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Resumen: esta investigación explora una propuesta metodológica 
para la creación escénica a partir de noticias publicadas en 2024 en 
Costa Rica, procesadas mediante Transformación Basada en Datos 
(TBD) e Inteligencia Artificial Generativa (IAG), para producir dis-
paradores visuales para la construcción de material escénico. Desde un 
enfoque de Investigación-Creación apoyado en la Sistematización de 
Experiencias, se analizaron 1.600 noticias de dos periódicos digitales 
costarricenses. A partir del corpus se extrajeron sustantivos y adjetivos 
frecuentes mediante un código de programación, los cuales se trans-
formaron en prompts para la generación de imágenes con Stability.ai. 
Las imágenes fueron exploradas mediante una consulta preliminar con 
profesionales del teatro y un Taller de Proceso Creativo con estudiantes 
de Artes Dramáticas de la Universidad de Costa Rica. Los resultados 
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sugieren que, pese a la homogeneidad estética y los sesgos presentes en 
los conjuntos de datos globales, las imágenes funcionaron como estímu-
los para la imaginación y la asociación escénica, evidenciando tensiones 
vinculadas al Colonialismo Digital y de Datos. La experiencia permite 
considerar que una integración crítica y situada de la IAG puede abrir 
posibilidades metodológicas para procesos contemporáneos de creación 
escénica.

Palabras clave: creación escénica; inteligencia artificial generativa; 
curaduría crítica situada; investigación-creación; metodologías basadas 
en datos 

 
Abstract: This research explores a methodological approach to 

stage creation based on news articles published in 2024 in the country 
of study, processed through Data-Driven Transformation (DDT) and 
Generative Artificial Intelligence (GAI) to produce visual triggers for 
the development of stage material. Using a Research-Creation approach 
supported by the Systematization of Experiences, 1,600 news articles 
from two digital newspapers in the country of study were analyzed. 
From this corpus, frequent nouns and adjectives were extracted through 
a programming script and transformed into prompts for image genera-
tion using Stability.ai. The images were explored through a preliminary 
consultation with theatre professionals and a Creative Process Work-
shop involving Theatre Arts students from a university in the country 
of study. The results suggest that, despite the aesthetic homogeneity and 
biases present in global datasets, the generated images functioned as 
stimuli for imagination and scenic association, revealing tensions related 
to Digital Colonialism and Data Colonialism. The experience suggests 
that a critical and situated integration of GAI may open methodological 
possibilities for contemporary stage creation processes.
Keywords: scenic creation; generative artificial intelligence; sit-
uated critical curation; research-creation; data-based methodol-
ogies.
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en Datos (TBD). 2.3 Inteligencia Artificial Generativa (IAG): potencial 
y tensiones. 2.4 Colonialismo Digital, Colonialismo de Datos y Curadu-
ría Crítica Situada. 2.5 Teatro, tecnología y creación contemporánea. 
3. Metodología. 3.1 Despegar: formulación del problema, selección de 
datos y diseño del proceso computacional. 3.2 Volar: generación del 
banco visual y análisis de sesgos. 3.3 Aterrizar: exploración preliminar 
y aplicación escénica. 4. Hallazgos y discusión. 5. Alcances, limitacio-
nes y conclusiones. 6. Obras citadas. 
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1. Introducción 

Esta investigación explora una propuesta metodológica para la crea-
ción escénica teatral a partir de noticias procesadas mediante Trans-
formación Basada en Datos (TBD) e Inteligencia Artificial Generativa 
(IAG). Su objetivo principal consiste en analizar la capacidad de las 
imágenes generadas a partir de información periodística para funcionar 
como disparadores creativos visuales orientados a estimular dinámicas 
de construcción dramatúrgica, exploración corporal y elaboración es-
cénica. 

La propuesta surge de la necesidad de ampliar los recursos metodo-
lógicos disponibles para los procesos creativos contemporáneos en las 
artes escénicas, así como de explorar las posibilidades críticas y sensi-
bles que emergen al incorporar tecnologías generativas dentro de con-
textos de Investigación-Creación. En este sentido, el estudio parte de 
la premisa de que la IAG puede comprenderse como una herramienta 
técnica y también como un dispositivo de mediación simbólica capaz 
de transformar datos sociales en estímulos visuales susceptibles de ser 
cuestionados y resignificados desde la escena.

La investigación se desarrolló desde un enfoque de Investigación-
Creación apoyado en la Sistematización de Experiencias (Jara, 2018), 
permitiendo articular práctica artística, reflexión crítica y análisis me-
todológico. Asimismo, se propuso una estructura flexible organizada en 
tres componentes: Despegar, Volar y Aterrizar, entendidos como momentos 
de ideación, exploración y concreción dentro del proceso creativo.

En el componente Despegar se formuló el problema de investigación y 
se procesó un corpus de 1.600 noticias publicadas en mayo de 2024 por 
dos periódicos digitales de Costa Rica. A partir de este corpus se ex-
trajeron palabras frecuentes mediante procedimientos computacionales, 
posteriormente transformadas en prompts para la generación de imáge-
nes con Stability.ai.

El componente Volar se centró en la generación del banco visual y 
en la exploración preliminar del material con profesionales del ámbito 
escénico. Esta etapa permitió identificar patrones visuales recurrentes 
y sesgos asociados a los modelos generativos entrenados con conjuntos 
de datos globales.

Finalmente, el componente Aterrizar comprendió la aplicación de los 
disparadores visuales en un Taller de Proceso Creativo realizado con 
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estudiantes de Artes Dramáticas de la Universidad de Costa Rica. En 
este contexto, las imágenes funcionaron como detonantes para procesos 
de asociación simbólica, construcción narrativa y exploración perfor-
mativa vinculada a problemáticas contemporáneas.

El teatro, entendido como espacio de convivio y encuentro (Dubatti, 
2015), mantiene su dimensión corporal y relacional incluso cuando in-
corpora tecnologías digitales. Desde esta perspectiva, la IAG no se 
plantea como sustituto de la experiencia escénica, sino como una he-
rramienta capaz de favorecer ejercicios de reflexión y experimentación 
artística desde una mediación crítica.

En conjunto, esta investigación propone una aproximación explorato-
ria para articular datos periodísticos, visualidad algorítmica y creación 
escénica mediante herramientas de Inteligencia Artificial Generativa. 
Más que establecer un modelo generalizable, el estudio busca abrir una 
línea de reflexión y experimentación situada sobre las posibilidades y 
tensiones que emergen al incorporar procesos computacionales en prác-
ticas de Investigación-Creación teatral.

2. Marco teórico

2.1 Creatividad, procesos creativos y disparadores para la escena 

La creatividad ha sido abordada desde perspectivas cognitivas, ar-
tísticas y socioculturales como un proceso complejo vinculado con la 
capacidad de producir asociaciones novedosas, resolver problemas y ge-
nerar formas simbólicas inéditas. Autores como Gagné (1996), Esqui-
vias (2004) y Morales (2017) coinciden en que la creatividad involucra 
procesos de percepción, análisis, experimentación y toma de decisiones, 
especialmente en contextos artísticos.

En esta investigación, y con base en Aguilera (2012), los disparadores 
creativos se entienden como estímulos capaces de activar asociaciones 
poéticas, imaginativas y performativas dentro del proceso de creación 
escénica. En particular, el estudio se centra en imágenes generadas me-
diante Inteligencia Artificial Generativa a partir de datos lingüísticos 
extraídos de noticias digitales. Con base en estas consideraciones, la 
investigación propone tres componentes para organizar el proceso crea-
tivo: Despegar, Volar y Aterrizar. Estos componentes no se conciben como 
fases rígidas ni lineales, sino como zonas flexibles de tránsito entre 
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ideación, exploración y concreción. La Figura 1 sintetiza gráficamente 
esta propuesta metodológica desarrollada para el presente estudio.

Figura 1. Componentes de procesos creativos para la escena teatral. 
Fuente: Elaboración propia.

Despegar refiere al inicio del proceso creativo, motivado por pregun-
tas, intereses o problemáticas específicas. Volar agrupa los momentos 
de exploración práctica, improvisación y experimentación sensible. Ate-
rrizar corresponde al momento en que las ideas toman forma y pueden 
compartirse mediante escenas, registros, reflexiones o dispositivos es-
cénicos.

Este modelo se plantea como una estructura epistemológica flexi-
ble para organizar procesos de Investigación-Creación escénica, per-
mitiendo articular disparadores visuales y práctica corporal. En este 
sentido, la propuesta no se concibe como un esquema universal ni nor-
mativo, sino como un dispositivo metodológico adaptable, susceptible de 
reconfigurarse según los contextos, lenguajes escénicos y condiciones 
materiales de cada proceso creativo. 

 2.2 Transformación Basada en Datos (TBD) 

La Transformación Basada en Datos (TBD) comprende un conjunto 
de procedimientos orientados a recopilar, organizar, depurar y transfor-
mar grandes volúmenes de información con el propósito de identificar 
patrones relevantes y producir conocimiento a partir de ellos. Aunque 
este tipo de procesos suele utilizarse en ámbitos vinculados con ciencias 
computacionales, minería de datos y análisis de información, también 
puede adaptarse a contextos artísticos donde los datos funcionan como 
materia prima para procesos de creación e investigación.
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Autores como Britos et al. (2005), Baldizzoni (2013) y Llenas (2020) 
señalan que la transformación de datos implica una serie de operacio-
nes destinadas a convertir información dispersa o no estructurada en 
insumos susceptibles de análisis e interpretación. Estos procedimien-
tos incluyen tareas de selección, limpieza, clasificación, normalización 
y extracción de patrones, permitiendo construir representaciones com-
prensibles de fenómenos complejos a partir de grandes conjuntos de in-
formación.

En esta investigación, la TBD permitió recopilar y procesar noti-
cias digitales para extraer sustantivos y adjetivos frecuentes mediante 
procedimientos computacionales. Posteriormente, estas palabras fueron 
transformadas en prompts para la generación de imágenes mediante In-
teligencia Artificial Generativa. Desde esta perspectiva, los datos no 
son comprendidos como elementos neutrales, sino como condensaciones 
de discursos, prioridades y tensiones presentes dentro del contexto me-
diático costarricense.

La incorporación de la TBD dentro de un proceso de Investigación-
Creación permite ampliar las posibilidades metodológicas de las artes 
escénicas al convertir información proveniente de la realidad social en 
insumos susceptibles de exploración artística. Más que utilizar los datos 
con fines predictivos o estadísticos, la presente investigación los emplea 
como detonantes para la construcción de imaginarios visuales y pro-
cesos de creación escénica, estableciendo un puente entre información 
periodística, visualidad algorítmica y práctica teatral.

2.3 Inteligencia Artificial Generativa (IAG): potencial y tensiones

La IAG ha adquirido una presencia significativa en procesos de 
producción visual, textual y sonora a partir del desarrollo de modelos 
capaces de generar contenido mediante instrucciones lingüísticas. Pla-
taformas como DALL-E, MidJourney o Stability.ai funcionan con base 
en modelos entrenados con grandes repositorios de imágenes y textos 
provenientes de múltiples fuentes digitales.

No obstante, la IAG presenta desafíos éticos significativos. Por un 
lado, tiende a reproducir sesgos culturales presentes en los datasets o 
conjuntos de datos con los que fue entrenada. Por otro, suele repre-
sentar estereotipos hegemónicos en términos de etnicidad, género, 
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corporalidad, geografía o estética visual. Además, su funcionamiento 
depende de grandes infraestructuras tecnológicas, usualmente ubicadas 
en países del norte global, lo que genera asimetrías de poder en la pro-
ducción y circulación de imágenes. Estos aspectos son especialmente 
relevantes para países con escasa representación en los datasets inter-
nacionales. 

En esta investigación, la IAG permitió construir un banco visual am-
plio basado en información periodística de Costa Rica. Sin embargo, 
también permitió observar patrones recurrentes y formas de homogenei-
zación estética asociadas a imaginarios tropicalizados y representacio-
nes generalistas del territorio. 

2.4 Colonialismo Digital, Colonialismo de Datos y Curaduría Crí-
tica Situada 

Diversas autorías han señalado que las tecnologías digitales con-
temporáneas reproducen formas de colonialidad mediante el control de 
infraestructuras, plataformas y sistemas de representación. Miranda 
(2020) define el Colonialismo Digital como una dinámica de dependen-
cia tecnológica vinculada al dominio de corporaciones globales sobre 
procesos de producción simbólica y circulación de información.

Por su parte, Mejías y Couldry (2019) plantean el concepto de Colo-
nialismo de Datos para referirse a la extracción masiva de información 
y su transformación en valor económico o simbólico dentro de sistemas 
tecnológicos globales.

En el caso de la IAG, estas dinámicas se manifiestan mediante la 
subrepresentación de determinados contextos dentro de los conjuntos 
de datos utilizados para entrenar los modelos generativos. Como con-
secuencia, las imágenes producidas tienden a reproducir imaginarios 
estandarizados y representaciones alejadas de las especificidades cul-
turales locales.

Para abordar críticamente estas tensiones, la investigación incorpora 
la noción de Curaduría Crítica Situada, apoyada en los planteamientos 
de Haraway (1988), Díaz (2015) y Dimitrakaki (2021). Desde esta pers-
pectiva, toda selección, interpretación y utilización de imágenes implica 
una posición situada, atravesada por contextos culturales, experiencias 
encarnadas y decisiones políticas.
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2.5 Teatro, tecnología y creación contemporánea 

Las artes escénicas han incorporado de diversas maneras tecnologías 
digitales, desde iluminación programada y escenografía audiovisual, 
hasta dramaturgias algorítmicas. El teatro, sin embargo, mantiene su 
especificidad como arte del convivio, basado en la presencia física y la 
relación entre cuerpos (Dubatti, 2015). La tecnología, en este contexto, 
funciona como mediación y no como sustituto, ya que se convierte en 
una herramienta que amplifica, problematiza o reconfigura el trabajo 
creativo. 

En procesos pedagógicos y de formación escénica, la tecnología 
puede expandir la experimentación, facilitar acceso a recursos visuales 
y promover nuevos modos de investigación artística. La IAG, aplicada 
aquí como generadora de disparadores creativos, constituye un campo 
emergente para explorar relaciones entre datos, imagen y cuerpo. Su 
integración crítica permite tanto el cuestionamiento de sus sesgos como 
la apertura de posibilidades creativas inéditas. 

3. Metodología 

La investigación se desarrolló desde un enfoque cualitativo, descriptivo 
y exploratorio inscrito en la Investigación-Creación y en la Sistematiza-
ción de Experiencias propuesta por Jara (2018). Su estructura metodo-
lógica se organizó mediante los componentes Despegar, Volar y Aterrizar.

Dado el carácter situado y experimental del estudio, la investigación 
no pretende validar de manera concluyente una metodología universal 
para la creación escénica mediada por IA, sino explorar posibilidades de 
articulación entre datos periodísticos, visualidad generativa y práctica 
teatral en un contexto específico. 

3.1 Despegar: formulación del problema, selección de datos y diseño 
del proceso computacional 

En esta etapa se recopiló un corpus de 1.600 noticias publicadas 
durante mayo de 2024 por dos periódicos digitales de Costa Rica. La 



63

ARTÍCULOS

Acotaciones, 56  enero-junio 2026

selección respondió a criterios de proximidad temporal y pertinencia 
contextual respecto al momento de realización del estudio.

Las URL de las noticias fueron recopiladas manualmente y poste-
riormente integradas dentro de un proceso semiautomatizado de tra-
tamiento textual desarrollado en Python mediante Google Colab. Se 
utilizaron herramientas de asistencia computacional para apoyar la de-
puración de fragmentos de código; sin embargo, las decisiones metodo-
lógicas y analíticas correspondieron a la persona investigadora.

El procedimiento permitió realizar limpieza textual, segmentación 
lingüística, filtrado de categorías gramaticales, eliminación de dupli-
cados y cálculo de frecuencias léxicas. Como resultado, se obtuvo un 
inventario de 15.846 palabras significativas ordenadas según frecuencia 
de aparición.

Debido a limitaciones operativas y económicas vinculadas a la gene-
ración de imágenes mediante plataformas de IAG, se seleccionaron las 
primeras 158 palabras del listado. Estas fueron utilizadas para cons-
truir prompts bajo una estructura sintáctica estandarizada traducida al 
inglés.

 3.2 Volar: generación del banco visual y análisis de sesgos 

Las 158 palabras seleccionadas fueron utilizadas para generar imá-
genes mediante Stability.ai. La elección de esta plataforma respondió a 
criterios metodológicos y operativos vinculados con su disponibilidad 
técnica y uso frecuente en investigaciones afines.

El proceso de generación de imágenes fue automatizado mediante 
un código de programación que permitió ejecutar sistemáticamente los 
prompts y almacenar las imágenes resultantes para su posterior análisis 
y utilización dentro del proceso creativo.

Posteriormente, se desarrolló una matriz de codificación orientada 
a identificar patrones visuales recurrentes dentro del banco generado. 
Entre las tendencias observadas destacaron la presencia reiterada de 
vegetación tropical, cielos despejados, cuerpos masculinos genéricos 
y ambientes asociados con imaginarios turísticos. A continuación, se 
presentan algunos ejemplos representativos del banco visual generado, 
seleccionados por evidenciar patrones recurrentes asociados a imagina-
rios tropicalizados y representaciones generalistas del territorio.
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Figura 2. Ejemplos de imágenes a partir de datos periodísticos. 
(Fuente: Imágenes creadas con Stability.ai) 

Estos hallazgos sugieren la existencia de sesgos asociados a conjun-
tos de datos globales utilizados durante el entrenamiento de los mode-

los generativos. En este contexto, la IAG puede comprenderse como un 
dispositivo estético-político que hace visibles determinadas representa-
ciones dominantes y las omisiones producidas por las infraestructuras 
algorítmicas. 

3.3 Aterrizar: exploración preliminar y aplicación escénica 

Como etapa previa al taller, se realizó una exploración preliminar 
con tres profesionales del ámbito escénico costarricense. Las personas 
participantes accedieron al banco visual sin conocer inicialmente el ori-
gen algorítmico de las imágenes. Se les solicitó identificar asociaciones, 
ideas y posibilidades escénicas derivadas del material.

Las devoluciones señalaron tanto el potencial evocador de las imáge-
nes como la existencia de repeticiones visuales que limitaban la diversi-
dad de estímulos creativos.

Luego, en abril de 2025, se desarrolló un Taller de Proceso Creativo con 
ocho personas estudiantes de Artes Dramáticas de la Universidad de 
Costa Rica. Las imágenes fueron utilizadas como estímulos para ejer-
cicios de improvisación corporal, elaboración narrativa y exploración 
escénica.

Durante el componente Despegar, las personas participantes seleccio-
naron imágenes del banco visual y realizaron ejercicios individuales de 
pensamiento divergente. En Volar, estas ideas iniciales fueron traducidas 
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en escenas, monólogos, secuencias corporales y ejercicios performativos. 
Finalmente, en Aterrizar, las propuestas fueron compartidas en un espa-
cio colectivo de presentación y conversación.

Las creaciones desarrolladas abordaron problemáticas vinculadas 
con desigualdad social, extractivismo, violencia de género y devastación 
ambiental. Asimismo, las personas participantes identificaron de forma 
espontánea rasgos visuales asociados a imágenes generadas mediante 
inteligencia artificial. 

Finalmente, las personas participantes manifestaron una resistencia 
clara a trabajar directamente con noticias nacionales debido a su carga 
emocional y su vínculo con narrativas de violencia o agotamiento social, 
expresando preferencia por mediaciones visuales que permitieran abor-
dar temas complejos desde una distancia poética menos abrumadora. 

4. Hallazgos y discusión 

Los hallazgos obtenidos permiten explorar cómo la articulación entre 
datos periodísticos, visualidad generativa y creación escénica favorece 
dinámicas de interpretación, elaboración escénica y exploración sensi-
ble dentro de contextos de Investigación-Creación.

La experiencia desarrollada sugiere que las imágenes generadas me-
diante IAG poseen capacidad evocadora incluso cuando no representan 
de manera literal el contexto del cual provienen los datos lingüísticos 
utilizados para producirlas. En este sentido, su potencia parece residir 
menos en la fidelidad representacional y más en la posibilidad de estimu-
lar lecturas poéticas, conexiones sensibles y reinterpretaciones críticas. 
Durante el taller, las imágenes funcionaron como mediadoras entre los 
acontecimientos presentes en las noticias y los procesos de construcción 
escénica desarrollados por las personas participantes.

No obstante, el análisis también permitió identificar limitaciones im-
portantes vinculadas con la homogeneización estética de las imágenes 
generadas. Los patrones visuales recurrentes observados en el banco vi-
sual —particularmente la presencia reiterada de paisajes tropicalizados, 
cuerpos masculinos genéricos y escenarios asociados con imaginarios 
turísticos— sugieren que los modelos generativos tienden a reproducir 
representaciones estandarizadas del territorio. Estos hallazgos coinci-
den con los señalamientos realizados por autorías que han advertido 
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sobre la capacidad de los sistemas algorítmicos para reproducir sesgos 
culturales presentes en los conjuntos de datos con los cuales son entre-
nados (Mejías & Couldry, 2019; Miranda, 2020).

Sin embargo, lejos de bloquear el proceso creativo, esta homogenei-
dad fue resignificada por las personas participantes como una opor-
tunidad para cuestionar críticamente las formas en que determinados 
contextos culturales son representados por sistemas tecnológicos globa-
les. Las imágenes no fueron asumidas como representaciones fieles de la 
realidad, sino como construcciones visuales susceptibles de ser interro-
gadas, reinterpretadas y transformadas mediante la práctica escénica.

En este contexto, la Curaduría Crítica Situada adquirió relevancia 
como herramienta conceptual para comprender las decisiones realizadas 
durante el proceso creativo. Desde la noción de conocimiento situado 
propuesta por Haraway (1988), toda producción de conocimiento se en-
cuentra atravesada por condiciones históricas, culturales y corporales 
específicas. Esta perspectiva permite comprender que las imágenes ge-
neradas mediante IAG no poseen significados estables ni universales, 
sino que adquieren sentido a partir de los contextos desde los cuales son 
observadas, interpretadas y utilizadas.

De manera complementaria, Díaz (2015) plantea que toda práctica 
curatorial implica operaciones de selección, organización y valoración 
que funcionan como actos críticos. En el taller, estas operaciones se ma-
nifestaron cuando las personas participantes eligieron determinadas 
imágenes, descartaron otras y establecieron relaciones entre los estímu-
los visuales y sus propios intereses creativos. La construcción escénica 
no dependió únicamente de las imágenes producidas por la IAG, sino 
de los procesos de lectura, apropiación y resignificación realizados por 
quienes participaron en la experiencia.

A partir de esta lectura, la noción de Curaduría Crítica Situada 
propuesta por Dimitrakaki (2021) permite comprender que la relación 
con los productos generados algorítmicamente constituye también una 
práctica estética, ética y política. Durante el taller, las personas par-
ticipantes no reprodujeron pasivamente los imaginarios presentes en 
las imágenes, sino que los sometieron a procesos de cuestionamiento y 
reescritura desde sus experiencias y contextos específicos. En varios 
casos, los elementos visuales asociados con representaciones estereo-
tipadas del territorio fueron transformados en escenas que abordaban 
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problemáticas relacionadas con desigualdad social, violencia de género, 
extractivismo y deterioro ambiental.

Asimismo, la experiencia permitió observar que la mediación visual 
generada mediante IAG funcionó, en algunos casos, como una distancia 
simbólica frente a la saturación afectiva asociada a las noticias naciona-
les. Las personas participantes manifestaron resistencia a trabajar di-
rectamente con contenidos periodísticos debido a su carga emocional y a 
la recurrencia de narrativas vinculadas con violencia, crisis o conflicto 
social. Las imágenes generadas operaron entonces como una capa de 
mediación que permitió aproximarse a estas problemáticas desde regis-
tros poéticos y performativos menos confrontativos, favoreciendo proce-
sos de elaboración creativa.

Los resultados obtenidos no permiten afirmar que las imágenes ge-
neradas mediante IAG constituyan un recurso superior a otros tipos de 
disparadores creativos utilizados en las artes escénicas. Sin embargo, 
la experiencia desarrollada sugiere que este tipo de herramientas puede 
ampliar el repertorio metodológico disponible para procesos de Investi-
gación-Creación, especialmente cuando su utilización se acompaña de 
estrategias de análisis crítico que permitan identificar y problematizar 
los sesgos presentes en los sistemas generativos.

En conjunto, los hallazgos permiten considerar que la articulación 
entre Transformación Basada en Datos, Inteligencia Artificial Gene-
rativa y creación escénica ofrece posibilidades metodológicas para esti-
mular procesos de imaginación y experimentación artística. Al mismo 
tiempo, evidencian la necesidad de mantener una aproximación crítica 
frente a las infraestructuras tecnológicas que producen estas imágenes, 
reconociendo las tensiones derivadas del Colonialismo Digital y del Co-
lonialismo de Datos. Desde esta perspectiva, el valor principal de la 
experiencia no radica únicamente en las imágenes generadas, sino en los 
procesos de interpretación, discusión y resignificación que estas hicie-
ron posibles dentro del espacio de creación escénica. 

5. Alcances, limitaciones y conclusiones 
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Los alcances de esta investigación deben comprenderse desde su carác-
ter exploratorio, situado y cualitativo. Más que validar una metodología 
generalizable para la creación escénica mediada por Inteligencia Arti-
ficial Generativa, el estudio permitió poner en práctica una experiencia 
de articulación entre Transformación Basada en Datos, visualidad algo-
rítmica e Investigación-Creación teatral.

La experiencia desarrollada sugiere que los disparadores visuales 
generados mediante IAG pueden estimular ejercicios de imaginación, 
interpretación y elaboración escénica, particularmente cuando son me-
diados desde una lectura crítica y situada.

Asimismo, el estudio permitió observar cómo las imágenes produci-
das por modelos generativos no operan únicamente como recursos ins-
trumentales, sino también como superficies de tensión donde emergen 
sesgos culturales, imaginarios hegemónicos y formas de representación 
condicionadas por infraestructuras tecnológicas globales.

En el plano metodológico, la experiencia permitió observar la posibi-
lidad de integrar herramientas computacionales y procesos de sistema-
tización dentro de prácticas de Investigación-Creación sin desplazar la 
centralidad de la corporalidad, la imaginación y la experiencia escénica.

No obstante, la investigación presenta limitaciones importantes. 
Entre ellas destacan la dependencia de plataformas externas entrenadas 
con conjuntos de datos globales, el recorte temporal específico del cor-
pus analizado y el tamaño reducido de la muestra participante dentro del 
taller creativo. En consecuencia, los hallazgos no pueden considerarse 
concluyentes ni extrapolables a otros contextos sin procesos adicionales 
de investigación.

A pesar de estas limitaciones, la experiencia desarrollada abre una 
posible línea de exploración para futuros estudios interesados en las re-
laciones entre procesos algorítmicos, visualidad generativa y creación 
escénica en contextos latinoamericanos.
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