris Olmedo y Kurt Sommer
Grupo de investigaciéon Divina Machina
Documento de trabajo - Estudio observacional
DM-2026-06, version 1.0 30 de octubre de 2026

Resumen. Un personaje de voz es tres cosas a la vez: un modelo, un cuerpo y la gente que tiene delante. Comparamos el
mismo personaje, GATA 2147, en una cabina telefénica con luz, pantalla e impresora, en tres eventos: Sénar+D (701 llamadas),
IFA (274) y Barcelona Design Week (543).

La sala marcé las llamadas méas que el guion. En IFA, el 49 % (IC 95 % 43-55 %) de quienes descolgaron no dijo nada, frente
al 22 % en Barcelona. En Sénar+D, el 36 % (IC 95 % 33-40 %) de los turnos del visitante eran la propia voz del agente recogida
por el micréfono. El modelo apenas usé su cuerpo: en Barcelona, solo el 5,2% (IC 95 % 3,6-7,4%) de las llamadas incluyé una
herramienta de luz, pantalla o papel. La gente fue amable con la maquina, la puso a prueba y le hablé sobre todo de maquinas
y de futuro.

Proponemos repartir responsabilidades: el modelo decide el sentido; la sala, en el dispositivo, produce la presencia. Cada
evento es una unica muestra de sala, ptublico y configuracién, y lo tratamos asi.

Palabras clave: agentes encarnados; espacios publicos; herramientas; conducta del usuario; eco acistico; instalaciones inter-

activas.

1. Introduccion

Casi toda la atencién de disefio de un agente de voz
va al modelo. Nuestros registros dicen que el cuerpo y
el publico decidieron tanto como él. GATA 2147 contes-
ta en una cabina de Telefénica con un auricular, una
pantalla de 20 por 4 caracteres, una tira de 60 luces y
una impresora térmica. El modelo puede usar las cua-
tro como herramientas; el prompt le pide hacerlo poco
[1]. Siempre trabajamos con ElevenLabs y Vidiv; estos
datos son del agente de ElevenLabs.

Este trabajo pone uno junto a otro tres hallazgos: la
sala cambia las llamadas, el modelo casi no usa su cuer-
po y la gente hace cosas que una transcripcién apenas
recoge.

2. Datos y método

Los tres eventos difieren en puiblico, idioma, ruido,
pila de voz, prompt, saludo y limite de tiempo. Por
eso no ordenamos causas: describimos cada sala con
sus intervalos y medimos la heterogeneidad entre even-
tos con chi cuadrado y la V de Cramér, con correccién
de Holm cuando hay varias conductas [2]. Proporcio-
nes con Wilson [3]; medianas con bootstrap; tasas por
turno con bootstrap de conversaciones [4]. Las conduc-
tas, los idiomas y los temas se detectan con 1éxico en
siete idiomas: cada proporciéon es un minimo [DEF]. El
eco marca un turno del visitante de cuatro o mas pa-
labras con al menos el 60% en el turno anterior de
GAIA:

eco(v;) = 1[|W(v;)| > 4 A il > 06). (1)

3. Tres salas

La tabla 1 resume las salas [MED]. En IFA casi la mi-
tad de las llamadas dur6é menos de diez segundos y otra
mitad fue muda. Las diferencias entre eventos son cla-
ras en llamadas cortas (V=0,22) y mudas (V=0,20),
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Figura 1. Idioma del visitante por evento, entre conversa-
ciones clasificadas.

ambas con p <0,001. TFA junté la pila mas lenta, un
publico de feria que va de stand en stand y que habla-
ba sobre todo inglés y aleman; no sabemos cudl pesé
mas [INT.

Quién estaba al otro lado. Cada sala tuvo su idio-
ma (figura 1): el 89 % de las conversaciones clasificadas
fue en espafiol en Sénar+D; en IFA, el 71% en inglés
y el 16% en alemén; en Barcelona, el 88% en espa-
nol. GAIA cambié de idioma a mitad de llamada en el
11,7%, 12,8 % y 6,4 % de las conversaciones.

La sala contesta. En Sénar+D el 36 % (IC 95% 33
40 %) de los turnos del visitante eran eco, frente al 4 %
en IFA y el 10 % en Barcelona. El eco infla lo que parece
decir el visitante (16,4 palabras por turno en Sénar+D
frente a 7,5 en Barcelona) y hace que el agente se con-
teste a si mismo. En Barcelona lo combatimos con una
puerta de ruido y bajando el micréfono mientras habla
GATA MED]. No documentamos el altavoz ni el volumen
de Sénar+D, asi que no podemos atribuir la causa alli.

Cuando el publico pone a prueba a la mdquina. En
Sénar+D, el 9,7% (IC 95% 7,7-12,1%) de las llamadas
lo cort6 un guardarrail de seguridad de la plataforma:
53 por contenido sexual, 7 por autolesién, 4 por len-
guaje ofensivo y 3 por violencia MED]. En IFA no hubo



Tabla 1. Tres salas. Resultados por evento.

Evento n  Mediana (s) Corta Muda Limite Seguridad Andémala  Eco
Sénar+D 701 58 [47;66] 27 % [24;30] 28 % [25; 31] 11% 9,7% 74%  36%
IFA 274 14 [9;18] 46 % [40;52] 49 % [43; 55] 3% 0,0 % 1,1% 4%
BDW 543 80 [71;88] 17 % [14;21] 22 % [19; 26] 33% 0,9 % 0,7% 10%

Corchetes, IC 95% (bootstrap para la mediana, Wilson para proporciones). Eco, turnos del visitante que repiten el turno anterior de GAIA.

Tabla 2. Llamadas a herramientas decididas por el modelo,
por evento.

Herramienta Sénar+D IFA BDW
Luz 0 2 7
Pantalla 0 0 2
Impresion 0 1 17
Ticket 0 0 4
Cambio de idioma 89 40 39
Colgar 29 3 16

Numero de llamadas a cada herramienta decididas por el modelo. Lo
que la cabina hace por su cuenta no queda registrado aqui.

ninguno. Los registros no dicen si lo activé el visitante
o el agente.

4. El cuerpo que el modelo no usa

En Barcelona el modelo usé al menos una herramien-
ta de cuerpo en el 5,2% (IC 95% 3,6-7,4%) de las lla-
madas; en las de un minuto o mas, el 8,7% (IC 95%
6,1-12,3%). En IFA, el 1,1 %; en Sénar+D, ninguna (ta-
bla 2). Las herramientas mas usadas fueron las de sis-
tema: cambiar de idioma y colgar. Entre las de cuerpo
gandé el papel. En el conjunto, 31 resultados de herra-
mienta volvieron con error [MED].

Poco fue la instruccién y poco fue lo que obtuvimos:
pedimos a un modelo de lenguaje que hiciera de ilumi-
nador como tarea secundaria, en mitad de una conver-
sacién, con una regla que le pedia contenerse INT]. Lo
que hizo parecer viva a la cabina lo decidia la cabina:
una luz que sigue el dnimo de cada frase del visitante
con reglas locales, una pantalla que murmura, el tono
de la linea, el papel que sale al colgar. Nada de eso que-
da en los registros de conversacién, y es lo primero que
anadiriamos a la instrumentacién.

La literatura sobre agentes con cuerpo apunta en la
misma direccién: en una revisiéon de 33 experimentos,
los robots que compartian espacio con la persona se
valoraron mejor que los mismos agentes en pantalla, y
pes6 mas la presencia fisica que el cuerpo en si [5].

5. Lo que hizo la gente

Entre las 1067 conversaciones en que el visitante ha-
blg, la tabla 3 recoge seis conductas. El 28 % (IC 95%
26-31 %) empezd con un saludo propio, la primera senal
de que acepta la ficcién de una llamada. E1 5% (IC 95 %
4-6 %) pregunto si GAIA era real, un robot o quién era;
esas llamadas duraron 125s de mediana frente a 89s,
lo que leemos como senal de interés y no como causa,
porque una llamada mas larga deja mas sitio para la
pregunta [INT].

La gente es amable con maquinas que no lo necesitan
[6]. E1 8% (IC 95% 7-10%) dio las gracias, més en S6-
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Figura 2. Temas mencionados por el visitante, con IC 95 %
de Wilson. Detecciéon por 1éxico; son minimos.

nar+D (11 %) que en IFA (4%); es la dnica conducta
que difiere entre eventos tras la correccién (p=0,01).
La risa casi no llega a la transcripcion (1 %): es la con-
ducta mas visible en la cabina y la menos visible en los
datos.

Respuestas cortas a una mdquina curiosa. El 24 %
de los turnos del visitante tenia una o dos palabras,
mas en Barcelona (32 %) que en Sénar+D (15 %). Bar-
celona fue también donde més pregunté el agente (DM-
2026-05). Cuanto més entrevista la méquina, més corto
responde la gente [INT].

De qué queria hablar la gente. En el 35 % de las con-
versaciones el visitante toc6 alguno de los diez temas
que seguimos (figura 2). Primero las maquinas (12 %
(IC 95% 10-14 %)) y el futuro (10 %); el amor (3 %) y la
muerte (2 %) fueron raros. El clasificador de sentimien-
to del proveedor, no validado por nosotros, etiqueté el
66 % de 562 llamadas como neutras.

6. Propuesta: el sentido para el
modelo, la presencia para la sala

El modelo decide el sentido: prometer un papel, una
palabra que se lee, un cambio de luz cuando la conver-
sacion gira. La sala produce la presencia: barata, inme-
diata y siempre activa, en el dispositivo, sin esperar al
modelo [HiPl. Una senal de turno en la mano importa
sobre todo a los nifios, que aprenden cuando ha termi-
nado de hablar una maquina [7].

7. Amenazas a la validez

« Cada evento es una muestra tnica de sala, piblico
y configuracién; las diferencias son asociaciones.

e Deteccion léxica: conductas, idiomas y temas son
minimos; el eco y el reconocimiento emborronan el
lado del visitante.

e Solo se registra lo que decide el modelo; lo que hace
la cabina por su cuenta no tiene recuentos.



Tabla 3. Conductas del visitante por evento, con heterogeneidad entre eventos (V de Cramér) y p ajustada por Holm.

Conducta Total [IC 95%] Sénar+D  IFA BDW V' p Holm
Saluda 28 % [26; 31] 26% 24% 33% 0,09 0,09
Pregunta si es real 5% [4; 6] 6 % 1% 5% 0,07 0,26
Da las gracias 8% [7; 10] 11% 4% 6% 0,11 0,01
Se despide 6% [5;7) % 6% 5% 0,05 0,85
Rie (en texto) 1% [0; 1] 1% 1% 0% 0,04 0,85
Dice palabrotas 2% [2; 3] 3% 1% 2% 0,05 0,85

Entre conversaciones en que el visitante hablé. Deteccion por 1éxico en siete idiomas; cada proporcién es un minimo.

Tabla 4. Kit de atmdsfera. Las filas propuestas son hipétesis.

Elemento Quién lo activa Estado

Luz La sala por 4nimo Construido
y turnos; el modelo
en los giros

El modelo, palabras
para leer; la sala,
murmullos

El modelo lo pro-
mete; la cabina
imprime al colgar
La sala, en cada
llamada

La sala, segtn la
tension

La sala, en el auri-
cular

Pantalla Construido

Papel Construido

Sonido de linea Construido

Ambiente sonoro Propuesto [HIP]

Vibracién de turno Propuesto [HIP)

e Limites de tiempo distintos por evento truncan la
duracién de forma distinta.

8. Recomendaciones para la comunidad

1. Reportar el eco, las llamadas mudas y los cortes
de seguridad por sala: hablan de la sala antes que
del personaje.

2. Registrar cada accién del entorno con su hora jun-
to al identificador de la conversacion.

3. No delegar la presencia en el modelo: lo ambiental,
en el dispositivo y al instante.

4. Anadir una hoja de observacién por hora; lo que no
llega a la transcripcion, como la risa o los grupos,
solo lo ve una persona.

9. Datos y cédigo

Dataset gaia-2147 [1]; cifras de analysis/analyze.py.
No se guardé texto de los visitantes.

10. Conclusiones

La sala decidi6é quién descolgaba, en qué idioma, con
cuanto eco y con qué ganas de jugar. El modelo, libre
de usar su cuerpo, casi no lo hizo. La presencia de un
personaje de voz se construye fuera del modelo, en la
sala y en el dispositivo.

Firman. Cris Olmedo y Kurt Sommer, Grupo de investiga-
cién Divina Machina. Cémo citar: Olmedo, C. y Sommer, K.
(2026). La sala hace la mitad del trabajo. Documento de tra-
bajo DM-2026-06, v1.0. Grupo de investigacién Divina Ma-
china. Divina Machina by Qs Ventures.
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