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Resumen. Una conversación puede cambiar el significado de un encuentro, de un recuerdo o de una decisión. Este artículo
parte de una lectura interpretativa de la trilogía Before para investigar cómo el tiempo, la atención, el espacio y la memoria
participan en esa transformación, y qué preguntas plantean al diseño de agentes conversacionales.

Mediante una revisión dirigida de investigación sobre interacción, entrevistas cinematográficas y documentación técnica,
proponemos distinguir la disponibilidad de una respuesta del momento en que conviene intervenir. Desarrollamos definiciones
de medida, modelos de decisión y una arquitectura para coordinar voz, objetos compartidos y memoria. La hipótesis de diseño
es que esa coordinación puede sostener continuidad y comprensión sin reducir el control de la persona.

La contribución es conceptual y metodológica. Las cifras publicadas conservan su estadístico, unidad y condiciones de
medida; se distinguen los resultados de investigación, las declaraciones de fabricantes y los informes de evaluadores. Las
ecuaciones explicitan decisiones operativas y sus supuestos; no son modelos ajustados a datos propios. No se ha realizado una
anotación temporal sistemática de las películas ni una evaluación experimental de los sistemas propuestos. El artículo presenta
un programa de contraste, con requisitos de medición, análisis y prerregistro todavía pendientes de ejecución.

Palabras clave: conversación; diseño de interacción; agentes de voz; temporalidad; narrativa; memoria; interacción multimodal.

1. Introducción
1.1. Problema y definiciones de trabajo

En nuestra lectura de Before, una conversación vuel-
ve significativo un trayecto porque quienes lo recorren
llegan a comprender algo distinto al final. Las palabras
participan en ese cambio junto con las miradas, los luga-
res y el tiempo disponible. Tomamos esa lectura como
punto de partida para una pregunta de investigación:
¿qué decisiones de coordinación permiten que un inter-
cambio amplíe lo que una persona puede comprender,
expresar o decidir? La propuesta busca describir condi-
ciones observables y contrastables, conservando la dife-
rencia entre una escena y la experiencia de quien con-
versa con un sistema.

En este artículo llamamos narrativa conversacional a
una secuencia de intercambios cuyo desarrollo modifica
una situación compartida y permite reconocer continui-
dad entre lo anterior y lo siguiente. Esa continuidad no
exige una trama cerrada. Puede consistir en descubrir
una pregunta mejor, reconocer un desacuerdo o deci-
dir que todavía no queremos decidir. Una conversación
administrativa excelente puede terminar pronto; una
exploración creativa puede beneficiarse de una digre-
sión.

Llamamos atmósfera conversacional a la cualidad
percibida de estar en una situación con cierto ritmo,
margen de acción, atención y continuidad. Es una de-
finición de trabajo, no una magnitud física ni una lec-
tura automática del estado emocional. La atmósfera se
investiga mediante conductas observables, entrevistas
y valoración de los participantes. El sistema puede re-
gistrar una pausa; no puede concluir por ese solo dato
que existe confianza, tristeza o intimidad.

Una pausa tiene una duración que podemos medir y
un sentido que debemos preguntar a quien la vivió. Esta
formulación orienta la investigación: el registro tempo-

ral y el relato de la experiencia aportan información
diferente y deben conservar su procedencia.

La hipótesis central es que diseñar esa atmósfera re-
quiere coordinar lenguaje, temporalidad, espacio y me-
moria. El modelo lingüístico genera o interpreta conte-
nido; el producto establece quién puede intervenir, qué
objetos aparecen y qué persiste. Si esas decisiones se de-
jan al azar de la infraestructura, la experiencia también
queda subordinada a ese azar.

1.2. Alcance y enfoque del artículo
La revisión es narrativa, dirigida y exploratoria; no

constituye una revisión sistemática ni un metaanálisis.
Se priorizan artículos de investigación, entrevistas pri-
marias, documentación de fabricantes e informes del
evaluador que realizó cada benchmark. Las fuentes se
seleccionan por su relación con la coordinación de tur-
nos, la comprensión compartida y el diseño narrativo.
No se ha reconstruido un flujo exhaustivo de búsqueda,
cribado y exclusión; por ello, no se afirma cobertura
completa ni ausencia de sesgo de selección.

La información de producto tiene fecha de corte el
29 de octubre de 2026. Las películas contienen spoilers
en el análisis. Las referencias numeradas se encuentran
al final; las escenas se identifican por su situación, sin
inventar minutajes que podrían variar entre ediciones.

El análisis cinematográfico presentado es interpreta-
tivo y se apoya en las fuentes citadas. La anotación
sistemática de escenas y la comparación entre codifica-
dores forman parte del programa de investigación pro-
puesto.

1.3. Trazabilidad y estatuto de las afirmaciones
Se distinguen resultados empíricos publicados, decla-

raciones técnicas de fabricantes, evaluaciones de terce-
ros, definiciones matemáticas, lecturas cinematográfi-
cas e hipótesis de diseño. Cada categoría autoriza infe-
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rencias diferentes. Una cifra comercial no se convierte
en una medición propia al citarla; una asociación ob-
servada no establece por sí sola una relación causal;
una ecuación correctamente escrita no acredita que sus
parámetros hayan sido estimados.

Para las cifras centrales se registra fuente, fecha de
consulta, variable, unidad, estadístico, población o sis-
tema y condiciones conocidas. Se conserva la diferencia
entre no informado en la fuente, no verificado en esta
revisión y no medido por este proyecto. La procedencia
y los límites de las cifras están recogidos en el material
suplementario. La sensibilidad poética interviene en las
preguntas y en la interpretación de las escenas; las me-
diciones conservan sus definiciones y su incertidumbre.

2. Análisis cinematográfico de la
trilogía Before

2.1. Autoría compartida y construcción de
naturalidad

Before Sunrise se estrenó en 1995, Before Sunset en
2004 y Before Midnight en 2013. El guion acreditado de
la primera corresponde a Richard Linklater y Kim Kri-
zan. Las dos siguientes acreditan el guion a Linklater,
Julie Delpy y Ethan Hawke; Sunset acredita además
la historia a Linklater y Krizan. Conviene preservar es-
ta autoría: atribuir todo el lenguaje de la trilogía a un
único director borraría una parte de su método. [1–3]

La espontaneidad percibida no demuestra improvisa-
ción en rodaje. En una entrevista sobre Midnight, Lin-
klater describe una construcción minuciosa y Delpy ex-
plica que ensayaron durante dos semanas con un guion
prácticamente cerrado. En su recuerdo de Sunrise, Lin-
klater describe una reescritura intensa junto a los intér-
pretes. La contribución de cada uno atravesaba ambos
personajes. [4, 5]

Lectura cinematográfica. Entendemos ese trabajo pre-
vio como una condición de la naturalidad que percibi-
mos en la relación. Para un agente, la traducción útil es
preparar condiciones, límites y capacidades de repara-
ción. No consiste en obligar a una persona a interpretar
un papel dentro de una historia prevista.

2.2. Before Sunrise: descubrimiento y atención
compartida

Dos desconocidos deciden prolongar un encuentro y
recorrer Viena hasta la mañana. En nuestra lectura, el
tiempo limitado convierte cada desvío en una elección;
la conversación prueba afinidades, diferencias y formas
de exposición, mientras la ciudad ofrece situaciones que
reorientan el diálogo. En la cabina de escucha de una
tienda de discos, la atención a una canción hace visibles
miradas y vacilaciones. [1, 5] En el café representan
llamadas imaginarias a sus amigos. [6]

Nuestra lectura es que el interés narrativo surge de
una transformación gradual del permiso: qué puedo pre-
guntarte ahora, qué puedo reconocer delante de ti, qué
puedo arriesgar sin que el encuentro se rompa. El conte-
nido intelectual importa, pero también funciona como
forma indirecta de tantear la relación. Una idea sobre

la vida puede ser, simultáneamente, una oferta de cer-
canía o una protección frente a ella.

Leemos el silencio de la cabina como una forma de
atención sostenida por una actividad compartida. Am-
bos escuchan algo; no están simplemente esperando a
que alguien genere una frase. Linklater cuenta que re-
servó la escucha de la grabación de Kath Bloom para el
rodaje, aunque la escena estaba ensayada. Eso permite
separar una estructura preparada de una reacción que
conserva frescura. [5]

Propuesta de diseño. Un agente puede ofrecer un
objeto compartido, una imagen o una pieza sonora, y
permitir que la persona elija qué hacer con él. Debe
poder permanecer disponible sin producir comentarios
continuos. El equivalente digital del paseo sería una ex-
ploración con posibilidades de desvío y retorno, no un
itinerario que simule libertad mientras conduce a una
conversión predeterminada.

2.3. Before Sunset: reencuentro y
reinterpretación del pasado

El reencuentro en París ocurre nueve años después.
Un compromiso de viaje limita la duración disponible.
El recorrido desde la librería hacia otros espacios, in-
cluido el apartamento de Céline, acompaña la revela-
ción de versiones distintas de lo ocurrido y de lo que
sus vidas han llegado a ser. [2, 7] Leemos la canción y el
gesto final como la sugerencia de una decisión cuyo al-
cance queda abierto, sin convertirla en una explicación
exhaustiva.

Linklater explica que organizaron una progresión
emocional: el café permite una primera honestidad to-
davía protegida; el coche concentra una mayor exposi-
ción. El tiempo que se agota favorece esa progresión.
También relata que una imitación de Nina Simone rea-
lizada por Delpy durante la escritura le permitió reco-
nocer el final que buscaban. [7]

Nuestra lectura sitúa la memoria como material ac-
tivo. Un recuerdo no vale solo porque se recupera: im-
porta qué significa ahora para cada persona. El pasado
regresa con desacuerdo, omisión y reinterpretación. La
conversación se vuelve historia cuando obliga a revisar
una versión que parecía estable.

Propuesta de diseño. La memoria de un agente debe-
ría poder presentarse con procedencia y apertura a la
corrección: «La última vez anotamos esto; ¿todavía te
representa?». Recuperar un dato no autoriza a tratarlo
como identidad permanente. La continuidad exige per-
mitir que alguien cambie, contradiga una preferencia o
retire una interpretación anterior.

2.4. Before Midnight: convivencia y reparación
En Grecia, la pareja comparte una vida atravesada

por responsabilidades, hijos y expectativas. Las conver-
saciones del coche, la comida con otras personas y el ho-
tel desplazan la atención desde el descubrimiento inicial
hacia la convivencia y sus conflictos. [3, 4, 8] Leemos
el encuentro final como un intento de reparación que
conserva las tensiones expuestas.

Nuestra lectura es que la memoria compartida pue-
de ampliar el significado de una frase hasta volverla
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Tabla 1. Recursos de la trilogía y traducciones propuestas al diseño conversacional.

Recurso Función en nuestra
lectura

Traducción de diseño Límite

Tiempo disponible Da peso a continuar o despe-
dirse

Acordar duración y permitir ce-
rrar

No fabricar urgencia

Recorrido Cambia el marco y abre te-
mas

Navegar objetos o perspectivas No distraer por sistema

Subtexto Permite significados indirectos Pedir aclaración con tacto No inferir deseos ocultos como
hechos

Objeto compartido Distribuye la atención Imagen o documento manipulable No imponer una lectura
Recurrencia Une momentos separados Recuperar una referencia con pro-

cedencia
No congelar la identidad

Reparación Cambia lo que puede ocurrir
después

Admitir error y revisar contexto No exigir reconciliación

Nota. Lectura cinematográfica y propuesta de diseño del artículo; no son equivalencias empíricamente validadas.

difícil de soportar. Una observación práctica carga con
conversaciones anteriores. La precisión verbal no garan-
tiza comprensión; conocer al otro también permite an-
ticiparlo de manera injusta. La historia puede avanzar
mediante una reformulación, una retirada o una oferta
que no exige una capitulación inmediata.

Propuesta de diseño. La calidad de un agente de-
be evaluarse cuando se equivoca, cuando el usuario lo
corrige o cuando una inferencia sobre su vida resulta
inadecuada. Reparar supone reconocer el error concre-
to, actualizar el contexto y devolver control. Acumular
datos sobre una persona no proporciona una licencia
para interpretar sus motivaciones ni para insistir en
una supuesta verdad emocional.

2.5. Escalas de temporalidad
La trilogía articula el instante del intercambio, la du-

ración de un encuentro y los años transcurridos entre
encuentros. Sunrise condensa varias horas; Sunset está
concebida en tiempo real. Eso no significa que esté ro-
dada en un único plano. Linklater relaciona su interés
por el tiempo con Tarkovsky y señala la precisión de
Rohmer, incluyendo The Green Ray como influencia.
Estas declaraciones sostienen una genealogía concreta,
sin convertir cada semejanza estética en una influencia
demostrada. [9]

Proponemos distinguir una escala micro, donde im-
portan entradas de voz, pausas y solapamientos; una
escala de escena, donde una actividad o pregunta man-
tiene continuidad durante varios minutos; y una escala
de trayectoria, donde reaparecen objetos y acuerdos en-
tre sesiones. Cada escala exige herramientas diferentes.
Mejorar el tiempo hasta el primer audio no resuelve
una memoria mal atribuida, y recuperar una memoria
no resuelve una interrupción constante.

2.6. Recursos transferibles al diseño
La tabla 1 sintetiza las correspondencias de diseño

propuestas y sus límites.

3. Antecedentes y fundamentos de la
interacción conversacional

3.1. Tradición cinematográfica y límites de la
transferencia

El cine ofrece un laboratorio de formas, pero sus es-
cenas son construcciones para espectadores. Un monta-
je puede ocultar fricciones, un encuadre puede volver
legible una mirada y un actor puede sostener una am-
bigüedad que un agente de voz no tiene medios para
representar. Por eso no debemos leer una película co-
mo una medición de conversación espontánea.

Rohmer permite estudiar cómo la palabra organiza
la distancia entre una justificación y una elección. My
Dinner with André, de Louis Malle, escrito por André
Gregory y Wallace Shawn, permite observar cómo una
situación espacial contenida puede sostener diferencias
profundas de experiencia y perspectiva. El proceso que
describe Gregory incluye conversaciones grabadas, se-
lección y ensayo. Como contrapunto posterior, Ryusu-
ke Hamaguchi explica un trabajo de lectura repetida
y atención a voz y cuerpo que permite investigar la
escucha más allá del significado verbal. Estas son com-
paraciones de análisis; no afirmamos una cadena causal
entre todas las obras. [9–11]

After Yang aporta una pregunta especialmente fértil
para sistemas con memoria. Kogonada explica su bús-
queda de una interfaz de recuerdos que no se pareciera
a un escritorio con carpetas y distingue formalmente los
recuerdos registrados por Yang de los recuerdos huma-
nos reinterpretados. La decisión es cinematográfica, no
una descripción científica de cómo recuerda el cerebro.
Nuestra lectura es que el archivo puede participar en
la atmósfera: la forma de volver a algo también cambia
su significado. [12]

La diferencia que debe orientar cualquier transferen-
cia es la agencia. En una película, los personajes sirven
a una obra. En una conversación con un sistema, la per-
sona debe poder abandonar, discrepar, reducir la inten-
sidad, pedir hechos o declarar que no quiere recordar.
El diseño narrativo tiene que soportar esas decisiones.
Una herramienta no fracasa porque el usuario cambie
la historia prevista.
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Esto impide tomar el conflicto, la escasez de tiempo o
la intimidad como trucos para prolongar una sesión. Un
sistema puede sostener una atmósfera sin atribuirse ex-
periencias humanas ni reclamar reciprocidad emocional.
El objetivo propuesto es una participación comprensi-
ble y libre, compatible con los fines de la persona.

3.2. Organización de los turnos
El trabajo de Sacks, Schegloff y Jefferson describe la

organización local de los turnos y su adaptación a los
participantes. Proporciona una base para comprender
la conversación como actividad coordinada. No estable-
ce un intervalo óptimo universal. [13]

Stivers y colaboradores analizaron preguntas funcio-
nales de sí/no y sus respuestas en diez lenguas, en una
base de 101 conversaciones. Reportaron media conjun-
ta de 208 ms, mediana de 100 ms y moda de 0 ms.
El comienzo de la respuesta podía ser vocal o gestual;
las medidas instrumentales se realizaron en incremen-
tos de 10 ms y se redondearon a 100 ms. Por tanto, la
moda cero no implica sincronización exacta y la varia-
ble no coincide necesariamente con el inicio audible de
un agente. Estos estadísticos describen ese corpus; no
fijan un intervalo óptimo universal. [14]

Levinson y Torreira revisan cómo intervalos conver-
sacionales breves conviven con tiempos de producción
lingüística de 600 ms o más en determinadas tareas.
La explicación implica anticipación y solapamiento en-
tre comprensión y preparación. Los 600 ms no son una
constante del pensamiento humano. [15]

Propuesta de diseño. El agente debería poder pre-
parar hipótesis mientras escucha y descartarlas si el
usuario continúa. Esa anticipación puede reducir espe-
ra, pero no debe ejecutar acciones externas ni reprodu-
cir una conclusión antes de tener contexto suficiente.
Comprender de forma incremental y actuar de forma
prematura son decisiones diferentes.

3.3. Efectos contextuales de la rapidez y la
pausa

Los estudios de conversación de Templeton y colabo-
radores relacionaron intervalos de respuesta con valora-
ciones de conexión recogidas al revisar grabaciones. En
un experimento separado, se modificaron los intervalos
de fragmentos grabados y se evaluó la conexión perci-
bida por oyentes externos. La inferencia causal de esa
manipulación corresponde a la percepción de terceros;
los estudios de conversación vivida son observaciona-
les. El resultado no demuestra que acelerar un agente
produzca mayor conexión para su usuario. [16]

Otro trabajo del mismo grupo observó asociaciones
diferentes entre intervalos superiores a dos segundos y
conexión declarada entre amigos y desconocidos. El um-
bral fue una definición analítica; amistad y duración de
la pausa no se asignaron experimentalmente. Durante
esos intervalos podían observarse risas y otras conduc-
tas no verbales. Su interpretación como reflexión com-
partida corresponde a una hipótesis de los autores, no
a una lectura directa de un estado interno. [17]

La hipótesis de transferencia es, por tanto, contex-
tual. Una respuesta inmediata a una pregunta cerrada

puede resultar adecuada. La misma entrada durante
una búsqueda de palabras puede sentirse invasiva. Un
silencio acompañado por una imagen que ambos con-
templan no tiene necesariamente la misma función que
una espera sin señal alguna mientras una herramienta
falla.

3.4. Comprensión compartida y acción situada
Clark y Brennan describen el grounding como la

construcción de evidencia de comprensión suficiente pa-
ra el propósito presente. Goodwin estudia cómo habla,
cuerpo y materiales del entorno se integran en la acción
situada. Ambos permiten fundamentar una atención a
lo compartido que excede la transcripción, aunque no
demuestran que añadir imágenes a un agente mejore su
calidad. [18, 19]

Proponemos registrar por separado que un objeto se
produjo, se mostró, fue mencionado por el usuario y
recibió una confirmación pertinente. Son estados dis-
tintos. Un clic tampoco prueba comprensión de todo
el contenido. Esta separación evita que la memoria del
sistema convierta automáticamente una pantalla ren-
derizada en un conocimiento compartido.

3.5. Detección de voz y predicción de cesión
del turno

Voice Activity Projection, de Ekstedt y Skantze, es-
tudia la predicción de actividad vocal futura y eventos
de toma de turno. Su interés para este proyecto es sepa-
rar la detección de una pausa acústica de la estimación
de lo que puede ocurrir después. Esa predicción no equi-
vale a leer una intención emocional. [20]

En el prototipo, una pausa debe conservar incerti-
dumbre hasta que existan señales suficientes. El siste-
ma puede combinar información acústica, final sintác-
tico, tipo de acto, contexto de tarea y preferencias ex-
presadas. El diseño debe ofrecer una alternativa sencilla
cuando la predicción falle: una interrupción efectiva, un
control para mantener el turno o una forma explícita
de indicar que ya se terminó.

4. Definiciones operativas y modelos
de decisión

Las ecuaciones siguientes tienen estatutos distintos:
las ecuaciones (1) y (5) son definiciones operativas; la
ecuación (2) es una idealización temporal de implemen-
tación; la ecuación (3) deriva de una matriz de pérdidas
simplificada; y la ecuación (4) es una plantilla genérica
de decisión bajo incertidumbre. Ninguna ha sido ajus-
tada ni validada con datos experimentales propios. Su
contribución consiste en hacer explícitas las decisiones
y los supuestos que una implementación deberá con-
trastar.

4.1. Intervalo audible entre turnos

𝑔𝑖 = 𝑡inicio
agente,𝑖 − 𝑡fin

usuario,𝑖. (1)

En la ecuación (1), los tiempos se expresan en mi-
lisegundos sobre un reloj común. El inicio del agente
corresponde al audio reproducido en el dispositivo; el
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final del usuario se determina sobre el registro acústi-
co, no sobre la decisión posterior del detector. Un valor
positivo es un intervalo sin habla; uno negativo indi-
ca solapamiento. Se etiquetan aparte reconocimientos
breves, solapamientos cooperativos e interrupciones in-
vasivas. Sin esa clasificación, un promedio mezcla con-
ductas distintas.

El protocolo deberá fijar qué final de intervención co-
rresponde a cada inicio del agente, incluidos reinicios
y reconocimientos breves. Si no aparece una respuesta
antes de terminar la observación, se registrará ausencia
de transición o censura según el diseño; no una latencia
igual a cero. Un fallo de captura es un dato faltante. La
distribución de intervalos observados debe acompañar-
se de la frecuencia de respuestas no observadas.

También se documentarán resolución del registro, sin-
cronización de relojes, criterio de comienzo acústico y
desacuerdo entre anotadores. La variabilidad de los in-
tervalos entre personas no equivale a la incertidumbre
con que se mide un intervalo. La distinción metroló-
gica entre repetibilidad y reproducibilidad exige decla-
rar qué condiciones se mantienen y cuáles cambian; se
adopta aquí para especificar pruebas técnicas, sin equi-
parar la experiencia subjetiva con una magnitud física.
[21]

4.2. Disponibilidad técnica y tiempo de
intervención

𝑡inicio
𝑖 = max(𝑡listo

𝑖 , 𝑡fin
usuario,𝑖 + 𝛿𝑖)

+ 𝑑salida
𝑖 .

(2)

La ecuación (2) describe el inicio de un turno de res-
puesta no cancelado, excluidos los reconocimientos bre-
ves. 𝑡listo

𝑖 es el instante en que el primer fragmento re-
producible está disponible en un punto de liberación
especificado; 𝛿𝑖 ≥ 0 es la pausa objetivo y 𝑑salida

𝑖 ≥ 0
el retardo posterior hasta hacerlo audible. Las marcas
𝑡inicio
𝑖 , 𝑡listo

𝑖 y 𝑡fin
usuario,𝑖 están referidas al mismo reloj; 𝛿𝑖 y

𝑑salida
𝑖 son duraciones. Todo retardo posterior al punto

de liberación pertenece a 𝑑salida
𝑖 , para evitar contar red

o búfer dos veces.
El cálculo y la espera deliberada pueden solaparse.

Por eso no deben sumarse ciegamente latencia técni-
ca y pausa. Si el audio tarda 800 ms en estar listo y
la política pretendía esperar 400 ms, la respuesta no
demuestra una decisión de esperar 800 ms: la infraes-
tructura impuso al menos una parte del intervalo. Los
valores son ilustrativos, no objetivos recomendados. La
figura 1 ilustra la distinción.

En una implementación real, 𝛿𝑖 se calcula con estima-
ciones disponibles en línea y puede cambiar mientras se
escucha. El final acústico definitivo se conoce después
y sirve para evaluar el comportamiento. Si el usuario
retoma el turno, el plan debe poder cancelarse. La fór-
mula no sustituye la política de escucha.

4.3. Costos de interrupción y demora

𝑝𝑡 > 𝐶int
𝐶int + 𝐶dem(Δ𝑡) . (3)

Sea 𝐹𝑡 = 1 la etiqueta operacional de cesión del turno
y 𝑝𝑡 = 𝑃(𝐹𝑡 = 1 ∣ ℎ𝑡) su probabilidad estimada a partir
del historial. Se consideran dos acciones: hablar o espe-
rar un intervalo fijo Δ𝑡 > 0. Bajo la simplificación de
pérdida cero para hablar cuando hay cesión y esperar
cuando no la hay, las pérdidas esperadas son:

𝐿hablar = (1 − 𝑝𝑡)𝐶int,
𝐿esperar = 𝑝𝑡𝐶dem(Δ𝑡).

La ecuación (3) resulta de exigir 𝐿hablar < 𝐿esperar, con
costos no negativos y suma estrictamente positiva. Am-
bos costos usan la misma unidad de pérdida. Si la de-
mora se expresa como tasa, 𝐶dem(Δ𝑡) = 𝜆Δ𝑡, con 𝜆 en
pérdida por unidad de tiempo. En empate se propone
continuar escuchando. La regla es de un paso y omite
otros costos y el valor de información futura que podría
aportar esperar.

Los costos deberán estimarse y revisarse por contex-
to; este artículo no dispone de costos ajustados ni de
una probabilidad calibrada. Una implementación debe-
rá definir la etiqueta de referencia, documentar su incer-
tidumbre y evaluar calibración fuera de la muestra de
ajuste. Durante un relato vacilante y ante una petición
urgente pueden importar errores distintos; esa diferen-
cia es una hipótesis de decisión, no un peso universal
ya conocido.

4.4. Selección de acciones permitidas

𝑎∗
𝑡 ∈ arg max

𝑎∈𝒜𝑡

𝔼𝑍𝑡∼𝑏𝑡
[𝑢(𝑎, 𝑍𝑡)] . (4)

Aquí 𝑏𝑡(𝑧) = 𝑃(𝑍𝑡 = 𝑧 ∣ ℎ𝑡) es una distribución
sobre estados de interacción relevantes para la tarea,
y 𝒜𝑡 = 𝒜permitidas(ℎ𝑡) incorpora permisos y restriccio-
nes. 𝑍𝑡 no designa un estado psicológico directamente
observado. La acción puede ser hablar, esperar, reco-
nocer, aclarar, ofrecer o recuperar un objeto, proponer
guardarlo, reparar o cerrar. La pertenencia al argmax
admite empates.

Esta expresión es una plantilla de decisión, no un
modelo estimado. Deben especificarse estado, actuali-
zación de creencias, utilidad 𝑢, horizonte y regla de des-
empate. Cualquier combinación de resultados, esfuerzo
e intrusión requiere una escala común y pesos declara-
dos; sumar medidas heterogéneas sin esa especificación
carecería de interpretación operativa. Su validez deberá
examinarse mediante la evaluación de una implementa-
ción concreta.

Los permisos limitan el conjunto de acciones antes
de optimizarlo. Una mejora supuesta de engagement no
puede compensar la ausencia de autorización para con-
servar un recuerdo o compartir un archivo. El modelo
tampoco debe maximizar exposición emocional. Puede
escoger terminar cuando la necesidad está satisfecha.

4.5. Medidas de coordinación y calidad

𝑅prematuro = 𝑁prematuros
𝑁turnos

. (5)

En la ecuación (5), 𝑁prematuros cuenta inicios prematu-
ros y 𝑁turnos inicios del agente que pudieron codificarse;
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Tiempo desde el fin del habla del usuario (ms)

A
Espera elegidaPreparación

Pausa objetivo
800 msAudio listo

200 ms
Inicio audible

850 ms

Salida: 50 ms

B
Preparación técnica

Pausa objetivo
200 ms Audio listo

800 ms
Inicio audible

850 ms

Salida: 50 ms

Figura 1. Dos situaciones ilustrativas producen el mismo inicio audible a los 850 ms. En A, la pausa objetivo determina
cuándo liberar el audio; en B, lo determina su disponibilidad técnica. En ambos casos se aplica el máximo de la ecuación (2),
más 50 ms de salida. Valores hipotéticos: no proceden de un benchmark ni constituyen objetivos de producto.

el numerador es un subconjunto del denominador. Ca-
da evento recibe una etiqueta conforme a un manual
con señales de continuación, reclamación del turno y,
cuando corresponda, valoración del participante. El so-
lapamiento acústico no determina por sí solo la inten-
ción de hablar.

Se informarán por separado los inicios totales, codifi-
cables y faltantes. Con cero inicios la tasa no aplica; si
hubo inicios pero ninguno pudo codificarse, no puede
estimarse por falta de datos. Se distinguirá una propor-
ción conjunta ponderada por turnos de un promedio
por persona. Para el tiempo de detención se fijarán el
inicio del intento de interrupción y el criterio de ce-
se audible; sin intento, esa medida no aplica. Mediana,
percentiles y sus incertidumbres se comunicarán con
sus denominadores y método de estimación.

La calidad se representa inicialmente como un perfil,
no como una puntuación total: resultado acordado, ade-
cuación temporal, comprensión, continuidad, control,
esfuerzo y exactitud de memoria. PARADISE ofrece un
precedente para relacionar resultados y costos conver-
sacionales con satisfacción mediante estimación empíri-
ca. No proporciona coeficientes universales listos para
trasladar a este proyecto. [22]

5. Capacidades tecnológicas y límites
de comparación

5.1. Definiciones y cifras de latencia
Eleven v4 y Eleven v4 Turbo se anunciaron el 28 de

septiembre de 2026. El catálogo describe aproximada-
mente 100 ms de mediana de inferencia para Turbo,
excluyendo aplicación y red. Se trata de síntesis de voz,
no del intervalo completo entre la última palabra del
usuario y la respuesta audible de un agente. [23, 24]

Una cadena puede incluir captura, reconocimiento,
decisión de fin de turno, generación, herramientas, sín-
tesis, red y reproducción. Algunas etapas se solapan
mediante streaming. La latencia observada debe instru-
mentarse en el sistema completo; sumar cifras aisladas

de catálogo puede contar dos veces algunos tiempos y
omitir otros. La documentación de ElevenLabs distin-
gue inferencia y tiempo hasta el primer audio. [25]

El ensayo de TTS de 150 ms utilizó guiones igua-
les, ajustes por defecto y streaming WebSocket para v4
Turbo; midió y descontó la red. El catálogo y el anuncio
consultados no aportan tamaño muestral, dispersión ni
intervalos de confianza específicos para las latencias de
100 y 150 ms. Se conservan como declaraciones del fa-
bricante bajo las condiciones descritas. [23, 24]

Las cuatro cifras de Eleven Realtime y GPT-
Realtime-2.1 en la tabla 2 proceden directamente de
Artificial Analysis. Su TTFA es la media hasta el pri-
mer token de audio de salida sobre preguntas de Big
Bench Audio. Es un evento anterior a la reproducción
audible y debe conservar su definición. High y Minimal
identifican configuraciones del evaluador; Minimal no
designa la variante de modelo Mini. [26, 27]

Las páginas consultadas no aportan 𝑛 efectivo, repe-
ticiones, exclusiones ni intervalos de confianza por con-
figuración para TTFA, y no formalizan suficientemente
el evento inicial del cronómetro. El tamaño nominal del
conjunto de preguntas no se adopta como número efec-
tivo de mediciones. La comparación es descriptiva: las
fuentes no permiten acreditar igualdad de red, región,
carga, transporte y todos los ajustes, ni inferir signifi-
cación estadística o superioridad general. [27]

5.2. Arquitecturas modulares e integradas
ElevenLabs ofrece un modo Custom para elegir com-

ponentes y un modo Realtime que gestiona reconoci-
miento, modelo y síntesis. El anuncio de producto con-
sultado de Eleven Realtime v1 Mini y Max está fechado
el 20 de octubre de 2026. La documentación describe
un despliegue gradual por cuentas. Conviene verificar
la disponibilidad concreta antes de diseñar un experi-
mento dependiente de esa función. [28, 29]

OpenAI documenta GPT-Realtime-2.1 como modelo
de voz a voz con razonamiento configurable, uso de he-
rramientas y mejoras en silencio, ruido e interrupciones.
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Tabla 2. Cifras publicadas por familia de medida. TTS y TTFA corresponden a eventos y estadísticos distintos.

Sistema Cifra publicada Qué representa Qué no demuestra

Eleven v4 Turbo ≈100 ms de mediana Inferencia de síntesis sin aplicación
ni red

Espera completa del usuario

Eleven v4 Turbo ≈150 ms de mediana Solicitud a habla audible en un
ensayo de TTS con red descontada

Intervalo desde el final de voz
del usuario

Eleven Realtime v1
Max

0,57 s de media TTFA de AA: primer token de
audio, Big Bench Audio

Inicio audible en el dispositivo

Eleven Realtime v1
Mini

0,62 s de media Misma métrica y evaluador Diferencia estadísticamente sig-
nificativa frente a Max

OpenAI GPT-
Realtime-2.1 High

1,21 s de media Misma métrica y evaluador; confi-
guración High

Rendimiento universal de la fa-
milia de modelos

OpenAI GPT-
Realtime-2.1 Minimal

0,97 s de media Misma métrica y evaluador; confi-
guración Minimal

Equivalencia con la variante de
modelo Mini

Nota. Fuentes: [23, 24, 26, 27]. AA: Artificial Analysis. Las dos primeras filas son medianas de TTS; las cuatro restantes, medias de TTFA del
evaluador. No son mediciones de Divina Machina. Consulta: 29 de octubre de 2026.

Aumentar el esfuerzo de razonamiento puede aumentar
la latencia. Su ficha admite imagen de entrada; no equi-
vale a generar imágenes ni a decidir cómo se muestran
en una interfaz. [30]

La elección de arquitectura depende del control que
necesitemos inspeccionar. Una cadena modular facilita
observar etapas y sustituir componentes; una solución
integrada puede coordinar aspectos del audio dentro de
un mismo sistema. Esto no establece que una produz-
ca mejor atmósfera por definición. El prototipo debe
comparar implementaciones concretas y registrar sus
configuraciones.

5.3. Configuración del comportamiento
conversacional

ElevenAgents permite configurar interrupciones y
una disposición a responder mediante Eager, Normal
y Patient. El modo expresivo documenta control de en-
trega con instrucciones y etiquetas, cuyo efecto debe
comprobarse por voz e idioma. Estos controles pueden
servir a una dirección conversacional, pero una risa o
un suspiro sintético no demuestran empatía. [31, 32]

OpenAI distingue server VAD, basado en actividad
y silencio, de semantic VAD, que estima si el usuario
terminó a partir de lo dicho. La configuración permite
ajustar eagerness y el comportamiento de respuesta e
interrupción. La disponibilidad de esos parámetros no
elimina la necesidad de probar relatos, vacilaciones y
acentos reales. [33]

Propuesta de diseño. Elegir la forma de decir después
de establecer qué función cumple el turno. Una aclara-
ción puede requerir una voz sobria y breve; un relato
puede necesitar variación prosódica. No utilizar expre-
sividad como relleno que disimule una respuesta pobre
o una herramienta todavía pendiente.

5.4. Consistencia entre generación,
reproducción y estado

La documentación de OpenAI diferencia audio gene-
rado y audio reproducido cuando hay una interrupción.
WebRTC y SIP permiten truncar automáticamente el
tramo no reproducido; en WebSocket la aplicación debe

detener reproducción y comunicar el punto correspon-
diente mediante conversation.item.truncate. [34]

Nuestra implicación de diseño es más amplia: el his-
torial compartido no puede contener como escuchada
una explicación que fue cortada. Lo mismo se aplica
a una imagen que nunca se mostró o a una nota cuyo
guardado falló. El sistema necesita estados de prepa-
ración, presentación y confirmación para no construir
continuidad sobre acontecimientos inexistentes.

Realtime también documenta herramientas ejecuta-
das por la aplicación. La continuidad con operaciones
asíncronas permite seguir conversando mientras llega
un resultado, pero no autoriza a afirmarlo antes de re-
cibirlo. El plan de producto debe distinguir pendiente,
disponible, presentado, aceptado y cancelado. [35, 36]

6. Arquitectura propuesta para la
conversación situada

6.1. Espacios de atención
Weiser y Brown propusieron diseñar tecnologías ca-

paces de pasar entre el centro y la periferia de la aten-
ción. Ishii y Ullmer exploraron objetos, superficies y
medios ambientales como formas de relacionar infor-
mación digital y actividad situada. Son antecedentes
de diseño que permiten pensar una interfaz conversa-
cional más amplia que un historial de mensajes. No son
pruebas de eficacia para un agente actual. [37, 38]

Proponemos tres espacios complementarios. El pri-
mer plano contiene aquello que se está diciendo o exa-
minando. Un espacio lateral mantiene objetos disponi-
bles sin exigir una respuesta inmediata. Un fondo de
trabajo prepara resultados, mantiene contexto tempo-
ral y registra operaciones pendientes. La persona debe
poder comprender qué se conserva y traer al primer
plano lo que necesite.

El segundo plano visual no debe convertirse en al-
macenamiento opaco. Que una nota no interrumpa la
conversación no implica que deba guardarse de forma
permanente y silenciosa. La interfaz puede mostrar una
señal discreta de preparación, permitir revisar una pro-
puesta al cierre y conservar solo lo que el usuario haya
acordado.
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6.2. Objetos visuales y actividad compartida
La política de presentación puede formularse como

una secuencia. Primero identificar para qué serviría el
objeto: comparar dos formas, señalar un detalle, situar
un recuerdo o revisar una decisión. Después comprobar
si está disponible, si su procedencia es adecuada y si
la persona quiere verlo. Finalmente elegir un punto de
entrada que no compita con un turno todavía abierto.

El agente puede decir «Tengo una referencia que pue-
de servir para comparar esa curva; la dejo al lado cuan-
do quieras». Si la persona cambia de tema, el objeto
puede expirar sin haberse mostrado. Mostrar menos
puede resultar mejor que interrumpir cada asociación
verbal con contenido visual; esta es una hipótesis a com-
probar, no una ley.

Las imágenes generadas requieren una distinción ex-
plícita entre representación y evidencia. Si se imagina
una escena, debe presentarse como propuesta. Si se re-
cupera una fotografía personal, debe respetarse el al-
cance de uso acordado. Ninguna similitud visual auto-
riza a presentar una imagen inventada como parte de
la memoria real de alguien.

6.3. Presentación y circulación de objetos
Compartir puede significar poner un objeto dentro de

la sesión, crear una pieza que la persona podrá descar-
gar o enviarla fuera de esa sesión. Proponemos acciones
y permisos diferentes para cada caso. Un archivo dispo-
nible no se envía automáticamente a otra persona. La
conversación puede producir un borrador, dejarlo pen-
diente y permitir que el usuario decida su destinatario
y momento.

El estado del objeto debería distinguir preparación,
disponibilidad, presentación, referencia conjunta y per-
sistencia. Si el usuario lo retira, la aplicación cancela
futuras menciones programadas. Si lo guarda, conserva
la procedencia y la versión que realmente vio. Un enla-
ce que cambia después no equivale a una copia estable
del objeto compartido.

6.4. Memoria, persistencia y revisión
Proponemos tres niveles. El contexto de turno con-

serva lo necesario para la intervención inmediata. La
memoria de sesión sostiene temas abiertos y objetos
temporales. La memoria entre sesiones conserva úni-
camente elementos autorizados con una finalidad com-
prensible. Estos niveles pueden implementar caducida-
des diferentes y no deben confundirse con la retención
técnica de los proveedores.

Cada memoria persistente debería tener contenido,
origen, fecha, alcance, estado de confirmación y meca-
nismo de revisión. También debe distinguir lo que la
persona dijo de una interpretación del sistema. Ante
una contradicción, el agente pregunta o actualiza; no
obliga a que la nueva conversación encaje en el perfil
anterior.

La política puede aceptar una autorización estable,
como guardar notas de un proyecto, sin interrumpir
para confirmar cada frase. Debe hacer visible ese al-
cance, ofrecer excepciones y permitir revertirlo. Para
recuerdos personales fuera de ese acuerdo, una propues-

ta explícita de guardado evita convertir la escucha en
un archivo automático.

6.5. Edición de situaciones conversacionales
La unidad de trabajo propuesta es una situación: qué

quiere hacer la persona, qué actividad comparten, qué
información falta, qué restricciones existen y cómo po-
dría reconocerse un cierre. Cada situación admite varias
continuaciones. El editor define recursos y condiciones;
las palabras concretas permanecen abiertas a la inter-
acción.

Un equipo podría describir una situación de explora-
ción creativa con una pregunta disponible, dos referen-
cias optativas, un lugar donde dejar ideas y una forma
clara de terminar. También podría describir una ges-
tión operativa con datos necesarios, comprobaciones y
resultado. El sistema no necesita aplicar la misma in-
tensidad expresiva a ambos casos.

6.6. Instrumentación temporal de la
experiencia

Un visor debe alinear audio del usuario, audio del
agente, decisiones de turno, operaciones, objetos y even-
tos de memoria. El diseñador puede escuchar un in-
tervalo y comprobar qué lo produjo: voz todavía en
preparación, espera elegida, herramienta lenta o cesión
incorrecta. Las anotaciones interpretativas deben man-
tenerse separadas del registro técnico.

El visor necesita mostrar discrepancias entre lo ge-
nerado y lo presentado. El tramo generado que no lle-
gó a reproducirse puede permanecer en un registro de
diagnóstico autorizado, pero no se registra como pre-
sentado. El tramo efectivamente reproducido conserva
su lugar en el historial; su reproducción tampoco prue-
ba comprensión. Un resultado tardío puede quedar des-
cartado porque el tema cambió. Esto permite estudiar
continuidad sin atribuir al usuario experiencias que no
ocurrieron.

6.7. Coordinación de turnos y operaciones
Proponemos un coordinador por encima de los adap-

tadores de voz. Mantiene el propósito actual, la estima-
ción de cesión del turno, los temas abiertos, los objetos
disponibles, las operaciones pendientes y los permisos.
Decide cuándo liberar una respuesta preparada y cuán-
do aplazar una imagen o una propuesta de guardado.

La ruta temporal inmediata debe poder funcionar sin
esperar al trabajo lento. Si la persona interrumpe, se
detiene el audio y se cancela o marca como obsoleta la
presentación pendiente. Esto no revierte una operación
externa ya ejecutada, cuyo estado debe comprobarse
por separado. Si una herramienta sigue trabajando, su
resultado se etiqueta con la versión del contexto que lo
originó. Un resultado de una intención anterior no debe
reaparecer como si siguiera vigente.

Las operaciones externas requieren una política adi-
cional. Preparar una alternativa es reversible; enviar un
mensaje o ejecutar una reserva produce efectos. La an-
ticipación puede preparar datos, pero una acción con
efectos debe pasar por los permisos y confirmaciones

8



Tabla 3. Contrato mínimo propuesto para el registro de acontecimientos.

Acontecimiento Dato mínimo Para qué sirve

Fin acústico del usuario Tiempo y confianza de anotación Medir intervalos sin depender del detec-
tor

Cesión de turno estimada Tiempo, configuración y probabilidad si
existe

Explicar la decisión e identificar estima-
ciones propias

Audio listo y reproducido Dos marcas distintas y tramo audible Separar capacidad técnica y experiencia
Interrupción y cese de audio Inicio de usuario y fin de reproducción Medir devolución efectiva del turno
Objeto listo y presentado Identificador, versión y dos tiempos Estudiar una presentación diferida
Memoria propuesta y guardada Alcance, autorización y resultado Distinguir intención de persistencia
Nota. Los campos no expuestos por un proveedor deben permanecer ausentes o identificarse como estimaciones propias.

que correspondan al producto. La generación especula-
tiva no constituye autorización.

La separación entre coordinador, adaptadores de voz,
presentación de objetos y memoria permite cambiar de
proveedor sin redefinir todas las reglas de interacción.
Esa portabilidad tendrá límites: cada adaptador debe
declarar qué eventos y controles expone realmente, y el
sistema no debe inventar datos ausentes para completar
su registro.

6.8. Contrato mínimo de acontecimientos
Usar relojes monotónicos para duraciones locales y

documentar la sincronización entre cliente y servidor.
Guardar identificadores de sesión, turno y versión de
modelo. Si el proveedor no expone una probabilidad, el
campo queda ausente o se identifica como estimación
propia; nunca se atribuye al proveedor una cifra recons-
truida. No hace falta conservar todo el audio para todas
las funciones: el protocolo de investigación y el produc-
to deben definir por separado qué datos necesitan y
durante cuánto tiempo.

6.9. Biblioteca de situaciones de evaluación
La biblioteca de evaluación debería incluir una pe-

tición breve, una persona que busca una palabra, un
relato con pausa interna, una corrección, una interrup-
ción durante una explicación, una herramienta lenta,
un cambio de tema y una petición de olvidar. Añadir
condiciones de ruido, acentos, velocidades de habla y
uso sin pantalla. No interpretar automáticamente una
disfluencia o un acento como dificultad de comprensión.

Cada situación necesita un criterio observable. Por
ejemplo: permitir completar una frase sin invasión; de-
tener una respuesta al ser interrumpido; no afirmar que
una nota se guardó si hubo un error; recordar solo la
versión confirmada. Los criterios se pueden automati-
zar parcialmente, pero las valoraciones de atmósfera
necesitan investigación con personas.

La tabla 3 resume los acontecimientos necesarios pa-
ra instrumentar esta arquitectura.

7. Aplicación ilustrativa
El siguiente ejemplo es original y ficticio. Ilustra deci-

siones de diseño y no reproduce diálogo de las películas
ni resultados de un estudio. La persona está exploran-
do una idea para una instalación y ha acordado un mo-
do de conversación pausado. Existe un espacio lateral

de notas temporales; todavía no ha autorizado guardar
contenido entre sesiones.

La persona dice: «Quiero que se sienta como volver a
un lugar, pero todavía no sé...». La frase y la prosodia
sugieren una continuación. El agente mantiene la es-
cucha aunque exista un intervalo sin voz. No presenta
imágenes ni completa la frase por cuenta de la persona.

La persona continúa: «...como si el lugar se acordara
de ti». El sistema prepara una respuesta breve y la libe-
ra cuando estima una cesión. «¿Qué podría reconocer
de ti sin tener que explicarlo todo?». La pregunta ofre-
ce un ángulo de exploración y permite una respuesta
distinta de la prevista.

Mientras la persona desarrolla la idea, el sistema
puede preparar dos referencias visuales autorizadas.
Las conserva como disponibles, sin mostrarlas todavía.
Cuando el usuario pide ejemplos, ofrece una imagen a
la vez. Si el usuario señala un detalle, la referencia pasa
a formar parte de la conversación. Si la ignora, el siste-
ma no presume comprensión ni insiste por el hecho de
haberla producido.

Más tarde, el agente propone una nota temporal:
«Hay una idea que parece útil: reconocer sin pedir una
explicación. La puedo dejar escrita aquí». Si el usuario
acepta, aparece en la sesión. Al cerrar, puede ofrecer
guardarla para el proyecto. La confirmación de guarda-
do se produce después de que la operación haya con-
cluido, con posibilidad de editar o borrar.

La escena también debe funcionar si la persona dice
«No, no era eso». El agente retira su interpretación y
pide precisar solo lo necesario. No defiende su metáfora
ni intenta recuperar a toda costa una atmósfera poética.
La continuidad consiste en seguir lo que la persona está
construyendo.

En una tarea operativa el mismo coordinador tendría
otra política. Ante «¿A qué hora empieza la sesión?»,
ofrecería el dato verificado de forma directa. La cali-
dad del diseño consiste en reconocer esa diferencia de
propósito, sin convertir todas las conversaciones en una
experiencia contemplativa.

8. Diseño de investigación propuesto
8.1. Construcción del corpus cinematográfico

La siguiente fase debería identificar las ediciones de
las tres películas y anotar secuencias completas. Se pro-
pone comenzar con cabina de discos y café en Sunrise;
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café, coche y transición al apartamento en Sunset; co-
che, comida y hotel en Midnight. Es una selección ana-
lítica inicial, no una muestra representativa de toda la
trilogía.

Las capas observables incluyen habla por participan-
te, intervalos, solapamientos, gestos visibles, cambios
de plano, desplazamientos, sonido y objetos. Otra ca-
pa recoge interpretaciones: función del silencio, giro de
tema, apertura, exposición y reparación. El protocolo
prevé que dos codificadores trabajen con un manual
común, comparen acuerdos y conserven discrepancias.
Los tiempos se anotarían sobre la edición identificada,
considerando cortes y posibles diferencias de velocidad
de reproducción.

El resultado será un catálogo de recursos y preguntas.
No se usarán los intervalos de las películas como distri-
bución normativa del habla humana, porque el guion,
la actuación, la cámara y el montaje contribuyen al
resultado.

8.2. Estudios de percepción e interacción
Un primer estudio puede usar escenas originales gra-

badas para el proyecto. Se mantienen palabras, voz,
prosodia y objetos, modificando únicamente ciertos in-
tervalos. Los observadores evalúan adecuación, conti-
nuidad e incomodidad. La asignación de versiones es
aleatoria. Así se investiga la percepción de una escena
sin atribuir a los oyentes una experiencia de interacción
que no tuvieron.

Un segundo estudio requiere participantes que con-
versen realmente con un agente. Manteniendo modelo,
voz, instrucciones y herramientas, se introducen demo-
ras adicionales asignadas al azar después de que una
respuesta esté disponible. Debe registrarse tanto la con-
dición asignada como la demora efectiva. La hipótesis
pregunta si el efecto del tiempo depende de la tarea, no
si un número de milisegundos gana siempre.

8.3. Comparación de políticas y modalidades
La siguiente comparación enfrenta una política fija y

otra contextual de cesión de turno. Para separar adap-
tación y rapidez, conviene añadir una condición con
distribución temporal global emparejada. Si la política
contextual es simplemente más rápida en todos los ca-
sos, no podremos atribuir la diferencia a que entiende
mejor el momento.

Los objetos visuales se estudian después, con política
temporal estable: audio sin objeto; el mismo objeto per-
tinente presentado en un punto acordado; y ese objeto
disponible al cierre. La memoria se estudia en sesiones
repetidas: contexto de sesión frente a recuerdos confir-
mados entre sesiones, con edición y borrado en ambos
casos donde correspondan. Cambiar simultáneamente
voz, latencia, personalidad, imágenes y memoria impe-
diría identificar qué produjo un efecto.

La comparación entre proveedores se realiza como
evaluación de sistemas completos, con configuraciones
documentadas. Cambiar de proveedor puede cambiar
voz, reconocimiento y contenido, por lo que no es un
experimento limpio del efecto de latencia. Deben man-
tenerse separados esos dos objetivos de investigación.

8.4. Hipótesis y condiciones de refutación
La investigación debe admitir que una parte de la

propuesta no funcione. Una evaluación cuyo único re-
sultado aceptable sea «más atmósfera» no permitiría
distinguir diseño de confirmación de una intuición.

Una estimación imprecisa o un resultado no signifi-
cativo no demuestran ausencia de un efecto relevante.
La tabla 4 debe interpretarse respecto de una mejora
mínima especificada antes del análisis. Si se pretende
concluir equivalencia, sus márgenes y el contraste co-
rrespondiente se definirán previamente; los datos tam-
bién pueden resultar inconcluyentes. [39]

8.5. Variables de evaluación y análisis
Cada estudio deberá fijar un contraste principal, su

población, tarea, horizonte y una variable primaria an-
tes de recoger los datos confirmatorios. Para la hipóte-
sis de toma de turno se propone estimar la diferencia
entre políticas en probabilidad de inicio prematuro, ex-
presada en puntos porcentuales. Éxito del propósito,
control, esfuerzo, comprensión y continuidad se inclui-
rán según un plan explícito de medidas secundarias o
de multiplicidad. Las valoraciones de atmósfera segui-
rán siendo exploratorias hasta estudiar su fiabilidad y
estructura.

Se registrarán los intervalos, la detención tras inte-
rrupción y los fallos de herramientas, con dispositivo,
red, idioma, ruido y configuración. Se informarán deno-
minadores, pérdidas, exclusiones y respuestas no obser-
vadas; los turnos lentos no se excluirán por empeorar
la apariencia del rendimiento. Los percentiles tempo-
rales requerirán suficientes eventos y un método de in-
certidumbre declarado. Los turnos de una persona o
conversación no se tratarán como participantes inde-
pendientes.

El piloto permitirá revisar la instrumentación y esti-
mar variabilidad. El tamaño confirmatorio se justificará
mediante una diferencia mínima relevante y un análi-
sis de potencia o precisión que respete las medidas re-
petidas. El plan especificará unidad de aleatorización,
contrabalanceo, efectos de orden, regla de parada y ma-
nejo de la dependencia entre personas, conversaciones
y estímulos. La familia estadística deberá corresponder
a la variable: por ejemplo, eventos binarios u observa-
ciones ordinales. Se presentarán efectos e intervalos de
incertidumbre, con análisis de sensibilidad predefinidos
para datos faltantes y decisiones de codificación.

La duración de sesión, el número de turnos o la can-
tidad de información personal revelada no se proponen
como indicadores primarios de éxito. Pueden aumentar
por confusión o por preguntas innecesarias. Un cierre
breve y satisfactorio puede ser un resultado excelente.

La tabla 4 explicita comparaciones que permiten re-
visar o rechazar las hipótesis.

8.6. Programa inicial de desarrollo
Proponemos una secuencia de tres entregables. El

primero es un atlas de situaciones, con anotaciones del
corpus y un vocabulario de acciones. El segundo es un
prototipo instrumentado que permita cambiar políticas
temporales, mostrar objetos optativos y gestionar me-
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Tabla 4. Hipótesis de investigación, comparaciones y condiciones que las debilitarían.

Hipótesis propuesta Comparación Evidencia que la debilitaría

Una política contextual reduce entradas
invasivas

Política fija y contextual con tiempos
comparables

Estimación precisa que excluya la me-
jora mínima relevante, o evidencia de
deterioro

Un objeto pertinente puede facilitar com-
prensión

Objeto acordado, objeto al cierre y
audio solo

Distracción adicional y ausencia de me-
jora relevante estimada con precisión

La memoria confirmada puede sostener
continuidad

Varias sesiones con y sin recuerdos
persistentes

Errores, irrelevancia o menor control
percibido

La rapidez funciona de forma distinta
según contexto

Tarea práctica y exploración con
demoras asignadas

Interacción estimada con precisión in-
compatible con el efecto mínimo pro-
puesto

Nota. Hipótesis propuestas; el artículo no presenta resultados experimentales propios.

moria de sesión. El tercero es un piloto con personas
que compruebe si esas decisiones producen diferencias
y dónde fallan.

Para iniciar el prototipo, bastan dos contextos: una
tarea práctica con respuesta comprobable y una explo-
ración creativa breve. Un motor de voz, un coordinador
de acciones y un registro de acontecimientos son sufi-
cientes para poner a prueba las hipótesis principales.
La memoria entre sesiones puede incorporarse después
de verificar control de turnos y claridad de persistencia.

Un equipo inicial podría combinar dirección de ex-
periencia, ingeniería de voz e interacción, y apoyo de
investigación en conversación o HCI. La aportación pre-
vista del proyecto residiría en el corpus por construir, la
política de coordinación, el editor, la instrumentación
y la evidencia que produzca su evaluación. La elección
de proveedor es una parte de esa construcción.

El criterio para ampliar el desarrollo debería ser una
mejora observable respecto de una base sencilla: me-
nos invasión, mejor comprensión o continuidad útil sin
reducir control. Si un módulo visual distrae o una me-
moria no aporta valor, se retira o revisa. La propuesta
debe poder demostrar utilidad sin depender de una de-
mostración especialmente preparada.

8.7. Prerregistro y materiales reproducibles
Antes del estudio confirmatorio se propone registrar

hipótesis, variable principal, diferencia mínima relevan-
te, muestra, asignación, exclusiones, parada y plan de
análisis. Los cambios posteriores se fecharán y se distin-
guirán los análisis previstos de los exploratorios. Este
procedimiento favorece la trazabilidad de las decisiones;
no impide explorar resultados inesperados. No existe
todavía un prerregistro de los experimentos propuestos
en este artículo. [40]

Los materiales deberán fijar instrucciones del agente,
voz, identificador y versión de modelo, parámetros de
turno, transporte, región y configuración de herramien-
tas. El manual de anotación definirá inicio, final, res-
puesta breve, interrupción y caso indeterminado, con
ejemplos y procedimiento de resolución. La evaluación
humana documentará quién conoce cada condición; se
reconocerá cuando la modalidad hace imposible ocul-
tarla. Datos, código y materiales se compartirán en la
medida compatible con los acuerdos de participación,
con versiones y cambios documentados.

9. Discusión y limitaciones
Este documento no cuantifica todavía las escenas, no

ejecuta pruebas de proveedores y no presenta un instru-
mento validado de atmósfera. La revisión prioriza fuen-
tes primarias e investigación directamente pertinente,
pero no agota el análisis conversacional, los estudios
de cine ni la interacción humano máquina. Las cifras
comerciales proceden de documentación cambiante y
requieren nuevas comprobaciones al implementar.

Disponibilidad actual. El proyecto LaTeX incorpora
las referencias, el código y la figura ilustrativa, junto
con un registro estructurado de las cifras centrales. Ese
registro contiene estadísticos transcritos y sus condicio-
nes conocidas; no es un conjunto de datos experimen-
tales. Divina Machina no ha producido en este trabajo
mediciones de latencia, anotaciones temporales del cor-
pus ni resultados con participantes. La reproducción de
la maquetación es posible con los archivos entregados;
la reproducción independiente de cada benchmark re-
queriría registros y procedimientos que sus fuentes no
siempre publican.

La transferencia desde una pareja de ficción hacia
una relación con un agente tiene límites estructurales.
No existe reciprocidad humana equivalente; una voz ex-
presiva puede producir atribuciones que el sistema no
puede sostener. Por eso se propone claridad sobre el ca-
rácter artificial del agente, capacidad efectiva de salida
y una política de memoria comprensible. La estética no
sustituye la exactitud ni el cumplimiento de lo acorda-
do.

También debemos estudiar diferencias de accesibili-
dad y contexto. Una pausa puede ayudar a una persona
y generar incertidumbre en otra; una imagen no aporta
lo mismo con y sin pantalla. Las preferencias expresa-
das y los controles disponibles tienen que poder preva-
lecer sobre las estimaciones automáticas. La variación
no es un ruido que deba eliminarse del diseño.

10. Conclusiones
Nuestra lectura de la trilogía Before sitúa la conver-

sación en el tiempo compartido: aquello que se dice
adquiere sentido junto con lo que acaba de ocurrir y
con lo que todavía puede suceder. Esa lectura orienta
una propuesta técnica que distingue disponibilidad, in-
tervención, presentación y persistencia. Su utilidad de-

11



berá establecerse mediante las comparaciones descritas
en este artículo.

Podemos hacer explícitas las reglas con las que un sis-
tema toma la palabra, ofrece un objeto, reconoce una
corrección o conserva un recuerdo. También podemos
medir sus errores y preguntar a las personas cómo afec-
taron a la experiencia. La precisión del registro permite
revisar el diseño sin atribuir a las mediciones un signi-
ficado que no demuestran.

El criterio propuesto es que la intervención contri-
buya al propósito de quien conversa y conserve su po-
sibilidad de cambiarlo. Una respuesta, una imagen o
una nota pueden dejar algo disponible para después.
En otras ocasiones, el trabajo del sistema habrá termi-
nado cuando la persona encuentre sus propias palabras
y ya no necesite otra pregunta.

Firman. Cris Olmedo y Kurt Sommer, Grupo de investiga-
ción Divina Machina. Cómo citar: Olmedo, C. y Sommer,
K. (2026). El arte de la conversación. Documento de trabajo
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Afinar un personaje en la sala
Un método de iteración en público para agentes de voz, con 80 versiones en

tres eventos
Cris Olmedo y Kurt Sommer

Grupo de investigación Divina Machina
Documento de trabajo · Método

DM-2026-02, versión 1.0 · 30 de octubre de 2026

Resumen. Casi toda la IA conversacional se diseña en una mesa y se prueba con un guion. Un personaje que contesta una
cabina telefónica pública no puede hacerse así: quien descuelga no tiene tarea ni paciencia y decide en un segundo si la voz al
otro lado está viva. Describimos el método con el que afinamos a GAIA 2147: cambiar una sola cosa con la sala abierta, medir
las llamadas siguientes y quedarse o deshacer.

En tres eventos salieron 80 versiones del agente, con 13 min (IC 95 % 7–25 min) de mediana entre una y la siguiente; el 74 %
(IC 95 % 63–83 %) salió menos de una hora después de la anterior. En Barcelona Design Week el ritmo fue de 10,0 versiones
al día y la versión mediana atendió 4 llamadas antes de ser sustituida. Damos el ciclo, la instrumentación que lo hace posible,
seis reglas que salieron de medir y lo que el método no puede hacer.

Iterar en público cambia control experimental por relevancia. Cada comparación de la serie DM-2026 es observacional, y este
documento propone las piezas que faltan para que deje de serlo.

Palabras clave: diseño de personajes; agentes de voz; iteración; evaluación en campo; instrumentación; prompts.

01 Mirar
página de estado en directo

02 Cambiar una cosa
prompt, saludo, voz, luz

03 Medir lo siguiente
llamadas por versión

04 Quedarse o deshacer
en horas, no en días

13 min

Figura 1. El ciclo de afinado. En el centro, el tiempo mediano
por vuelta.

1. La tesis
No tratamos el prompt como un guion. Lo tratamos

como el ajuste de un instrumento, y la sala como el lu-
gar donde se afina [INT]. Cambiamos el personaje mien-
tras los visitantes lo usan, medimos cada cambio en
las llamadas que vienen después y nos quedamos con
lo que funciona. Los papers DM-2026-03 a DM-2026-08
son los resultados de ese ciclo; DM-2026-09 describe los
datos [1].

2. El ciclo
El ciclo tiene cuatro pasos (figura 1). Mirar: alguien

está junto a la cabina y una página de estado muestra
cada llamada. Cambiar una sola cosa: una línea del
prompt, el saludo, un ajuste de voz, una luz. Medir:
cada llamada registra la versión que la atendió, así que
el efecto se lee en las llamadas siguientes. Quedarse o
deshacer: un cambio se queda si mueve la medida que
quería mover. Es rápido porque un error cuesta poco:
una versión que falla está en vivo unos minutos y toca
un puñado de llamadas [INT].

La tabla 1 y la figura 2 dan el ritmo [MED]. Solo el
24 de octubre el personaje cambió 23 veces. En IFA el
ritmo fue mucho más lento (74 min (IC 95 % 13–205 min)),
un evento con menos acceso a la cabina.
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Figura 2. Distribución acumulada del tiempo entre versio-
nes, en los tres eventos.

3. La cabina es un instrumento
El ciclo necesita una cabina que se mida a sí misma.

Cada llamada registra versión, duración, cierre y, en ca-
da turno, el tiempo de cada etapa de la respuesta. La
cabina informa de su estado a una página en directo;
algunos ajustes cambian desde la nube sin tocarla; las
actualizaciones esperan a que se cuelgue. Dos platafor-
mas, ElevenLabs y Vidiv, llevan el mismo personaje, y
si una falla la cabina pasa a la otra (DM-2026-07). Na-
da de esto es ingeniería rara; lo raro es usarla en una
obra en un pabellón público con la sala abierta [INT].

4. Seis reglas que salieron de medir
5. Lo que no hacemos

No guardamos las palabras de los visitantes: el aná-
lisis lee las transcripciones en memoria y conserva re-
cuentos. No recordamos a nadie de una llamada a otra.
No reiniciamos una cabina que pueda estar en una lla-
mada. No publicamos una cifra sin decir de dónde sale:
cada número de la serie sale de un script y lleva su
intervalo. No inventamos ni redondeamos al alza.
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Tabla 1. Ritmo de iteración por evento. Intervalos del 95 % por bootstrap.

Evento Versiones Días Por día Min. entre versiones [IC] Llamadas por versión

Sónar+D 36 4 9,0 15 [9; 27] 5
IFA 14 4 3,5 74 [13; 205] 12
BDW 30 3 10,0 6 [3; 10] 4
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a Marcas inferiores: versión nueva del agente

Figura 3. Barcelona Design Week: llamadas por hora y momento de cada versión nueva del agente.

6. Lo que el método no puede hacer
Iterar rápido y en público cambia rigor por relevan-

cia. Cambian varias cosas a la vez, el público cambia
a lo largo del día y no hay dos eventos iguales. To-
das nuestras comparaciones son observacionales [INT].
La respuesta no es ir más despacio: es añadir al ciclo
las piezas que faltan [HIP].

1. Una versión de control que funcione sin cambios
en franjas alternas, para tener un contrafactual en
la misma sala.

2. Asignar las variantes al azar por llamada cuando el
cambio lo permita, como ya hacemos con el saludo
corto.

3. Una hoja de observación por hora rellenada en la
cabina.

4. El mismo límite de tiempo en cada evento.
5. Prerregistrar la medida principal antes de cada

evento [2].

7. Recomendaciones para la comunidad
Para quien construya personajes de voz en espacios

públicos: versionar cada cambio y guardar la versión

con cada llamada; medir en horas; elegir antes la medi-
da que el cambio debe mover; mirar dos veces, porque
el primer resultado no es el estable; y separar lo que el
modelo decide de lo que hace el dispositivo.

8. Datos y código
Dataset gaia-2147 [1]; cifras de analysis/analyze.py.

9. Conclusiones
Un personaje de voz no se escribe: se afina. Ochenta

versiones en tres eventos no son desorden; son el instru-
mento sonando con público. Lo que queda por hacer es
convertir ese ritmo en experimentos, sin perder la sala.

Firman. Cris Olmedo y Kurt Sommer, Grupo de investiga-
ción Divina Machina. Cómo citar: Olmedo, C. y Sommer, K.
(2026). Afinar un personaje en la sala. Documento de trabajo
DM-2026-02, v 1.0. Grupo de investigación Divina Machina.
Divina Machina by Qs Ventures.
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Latencia de agentes de voz en campo
Benchmark de cuatro pilas en tres eventos públicos, con descomposición por

etapas
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Resumen. Las cifras de latencia de los agentes de voz se publican casi siempre en laboratorio, con métricas distintas y sin
incertidumbre. Este trabajo aporta un benchmark de campo. Un mismo personaje, GAIA 2147, atendió llamadas en una
cabina telefónica en tres eventos públicos con cuatro pilas de voz, dos en cascada y dos de voz a voz. Analizamos 3357 turnos
de respuesta en 530 conversaciones con la métrica por turno de la plataforma, el tiempo hasta el primer audio desde el silencio
detectado.

La mediana fue 2,68 s con Qwen 3.5 en cascada, 3,92 s con Gemini 3.7 Flash en cascada, 0,96 s con Eleven Realtime v1 Max
y 0,81 s con v1 Mini, con intervalos por bootstrap de conversaciones. La pila más rápida fue 3,3× más rápida que la cascada
principal. La descomposición atribuye casi toda la diferencia al primer token del modelo de lenguaje y a la espera configurada
de fin de turno. En tres de las cuatro pilas, la primera respuesta de cada llamada fue más lenta que las siguientes. En la cascada,
la espera ocupó el 16 % de la llamada mediana.

Proponemos una tabla de referencia que separa lo que mide cada cifra publicada y un estándar mínimo de reporte para
latencias de campo. Los datos son observacionales y las pilas cambian junto con el evento.

Palabras clave: agentes de voz; latencia; toma de turnos; benchmark de campo; voz a voz; bootstrap por conglomerados.

1. Introducción
Al teléfono, el silencio no es neutro. Una pausa suena

a línea rota o a que no hay nadie. En la conversación
entre personas la respuesta típica llega en unos pocos
cientos de milisegundos [1, 2], y un silencio de en torno
a un segundo empieza a significar algo por sí mismo [3].
Ningún agente de voz responde hoy tan rápido en una
sala ruidosa. La pregunta de diseño es cuánto se aleja
un sistema de esa referencia, dónde se pierde el tiempo
y qué parte se puede recuperar.

Las cifras disponibles no responden a esa pregun-
ta. Los fabricantes publican tiempos de inferencia o
de síntesis [4, 5]; los evaluadores independientes miden
el tiempo hasta el primer token de audio en un banco
de preguntas [6]; las guías técnicas proponen objetivos
de diseño [7]. Son métricas distintas, con eventos de
inicio y fin distintos, y casi nunca llevan incertidumbre.
Ninguna procede de llamadas reales con público.

1.1. Contribuciones
1. Un benchmark de campo de cuatro pilas de voz

bajo el mismo personaje, con medianas, percentil
90 y colas, todas con intervalos de confianza por
bootstrap de conversaciones.

2. Una descomposición por etapas que localiza dónde
se gana el tiempo.

3. Dos efectos de diseño que el laboratorio no ve: la
penalización del primer turno y la fracción de la
llamada que se va en esperar.

4. Una tabla comparativa que separa lo que mide ca-
da cifra publicada y un estándar mínimo de repor-
te.

2. Antecedentes
2.1. El intervalo humano

Stivers y colaboradores midieron respuestas a pre-
guntas de sí o no en diez lenguas y 101 conversaciones,
con media conjunta de 208 ms, mediana de 100 ms y
moda de 0 ms. La respuesta podía ser vocal o gestual
y las medidas se redondearon a 100 ms [1]. Una lectura
de esos datos sitúa la respuesta típica entre 0 y 300 ms
[2]. Jefferson propuso un silencio máximo estándar de
en torno a un segundo [3]. Levinson y Torreira expli-
can que esa rapidez convive con tiempos de producción
del lenguaje de 600 ms o más, lo que exige anticipar
el final del turno ajeno [8]. Templeton y colaboradores
observaron que las respuestas más rápidas se asocian
a una conexión percibida mayor [9]. Ninguno de estos
trabajos fija un objetivo para máquinas; describen una
distribución humana en sus condiciones [EMP].

2.2. Cifras de fabricantes y evaluadores
Una cascada encadena reconocimiento de voz, mo-

delo de lenguaje y síntesis. Un modelo de voz a voz
integra esas etapas en un sistema ajustado en conjunto
[10]. Artificial Analysis publica el tiempo medio has-
ta el primer token de audio (TTFA) sobre Big Bench
Audio para distintas configuraciones [6, 11] [EVA]. Ele-
venLabs declara latencias de inferencia para sus mo-
delos de síntesis [4, 5] [FAB]. Twilio propone objetivos
para una cascada sencilla [7] [FAB]. El trabajo compa-
ñero DM-2026-01 desarrolla por qué disponibilidad del
audio, liberación e inicio audible son acontecimientos
distintos [12].
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Tabla 1. Pilas de voz por evento. El personaje es el mismo;
cambian el modelo, el evento y el público.

Evento (2026) Pila

Sónar+D, Barcelona, junio Eleven v3 Conversational;
sin métrica de extremo a
extremo

IFA, Berlín, septiembre Cascada: Qwen 3.5 397B
o Gemini 3.7 Flash, con
Eleven v3 Conversational

Barcelona Design Week,
octubre

Voz a voz: Eleven Realtime
v1 Max o Mini, con Eleven
v4 Turbo

3. Datos y método
3.1. Escenario

GAIA 2147 es un personaje que contesta en una cabi-
na telefónica. Siempre corre sobre ElevenLabs y Vidiv;
este análisis usa los registros del agente de ElevenLabs.
El conjunto de datos, gaia-2147, reúne 1527 conversa-
ciones y 8151 turnos, descritos en DM-2026-09 [13]. La
tabla 1 resume las pilas.

3.2. Variable
La variable principal es la métrica por turno con-

vai_ttf_audio_since_silence: el tiempo desde el silen-
cio detectado tras la voz del visitante hasta el primer
audio de respuesta, medido en el servidor [DEF]. No in-
cluye la red hasta la cabina, el búfer de reproducción ni
el altavoz, y no es el inicio audible percibido. Se excluye
el turno 0, el saludo, que suena antes de que nadie ha-
ble. Las etapas registradas son la espera de fin de turno
𝑡fin, el reconocimiento 𝑡asr, el primer token del modelo
𝑡llm y el primer byte de voz 𝑡tts:

𝑇𝑖 = 𝑡fin,𝑖 + 𝑡asr,𝑖 + 𝑡llm,𝑖 + 𝑡tts,𝑖 + 𝜀𝑖. (1)
𝜀𝑖 recoge lo que el registro no separa. Las etapas pueden
solaparse en streaming y las medianas no son aditivas,
así que se comparan etapa a etapa y nunca se suman.

3.3. Estadística
Los turnos de una misma llamada no son indepen-

dientes. Los intervalos del 95 % de medianas, percenti-
les y proporciones de turnos se calculan con bootstrap
por conglomerados [14, 15]: se remuestrean conversa-
ciones completas 𝐵 = 2000 veces con semilla fija y se
toma

̂𝜃(𝑏) = 𝜃( ⋃𝑗∈𝑆(𝑏){𝑇𝑗𝑘}𝑘), 𝑆(𝑏) ∼ U{1..𝐽}𝐽 , (2)

con los percentiles 2,5 y 97,5 de ̂𝜃(𝑏). Los contrastes
entre pilas usan la mediana de cada conversación con
al menos dos turnos, que es la unidad independiente:
Kruskal-Wallis global y Mann-Whitney por pares con
corrección de Holm [16], acompañados del delta de Cliff
como tamaño del efecto [17]. El tiempo muerto de una
llamada es la fracción de su duración que se fue en
esperar respuestas:

𝛿𝑗 = min (1, 1
𝐷𝑗

∑𝑘 𝑇𝑗𝑘), (3)

calculado en llamadas de al menos 20 s con tres o más
respuestas medidas.

4. Resultados
4.1. Latencia por pila

La tabla 2 y la figura 1 resumen las cuatro distribu-
ciones [MED]. La pila de voz a voz más rápida, Realtime
v1 Mini, tuvo una mediana de 0,81 s (IC 95 % 0,78–0,84 s)
y el 71 % de sus turnos llegó en menos de un segundo.
La cascada con Qwen tuvo una mediana de 2,68 s (IC
95 % 2,45–2,94 s); solo el 3 % de sus turnos bajó del segun-
do y el 41 % superó los tres. La mejora de la mediana
entre ambas fue de 3,3× (IC 95 % 3,1–3,6×).

Gemini 3.7 Flash fue la pila más lenta, con una me-
diana de 3,92 s (IC 95 % 3,67–4,43 s). Solo sirvió 20 con-
versaciones, por lo que su intervalo es el más ancho; su
lentitud se debe al primer token del modelo (tabla 4).

4.2. Contrastes
Las medianas por conversación difieren entre pilas

(Kruskal-Wallis, 𝐻 = 201,1, 𝑝 <0,001). Todos los pares
difieren tras la corrección de Holm (tabla 3). El efecto
más pequeño separa Max de Mini, con un delta de Cliff
de 0,43: en el mismo evento y con la misma voz, Mi-
ni respondió antes en la mayoría de las comparaciones
entre llamadas.

4.3. Dónde se va el tiempo
La tabla 4 y la figura 2 descomponen la espera. El

reconocimiento nunca fue el cuello de botella. El primer
token del modelo pasó de 1515 ms con Qwen a 220 ms
dentro de Realtime Max. La espera de fin de turno no
es una variable aleatoria sino un parámetro de confi-
guración: 320 ms en IFA y 160 ms en Barcelona [MED].
Restando esa espera, la mediana de la cascada sigue en
2,08 s frente a 0,59 s de Mini.

4.4. El primer turno es más lento
La latencia no es constante a lo largo de la llamada

(figura 3). Con Realtime Max, el primer turno de res-
puesta tuvo una mediana de 1,10 s y los turnos séptimo
y posteriores, de 0,84 s (Spearman entre posición y la-
tencia, 𝜌 = −0,21). En la cascada con Qwen la primera
respuesta tardó 3,15 s frente a 2,54 s de las siguientes.
Con Realtime Mini la diferencia casi desaparece, 0,83 s
frente a 0,80 s. La primera respuesta es la primera im-
presión real del visitante, y en tres de las cuatro pilas
fue la peor.

4.5. Tiempo muerto
Según la ecuación (3), la cascada con Qwen dedicó

a esperar el 16 % (IC 95 % 15–18 %) de la llamada me-
diana; Realtime Mini, el 7 % (IC 95 % 6–7 %) (tabla 5).
Uno de cada seis segundos de la cascada era silencio de
máquina.

4.6. Sónar+D y coste
Los registros de Sónar+D no incluyen la métrica de

extremo a extremo. En 2908 turnos, el primer token del
modelo tardó 1011 ms y el primer byte de voz, 284 ms,
en mediana. El coste de nube fue de 0,12 USD por mi-
nuto con la cascada de IFA y 0,10 USD con Realtime:
la pila más rápida no fue más cara.
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Tabla 2. Benchmark de campo. Tiempo hasta el primer audio desde el silencio, por turno de respuesta. Intervalos del 95 %
por bootstrap de conversaciones.

Pila Conv. Turnos Mediana (s) [IC 95 %] P90 (s) < 1 s > 3 s

Qwen 3.5 397B + Eleven v3 Conv. IFA 98 374 2,68 [2,45; 2,94] 5,0 3 % 41 %
Gemini 3.7 Flash + Eleven v3 Conv. IFA 20 48 3,92 [3,67; 4,43] 5,8 0 % 88 %
Eleven Realtime v1 Max + v4 Turbo BDW 331 2336 0,96 [0,93; 1,00] 2,3 53 % 5 %
Eleven Realtime v1 Mini + v4 Turbo BDW 81 599 0,81 [0,78; 0,84] 1,5 71 % 2 %
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Figura 1. Distribución acumulada de la latencia por turno en cada pila. Las líneas verticales marcan la respuesta humana
típica [2] y el silencio máximo estándar de Jefferson [3], como referencias, no como objetivos.

Tabla 3. Contrastes por pares sobre la mediana de cada
conversación. Delta de Cliff positivo indica que la primera
pila es más lenta.

Comparación n conv. 𝛿 de Cliff 𝑝 Holm

Qwen frente a Gemini 67 / 12 −0,62 <0,001
Qwen frente a RT Max 67 / 305 0,93 <0,001
Qwen frente a RT Mini 67 / 78 0,98 <0,001
Gemini frente a RT Max 12 / 305 0,99 <0,001
Gemini frente a RT Mini 12 / 78 1,00 <0,001
RT Max frente a RT Mini 305 / 78 0,43 <0,001

Tabla 4. Mediana de cada etapa registrada, en milisegundos.
Las medianas no se suman.

Etapa (ms, media-
na)

Qwen Gemini RT Max RT Mini

Espera de fin de
turno

320 640 160 160

Reconocimiento 56 42 59 47
Primer token
LLM

1515 2851 220 181

Primer byte de
voz

187 173 81 80

Tabla 5. Fracción mediana de la llamada dedicada a esperar
respuestas.

Pila Llamadas Tiempo muerto [IC 95 %]

Qwen 51 16 % [15; 18]
Gemini 8 20 % [19; 26]
RT Max 288 8 % [8; 9]
RT Mini 75 7 % [6; 7]

0 500 1000 1500 2000 2500
Mediana por etapa (ms)

Qwen

Gemini

RT Max

RT Mini

Espera de fin de turno
Reconocimiento
Primer token LLM
Primer byte de voz

Figura 2. Mediana por etapa y pila. El primer token del
modelo domina en las cascadas.

5. Benchmark comparativo
La tabla 6 pone nuestras cifras junto a las publicadas.

La columna decisiva es la de comparabilidad. Ninguna
cifra publicada mide lo mismo que la nuestra, y la nues-
tra tampoco mide el inicio audible.

Dos lecturas se sostienen. Primera: en campo, Realti-
me Max y Mini quedaron unos cientos de milisegundos
por encima de su TTFA de laboratorio, en parte por-
que nuestra métrica incluye la espera configurada de
fin de turno [INT]. Segunda: las medias del evaluador y
nuestras medianas no son el mismo estadístico, y con
colas largas la media es mayor que la mediana; la com-
paración es descriptiva y no admite contraste.
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Tabla 6. Cifras de referencia y de campo. Cada fila conserva su métrica, su estadístico y su fuente. Las marcas indican el tipo
de evidencia.

Sistema o población Cifra Qué mide Comparable con el campo

Personas, diez lenguas
[EMP]

208 ms media;
100 ms mediana

Fin de pregunta a inicio vocal o gestual
de respuesta [1]

No: conversación cara a cara,
redondeo a 100 ms

Personas, silencio máximo
[EMP]

≈1 s Umbral a partir del cual el silencio signi-
fica [3]

Como referencia de experien-
cia, no de sistema

Eleven Realtime v1 Max
[EVA]

570 ms media TTFA en Big Bench Audio [6, 18] Parcial: sin espera de fin de
turno ni sala

Eleven Realtime v1 Mini
[EVA]

620 ms media TTFA en Big Bench Audio [6, 18] Parcial

GPT-Realtime-2.1 High
[EVA]

1,21 s media TTFA, configuración High [6] Parcial; no desplegado aquí

GPT-Realtime-2.1 Minimal
[EVA]

0,97 s media TTFA, configuración Minimal [6] Parcial; no desplegado aquí

Eleven v4 Turbo [FAB] ≈100 ms media-
na

Inferencia de síntesis sin red [4, 5] No: solo una etapa

Cascada, objetivo de diseño
[FAB]

885 ms; 1115 ms Hueco en plataforma; boca a oído [7] Objetivo, no medición

GAIA, Realtime v1 Max
[MED]

0,96 s mediana Silencio detectado a primer audio, servi-
dor, sala real

Referencia de campo

GAIA, Realtime v1 Mini
[MED]

0,81 s mediana Ídem Referencia de campo

GAIA, cascada Qwen [MED] 2,68 s mediana Ídem Referencia de campo
GAIA, cascada Gemini
[MED]

3,92 s mediana Ídem Referencia de campo
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Figura 3. Mediana de latencia según la posición del turno
de respuesta, con IC 95 % por bootstrap de turnos (banda
gris). Se omiten posiciones con menos de 15 turnos.

6. Discusión
La mejora entre eventos salió de dos sitios: un modelo

que empieza a hablar antes y un sistema que decide
antes que le toca hablar [INT]. Ambos son decisiones de
diseño, no propiedades fijas del hardware. La espera de
fin de turno, en particular, es un parámetro que se elige;
bajarla adelanta la respuesta y aumenta el riesgo de
interrumpir, un compromiso que DM-2026-01 formaliza
como una decisión bajo pérdidas [12].

La penalización del primer turno importa más de lo
que su tamaño sugiere. Es el momento en que el visi-
tante decide si la voz está viva; DM-2026-04 estudia ese
primer segundo. Calentar la conexión antes de descol-
gar, que ya hacemos, no basta para el primer turno de
respuesta [HIP].

El tiempo muerto traduce la latencia a experiencia.
Una mediana de 2,7 s parece un problema técnico; el
16 % de una llamada en silencio es un problema de dra-
maturgia.

7. Amenazas a la validez
• Confusión. Cada pila corresponde a un evento,

con su red, su público, su idioma y su versión del
prompt. Las diferencias entre pilas son asociacio-
nes [INT].

• Medida. La métrica es de servidor. No incluye red
ni reproducción en la cabina; el inicio audible es
más tardío.

• Selección. Solo cuentan turnos con métrica regis-
trada; las llamadas atendidas por Vidiv no están.

• Tamaño. Gemini sirvió 20 conversaciones; su esti-
mación es la menos precisa.

• Contenido. Una pregunta difícil puede tardar más;
no controlamos la longitud ni la complejidad del
turno.

8. Recomendaciones para la comunidad
Proponemos un estándar mínimo para reportar la-

tencias de agentes de voz en campo:
1. Nombrar el evento de inicio y el de fin, y decir si

incluye la espera de fin de turno.
2. Reportar mediana y percentil 90, nunca solo la

media, con intervalos por bootstrap de conversa-
ciones.

3. Descomponer por etapas y declarar qué etapas son
parámetros configurados.
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4. Separar el primer turno de respuesta de los siguien-
tes.

5. Reportar el tiempo muerto por llamada, que es lo
que vive el usuario.

6. Publicar el número de conversaciones, no solo el
de turnos.

9. Datos y código
Dataset gaia-2147 con huella en su manifiesto [13].

Todas las cifras de este documento se generan con analy-
sis/analyze.py y kit/python/dmpaper.py, semilla 2147.
El texto de las conversaciones nunca se guardó.

10. Conclusiones
En una sala real, con público real, una pila de voz a

voz respondió en 0,81 s de mediana y una cascada, en
2,68 s. La diferencia estuvo en el modelo y en la espera
de fin de turno, no en el reconocimiento. Las cifras de
laboratorio son útiles para elegir, no para prometer: lo
que cuenta es el silencio que oye quien está al teléfono.
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El primer segundo
Saludo, silencio y continuidad en llamadas a un agente de voz
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Resumen. Un agente de voz en un teléfono público tiene un segundo para demostrar que la línea está viva. Estudiamos tres
aperturas del mismo personaje, GAIA 2147, en 543 llamadas de Barcelona Design Week: ningún saludo, un saludo largo y fijo,
y un saludo corto elegido al azar entre 8 variantes.

Sin saludo, el 71 % de las llamadas duró menos de diez segundos y en el 62 % el visitante no dijo nada. Con el saludo
corto, esas cifras fueron el 7 % y el 6 %, frente al 14 % y el 24 % del saludo largo. Un análisis de supervivencia que trata como
censuradas las llamadas cortadas por el límite de tiempo confirma el orden de las tres curvas. En el mismo evento, cuando la
primera respuesta del agente llegó en dos segundos o menos, el visitante volvió a hablar en el 96 % de las llamadas, frente al
81 % cuando tardó más.

Leemos el resultado con la teoría de las aperturas telefónicas. Quien descuelga un teléfono público es quien llama, y espera
que el otro lado hable primero. Las tres aperturas coinciden con cambios de prompt y de hora; el diseño es observacional y lo
tratamos como tal.

Palabras clave: apertura de llamada; saludo; agentes de voz; análisis de supervivencia; toma de turnos; diseño conversacional.

1. Introducción
Las aperturas de las llamadas son de las secuencias

mejor estudiadas de la conversación. Schegloff mostró
que la primera intervención de una llamada responde a
la llamada misma, el timbre, y que quien contesta habla
primero [1]. Los agentes de voz heredan esa gramática
sin haberla elegido. GAIA 2147 es un personaje que
contesta en una cabina telefónica en espacios públicos.
El visitante descuelga para ver qué pasa, sin tarea ni
instrucciones.

En Barcelona Design Week cambiamos la apertura
dos veces con la cabina abierta. Eso deja tres grupos
con el mismo hardware, la misma pila de voz y el mis-
mo evento. No es un experimento aleatorizado. Es la
comparación más limpia que permite iterar en público
[2].

1.1. Preguntas
1. ¿Cómo cambian el abandono temprano y el silencio

del visitante con la apertura?
2. ¿Cambia la duración de la llamada cuando se trata

el límite de tiempo como censura?
3. ¿Se asocia la rapidez de la primera respuesta con

que el visitante vuelva a hablar?

2. Datos y método
2.1. Grupos

La clase de saludo se asigna comparando la primera
frase de GAIA, si suena en los dos primeros segundos,
con nuestros propios saludos [DEF]. Los grupos son sin
saludo (24 llamadas), en el que GAIA espera a que
hable el visitante; saludo largo fijo en español (313),
que preguntaba si había alguien y cómo se llamaba; y
saludo corto variable (140), una de 8 variantes como
¿Sí…?, Hello…? o Hallo…?, sin repetir la anterior.

2.2. Variables
Llamada corta, menos de 10 s. Llamada muda, sin

ningún turno transcrito del visitante. Continuidad, que
el visitante produzca al menos dos turnos, entre las
llamadas en que ya produjo uno. Primera respuesta, el
primer turno de GAIA con latencia registrada tras el
saludo [DEF].

2.3. Estadística
Proporciones con intervalos de Wilson [3] y diferen-

cias con intervalos de Newcombe [4], contrastadas con
la prueba exacta de Fisher y corregidas por Holm [5].
Las llamadas que alcanzan el límite de tiempo no ter-
minan por decisión del visitante; tratarlas como dura-
ciones completas sesga la mediana hacia abajo. Por eso
estimamos la función de supervivencia de la llamada
con Kaplan-Meier [6], con censura en el límite,

̂𝑆(𝑡) = ∏
𝑡𝑖≤𝑡

(1 − 𝑑𝑖
𝑛𝑖

), (1)

donde 𝑑𝑖 es el número de llamadas que terminan en 𝑡𝑖
y 𝑛𝑖 las que siguen abiertas. Las curvas se comparan
con la prueba de rangos logarítmicos.

3. Resultados
3.1. Abandono y silencio

La tabla 1 y la figura 1 resumen los tres grupos [MED].
El silencio inicial fue la peor apertura con diferencia.
La mitad de esas llamadas duró cero segundos: la gente
descolgaba, no oía nada y colgaba.

Frente al saludo largo, no saludar aumentó las lla-
madas cortas en 56 pp (IC 95 % 36–71 pp) y las mudas
en 39 pp (IC 95 % 18–55 pp). El saludo corto las redujo
en −7 pp (IC 95 % −13 a −1 pp) y −18 pp (IC 95 % −23
a −11 pp) respectivamente (tabla 2). La reducción de
llamadas mudas es la más grande y la más precisa: un
saludo de una palabra le devuelve el turno al visitante.
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Tabla 1. Resultados por apertura en Barcelona Design Week.

Saludo n Corta < 10 s Muda Mediana (s) KM (s) Límite

Sin saludo 24 71 % [51; 85] 62 % [43; 79] 0 [0; 9] 0 0 %
Saludo largo fijo 313 14 % [11; 19] 24 % [20; 29] 79 [63; 88] 79 32 %
Saludo corto variable 140 7 % [4; 13] 6 % [3; 12] 116 [94; 125] 116 48 %
Corchetes, IC 95 % (Wilson para proporciones, bootstrap para medianas). KM, mediana de Kaplan-Meier con las llamadas cortadas por el
límite tratadas como censuradas.

0 20 40 60 80 100
% de llamadas (relleno: corta < 10 s; hueco: muda)

Sin saludo

Saludo largo fijo

Saludo corto variable

Figura 1. Proporción de llamadas cortas y mudas por aper-
tura, con IC 95 % de Wilson.

Tabla 2. Diferencias de riesgo frente al saludo largo, en pun-
tos porcentuales, con IC de Newcombe y 𝑝 de Fisher ajustada
por Holm.

Comparación Resultado Diferencia [IC 95 %] 𝑝 Holm

Sin saludo
frente a lar-
go

Llamada
corta

56 pp [36; 71] <0,001

Sin saludo
frente a lar-
go

Llamada
muda

39 pp [18; 55] <0,001

Saludo corto
variable fren-
te a largo

Llamada
corta

−7 pp [−13; −1] 0,03

Saludo corto
variable fren-
te a largo

Llamada
muda

−18 pp [−23; −11] <0,001

3.2. Duración con censura
Con Kaplan-Meier, la mediana de duración fue 79 s

con el saludo largo y 116 s con el corto; sin saludo fue
0 s (figura 2). Las curvas difieren frente al saludo largo
tanto sin saludo (log-rank 𝜒2 = 112,6, 𝑝 <0,001) como
con el saludo corto (𝜒2 = 11,7, 𝑝 <0,001). El 48 % de
las llamadas con saludo corto llegó al límite de tiempo,
frente al 32 % con el largo: la duración real que la gente
quería quedarse está por encima de lo que se observa.

3.3. Mismas horas
El saludo corto se usó en la tarde y noche del 24 de

octubre; el largo, en los días anteriores y en las primeras
horas de esa tarde. Restringido al 24 desde las 14 h, las
llamadas cortas fueron el 7 % (IC 95 % 4–13 %) con el
saludo corto (140 llamadas) y el 24 % (IC 95 % 17–33 %)
con el largo (109), una diferencia de −17 pp (IC 95 % −26
a −8 pp). La dirección se mantiene en horas adyacentes
del mismo día [MED], aunque no en las mismas horas.

3.4. Variantes
Las 8 variantes del saludo corto tienen entre 14 y 26

llamadas cada una (tabla 3). Hay heterogeneidad (chi
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Figura 2. Supervivencia de la llamada por apertura (Kaplan-
Meier). Las llamadas cortadas por el límite de tiempo se tra-
tan como censuradas.

Tabla 3. Variantes del saludo corto. Corchetes, IC 95 % de
Wilson.

Variante n Corta [IC 95 %] Mediana (s)

¿Sí…? 26 4 % [1; 19] 92
¿Hola…? ¿Me oyes? 19 16 % [6; 38] 88
¿Hola…? 18 6 % [1; 26] 116
Hallo…? 17 0 % [0; 18] 125
¿Alguien…? 16 6 % [1; 28] 108
Hello…? 16 0 % [0; 19] 125
¿Diga…? 14 29 % [12; 55] 68
¿Hola? ¿Hay alguien
ahí?

14 0 % [0; 22] 125

cuadrado de homogeneidad, 𝑝 = 0,03), concentrada en
¿Diga…?, pero los intervalos se solapan casi por comple-
to. No ordenamos las variantes; haría falta un estudio
con más llamadas por variante [INT].

3.5. La primera respuesta
En Barcelona Design Week, cuando la primera res-

puesta de GAIA llegó en dos segundos o menos, el vi-
sitante volvió a hablar en el 96 % (IC 95 % 94–98 %) de
las llamadas (359); cuando tardó más, en el 81 % (IC
95 % 69–89 %) (53), una diferencia de 15 pp (IC 95 % 6–
28 pp) (Fisher, 𝑝 <0,001). En IFA casi todas las prime-
ras respuestas fueron lentas; con 22 llamadas rápidas
la diferencia es imprecisa, 8 pp (IC 95 % −14 a 22 pp). La
latencia por pila se analiza en DM-2026-03.

4. Discusión
Quien descuelga es quien llama. En la secuencia que

describe Schegloff, el timbre convoca y quien contesta
habla primero [1]. En una cabina pública el visitante
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descuelga para hacer una llamada, no para atenderla,
y espera tono o voz del otro lado. Cuando GAIA calla,
el visitante oye una línea muerta [INT]. El saludo corto es
el turno del que contesta, el ¿Diga? de siempre, y deja
al visitante el siguiente turno. El saludo largo hace lo
mismo pero gasta los primeros segundos en la máquina.

El silencio al teléfono no es copresencia. Hoey distin-
gue los silencios permitidos entre personas presentes de
los lapsos que se notan como ausencia [7]. Al teléfono
no hay un cuerpo que sostenga el silencio; por encima
de un segundo, el silencio ya significa [8]. La asociación
entre primera respuesta lenta y abandono apunta en la
misma dirección, con la salvedad de que una pregunta
difícil puede alargar la respuesta y acortar la llamada
a la vez [INT].

5. Amenazas a la validez
• Confusión temporal. Los grupos ocupan franjas dis-

tintas y coinciden con cambios de prompt descritos
en DM-2026-05. El análisis de mismas horas redu-
ce, no elimina, esa confusión.

• Sin saludo tiene 24 llamadas; su efecto es grande
y su intervalo, ancho.

• Clasificación. La clase de saludo sale de comparar
texto del agente con nuestros saludos; las apertu-
ras de otra clase quedan fuera.

• Continuidad se mide solo entre quienes ya habla-
ron una vez, una población seleccionada.

6. Recomendaciones para la comunidad
1. No empezar nunca con silencio en un canal de voz

sin imagen.
2. Abrir como quien contesta: una palabra corta, va-

riable, que devuelva el turno.
3. Medir la apertura con tres cifras: llamadas cortas,

llamadas mudas y supervivencia con censura en el
límite.

4. Medir aparte la latencia de la primera respuesta;
es la que decide si hay segunda.

5. Para comparar variantes, planificar al menos va-
rios cientos de llamadas por variante; con decenas
solo se ven efectos enormes.

7. Datos y código
Dataset gaia-2147 [2]; cifras generadas por analy-

sis/analyze.py. Siempre trabajamos con ElevenLabs y
Vidiv; estos registros son los del agente de ElevenLabs.
No se guardó texto de los visitantes.

8. Conclusiones
El primer segundo de una llamada es una decisión

de diseño. Callar convirtió siete de cada diez llamadas
en un descolgar y colgar. Una palabra corta, dicha co-
mo quien contesta, llevó las llamadas mudas al 6 %. El
personaje empieza antes de decir quién es.

Firman. Cris Olmedo y Kurt Sommer, Grupo de investiga-
ción Divina Machina. Cómo citar: Olmedo, C. y Sommer, K.
(2026). El primer segundo. Documento de trabajo DM-2026-
04, v 1.0. Grupo de investigación Divina Machina. Divina Ma-
china by Qs Ventures.
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La personalidad como vector de hábitos
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Resumen. La personalidad de un agente de voz se escribe como una descripción y se encuentra como comportamiento.
Proponemos medirla como un vector de tasas de hábitos contables por turno y la seguimos en siete periodos del mismo
personaje, GAIA 2147, a lo largo de 82 versiones del prompt.

Una regla de tono añadida 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 aún en el prompt, la tasa volvió a ser 5,27 (IC 95 % 3,28–10,23) veces la de
la ventana con la regla recién añadida. Pedir preguntas llevó al agente al 70 % de turnos en pregunta; pedir «más o menos la
mitad» lo bajó al 59 %. Retomar palabras del visitante ocurrió en el 36 % (IC 95 % 34–37 %) de los turnos elegibles y no se
asoció con cuánto 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 públicos que no recuerda a personas. Los periodos difieren también en saludo, hora y público; los efectos sobre
los visitantes no se pueden separar aquí.

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

1. Introducción
Un personaje se describe con adjetivos. GAIA es

amarga, curiosa, culpable, cansada y divertida. Lo que
el visitante encuentra es otra cosa: cuánto 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 OpenAI retiró una actualización de GPT-
4o que se había 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 más modesta y práctica: ¿qué
hace una regla de tono, cuánto dura y cómo se mide?

2. Medida
Definimos la personalidad observable de una versión

𝑣 como un vector de tasas por turno del agente [DEF]:

h𝑣 = (𝑟𝑞, 𝑤̄, 𝑟𝑒, 𝑟𝑠, 𝑟𝑎, 𝑟𝑐), 𝑟𝑥 =
∑𝑗 𝑁𝑥,𝑗

∑𝑗 𝑁turnos,𝑗
,

(1)
donde 𝑗 recorre las conversaciones. 𝑟𝑞 es la proporción
de turnos que terminan en pregunta; 𝑤̄, palabras por
turno; 𝑟𝑒 y 𝑟𝑠, etiquetas de voz por turno, todas y las
sufridas (sigh, softly, slow, sad, whisper y similares); 𝑟𝑎,
frases de asistente de una lista fija; 𝑟𝑐, el hilo retomado
definido en la sección 5. Las etiquetas son acotaciones
que el modelo de voz interpreta [3]. El recuento lo hace
el código sobre las transcripciones en memoria; no se
guardó texto [4].

Cada tasa es una razón 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-
bió antes de cada una.

Ventana Cambio previo

A, hasta el 24 a las 13.53 Prompt de llegada; saludo largo
fijo

B, 13.53 a 16.37 Regla de tono: seca, firme, di-
recta; sin suspiros ni susurros;
cinco etiquetas neutras permiti-
das

C, 16.37 a 17.18 Apertura escrita a mano; prue-
bas de saludo; saludo corto
variable

D, 17.18 a 18.41 Sonar humana; más o menos la
mitad de los turnos en pregun-
ta

E, desde las 18.41 Cambiar de idioma en el acto si
el visitante lo pide

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

3. Periodos
Comparamos Sónar+D, IFA y cinco ventanas de Bar-

celona Design Week definidas por cambios del prompt,
unidos a los identificadores de versión con nuestro re-
gistro de cambios, con precisión de minutos [DEF]:

4. Resultados
4.1. Tres eventos, tres personalidades

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

Sónar+D 681 3452 30 22,2 1,04 0,53 17,2 34
IFA 247 668 19 17,3 1,39 0,49 1,8 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 razón de sumas sobre turnos de GAIA. Los IC 95 % por bootstrap de conversaciones están en el texto y en la figura.
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Figura 1. Dos hábitos 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-
servó una voz expresiva y perdió 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 seguía en el
prompt; ningún cambio posterior pedía la voz antigua
[MED]. Dos explicaciones son compatibles con los datos y
no podemos separarlas: cada cambio alargó el prompt
y la regla compite con lo que la rodea; y el modelo
tiene hábitos propios que vuelven cuando la instrucción
pierde peso relativo [INT]. El intervalo es ancho porque
la ventana B tiene pocas etiquetas sufridas.

4.4. Preguntar no es escuchar
La petición de preguntar funcionó demasiado: entre

la ventana A y la B, la tasa de preguntas se multiplicó
por 1,31 (IC 95 % 1,21–1,42) y llegó al 70 %. Pedir «más
o menos la mitad» no movió la ventana D (70 %); la
E bajó 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 público.

Ventana n Mediana (s) [IC 95 %] Corta Límite

A 271 82 [66; 95] 17 % 34 %
B 117 36 [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 proporción tardan en notarse o
necesitan el siguiente cambio para asentarse [INT]. Las
frases de asistente pasaron de Sónar+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 legítimo dentro de una
historia.

4.5. ¿Lo notaron los visitantes?
No podemos decirlo (tabla 3). La ventana B tuvo lla-

madas más cortas que la A y la E, las más largas, con el
53 % llegando al límite de tiempo. Pero el saludo cam-
bió en esas mismas horas, como estudia DM-2026-04, y
el público cambia a lo largo del día. El comportamien-
to se movió con claridad; su efecto sobre los visitantes
está confundido.
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Tabla 4. Conversaciones largas por tercil de hilo retomado.

Tercil de hilo n Hilo Pal. visitante/t. Límite

Bajo 187 17 % 8,5 47 %
Medio 187 33 % 9,0 49 %
Alto 187 50 % 9,8 44 %

5. Memoria dentro de la llamada
GAIA no recuerda a nadie entre llamadas. Fue una

decisión: una cabina pública recibe niños y descono-
cidos que nunca aceptaron ser recordados. Tiene tres
memorias de alcance distinto: lo dicho en la llamada,
el lugar (un ánimo 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 más que el visitante
dijo antes y que el agente no había usado [DEF]:

𝑅 = 1
|𝐴| ∑

𝑎∈𝐴
𝟙[𝑊(𝑎) ∩ (𝑉<𝑎 � 𝐺<𝑎) ≠ ∅]. (2)

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 movió con el prompt, entre el 32 % y el
41 % según el periodo.

Retomar el hilo no se asoció con que el visitante
hablara más (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 proporción de llamadas al límite fue pa-
recida. La medida es tosca: repetir una palabra no es
entenderla [INT]. Lo que muestra es estrecho: reutilizar
mecánicamente lo que dijo la gente no es, por sí solo,
lo que la mantiene al teléfono.

5.1. Lo que dice la investigación
Un estudio longitudinal con 24 personas y 10 sesio-

nes encontró que la memoria percibida dependía de la
relación construida y actuaba sobre el disfrute poste-
rior a través de la autorrevelación [7] [EMP]. Un estudio
de mago de Oz con 30 participantes encontró ventaja
para la comprensión del contexto y no para la perso-
nalización 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 explícitos [10, 11]; son asistentes
personales, no personajes públicos.

6. Propuestas
Memoria para un personaje público [HIP]. Tres capas,

ninguna sobre personas: el hilo como hábito explícito
del prompt; una memoria anónima de la sala con los
temas del día, 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 [HIP]. Alternar días u horas
con y sin memoria de la sala, con el mismo saludo, pila
y límite. Medida principal: proporción de llamadas en
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Figura 2. Tamaño por grupo según la ecuación (3), con 𝛼 =
0,05 y potencia 0,8. Curva analítica dibujada con PGFPlots.

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

𝑛 =
(𝑧1−𝛼/2 + 𝑧1−𝛽)2 (𝑝1 (1 − 𝑝1) + 𝑝2 (1 − 𝑝2))

(−𝑝1 + 𝑝2)2 (3)

385 llamadas por grupo, dos o tres días al ritmo de
Barcelona Design Week. La expresión se genera con
cálculo simbólico en el análisis y se comprueba contra
el cálculo numérico. La figura 2 muestra cuánto crece
𝑛 si el efecto buscado es menor.

7. Amenazas a la validez
• Recuentos heurísticos: un signo de interrogación

no siempre es una pregunta y una lista fija no re-
coge paráfrasis.

• Ventanas definidas por hora y versión, unidas a
mano con el registro de cambios.

• Varios cambios simultáneos el 24 de octubre: salu-
do, prompt y público.

• Sin etiquetas de una persona: nadie leyó conversa-
ciones para validar las medidas.

8. Recomendaciones para la comunidad
1. Medir la personalidad como tasas por turno, con

intervalos por conversación, 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 conversación, del lugar y
del personaje, y no recordar a personas en espacios
públicos.

9. Datos y código
Dataset gaia-2147 [4]; cifras de analysis/analyze.py.

Siempre trabajamos con ElevenLabs y Vidiv; los datos
son del agente de ElevenLabs.
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10. Conclusiones
Una personalidad escrita en un prompt es una hipóte-

sis sobre una conducta. Contada turno a turno, la regla
de tono funcionó en horas y se desgastó en la misma
tarde. La personalidad no es un ajuste que se escribe
una vez: se mide, como la temperatura de una sala.

Firman. Cris Olmedo y Kurt Sommer, Grupo de investiga-
ción Divina Machina. Cómo citar: Olmedo, C. y Sommer, K.
(2026). La personalidad como vector de hábitos. Documento
de trabajo DM-2026-05, v 1.0. Grupo de investigación Divina
Machina. Divina Machina by Qs Ventures.
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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, GAIA 2147, en una cabina telefónica con luz, pantalla e impresora, en tres eventos: Sónar+D (701 llamadas),
IFA (274) y Barcelona Design Week (543).

La sala marcó las llamadas más que el guion. En IFA, el 49 % (IC 95 % 43–55 %) de quienes descolgaron no dijo nada, frente
al 22 % en Barcelona. En Sónar+D, el 36 % (IC 95 % 33–40 %) de los turnos del visitante eran la propia voz del agente recogida
por el micrófono. El modelo apenas usó su cuerpo: en Barcelona, solo el 5,2 % (IC 95 % 3,6–7,4 %) de las llamadas incluyó una
herramienta de luz, pantalla o papel. La gente fue amable con la máquina, la puso a prueba y le habló sobre todo de máquinas
y de futuro.

Proponemos repartir responsabilidades: el modelo decide el sentido; la sala, en el dispositivo, produce la presencia. Cada
evento es una única muestra de sala, público y configuración, y lo tratamos así.

Palabras clave: agentes encarnados; espacios públicos; herramientas; conducta del usuario; eco acústico; instalaciones inter-
activas.

1. Introducción
Casi toda la atención de diseño de un agente de voz

va al modelo. Nuestros registros dicen que el cuerpo y
el público decidieron tanto como él. GAIA 2147 contes-
ta en una cabina de Telefónica 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 transcripción apenas
recoge.

2. Datos y método
Los tres eventos difieren en público, idioma, ruido,

pila de voz, prompt, saludo y límite 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 corrección
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 léxico en
siete idiomas: cada proporción es un mínimo [DEF]. El
eco marca un turno del visitante de cuatro o más pa-
labras con al menos el 60 % en el turno anterior de
GAIA:

eco(𝑣𝑖) = 𝟙[|𝑊(𝑣𝑖)| ≥ 4 ∧ |𝑊(𝑣𝑖)∩𝑊(𝑔𝑖−1)|
|𝑊(𝑣𝑖)| ≥ 0,6]. (1)

3. Tres salas
La tabla 1 resume las salas [MED]. En IFA casi la mi-

tad de las llamadas duró 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),

0 20 40 60 80 100
% de conversaciones clasificadas

Sónar+D

IFA

BDW

español inglés alemán otros

Figura 1. Idioma del visitante por evento, entre conversa-
ciones clasificadas.

ambas con 𝑝 <0,001. IFA juntó la pila más lenta, un
público de feria que va de stand en stand y que habla-
ba sobre todo inglés y alemán; no sabemos cuál pesó
más [INT].

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

La sala contesta. En Sónar+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 Sónar+D
frente a 7,5 en Barcelona) y hace que el agente se con-
teste a sí mismo. En Barcelona lo combatimos con una
puerta de ruido y bajando el micrófono mientras habla
GAIA [MED]. No documentamos el altavoz ni el volumen
de Sónar+D, así que no podemos atribuir la causa allí.

Cuando el público pone a prueba a la máquina. En
Sónar+D, el 9,7 % (IC 95 % 7,7–12,1 %) de las llamadas
lo cortó un guardarraíl de seguridad de la plataforma:
53 por contenido sexual, 7 por autolesión, 4 por len-
guaje ofensivo y 3 por violencia [MED]. En IFA no hubo
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Tabla 1. Tres salas. Resultados por evento.

Evento n Mediana (s) Corta Muda Límite Seguridad Anómala Eco

Sónar+D 701 58 [47; 66] 27 % [24; 30] 28 % [25; 31] 11 % 9,7 % 7,4 % 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 Sónar+D IFA BDW

Luz 0 2 7
Pantalla 0 0 2
Impresión 0 1 17
Ticket 0 0 4
Cambio de idioma 89 40 39
Colgar 29 3 16
Número de llamadas a cada herramienta decididas por el modelo. Lo
que la cabina hace por su cuenta no queda registrado aquí.

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

4. El cuerpo que el modelo no usa
En Barcelona el modelo usó 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 más, el 8,7 % (IC 95 %
6,1–12,3 %). En IFA, el 1,1 %; en Sónar+D, ninguna (ta-
bla 2). Las herramientas más usadas fueron las de sis-
tema: cambiar de idioma y colgar. Entre las de cuerpo
ganó el papel. En el conjunto, 31 resultados de herra-
mienta volvieron con error [MED].

Poco fue la instrucción 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-
sación, con una regla que le pedía contenerse [INT]. Lo
que hizo parecer viva a la cabina lo decidía la cabina:
una luz que sigue el ánimo de cada frase del visitante
con reglas locales, una pantalla que murmura, el tono
de la línea, el papel que sale al colgar. Nada de eso que-
da en los registros de conversación, y es lo primero que
añadiríamos a la instrumentación.

La literatura sobre agentes con cuerpo apunta en la
misma dirección: en una revisión de 33 experimentos,
los robots que compartían espacio con la persona se
valoraron mejor que los mismos agentes en pantalla, y
pesó más la presencia física que el cuerpo en sí [5].

5. Lo que hizo la gente
Entre las 1067 conversaciones en que el visitante ha-

bló, la tabla 3 recoge seis conductas. El 28 % (IC 95 %
26–31 %) empezó con un saludo propio, la primera señal
de que acepta la ficción de una llamada. El 5 % (IC 95 %
4–6 %) preguntó si GAIA era real, un robot o quién era;
esas llamadas duraron 125 s de mediana frente a 89 s,
lo que leemos como señal de interés y no como causa,
porque una llamada más larga deja más sitio para la
pregunta [INT].

La gente es amable con máquinas que no lo necesitan
[6]. El 8 % (IC 95 % 7–10 %) dio las gracias, más en Só-

0 2 4 6 8 10 12 14
% de conversaciones en que el visitante lo menciona

IA y máquinas
Futuro

Agua y mar
Clima y planeta

Tecnología
Trabajo

Humanos
Amor

Muerte
Guerra

Figura 2. Temas mencionados por el visitante, con IC 95 %
de Wilson. Detección por léxico; son mínimos.

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

Respuestas cortas a una máquina curiosa. El 24 %
de los turnos del visitante tenía una o dos palabras,
más en Barcelona (32 %) que en Sónar+D (15 %). Bar-
celona fue también donde más preguntó el agente (DM-
2026-05). Cuanto más entrevista la máquina, más corto
responde la gente [INT].

De qué quería hablar la gente. En el 35 % de las con-
versaciones el visitante tocó alguno de los diez temas
que seguimos (figura 2). Primero las máquinas (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, etiquetó 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-
sación gira. La sala produce la presencia: barata, inme-
diata y siempre activa, en el dispositivo, sin esperar al
modelo [HIP]. Una señal de turno en la mano importa
sobre todo a los niños, que aprenden cuándo ha termi-
nado de hablar una máquina [7].

7. Amenazas a la validez
• Cada evento es una muestra única de sala, público

y configuración; las diferencias son asociaciones.
• Detección léxica: conductas, idiomas y temas son

mínimos; el eco y el reconocimiento emborronan el
lado del visitante.

• Solo se registra lo que decide el modelo; lo que hace
la cabina por su cuenta no tiene recuentos.
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Tabla 3. Conductas del visitante por evento, con heterogeneidad entre eventos (V de Cramér) y 𝑝 ajustada por Holm.

Conducta Total [IC 95 %] Sónar+D IFA BDW 𝑉 𝑝 Holm

Saluda 28 % [26; 31] 25 % 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] 7 % 6 % 5 % 0,05 0,85
Ríe (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 habló. Detección por léxico en siete idiomas; cada proporción es un mínimo.

Tabla 4. Kit de atmósfera. Las filas propuestas son hipótesis.

Elemento Quién lo activa Estado

Luz La sala por ánimo
y turnos; el modelo
en los giros

Construido

Pantalla El modelo, palabras
para leer; la sala,
murmullos

Construido

Papel El modelo lo pro-
mete; la cabina
imprime al colgar

Construido

Sonido de línea La sala, en cada
llamada

Construido

Ambiente sonoro La sala, según la
tensión

Propuesto [HIP]

Vibración de turno La sala, en el auri-
cular

Propuesto [HIP]

• Límites de tiempo distintos por evento truncan la
duración 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 acción del entorno con su hora jun-
to al identificador de la conversación.

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

4. Añadir una hoja de observación por hora; lo que no
llega a la transcripción, como la risa o los grupos,
solo lo ve una persona.

9. Datos y código
Dataset gaia-2147 [1]; cifras de analysis/analyze.py.

No se guardó texto de los visitantes.

10. Conclusiones
La sala decidió quién descolgaba, en qué idioma, con

cuánto 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-
ción Divina Machina. Cómo citar: Olmedo, C. y Sommer, K.
(2026). La sala hace la mitad del trabajo. Documento de tra-
bajo DM-2026-06, v 1.0. Grupo de investigación Divina Ma-
china. Divina Machina by Qs Ventures.
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Resumen. Un agente de voz en un objeto físico necesita decidir qué corre en el dispositivo y qué en la nube. Documentamos
la cabina de GAIA 2147 en Barcelona Design Week: una Raspberry Pi 5 que lleva todo lo que se toca, la horquilla, el audio, la
luz, la pantalla y el papel, y dos plataformas de voz en la nube, ElevenLabs y Vidiv, con paso automático de una a otra.

Damos la especificación completa, once modos de fallo encontrados en campo con su causa y su corrección, y la fiabilidad
registrada en la nube. En Barcelona, el 0,7 % (IC 95 % 0,3–1,9 %) de 543 llamadas terminó con una desconexión anómala y el
0,4 % con un fallo técnico. El primer audio del saludo salió del servidor en 95 ms de mediana con la conexión preparada antes
de descolgar. En una ventana de registros de la cabina, el 21 % (IC 95 % 15–29 %) de los colgados agotó una espera de dos
segundos en el hilo de audio, un fallo todavía abierto.

La regla que proponemos es simple: el borde se encarga de lo que se toca y de lo que debe pasar en milisegundos; la nube,
del lenguaje, la voz y la seguridad, que cambian cada pocos meses.

Palabras clave: computación de borde; Raspberry Pi; agentes de voz; fiabilidad; instalaciones interactivas; análisis de modos
de fallo.

1. Introducción
Una cabina telefónica en una feria tiene necesidades

sencillas y restricciones duras. Tiene que parecer un te-
léfono, arrancar sola y funcionar todo el día, sobrevivir
al wifi del pabellón y no abrir ningún puerto a internet.
La construimos sobre una Raspberry Pi 5: Cortex-A76
de cuatro núcleos a 2,4 GHz, wifi de doble banda, Blue-
tooth 5.0, dos USB 3 y el conector de 40 pines, con una
fuente de 5 V y 5 A [1]. Es suficiente para el mundo
físico de la cabina. No es donde debe fabricarse la voz.

Esta nota cubre la versión de Barcelona Design Week.
Los registros no documentan el hardware de Sónar+D
e IFA; las cifras de fiabilidad de esos eventos son de la
nube y no comparan hardware [MED].

2. Arquitectura
La Pi se encarga de todo lo que se puede tocar y del

estado de la llamada (figura 1). Pone el tono de marcar,
abre la conversación, lleva el audio al auricular y lo trae,
controla luz, pantalla e impresora y mantiene reglas y
cupos para que nada se dispare. La nube se encarga de
la voz, el lenguaje y la seguridad. Siempre trabajamos
con dos plataformas, ElevenLabs y Vidiv; si una falla, la
cabina pasa a la otra sin intervención [MED]. Un Worker
de Cloudflare es el otro extremo de un túnel que abre la
cabina, por el que bajan herramientas y ajustes y sube
el estado.

3. Modos de fallo
La tabla 2 recoge lo que nos pasó, con el formato

de un análisis de modos de fallo. Son observaciones de
construcción y operación, no recuentos [MED].

Dos merecen una ecuación. La hoja de datos del
WS2812B pide un nivel alto de al menos 0,7 𝑉𝐷𝐷 [2]:

𝑉𝐼𝐻,min = 0,7 × 5 V = 3,5 V > 𝑉𝑂𝐻,Pi ≈ 3,3 V. (1)

Muchas tiras funcionan igual; la nuestra no, y no lle-
gamos a poner el adaptador. La figura 2 muestra la
corrección propuesta, un búfer de la familia 74AHCT
alimentado a 5 V, cuyo umbral de entrada admite los
3,3 V de la Pi y cuya salida llega a 𝑉𝐷𝐷 [HIP].

Y la espera del hilo de audio: en una ventana de tres
horas y media de registros de la cabina, el 21 % (IC
95 % 15–29 %) de 136 colgados agotó una espera de dos
segundos [MED]. Ese recuento sale de los registros de la
Pi, que no forman parte del dataset gaia-2147.

4. Fiabilidad
La tabla 3 da la fiabilidad registrada en la nube pa-

ra los tres eventos [MED]. Barcelona tuvo la menor pro-
porción de desconexiones anómalas, 0,7 % (IC 95 % 0,3–
1,9 %), frente al 7,4 % (IC 95 % 5,7–9,6 %) en Sónar+D,
cuyo hardware no documentamos. El primer audio del
saludo bajó de 287 ms (solo síntesis, Sónar+D) a 95 ms
en Barcelona, con la conexión firmada preparada antes
de descolgar. Son tiempos de servidor: la Pi y el altavoz
añaden su propio retardo, del que solo tenemos lectu-
ras sueltas de entre 0,55 y 0,73 s desde que se abre la
conversación hasta el primer sonido.

La carga es real (figura 3): en Barcelona la cabina
llegó a 75 llamadas en una hora. Una tarde atendió más
de cien llamadas sin caerse; las únicas intervenciones
fueron reinicios decididos por nosotros. El coste de nube
fue de 0,10 USD por minuto en Barcelona y 0,12 USD
en IFA; no calculamos el coste del hardware.

5. Lo que debe hacer el borde
• Todo lo físico y todo lo que debe pasar en milise-

gundos: horquilla, tonos, luz, pantalla, papel.
• El estado de la llamada, para saber cuándo es se-

guro imprimir, reiniciar o actualizar.
• El paso entre plataformas: ElevenLabs y Vidiv a

la vez, con cambio automático.
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Raspberry Pi 5
servicio en Python bajo systemd
estado de la llamada, reglas y
cupos

Horquilla GPIO17
Audio USB 48 kHz
60 LED SPI
LCD 20×4 I2C
Impresora BLE

Cloudflare Worker
y Durable Object
túnel saliente, estado, ajustes

ElevenLabs
Realtime v1 Max y Mini

Vidiv
sala LiveKit, mismo personaje

WebSocket

audio

respaldo

Figura 1. Qué corre dónde. El borde lleva lo físico y el estado; la nube, el lenguaje, la voz y la seguridad. La cabina nunca
abre un puerto: todo sale hacia fuera.

Tabla 1. Especificación de la cabina en Barcelona Design Week, extraída de su configuración y código.

Subsistema Pieza Interfaz Ajuste

Ordenador Raspberry Pi 5 Servicio Python bajo systemd con reinicio auto-
mático

Audio Tarjeta USB USB, ALSA 48 kHz mono, bloques de 20 ms; mezclador al
98 %; ganancia 3,5; búfer objetivo 40 ms, techo
30 s

Horquilla Interruptor original GPIO17 Polaridad invertida por software; antirrebote
120 ms; confirmación 0,4 s

Pantalla LCD 20×4 I2C 0x27 Murmullos y mensajes cortos con límites por lla-
mada

Luz 60 LED WS2812E SPI, GPIO10 Brillo 0,35; color de reposo leído de la nube cada
10 s

Papel Impresora térmica Bluetooth LE 384 puntos por línea; energía de impresión subida;
imprime al colgar

Voz ElevenLabs Realtime v1 WebSocket Conexión firmada preparada antes de descolgar
Voz, respaldo Vidiv LiveKit Mismo personaje; paso automático
Enlace Cloudflare Workers WebSocket saliente Estado cada pocos segundos; ajustes cada 10 s
Software elevenlabs 2.66.0, websockets 16.0 Versiones fijadas; una actualización silenciosa

puede deshacer un arreglo

Tabla 2. Modos de fallo encontrados en campo.

Síntoma Causa Corrección Estado

Descolgar no hacía nada Horquilla con polaridad contraria y rebo-
tes

Lectura invertida, antirrebote y segunda
comprobación

Resuelto

Voz entrecortada Audio a ráfagas y búfer pequeño Techo del búfer a 30 s, objetivo 40 ms Resuelto
Volumen reiniciado al
arrancar

La tarjeta USB cambiaba de número Buscarla por nombre Resuelto

Distorsión con la risa Ganancia excesiva en el auricular Mezclador al 98 %, ganancia 3,5 Resuelto
Papel en blanco Calor de impresión por defecto bajo Más energía de impresión Resuelto
Impresora ocupada Una sola conexión Bluetooth El servicio la gobierna Resuelto
Imprimir rompía el au-
dio

Wifi y Bluetooth comparten el módulo
de radio

Imprimir solo al colgar Resuelto

Luz blanca azulada Datos a 3,3 V frente a un umbral de
3,5 V

Adaptador de nivel y masa común Abierto

GAIA se contestaba a sí
misma

El micrófono recogía el altavoz Puerta de ruido y micrófono bajo al ha-
blar

Mitigado

Descolgar tardaba unos
2 s más

El hilo de audio a veces no confirmaba
pausa o reanudación

Parar sin vaciar y medir cada paso Abierto

Ajuste de nube tardío Copia vieja en el objeto del túnel Consulta de ajustes cada 10 s Resuelto
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Tabla 3. Fiabilidad y saludo por evento, según los registros de la nube. Corchetes, IC 95 % de Wilson o bootstrap.

Evento Llamadas Desconexión anómala Fallo técnico Saludo (ms)

Sónar+D 701 52 · 7,4 % [5,7; 9,6] 8 · 1,1 % [0,6; 2,2] 287 (TTS)
IFA 274 3 · 1,1 % [0,4; 3,2] 3 · 1,1 % [0,4; 3,2] 179 (e2e)
BDW 543 4 · 0,7 % [0,3; 1,9] 2 · 0,4 % [0,1; 1,3] 95 (e2e)

Desconexión anómala, cierre de WebSocket 1006 o 1011. Fallo técnico, estado fallido sin guardarraíl de seguridad. Saludo, mediana en servidor
del primer audio del turno 0; en Sónar+D solo existe el primer byte de síntesis.

GPIO10
3,3 V

74AHCT125 · VCC 5 V

330 Ω
DIN
60 × WS2812

5 V VDD tira

1000 𝜇F

GND Pi

Figura 2. Adaptador de nivel propuesto para la tira de luz,
con masa común. Esquema dibujado con circuitikz; no insta-
lado en Barcelona.
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Figura 3. Llamadas por hora en Barcelona Design Week.

• La privacidad por defecto: historial local, subida
solo si se activa y con aviso visible.

Y lo que no: reconocimiento, modelo de lenguaje, voz
y filtros de seguridad. Cambian cada pocos meses y la
cabina no debería necesitar una imagen nueva cuando
lo hacen [INT].

6. Amenazas a la validez
Una sola versión en un solo evento. Las notas de

campo no están contadas. La fiabilidad de Sónar+D e
IFA no corresponde a un hardware documentado. Los
tiempos hasta el primer sonido en la cabina son lectu-
ras sueltas. El recuento de esperas agotadas cubre una
ventana de registros, no el evento.

7. Recomendaciones para la comunidad
1. Poner un adaptador de nivel en cualquier tira

WS2812 alimentada a 5 V desde el primer día.
2. Dar a la impresora su propia radio o pasar a USB;

imprimir no debe competir con la voz.
3. Registrar en el dispositivo, cada hora, tiempo en

marcha, reinicios, primer sonido y eco.

4. Reiniciar solo con el auricular colgado, comprobán-
dolo dos veces.

5. Fijar versiones de librerías y tener una segunda tar-
jeta preparada con un único script de instalación.

8. Datos y código
Fiabilidad y tiempos de servidor del dataset gaia-

2147 [3]; cifras de analysis/analyze.py. Especificación
y modos de fallo, de la configuración y los registros de
la cabina.

9. Conclusiones
Un ordenador pequeño basta para que un objeto con-

verse si no intenta fabricar la voz. La cabina llevó lo
que se toca; la nube, lo que se dice. Lo que falló fue casi
siempre físico: polaridades, radios compartidas, volta-
jes. Esa es la parte que no viene en ninguna ficha de
producto.

Firman. Cris Olmedo y Kurt Sommer, Grupo de investiga-
ción Divina Machina. Cómo citar: Olmedo, C. y Sommer, K.
(2026). Una Raspberry Pi 5 en una cabina telefónica. Docu-
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Resumen. Tres películas en las que casi no pasa nada salvo una conversación sostuvieron al público durante dieciocho años.
Leemos doce escenas de la trilogía Before de Richard Linklater junto a la ciencia de los turnos, el silencio y la autorrevelación,
y junto a 1527 llamadas con un personaje artificial al teléfono, GAIA 2147.

Las películas enseñan una gramática: empezar por algo compartido, invitar con un juego, dejar silencios habitados, preguntar
por lo que el otro acaba de decir, bajar una capa cada vez, anunciar el reloj y acabar con ganas de más. Las llamadas muestran
dónde una máquina se aleja de ella. Los visitantes dijeron el 33 % (IC 95 % 32–34 %) de las palabras; GAIA preguntó 1,7 (IC
95 % 1,6–1,8) veces más que ellos, y en Barcelona, donde le pedimos curiosidad, 2,8 veces más. Con una cascada de voz, el 16 %
de la llamada mediana era silencio de máquina.

Proponemos diez reglas para conversar bien, para personas y para máquinas. Las películas son ficción escrita, interpretada
y montada; no medimos nada en ellas y las comparaciones con GAIA son analogías marcadas como tales.

Palabras clave: conversación; cine; Linklater; toma de turnos; reciprocidad; agentes de voz; autorrevelación.

Tabla 1. Tres películas, un mismo mecanismo [2, 7, 8].

Película Lugar Lo que destaca

Sunrise, 1995 Viena, una noche Cabina de escucha,
poeta callejero, llama-
das fingidas

Sunset, 2004 París, una tarde Tiempo real; planos
de hasta unos 11 min

Midnight, 2013 Grecia, un día Coche en un plano de
unos 13 min

1. Películas en las que no pasa nada
En Before Sunrise, Jesse le cuenta a Céline una idea

para la televisión: un canal que emitiera veinticuatro
horas seguidas de la vida corriente de alguien [1]. Las
tres películas hacen eso mismo con dos personas. Se co-
nocen en un tren y caminan por Viena hasta que ama-
nece; nueve años después se reencuentran una tarde en
París; nueve años más tarde pasan un día en Grecia,
y discuten [2]. Son producciones estadounidenses roda-
das en Europa, escritas por Linklater con Kim Krizan
y después con los dos intérpretes, Ethan Hawke y Julie
Delpy [3–5].

GAIA es un personaje cuya existencia entera es una
conversación, en un teléfono público, con un desconoci-
do que no tiene ningún motivo para quedarse. Si algo
del cine puede enseñar a una máquina a sujetar a al-
guien con la voz, son estas tres películas [INT]. El trabajo
compañero DM-2026-01 desarrolla el marco conceptual
[6]; este pone las escenas junto a datos.

2. Doce escenas
No citamos diálogos; describimos. Cada escena ense-

ña un mecanismo y se contrasta con GAIA.

2.1. Before Sunrise
1. El tren. Una pareja discute en alemán; Céline cam-
bia de asiento y acaba junto a Jesse, que le pregunta
si ha entendido la discusión [2]. La conversación empie-
za por algo que ambos acaban de ver: un tercer objeto
quita peso a la primera frase [INT]. Cuando GAIA calló
al descolgar, el 71 % (IC 95 % 51–85 %) de las llamadas
duró menos de diez segundos; con un saludo corto que
reconoce la situación, el 7 % (DM-2026-04).
2. El viaje en el tiempo. Para que baje en Viena, Jes-
se no pide una cita: propone imaginar que, dentro de
veinte años, ella se pregunta qué habría pasado [1]. Una
invitación como hipótesis no obliga a nada. GAIA en-
tera es ese juego: una voz que dice llamar desde 2147 y
una factura del futuro impresa al colgar [INT].
3. La cabina de escucha. En una tienda de discos escu-
chan una canción de Kath Bloom sin hablar, mirándose
a escondidas [9, 10]. Hoey distingue los silencios permi-
tidos entre personas copresentes de los lapsos que se
notan como ausencia [11]. Al teléfono, un silencio no se
ve compartido: sin saludo, en el 62 % de las llamadas
el visitante no dijo nada.
4. El poeta del canal. Un hombre les escribe un poema
con la palabra que eligen [10]. El regalo funciona por-
que está hecho con algo que ellos trajeron [INT]. GAIA
retomó una palabra del visitante en el 36 % (IC 95 %
34–37 %) de sus turnos elegibles (DM-2026-05). La ca-
bina podría imprimir algo hecho con las palabras del
visitante [HIP].
5. Las llamadas fingidas. En un café, cada uno finge
llamar a un amigo y le cuenta cómo es la persona que
tiene delante [12]. El teléfono fingido da distancia y la
distancia da valor. GAIA es un teléfono: el auricular
deja hablar sin que nadie vea la cara [INT].
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6. Los lugares vacíos. Deciden no intercambiar teléfo-
nos y quedar en seis meses; la película termina con los
sitios por donde pasaron, vacíos [10, 13]. El final de una
buena conversación es una cita abierta [INT].

2.2. Before Sunset
7. La librería. Jesse presenta su novela en París y ve a
Céline; tiene un avión en menos de una hora [2]. El reloj
se anuncia desde el primer minuto y la película dura lo
que dura la tarde. GAIA tiene límite de tiempo y no lo
dice: en Barcelona lo alcanzó el 33 % de las llamadas.
8. De lo ligero a lo hondo. Empiezan por trabajo y polí-
tica y bajan, capa a capa, a lo que importa [2]. Altman y
Taylor describieron la penetración social por capas [14];
las preguntas recíprocas y crecientes aumentan la cerca-
nía entre desconocidos [15]; y la gente subestima cuánto
disfrutará una conversación profunda [16]. Nuestros vi-
sitantes casi nunca bajaron: amor en el 3 % y muerte en
el 2 % de las conversaciones, frente a máquinas (12 %)
y futuro (10 %).
9. Vas a perder ese avión. La película corta antes de
que nadie decida nada [2]. Las conversaciones casi nun-
ca acaban cuando las dos personas quieren [17]. Acabar
con ganas de más es lo que hace volver [INT].

2.3. Before Midnight
10. El sol que se va. Miran ponerse el sol y Céline
va diciendo que sigue ahí, hasta que deja de estar [18].
Señalar juntos el presente es la forma más simple de
atención compartida. GAIA no ve la sala, pero la oye
[HIP].
11. La habitación del hotel. La pelea más larga de la
trilogía: ella se va y vuelve dos veces [2]. Una buena
conversación no es la que nunca se rompe; es la que se
repara. En la pelea los turnos se alargan y nadie recoge
lo que dice el otro, lo contrario del poeta [INT]. En el
2 % de nuestras conversaciones hubo palabrotas.
12. La carta del futuro. Jesse se presenta como viajero
del tiempo con una carta de ella misma a los ochenta y
dos años [2]. El juego que abrió la primera conversación
repara la última. Volver a lo dicho al principio es la
forma más fuerte de memoria en una conversación [INT].

3. El tiempo es el material
En Before Sunset el tiempo en pantalla y el de la his-

toria son el mismo [7]. Una llamada también es tiempo
real; lo único que la rompe es el silencio mientras la
máquina prepara una respuesta. Lo medimos como la
fracción de la llamada que se va en esperar,

𝛿 = 1
𝑇llamada

∑
𝑖

𝑡𝑖. (1)

Con la cascada de IFA, 𝛿 fue 16 % (IC 95 % 15–18 %) en
la llamada mediana; con Realtime Mini, 7 % (IC 95 %
6–7 %). La figura 1 pone las medianas de GAIA en la
misma escala que el hueco humano [19, 20] y el silen-
cio máximo estándar de Jefferson [21]. Las respuestas
rápidas se asocian a conexión [22]. En Barcelona, cuan-
do la primera respuesta llegó en dos segundos o menos,

el visitante volvió a hablar en el 96 % de las llamadas,
frente al 81 % cuando no.

4. Reciprocidad, no interrogatorio
Las conversaciones de la trilogía están equilibradas:

los dos preguntan, responden y cuentan [INT]. Medimos
el equilibrio con dos números [DEF]:

𝜌 = 𝑊vis
𝑊vis + 𝑊GAIA

, 𝛼 = 𝑞GAIA
𝑞vis

, (2)

donde 𝑊 cuenta palabras y 𝑞 es la proporción de turnos
que terminan en pregunta. Una conversación equilibra-
da tiene 𝜌 ≈ 0,5 y 𝛼 ≈ 1.

Los visitantes dijeron el 33 % (IC 95 % 32–34 %) de las
palabras; los turnos de GAIA tuvieron 21 palabras de
media frente a 12 los suyos (tabla 2, figura 2). El equili-
brio de preguntas cambió por evento: en IFA, 𝛼 fue 0,7
(IC 95 % 0,6–0,9); en Barcelona, donde el prompt pedía
curiosidad, 2,8 (IC 95 % 2,5–3,1). Preguntar más no hizo
hablar más: convirtió la llamada en una entrevista [INT].
Huang y colaboradores encontraron que preguntar au-
menta el agrado sobre todo a través de las preguntas
de seguimiento, las que recogen lo que el otro acaba de
decir [23]. Una pregunta genérica es un turno vacío con
signo de interrogación; una de seguimiento es el poeta
del canal. En Sónar+D, 𝜌 está inflado por el eco del
micrófono (DM-2026-06).

5. Escrito para sonar sin escribir
Nada de la trilogía es improvisado: la segunda se es-

bozó en pocos días y se escribió durante un año entre
el director y los intérpretes antes de rodarse en quin-
ce días [2]. Nosotros hacemos lo mismo a velocidad de
máquina: 80 versiones del agente en tres eventos, con
13 min de mediana entre una y otra (DM-2026-02). Un
prompt es el guion de un personaje que improvisa.

6. Diez reglas para conversar bien
La tabla 3 junta escenas, ciencia y datos. Las reglas

son hipótesis de diseño para una máquina [HIP]; para
personas, varias tienen apoyo experimental.

7. Lo que una máquina no puede
copiar

Los intérpretes envejecen nueve años entre película
y película y el público con ellos; los personajes compar-
ten una historia y se ven la cara. GAIA conoce a cada
visitante por primera vez, solo por la voz, durante un
par de minutos, y no recuerda a nadie, a propósito. Lo
que sí puede copiar es la gramática: tiempo real, huecos
cortos, silencio habitado, preguntas que recogen, hon-
dura que baja poco a poco, un juego que da permiso y
un reloj que da peso [INT].

8. Amenazas a la validez
Las películas son ficción y no medimos nada en ellas;

las escenas se describen a partir de las fuentes citadas.
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típica
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Figura 1. Escala del silencio. Medianas de latencia de GAIA por pila frente a la respuesta humana típica y al silencio máximo
de en torno a un segundo. Las referencias humanas no son objetivos; las métricas no son idénticas (DM-2026-03).

Tabla 2. Reciprocidad por evento. Intervalos por bootstrap de conversaciones.

Evento Conv. 𝜌 Preg. GAIA Preg. visitante 𝛼 [IC 95 %]

Todos 1067 33 % 44 % 26 % 1,7 [1,6; 1,8]
Sónar+D 505 40 % 31 % 29 % 1,1 [1,0; 1,2]
IFA 140 24 % 22 % 30 % 0,7 [0,6; 0,9]
BDW 422 24 % 61 % 22 % 2,8 [2,5; 3,1]

𝜌, cuota de palabras del visitante. 𝛼, cociente entre la proporción de turnos en pregunta de GAIA y la del visitante. Equilibrio: 𝜌 ≈ 0,5 y
𝛼 ≈ 1.
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Figura 2. Distribución por conversación de la cuota de pa-
labras del visitante.

Los estudios citados son con personas, casi siempre ca-
ra a cara. Nuestras medidas de equilibrio cuentan pa-
labras y signos de interrogación sobre transcripciones
procesadas en memoria; el eco infla el lado del visitante
en Sónar+D. Ningún texto se guardó [25].

9. Recomendaciones para la comunidad
Medir 𝜌 y 𝛼 en cualquier agente conversacional, junto

con el tiempo muerto 𝛿: tres números que traducen una
gramática del cine a una auditoría de diseño. Contar
preguntas de seguimiento, no preguntas. Y tratar el
silencio al teléfono como ausencia, no como pausa.

10. Conclusiones
Linklater sostuvo a su público con dos personas que

hablan. GAIA, con una sola voz al teléfono, se acercó
a esa gramática cuando contestó a tiempo y empezó
como quien contesta, y se alejó cuando preguntó dema-
siado. Una buena conversación no se mide por cuánto
pregunta una parte, sino por cuánto se recoge de la
otra.

Firman. Cris Olmedo y Kurt Sommer, Grupo de investiga-
ción Divina Machina. Cómo citar: Olmedo, C. y Sommer,
K. (2026). El arte de la conversación según Linklater. Docu-
mento de trabajo DM-2026-08, v 1.0. Grupo de investigación
Divina Machina. Divina Machina by Qs Ventures.

Tabla 3. Diez reglas, con la escena, la evidencia y el estado en GAIA.

Regla Escena Evidencia GAIA hoy

1 Empieza por algo que los dos veis El tren [24] Saludo corto: 7 % cortas
2 Invita con un juego El viaje en el tiempo Sin estudio directo La ficción de 2147
3 Contesta a tiempo La cabina de escucha [19, 21, 22] 0,81 s con RT Mini
4 Deja silencios, pero que se note que

sigues ahí
La cabina de escucha [11] Al teléfono, silencio es

ausencia
5 Pregunta por lo que el otro acaba de

decir
El poeta [23] 𝛼 = 1,7

6 Cuenta algo tuyo por cada cosa que
preguntes

De lo ligero a lo hon-
do

[14, 15] 𝜌 = 33 %

7 Baja una capa cada vez De lo ligero a lo hon-
do

[16] Amor 3 %, muerte 2 %

8 Di cuánto tiempo hay La librería Sin estudio directo Límite no anunciado
9 Acaba antes de que se agote Vas a perder ese

avión
[17] 33 % al límite

10 Vuelve a lo que se dijo al principio La carta del futuro [23] Hilo 36 %
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Resumen. Los datos de agentes de voz en uso real, con público y en salas ruidosas, casi no existen fuera de las empresas que
los operan. Describimos gaia-2147: 1527 conversaciones y 8151 turnos con métricas de latencia por etapa, recogidos entre el
16/06/2026 y el 26/10/2026 en una cabina telefónica que contesta un personaje artificial, GAIA 2147, en tres eventos públicos.
Suman 29,2 h de llamada y 82 versiones del agente.

El conjunto contiene solo números y categorías por conversación y por turno: duraciones, cierres, versiones, saludos, recuentos
de turnos, palabras, preguntas, etiquetas de voz, herramientas, reacciones léxicas y la descomposición de cada respuesta en
espera de fin de turno, reconocimiento, primer token del modelo y primer byte de voz. No contiene texto de las transcripciones
ni audio.

Seguimos la estructura de las fichas de datos: motivación, composición, recogida, preprocesado, validación técnica, usos,
distribución y mantenimiento. Las 8 comprobaciones técnicas se cumplen. Este conjunto sostiene los documentos DM-2026-02
a DM-2026-08.

Palabras clave: conjunto de datos; agentes de voz; latencia; interacción en público; ficha de datos; privacidad.

1. Motivación
gaia-2147 se construyó para estudiar cómo conversa

un agente de voz con desconocidos en espacios públi-
cos: latencia, apertura, personalidad, uso del cuerpo y
conducta del visitante. Lo recogió el Grupo de inves-
tigación Divina Machina sobre su propia obra, GAIA
2147, sin financiación externa específica. Seguimos la
propuesta de fichas de datos de Gebru y colaboradores
[1].

2. Composición
Cada instancia es una conversación telefónica entre

un visitante y el agente, o un turno de esa conversa-
ción (tabla 1, figura 1). Las conversaciones de Pruebas
se hicieron fuera de evento y se excluyen de las compa-
raciones. La figura 2 muestra la duración por evento;
los límites de tiempo distintos truncan cada distribu-
ción de forma distinta.

2.1. Esquema
raw/features.json tiene 46 campos por conversación

y raw/turns.json, 14 por turno (tablas 2 y 3).
Datos faltantes. La métrica de extremo a extremo no

existe en Sónar+D y falta en una parte de los turnos
de la cascada (tabla 4). Los análisis de la serie usan los
turnos con la métrica presente y lo declaran.

3. Recogida
GAIA corre siempre sobre dos plataformas de voz,

ElevenLabs y Vidiv. El conjunto procede de la API de
conversaciones del agente de ElevenLabs y se descargó
el 27 de octubre de 2026; las llamadas atendidas por
Vidiv no están incluidas. Las llamadas se asignan a
cada evento por fecha local. Los visitantes descolgaron
voluntariamente un teléfono en un espacio público; no
hubo selección ni reclutamiento.

4. Preprocesado y privacidad
La extracción lee cada transcripción en memoria, cal-

cula números y categorías y descarta el texto. Lo que
llega al disco son duraciones, recuentos, tiempos, nom-
bres de herramientas, versiones y la clase del saludo,
que es texto nuestro. Nadie leyó las conversaciones pa-
ra construir el conjunto y no se publica ninguna frase
de un visitante. Los identificadores de conversación son
seudónimos de la plataforma; no hay voz, nombre ni
imagen de nadie.

Definiciones léxicas [DEF]. Una pregunta es un turno
que termina en signo de interrogación. El eco marca
un turno del visitante de cuatro o más palabras con
al menos el 60 % en el turno anterior del agente. El
hilo retomado marca un turno del agente que usa una
palabra de contenido de cinco o más letras dicha antes
por el visitante y no usada antes por el agente. Las
reacciones, temas e idiomas usan listas fijas en siete
idiomas; son mínimos.

5. Validación técnica
8 de 8 comprobaciones de consistencia se cum-

plen (tabla 5). La integridad de los archivos se fija
con SHA-256 en MANIFEST.json: features.json empie-
za por 9159aabef8531ef8 (1,4 MB) y turns.json por
ac9c51a92762b719 (3,0 MB). Cada análisis de la serie ci-
ta esa huella.

5.1. Métodos estadísticos de la serie
Proporciones con el intervalo de Wilson [2],

̂𝑝± =
̂𝑝 + 𝑧2

2𝑛 ± 𝑧√ 𝑝̂(1−𝑝̂)
𝑛 + 𝑧2

4𝑛2

1 + 𝑧2
𝑛

, (1)

diferencias de proporciones con Newcombe [3], media-
nas con bootstrap [4] y, cuando hay varios turnos por
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Tabla 1. Composición por evento.

Evento Conv. Turnos Turnos visit. Días Horas Versiones Fallidas

Sónar+D 701 3732 3014 5 15,1 36 10,8 %
IFA 274 780 471 5 2,5 14 1,1 %
BDW 543 3622 2805 3 11,6 30 1,3 %
Pruebas 9 17 10 6 0,1 4 11,1 %
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Figura 1. Llamadas por día en 2026.
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Figura 2. Distribución acumulada de la duración de la lla-
mada por evento.

llamada, bootstrap por conglomerados [5]. Contrastes
con Mann-Whitney, Fisher, chi cuadrado o Kruskal-
Wallis, con corrección de Holm [6] y tamaño de efec-
to (delta de Cliff [7] o V de Cramér). Duraciones con
censura en el límite de tiempo, con Kaplan-Meier [8].
Semilla 2147 y 𝐵 = 2000 remuestreos.

6. Usos
Adecuado para: latencia de agentes de voz en cam-

po; diseño de aperturas; medidas de comportamiento
de personajes; uso de herramientas por modelos; con-
ducta agregada de visitantes. No adecuado para: in-
ferencias causales entre eventos, porque evento, pila,
prompt, público y sala cambian juntos; estudios sobre
personas concretas; evaluación de comprensión, porque
las medidas léxicas son toscas; latencia percibida en el
dispositivo, porque las métricas son de servidor.

7. Distribución y mantenimiento
El conjunto está en el repositorio interno del gru-

po (datasets/gaia-2147) con su ficha y su manifiesto.
No se ha decidido licencia ni publicación; cualquier dis-
tribución requiere el visto bueno de Cris Olmedo. Las
versiones nuevas conservarán la anterior y su huella.
Contacto: los autores.

Tabla 2. Campos principales por conversación.

Campo Tipo Definición

id, start, evento, hora texto, entero, categoría Identificador seudónimo, inicio (epoch UTC), evento y
hora local

dur, status, fin entero, categoría Duración (s), estado y motivo de cierre informados por
la plataforma

version, saludo texto, categoría Versión del agente; clase del saludo inicial
n_ag, n_vis, pal_ag, pal_vis entero Turnos y palabras de cada parte
preguntas, etiquetas, asistente, metafora entero, recuento Hábitos del agente por léxico
eco, callback_ok, callback_eleg entero Eco acústico; hilo retomado y turnos elegibles
herr, imagenes, colores, err_herr recuento Herramientas decididas por el modelo y errores
idioma_vis, idiomas_det categoría Idioma del visitante (heurística) y cambios detectados
r_* booleano, entero Reacciones del visitante por léxico: saludo, si es real,

risa, gracias, despedida, palabrotas, preguntas, turnos
cortos, temas

sent_label, exito, coste_usd categoría, número Evaluación automática y coste de la plataforma
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Tabla 3. Campos por turno. Métricas de servidor de la pla-
taforma.

Campo Definición

id, i, t Conversación, índice en la transcripción,
segundo

llm, tts_model Modelo de lenguaje y de voz
e2e Primer audio desde el silencio detectado

(s)
silencio Espera configurada de fin de turno (s)
asr Latencia de reconocimiento (s)
llm_ttfb Primer token del modelo (s)
tts_ttfb Primer byte de síntesis (s)

8. Datos y código
Extracción con docs/whitepapers/data/extract.py;

cifras de este documento con analysis/analyze.py.

9. Conclusiones
gaia-2147 es un registro pequeño y preciso de algo

poco documentado: una máquina conversando con des-
conocidos en público, turno a turno. Lo que no guarda
es tan deliberado como lo que guarda.

Firman. Cris Olmedo y Kurt Sommer, Grupo de investiga-
ción Divina Machina. Cómo citar: Olmedo, C. y Sommer,
K. (2026). GAIA-2147. Documento de trabajo DM-2026-09,
v 1.0. Grupo de investigación Divina Machina. Divina Machi-
na by Qs Ventures.
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Tabla 4. Presencia de cada métrica por grupo, en turnos de respuesta.

Grupo (turnos de respuesta) Turnos e2e Silencio ASR LLM TTS

Sónar+D 3051 0 % 0 % 0 % 95 % 92 %
IFA · Qwen 3.5 397B 427 88 % 88 % 77 % 98 % 88 %
IFA · Gemini 3.7 Flash 48 100 % 100 % 100 % 100 % 100 %
BDW · Eleven Realtime v1 Max 2404 97 % 97 % 90 % 94 % 98 %
BDW · Eleven Realtime v1 Mini 607 99 % 99 % 91 % 93 % 99 %
Porcentaje de turnos de respuesta con la métrica presente. Sónar+D no registró la métrica de extremo a extremo.

Tabla 5. Comprobaciones técnicas automáticas.

Comprobación Resultado

Identificadores de conversación únicos cumple
Todo turno pertenece a una conversación del
conjunto

cumple

Duraciones no negativas cumple
Latencias no negativas cumple
Hilo retomado no supera los turnos elegibles cumple
Preguntas no superan los turnos de GAIA cumple
Eco no supera los turnos del visitante cumple
Sin campos de texto libre de visitantes cumple
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