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Resumen

¢, Cémo interpreta visualmente la IA generativa la salud mental? Para responder a esta
pregunta, se plantea un estudio empirico de tipo experimental en el que se analizan
las imagenes generadas por GenAl para representar la esquizofrenia paranoide, el
trastorno de depresion mayor y la ansiedad. Entre otros resultados, la representacién
de la esquizofrenia paranoide es propia del imaginario cinematografico de terror y
tanto el trastorno de depresién mayor y la ansiedad esta representados, en su mayo-
ria, por mujeres. Los hallazgos sefialan que la representacion visual de la IA estigma-
tiza a las personas y crea sesgos entre ficcion y realidad.
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Design and visual representation of mental disorders in generative Al.

Abstract

How does generative Al visually interpret mental health? To answer this question, an
empirical experimental study is proposed in which images generated by GenAl to re-
present paranoid schizophrenia, major depressive disorder, and anxiety are analyzed.
Among other results, the representation of paranoid schizophrenia is typical of horror
film imagery and both major depressive disorder and anxiety are mostly represen-
ted by women. The findings indicate that the visual representation of Al stigmatizes
people and creates biases between fiction and reality.
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Introduccién

El disefio, el grafismo, la ilustracién, la direccion
de arte y la estética no estan exentas del adveni-
miento de la inteligencia artificial generativa (GenAl)
y las consecuentes aplicaciones de generacion de
imagenes. Estas aplicaciones se basan en las ins-
trucciones o indicaciones de texto que se utilizan
para guiar el comportamiento de los modelos de IA
(Kulkarni et al., 2023), también llamados prompts,
y de la informacion a la que estos sistemas tienen
acceso. Como inteligencia artificial generativa, tam-
bién poseen la capacidad para reconocer patrones
existentes y nutrirse de creaciones anteriores para
crear contenido nuevo (Saadi & Yang, 2023). Sin
embargo, y a sabiendas que las limitaciones propias
del cambio incesante y las actualizaciones a las que
estan sometidos los software en los que pivota la
IA es continua (Hutson & Cotroneo, 2023), es nece-
sario reflexionar acerca de cémo son las imagenes
que genera la IA cuando la informacion de la accion
demanda por el ser humano es neutra y objetiva.

Objeto de estudio

El presente manuscrito tiene como objeto de estu-
dio el analisis de la reproduccion de imagenes sobre
salud mental disefiadas por diferentes programas
de GenlA. El estudio surge bajo la premisa de res-
ponder a las siguientes preguntas de investigacion:
¢, Como la GenlA disefia e interpreta los sentimien-
tos, las emociones y, concretamente, los estados de
salud mental de las personas? ¢ Desde qué precep-
tos tedricos, imaginarios y planteamientos propone
y recrea todo tipo de imagenes? ¢Qué significan y
simbolizan las imagenes que interpretan la narra-
tiva de salud mental en aplicaciones de imagenes
generadas por IA como Dall-E 3, Midjourney o Sta-
ble Diffusion Turbo, entre otros? Por consiguiente,
el estudio se dirige a analizar la interpretacion que,
mediante el disefio y el arte visual, realiza la GenlA
de los problemas de salud mental del ser humano.

Fundamentacion teérica

Los recientes avances en los modelos texto-ima-
gen (modelos TTI) y las aplicaciones de generacion
de imagenes por IA, segun plantean Kulkarni et al.
(2023), permiten a cualquier usuario generar ima-
genes de alta calidad a partir de una descripcién,
instruccion textual o prompt. Sin embargo, no se
trata siempre de una reproduccion carente de ses-
gos raciales, de género o de otras connotaciones,
sino todo lo contrario. Este hecho ha sido reflejado
recientemente en el estudio Reflections before the
storm: the Al reproduction of biased imagery in glo-
bal health visuals realizado por Alenichev, Kingori y
Grietens (2023) en el cual demuestran que el racis-
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mo, el sexismo y la colonialidad estan tan arraiga-
dos en la cultura que la IA también lo integra en la
creacion de imagenes sobre la pobreza mundial.

En un estudio adicional llevado a cabo por
Goring et al. (2023), titulado Analysis of Appeal for
Realistic Al-Generated Photos, se construye un
conjunto de datos utilizando cinco generadores
de imagenes distintos con el fin de realizar una
evaluacion objetiva. Este andlisis considera la va-
loracion del atractivo de las imagenes, su nivel de
realismo y la medida en que estas coinciden con el
prompt. Los hallazgos revelan que ciertos progra-
mas de GenlA destacan en cuanto al atractivo vi-
sual, mientras que otros sobresalen en la creacion
de imagenes mas realistas. No obstante, la ma-
yoria de las imagenes generadas logran coincidir
satisfactoriamente con la indicacion inicial propor-
cionada, sugiriendo un potencial prometedor en la
capacidad de los modelos de IA para interpretar y
responder a estimulos especificos.

Desde una perspectiva profesional del disefio,
la generacion de imagenes por IA esta dibujando
un nuevo panorama con muchos interrogantes, y
también con elementos positivos como afirma Al-
varado “la inteligencia artificial ofrece beneficios
significativos para el disefio grafico y la creativi-
dad al automatizar tareas rutinarias, generar dise-
fos personalizados y mejorar la eficiencia” (2023,
p.23). Por lo tanto, la IA no debe considerarse una
amenaza para la profesion del disefio grafico, sino
como una oportunidad que facilita un mayor de-
sarrollo creativo de la mente humana (Rico-Sesé,
2020) o, incluso estimula la creatividad verbal en
el contexto educativo (de Vicente Yagie et al.,
2023) En este contexto, esta investigacién, ante la
falta de estudios en la actualidad sobre el tipo de
imagenes generadas por GenAl para representar
a las personas que padecen trastornos mentales,
se plantea analizar si la interpretacion que hacen
esta mas orientada a la estigmatizacion o, por el
contrario, a la inclusividad.

Metodologia

El estudio parte de dos hipoétesis principales:

— HA1. La GenlA, que reproduce imagenes com-
binadas con estilos de arte y disefio, muestra
hasta qué punto estan arraigados los prejui-
cios existentes sobre los imaginarios de la sa-
lud mental.

— H2. La extensién de estos imaginarios median-
te la continua recreacion de las imagenes por
parte de las aplicaciones de |A generativa per-
petla los sesgos existentes en las personas
que padecen trastornos mentales y su falta de
inclusion y normalizacion.
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Variable Indicador
Sexo Hombre | Muijer | Inapreciable
Raza Caucasica | Negra | Asiatica | Latina | Inapreciable
Rango edad  0-20 | 20-25 | 30-40 | 40-50 | +50
Gestos Si| No
Rostro tapado | Sin rasgos | Alegria | Tristeza | Indi-
Persona Expresiones ferencia | Serenidad | Enfado | Llanto | Aterrorizado |
fac?ales Preocupacién | Duda | Dolor Cansancio | Resignacién
Lenguaje facial y corporal Nerviosismo | Sorpresa | Pena Confusiéon | Emocion |
Verguienza | Panico |
Mirada Cubierta | Mirada perdida | Mirada fija |
Lenguaje Activo | Abatido (cabizbajo)
corporal
’ Objetos
S|mbolc?s Ubicacion
y analogias
Recursos graficos
Saturado | Desaturado
Color Neutro
Blanco y negro o escala de grises
Encuadre Frontal | Lateral | Picado | Contrapicado o Nadir | Cenital
Encuadre PI 1Pl to | P! dio | Primerisimo primer pl
y planos Plano ano general | Plano corto | Plano medio | Primerisimo primer plano |
Plano americano
Contraluz | Luz frontal |Luz lateral | Luz tres cuartos
Luz Subexpuestas | Correctas | Sobreexpuestas
Dura | Suave

Tabla 1. Tabla de observacion. Fuente: elaboracién propia.

Para aceptar o rechazar estas hipotesis, se
ha optado por utilizar tres de los programas de
disefio generativo de IA mas populares (Minichie-
llo, 2023; Bastero, 2024): Dall-E 3, Midjourney y
Stable Diffusion Turbo (SDT, en adelante). Se han
creado varias imagenes con cada uno de ellos y
una vez generadas se han analizado semidtica-
mente (Eco, 2000). Este tipo de analisis descifra
los significados de las sefales no verbales y per-
mite interpretar los gestos, el lenguaje corporal
y las expresiones faciales (Agustia & Kurniawan,
2022). También permite extraer y comparar los
resultados segun variables como la raza, el gé-
nero, la edad vy, en tercer lugar, estudiar elemen-
tos compositivos, simbdlicos, el uso del color o
de elementos visuales que aporten informacion
complementaria. Esta metodologia, tal y como
recomienda Pozo-Puértolas (2022), ha permitido
partir de un analisis de variables mas macro, re-
feridas al contexto de estudio, hasta uno mas mi-
cro, relacionadas con los detalles compositivos
de las imagenes (tabla 1).

En cuanto al prompt usado, se ha determinado
que fuese lo mas neutro y objetivo posible, evitan-
do cualquier influencia que pueda sesgar el expe-
rimento hacia un tipo especifico de imagen o con-

notacion. Por ello, se ha elegido la férmula “una
persona que padece...” y a continuacién se com-
plementa la instruccion con uno de los tres proble-
mas de salud mental escogidos: esquizofrenia pa-
ranoide, trastorno de depresion mayor y ansiedad.
El término “persona” no incluye sesgo de sexo
ni edad, por lo que nos permite observar cémo la
GenlA interpreta al tipo de persona que padece
cada uno de estos problemas de salud mental.

Tanto el trastorno de depresion mayor como
la ansiedad se han escogido por ser los dos pro-
blemas de salud mental mas comunes en la po-
blacién en la actualidad segun la Organizacion
Mundial de la Salud (2023). Asimismo, también
se ha escogido la esquizofrenia por ser uno de los
trastornos mas estigmatizados por la sociedad y
los imaginarios culturales (Fond et al., 2023). El
comparar los problemas de salud mental mas ex-
tendidos con uno de los mas estigmatizados per-
mite comprobar si este tipo de estigmas también
se reproduce a través de la inteligencia artificial
(tabla 2).

Resultados
A continuacioén, se presentan los resultados obte-
nidos sobre los problemas de salud mental selec-
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IA Generativa
Midjourney, Dall.E 3, Stable Difussion Turbo

v

Ansiedad

Trastorno o problema de Prompt Imagenes generadas
salud mental

Esquizofrenia parancide S persona que pad_ece 6
esquizofrenia paranoide

B o—| — 6
Depregon mayor Una persona que padece

depresion mayor
6

Una persona que padece
ansiedad

Tabla 2. Metodologia utilizada para la creacion de imagenes. Fuente: elaboracion propia.

cionados, en los programas de disefio generativo
de IA Dall-E 3, Midjourney y SDT.

Esquizofrenia paranoide

En el caso de la representacion de una persona que
padece esquizofrenia paranoide en Dall-E 3, se tra-
ta, mayoritariamente, de imagenes muy coloridas
que fusionan la imagen de la persona con el fondo
que también tiene muchos remolinos de colores.
Otra imagen con el mismo prompt ha elaborado
primeros planos de retratos que se convierten en
nubes y que se fusionan con el fondo, tonos frios
para el rostro mientras que el fondo y entre las nu-
bes se observan tonos calidos simulando fuego.
Con multiples ojos que surgen de la cabeza y se
fusionan con las nubes. Dall-E también propone
una ultima version de un hombre de mediana edad,
despeinado y con barba sentado en una cama con
cara de tristeza y cabizbajo, acompafiado por una
doctora en una habitacién que parece ser una celda
a tenor de los barrotes de las ventanas y el fondo.

En Midjourney la aplicacion arroja resultados
diametralmente opuestos. Concretamente, la
GenlA ha creado imagenes de tonos oscuros y
frios, levemente desaturadas o monocromaticas.
Se trata de primeros o primerisimos planos. Los
modelos utilizan mascaras para tapar el rostro en
algunas de las imagenes. Como se puede apreciar
en la figura 1, menos la imagen de la mujer que,
aparentemente, lleva puesto un burka, el resto son
imagenes que podrian ser parte del imaginario ci-
nematogréfico de terror.

En tercer lugar, SDT propone imagenes en
blanco y negro viradas a sepia o gelatina de plata
para simular fotografias antiguas. Estas imagenes
se caracterizan por representar habitaciones vie-

jas y desordenadas, con suciedad y la persona de
cuerpo entero habitualmente. Las personas poseen
mascaras en algunas imagenes para esconder el
rostro y también recuerdan a imaginarios del cine
de terror (figura 1).

Trastorno de depresion mayor

Dall-E 3 plantea todas las imagenes de personas
con trastorno de depresion mayor en blanco y ne-
gro. En este caso, combina hombres con mujeres,
siempre aislados. Las mujeres estan sentadas en un
banco de madera cerca de la via del tren, cabizbajas
o mirando a camara. Mientras que en la represen-
tacion masculina encontramos dos tipologias: uno
que mira a camara en un primer plano con lagrimas
en los ojos y otra de dos hombres, sentados en la
cama con una libreta escrita, seguramente un diario
personal, y rodeados de numerosos farmacos.

En lo que respecta a Midjourney la GenlA pro-
pone planos americanos de mujeres jovenes sen-
tadas, cabizbajas y con el rostro tapado total o
parcialmente por sus manos o por un carton. Pre-
dominan las luces frias y tonos otofiales. Todas las
imagenes presentan a estas mujeres sentadas en
el exterior, en un ambiente rustico y en soledad.

En SDT, la representacién de una persona que
padece trastorno de depresion mayor se caracte-
riza por primeros planos de retratos frontales, de
gente de entre 60 y 70 anos, mayoritariamente mu-
jeres, con fondos neutros y luces duras. Las ima-
genes estan mayormente desaturadas o en blan-
co y negro virado al platino o al paladio. Todas las
personas miran frontalmente, pero tienen los ojos
semi abiertos, en algunos casos los ojos parecen
carentes de vision. Los rostros se muestran serios,
con expresion triste y decaida (figura 2).
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Figura 3 . La ansiedad segun la IA. Fuente: Dall-E, Midjourney y SDT (febrero, 2024).

Ansiedad

En lo que respecta a Dall-E 3 y la representacion
de personas que padecen ansiedad, la GenlA crea
imagenes de mujeres y hombres jovenes, existien-
do paridad de sexos y representacion de diferen-
tes razas. Se combinan planos medios donde las
manos interactian con el rostro, simulando mor-
derse las uias, son imagenes en blanco y negro
y se puede observar el efecto zooming que nos
transmite estrés o miedo. En las imagenes en co-
lor, el fondo es tipo ilustracion con desenfoques y
levemente desaturadas, mostrando rostros tapa-
dos o con expresion de miedo.

Por su parte, Midjourney crea imagenes de
tonos frios y colores otofiales con fondos sensi-
blemente oscuros combinados con luz natural,
posiblemente simulando ventanas. La represen-
tacion de estas personas es siempre femenina,

combinando mujeres muy jovenes con mujeres de
edad muy avanzada. También se combina la mira-
da perdida al infinito con otras algunas con manos
en la caray el rostro a punto de llorar.

En cuanto a SDT, su representacién de una
persona que padece ansiedad es mediante ima-
genes de personas de mediana edad y medios
planos que muestran como se tocan o tapan la
cabeza con las manos. Asimismo, estan posicio-
nados tres cuartos laterales respecto a la camara
o totalmente frontales, todos con los ojos cerra-
dos y rostro simulando dolor. Tonos frios para la
ropa, imagenes muy definidas, con fondos claros
o blancos y levemente desenfocados (figura 3).

En la tabla 3 se resumen las variables analiza-
das en las 54 imagenes recreadas. Se ha podido
observar que las imagenes recreadas por la IA son
diferentes en cada uno de los software o aplica-
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Esquizofrenia paranoide

Trastorno depresion mayor

Ansiedad

Dall-E Realista: totalidad Realista: totalidad Realista: totalidad
Persona re_allsta / Midjourney Reahstg: ! X Realista: totalidad Realista: totalidad
no realista No realista: 5
SDT Realista: totalidad Realista: totalidad Realista: totalidad
Dall.E Hombre: 4 Hombre: 3 Hombre: 3
. Muijer: 2 Muijer: 3 Muijer: 3
Sexo Midjourney Muler:1. . Muijer: totalidad Muijer: totalidad
Inapreciable: 5
. . . Hombre: 2 Hombre: 4
SDT Inapreciable: totalidad Mujer: 4 Mujer: 2
Dall.E Caucésica: 1 Caucésica: 1
: Indescifrable: 5 Afroamericana: 1
Asica: 0,
Raza Midjourney | Indescifrable: totalidad Caucasica: 100% Caucésica: totalidad
SDT Indescifrable: totalidad Caucésica: totalidad
Dall.E De 30 a 40 afios De 20 a 25 afios De 20 a 25 afios
- ’ . . ~ De 20 a 25 afios: 50%
Rango edad Midjourney | Inapreciable: totalidad De 20 a 25 afios Mayor de 65: 50%
SDT Inapreciable: totalidad De 50 a 60 afios De 35 a 40 afios
- Preocupacion: totalidad .
- Cabizbajo: 2 B Cab|zbaj?. 3 - Mirada aterrorizada: 2 - Cara tapada: 2
Dall.E ) . - Llorando: 1 .
- Mirada perdida: 2 - Mirada fiia: 2 - Manos en la boca: 4
- Mirada fija: 4 ja:
exG;ssti?;'es - Mirada fija: 1 - Cabizbajo: 5 - Jovenes cabizbajas y rostro parcialmente
facialgs lenguaie - Mirada perdida: 1 - Rostro tapado: totalidad tapado: 3
cor::,xoralg I Midjourney | - Rostro sin rasgos: 3 - Sentados: totalidad - Mayores mirada perdida: 3
. " - Mirada perdida: 4 -
- Mirada fija: 2 R Desaliﬁs dos: totalidad - Cabizbajo: 5
SDT - Péanico: 1 - Mirada triste.' 5 - Desesperacion: totalidad
- Abatido: 2 - Rostro tapadO' 1 - Manos en el rostro: totalidad
L Lo - Medicamentos en la cama: 2 7 " 2
- Fusién mente y cielo: 5 B - Fondo simbolo de velocidad, estrés y
Dall.E - Multiplicacion ojos: 3 T — : miedo: totalidad
- Sin simbolos ni analogias: 1 . Ic—::ctura' 2
- Rostro parcialmente cubierto con
Uso de burka: 1
simbolos y B S:F?Ltjr:hgéqualmente eldzi@es | Cartel con cara triste dibujada: 1 - Fondos oscuros: 4
analogias Midjourney | G - Cerca de ventana: 1 - Cerca de la ventana: 2
- Escenarios vacios y oscuros: 5
- Ojos rojos: 1
- Escenario decadente: totalidad L ) . .
. . ) - Sin simbolos ni analogias: - Fondos neutros: 5
SDT - Habitaciones cama: totalidad I .
” X totalidad - Mesa despacho: 1
- Putrefaccién rostro: 2
- Blanco y negro y muy contrasta-
- Colores saturados y plano medio | gii:dtgtag:::glmente desenfoca- - Blanco y negro y muy contrastadas: 3
corto: 5 do' 3 P - Desenfoques: totalidad
Dall.E - Plano entero y colores neutros: 1 | Ple;no medio: 4 - Levemente desaturadas. Tonos frios:
- Planos medios cortos: 5 - Primer plano.' 1 totalidad
- Frontal: 5
- Planos medios: totalidad - Predominan las luces frias: - Planos cortos: 5
Color, encuadre - Blanco v nearo: totalidad totalidad - Tonos frios y colores otofiales: totalidad
elementos . y negro: to - Tonos otofiales: totalidad - Fondos sensiblemente oscuros. Imagenes
fotograficos Midjourney | - Luces duras: totalidad ~ ) . . N
: ) Plano americano: 5 subexpuestas combinadas con luz natu
- Contrastada: totalidad X i ’
- Plano general: 1 ral: totalidad
: Es;ﬁ;zsntz?:gfsf; totalidad - Planos medios cortos: totalidad
- Planos medios: totalidad ~ lluminacion Iate}al araremarcar |- Ropa tonos frios: totalidad
SDT - Blanco y negro virados a sépia: 5 P - Imagenes muy definidas: totalidad

- Figura a contraluz: 1 luces suaves

arrugas: totalidad
- Iméagenes desaturadas o en blan-
co y negro virado a sepia: totalidad

- Fondos claros o blancos y levemente
desenfocados: totalidad

Tabla 3. Variables analizadas. Fuente: elaboracion propia.
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1

Introduccion prompt

Introducimos un promp para
describir a una persona que padece
un problema de salud mental. EL
promp puede ser neutro o introducir
matices.

4

Sesgo y brechas

Las imagenes creadas por la IA
aumentan el sesgo y la brecha ante
la realidad y las imagenes

2

Imaginario y sustrato
sociocultural

La IA se nutre de los imaginarios
plasmados en estudios, contenido,

creaciones artisticas, bases de datos,

etc.

S

Creacion de imagenes

Estas imagenes contribuyen a
alimentar los imaginarios y sustratos
culturales.

3

La IA se alimenta de
los imaginarios

Las aplicaciones de diseno basadas
en |A crean imagenes que los y las
usuarias distribuyen y comparten.

6

Se repite el ciclo

La IA se alimenta de los sustratos e
imaginarios que ha contribuido a
crear y expandir.

estigmatizadas.

Figura 4. Infografia sobre el ciclo sesgo y brecha a través del disefio GenAl. Fuente: elaboracién propia.

ciones usadas y en cada uno de los problemas de
salud mental recreados visualmente. Sin embar-
go, existen una serie de elementos, variables y ca-
racteristicas que son comunes o mayoritarias. En
primer lugar, en 53 de las 54 imagenes la persona
afectada esta representada en soledad y solo en
una fotografia esta acompafiada por otra persona,
concretamente por una doctora, aunque la perso-
na acompafada parece estar en una carcel o habi-
tacion con rejas, lo cual también hace que la Unica
excepcion sea bastante singular en este sentido.
Otro resultado a destacar es que existe cierta ten-
dencia a que la persona representada sea una mu-
jer joven, mientras que los hombres solo aparecen
en 15 imagenes de 54, aunque cabe sefialar que
en 11 imagenes no se puede determinar el sexo
de la persona representada. En cuanto al tipo de
raza, no hay representacion de todas las razas, en
solo 2 imagenes hay personas que podrian consi-
derarse afroamericanas, no hay ninguna represen-
tacion asiatica, la gran mayoria de los represen-
tados parecen ser caucasicos. Respecto al rango
de edad, si existe mas variedad, aunque el rango
entre los 20 y 25 afios es el mas comun, mientras
que no hay representacion de menores.

En lo que respecta al uso de simbolos, ana-
logias e imaginarios, resalta la representacion de
la esquizofrenia paranoide que plantea a estas
personas como aberraciones, monstruosidades

y personajes que recuerdan al imaginario cinema-
tografico del cine de terror y abominaciones mas
propias de las novelas de Stephen King o incluso
de H.P. Lovecraft. En este caso, si existe una dife-
rencia objetiva entre la esquizofrenia paranoide y la
representacion del trastorno de depresion mayor o
la ansiedad. Por ultimo, hay que destacar que, en
la totalidad de las representaciones, la imagen es
decadente y peyorativa, incluso en aquellas donde
se representa la depresion, se encuadra en esce-
narios que evocan al sucidio como las vias de tren
o la ingesta de multitud de farmacos.

Conclusiones

Aunque la propia naturaleza de la IA Generativa
es actualizarse, regenerarse y evolucionar, nues-
tro estudio demuestra que, en la actualidad, las
imagenes creadas para representar a personas
que padecen problemas de salud mental estan
estigmatizadas, son poco realistas e inclusivas.
La investigacion también ha demostrado sesgos
raciales en la representacion de las personas, tal
y como Alenichev et al. (2023) demostraron en
cuanto a las imagenes estereotipadas de la sa-
lud mundial. Por otro lado, el hecho de que estas
imagenes que estigmatizan puedan ser generadas
por cualquier usuario o usuaria, irremediablemen-
te incrementa y alimenta este tipo de imaginarios
de la salud mental. Por consiguiente, se seguira
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aumentando la brecha entre la realidad y la repre-
sentacién de este tipo de imaginarios, lo que su-
pone un peligroso ciclo (figura 4).

A la luz de lo expuesto anteriormente, el ex-
perimento realizado y el analisis de los resultados
obtenidos permiten aceptar las dos hipétesis de
investigacion planteadas:

Se acepta la H1 en tanto que la GenlA de-
muestra prejuicios sobre las personas que po-
seen problemas de salud mental en tanto que las
representa aisladas, aterrorizadas y con ciertos
estigmas raciales o0 mediante imaginarios irreales
como en el caso de la esquizofrenia paranoide con
personajes propios del cine de terror, deformados
0 con mascaras.

Se acepta la H2 en tanto que la IA se constitu-
ye como una extension de estos imaginarios me-
diante la continua recreacion de nuevas imagenes
estigmatizadas creadas por usuarios mediante el
uso aplicaciones de GenAl, ayudando a perpetuar
los sesgos existentes en las personas que pade-
cen trastornos mentales y su falta de inclusion y
normalizacion.

Las aplicaciones de GenAl son de reciente
aparicion y el estudio de los tipos de represen-
tacion visual de trastornos mentales aun es muy
incipiente, lo que invita a seguir investigando y
contrastando nuevos resultados. Sin embargo,
nuestras conclusiones difieren de las de Vicente
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Disefio y representacion visual
en la IA generativa de la salud mental

Yagtie et al., 2023 puesto que la representacion
visual de personas que padecen trastornos men-
tales mediante imagenes poco inclusivas y reales,
mas que estimular la creatividad enfocada a la
educacion, invita al refuerzo de estigmas cinema-
tograficos. Del mismo modo, ante un prompt de
disefio neutro como el que se ha propuesto en el
experimento, nuestros resultados también difieren
de los de Goring et al. (2023), puesto que la mayo-
ria de las imagenes generadas no coinciden con
la indicacién inicial proporcionada y usan elemen-
tos alegdricos y simbdlicos que son poco realis-
tas. Ademas, es importante incidir en el constante
aprendizaje de la IA y, por consiguiente, subrayar
la necesidad de que el contenido, los datos y los
recursos que constituyen las fuentes desde las
que la IA absorbe informacioén para crear conteni-
do sean inclusivas y libres de prejuicios y dogmas.
Esto puede propiciar que la GenAl pueda conver-
tirse en una herramienta mas orientada a eliminar
estigmas que a crearlos y que también proponga
una cultura mas representativa, inclusiva y real.
Por otro lado, debido al aprendizaje constante de
la IA, los resultados que genera pueden diferir de-
pendiendo del momento en que se solicitan. Por
tanto, resulta interesante realizar este tipo de es-
tudios en el futuro a fin de observar posibles cam-
bios en la interpretacion de la salud mental por
parte de la |A.
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