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Da mimese ao mundo fechado:

a IA generativa e a abstrac¢ao da realidade em Trump’s Gaza

From mimesis to the closed world:

generative Al and the abstraction of reality in Trump’s Gaza
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Resumo

Investigando de que modo as imagens produzidas pela Inteligéncia Artificial se relacionam com o
mundo e que tipo de realidade constroem, este artigo discute como a IA generativa elabora
imagens plausiveis por meio de modelos probabilisticos que sintetizam padrées de vastos bancos de
dados, sem vinculo com eventos concretos. A partir de Baudrillard, Barthes, Flusser, Edwards e
Lemos, sustenta-se que essas criacdes inauguram um novo regime em que o realismo é definido
pela coeréncia algoritmica, e ndo pela captura dptica. Para ilustrar esse debate, o estudo de caso de
um video postado na conta oficial de Trump — retratando uma Gaza “paradisiaca” sob um viés
capitalista — exemplifica a construcdo de uma narrativa hiper-realista, na qual a manipulacdo via IA
simula uma realidade alternativa que se apresenta como natural e inevitdvel. Em ultima instancia, o
artigo questiona as implicacées de um sistema autorreferencial que desafia as categorias
tradicionais de representacao e autenticidade.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial Generativa. Visualidade Algoritmica. Pds-Imagens.

Abstract
Investigating how Al-generated images relate to the world and what kind of reality they construct,
this article examines how generative Al produces plausible images through probabilistic models that

synthesize patterns from vast databases, without any link to concrete events. Drawing on the works
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of Baudrillard, Barthes, Flusser, Edwards, and Lemos, it argues that these creations establish a new
regime in which realism is determined by algorithmic coherence rather than optical capture. To
illustrate this point, the case study of a video posted on Trump’s official account—depicting a
“paradisiacal” Gaza from a capitalist viewpoint—exemplifies the construction of a hyperrealist,
reactionary narrative in which Al-driven manipulation simulates an alternative reality presented as
both natural and inevitable. Ultimately, the article questions the implications of a self-referential
system that challenges traditional notions of representation and authenticity.

Keywords: Generative Al. Algorithmic Visuality. Post-Images.

Introdugao

Em 26 de fevereiro de 2025, poucas semanas depois de o presidente dos Estados Unidos Donald
Trump anunciar seu plano grotesco de transformar a Faixa de Gaza em uma “Riviera no Mediterraneo”?, um
caricato video gerado por inteligéncia artificial* (GenAl) foi publicado em sua conta oficial no Instagram?. O
conteldo contrapde a realidade de uma Faixa de Gaza devastada pela guerra uma reconstrucdo utdpica e

hipercomercializada, espécie de sonho ultracapitalista.

O video inicia exibindo os escombros decorrentes da ultima guerra entre Israel e o Hamas
(2023-2025), com militantes armados e civis sofrendo. Uma transicdo marcada por “2025” sugere uma
mudanca temporal, conduzindo a uma sequéncia em que uma crianga corre entre as ruinas, acompanhada
pelo texto “WHAT’S NEXT?” (O QUE VEM A SEGUIR?), escrito em patridticos vermelho e azul. A medida que
o video avanga, as imagens de guerra cedem espaco a uma transformacdao opulenta: arranha-céus
modernos, praias impecaveis e um estilo de vida urbano luxuoso. Um elemento recorrente é a presenca de
Trump e sua administracdo, simbolizada por um baldo dourado, uma enorme estatua na mesma cor, a
marca “Trump Gaza” destacada em um hotel e resort de luxo, e Elon Musk, atirando dinheiro para o alto.
As imagens sugerem um redesenvolvimento capitalista em que a destruicdo da guerra se converte sem

esforco em um paraiso neoliberal extravagante.

! <https://www.nytimes.com/2025/02/06/world/middleeast/israel-military-gaza-palestinians-leave.html?smid=url-share>.

Acesso 12 mar. 2025.
2 GenAl (Inteligéncia Artificial Generativa) refere-se a um ramo da inteligéncia artificial que utiliza modelos probabilisticos

treinados em vastos conjuntos de dados (big data) para sintetizar contetdos inéditos — como imagens, videos, sons e textos — a
partir de descri¢Ges textuais simples (prompts). Dentre as ferramentas mais utilizadas para geracdo de imagens e videos por IA,
destacam-se: Midjourney, DALL-E, Stable Diffusion, Runway ML e Sora.

® <https://www.instagram.com/realdonaldtrump/reel/DGhfpgHsOg6/>. Acesso 27 fev. 2025.
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Nos momentos finais, o video mostra um excesso ostensivo de dinheiro “chovendo” sobre elites
trajadas de forma elegante, turistas desfrutando de um retiro glamouroso e até mesmo figuras que se
assemelham a Trump e Netanyahu relaxando junto a piscina com coquetéis. Em outro trecho, um homem
parecido com Elon Musk surge sorrindo enquanto aprecia uma refeicao a beira-mar. A estética geral alterna
entre o hiper-realismo e a artificialidade; ndo fosse a conta oficial de Trump, o video poderia facilmente ser
interpretado como uma satira* que critica a comercializagdo, o poder politico e o apagamento de traumas
historicos em nome do espetaculo voltado ao lucro. Como disse André Lemos (2025) sobre o mesmo video,
“Se estivéssemos em outro momento, em outra realidade, aquela peca seria tachada de deepfake, ou seja,

manipulacdo, por inteligéncia artificial, de imagem de pessoas reais fazendo coisas ficticias”.

Assim como Lemos, ndo vou me aprofundar no absurdo do contetddo do video, nem na indecéncia
de sua proposta: uma narrativa que ndo apenas normaliza a limpeza étnica, mas também glorifica uma
brutalidade plutocratica delirante. O que me interessa aqui é a pe¢a enquanto objeto audiovisual,
examinando sua construcdo estética e os dispositivos técnicos que sustentam sua producdo. Mais do que
isso, pretendo explorar o tipo de mundo que essas imagens geradas por Inteligéncia Artificial constroem e,
a partir disso, investigar que relacdes elas estabelecem — ou deixam de estabelecer — com o (nosso) mundo.
Em outras palavras, trata-se de questionar como essas imagens sintetizadas reconfiguram nossa percep¢ao
do espaco, do tempo e da histdria, e de que maneira essa producdo imagética, ao invés de representar,
passa a fabricar um universo paralelo autorreferencial, onde — ao menos nesse caso particular — a violéncia
é estilizada, o passado é obliterado e o futuro é uma projecdo ideoldgica. Como propde Lemos, adentramos

a era do “deepreal”’, abandonando o deepfake.

Lemos (2025) argumenta que as imagens sintéticas geradas por IA ndo apenas simulam o real, mas
também o legitimam como possibilidade concreta. Diferentemente dos deepfakes, que distorcem ou
manipulam registros visuais preexistentes, aquilo que chama de “deepreal” encena uma realidade
alternativa com pretensao de veracidade e eficacia performativa, atuando como instrumentos ideolégicos
na construcdo de futuros possiveis. Desejo acrescentar que a projecdo de um futuro imaginado,
apresentado como inevitavel, resulta diretamente da tecnologia generativa. Essa leitura difere da énfase
gue Lemos (2025) coloca na circulacdo dessas imagens, que transformaria especulacdo em persuasao,

moldando percepgdes e expectativas sobre o que pode — ou deve — se tornar real.

* 0 video foi criado originalmente como uma satira politica pelo cineasta americano-israelense Solo Avital. Segundo o artista, o
video foi compartilhado pela conta oficial de Donald Trump sem autorizagao. Em:
<https://www.dailymail.co.uk/news/article-14469411/trump-gaza-riviera-video-designer-breaks-silence-ai-clip.html>. Acesso em
5 maio 2025.
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Trump’s Gaza (como chamaremos o video) evidencia uma nova forma de realismo computacional,
produzida por sistemas de GenAl capazes de gerar imagens hiper-realistas que jamais foram encenadas
fisicamente. Diferentemente do cinema fotografico — que implica a captacdo de um evento no mundo
material, seja em sets, diante de cdmeras ou por meio de efeitos digitais construidos com base em modelos
tridimensionais —, a GenAl ndo representa diretamente o real: ela o infere. Ainda que seus modelos sejam
treinados com imagens oriundas do mundo empirico, o que resulta da operacdo algoritmica ndo é uma
recombinacdao de registros, mas uma sintese estatistica de padrdes recorrentes, estruturada fora de
qgualquer instante de captura fisica. A imagem ndo registra o que aconteceu: simula o que poderia ter
acontecido, operando em um tempo condicional que tanto reconfigura o passado quanto projeta futuros

plausiveis.

Essa distincdo se acentua quando comparamos a GenAl ao CGl tradicional. Por mais sofisticado que
seja, o CGl ainda requer mise-en-scene: captura de movimento, simulagdes fisicas em softwares como
Houdini ou iluminacdo baseada em pardmetros do mundo real — todos esses processos orientados por
decisdes humanas deliberadas. Ja a IA generativa prescinde de qualquer evento 6ptico, intervencgdo cénica
ou humana. Cada pixel resulta de inferéncias probabilisticas produzidas por um modelo treinado. Como
observa Guimardes (2020), ao se referir ao CGl, trata-se de uma imagem “desvinculada dos referentes
visiveis”, inteiramente manipuldvel, que substitui os regimes tradicionais de representacdo por uma légica
de “virtualidade tecnoestética”. A GenAl leva esse principio a um novo grau: em vez de manipular o visivel,
infere visualidades a partir de padrdes estatisticos, deslocando o vinculo direto com o referente e com a

agéncia humana.

Nesse novo regime visual, o realismo jd ndo se ancora na indexicalidade da fotografia, nem na
materialidade do CGI. Ele emerge da coeréncia interna de um sistema computacional que simula a
aparéncia do real sem jamais té-lo registrado. Em vez de representar algo que poderia ser filmado (Prince,
1996), como ocorre em Jurassic Park (Spielberg, 1993), a GenAl simula diretamente a condicdo de
filmabilidade — ndo como ilusdo, mas como inferéncia algoritmica. Sua plausibilidade ndo deriva da
observacdo do mundo, mas da consisténcia estatistica de padrdes aprendidos. Enquanto o realismo
perceptual do CGI busca preservar a légica da visibilidade humana (Prince, 1996), a |IA generativa instaura
um artificio que dispensa o mundo empirico, desautomatizando a percepcdo (Guimardes, 2020) e

deslocando o pacto mimético para o interior do préprio célculo.
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Como mostram Cedeno Montana e Vagt (2017), essas imagens ndo expressam o mundo exterior,
mas resultam da operacado de “milhGes de bits de dados matemadticos”. Crary (2012) ja apontava para esse
horizonte: imagens como expressGes visuais de um universo regido por sua propria legibilidade
computacional. Se essas andlises identificavam uma tendéncia nascente no campo da visualidade digital, é
com a IA generativa que essa légica se concretiza de modo pleno. Uma imagem que ja ndo aponta para o
mundo, mas para o funcionamento autébnomo de seu préprio modelo, cuja autoridade se funda na

estatistica e ndo na experiéncia.

Em Supercinema, William Brown (2013) observa que o cinema digital ja havia iniciado esse
deslocamento ao dissociar realismo e indexicalidade. Embora a questdo do referente digital tenha sido
amplamente debatida, serve aqui como ponto de partida para uma indagacdo maior: que mundo essas
imagens constroem? Desde o Renascimento até o cinema digital, nossa crenca na imagem verdadeira tem
sido sustentada por convencdes culturais e expectativas de realismo. Como analisa Marina Jorge (2013), a
imagem nado espelha o mundo: ela o organiza conforme estilos, técnicas e desejos historicamente
construidos — e é dentro dessa cultura da crenga que os regimes visuais se organizam, atualizando a cada
tecnologia uma nova ontologia do visivel. Dada a crescente producdo de imagens geradas por IA, torna-se
fundamental compreender esse novo regime de visualidade, em que a imagem deixa de testemunhar o
mundo para passar a operar sobre ele, reconfigurando-o a partir de suas préprias materialidades e

inserindo-se em mutac¢des mais amplas da cultura visual (Crary, 2012).

GenAl como dispositivo mitolégico

Voltemos ao video Trump’s Gaza e a alguns de seus breves 30 segundos (Figura 1). No primeiro
frame (canto superior esquerdo), duas mulheres dangcam na areia de uma praia, vestindo trajes coloridos
reminiscentes de roupas de danga do ventre, com outras pessoas ao fundo. No segundo frame, um homem
de terno escuro (semelhanca com Elon Musk) na praia ao p6r do sol, com o mar e céu alaranjado ao fundo,
atira notas de dinheiro para o alto; ao redor, gente sentada a mesa aplaude. Logo depois, trés criancas
arabes, todas de camisas claras, tentam agarrar as notas que caem, num entardecer onde se veem prédios

altos e um horizonte dourado — sugerindo uma estranha sequéncia de complexo de white savior.

Figura 1
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Seis frames de Trump’s Gaza.

Fonte: Trump, 2025.

Na cena subsequente, o mesmo “Musk” que lancava dinheiro surge agora sentado a uma mesa ao
ar livre, mergulhando um pedaco de pdo pita em um prato. Em outro quadro, destaca-se uma grande
estatua dourada de Trump sobre um pedestal no meio de uma avenida ladeada por palmeiras, onde
circulam pessoas e carros. Uma crianca observa a estatua, enquanto prédios altos ocupam o fundo. Por fim,
no ultimo quadro, Trump e Netanyahu aparecem deitados em espregui¢adeiras, trajando roupas de banho
e segurando drinks coloridos, préximos a uma piscina. Ao redor, veem-se prédios brancos e a inscricdo

“Trump Gaza” em destaque no encosto de uma das cadeiras.

A essa altura, j4 estamos familiarizados com os sinais de artificialidade presentes em imagens
geradas por inteligéncia artificial — o fenbmeno do uncanny valley tipico dessas tecnologias (Mori, 1970;
Wasielewski, 2023): as dancarinas apresentam barba, a imagem de “Musk” possui seis dedos, e o suposto
hommus em que mergulha seu pao assemelha-se mais a uma pizza. Destacar essa falsidade tornou-se
guase trivial. Como salienta Lemos (2025), a questdao ndo estd apenas na identificacdo de imagens falsas,
mas em sua performatividade, em como tal falsificacdo pode servir a objetivos politicos e ideoldgicos

concretos. Ainda assim, é inegavel o desconforto provocado pela aparente “realidade” dessas imagens.
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Uma visdo comum sobre modelos generativos de imagem é a de que as pessoas retratadas
realmente existiram em alguma fotografia utilizada no treinamento da IA. Essa suposicdo esta relacionada
ao conceito ontoldgico do “isto foi” na fotografia, sustentando a ideia cultural de que “a fotografia significa
gue algo real [...] deixa vestigios em uma midia de arquivamento” (Kittler, 2016, p. 197). Nessa perspectiva,
haveria imagens de Musk comendo hommus e de Trump tomando sol a beira de uma piscina, em algum
lugar (talvez Mar-a-Lago?). Assim, os elementos visiveis em uma imagem gerada seriam extraidos de
diferentes imagens — videos, fotografias — e reorganizados em uma nova composicao, garantindo, assim,

uma relagdo indicial com o mundo.

Essa perspectiva se assemelha a visdo de que modelos de linguagem, como o ChatGPT, apenas
“recortam e colam” fragmentos textuais existentes, sendo, portanto, espécie de plagiadores robdticos. De
forma andloga, se as GenAls apenas remontassem trechos de imagens pré-existentes, cada elemento
manteria seu vinculo com o referente, similar as colagens ou “fotografias de fantasmas” (produzidas por
dupla exposicdo) do inicio do século XX. Nesse contexto, a relacdo indexical entre a cdmera e o que se vé
permaneceria intacta, ainda que recombinada. Contudo, mesmo na fotografia tradicional, o vinculo com a
realidade nunca foi absoluto. Conforme Lissovsky (2021), em didlogo com Barthes e Derrida, a fotografia
exibe uma relacao espectral com o fotografado, ndo capturando o objeto em si, mas seu vestigio ausente —
um “referencial” sempre diferido, nem “referente” nem “referéncia”, mas um rastro do “ter estado ai”.
Barthes (1984) ja destacava essa dimensdo fantasmagodrica da fotografia ao sustentar que o fotografado se
transforma em spectrum, um simulacro daquilo que foi. Derrida aprofunda essa ideia ao demonstrar como
o referente fotografico se dissipa no acontecimento passado, deixando apenas uma presenca que nunca se

torna plenamente apreensivel.

Todavia, a espectralidade da fotografia ainda supde uma estrutura de referéncia que “assinala a
absoluta singularidade do outro” (Saghafi, 2000, p. 101, apud Lissovsky, 2021, p. 22, grifo nosso). H3,
portanto, um rastro, ainda que fantasmatico, de algo ou alguém que esteve diante da camera. Ja nos videos
gerados por IA, essa singularidade se dissolve completamente: o que se observa na superficie € uma
generalidade indistinta. Cada pixel é produto de inferéncias estatisticas, sem qualquer instante fisico de
interacdo com a luz, rompendo com o ultimo resquicio do “ter estado ali”. Nenhuma das figuras “esteve ali”
— porque nenhuma, ao fim, jamais existiu, mesmo que visualmente remetam a sujeitos reconheciveis

como Musk, Trump ou Netanyahu.
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Assim como um modelo de linguagem ndo replica frases exatas do seu treinamento, imagens
geradas por IA ndo sdo simples recombina¢des de videos ou fotos. Elas sdo sinteses probabilisticas de
caracteristicas comuns de imagens analisadas, resultando em um modelo estocdstico (Bender et al., 2021).
A aparéncia do homem de terno (“Musk”) ndo representa qualquer individuo especifico, nem mesmo Elon
Musk, mas é uma convergéncia de tracos faciais aprendidos de um grande volume de imagens de Musk,
criando uma inferéncia estatistica de sua aparéncia, baseada na distribuicdo probabilistica de tracos
comuns em todas as imagens etiquetadas como “Elon Musk” no banco de treinamento. Além de sintetizar
tracos comuns (generalidade), a imagem gerada passa por um processo de “normalizacdo”, onde a IA tende
a reforcar padrdes dominantes e representa¢des convencionais de certos grupos ou figuras publicas
(uniformidade). Assim, a imagem do homem de terno (“Musk”) ndo mantém um vinculo indexical com um
referente singular, mas opera dentro de um regime de plausibilidade visual que a torna reconhecivel

enquanto “Musk” sem ser uma representac¢éo de Elon Musk.

Segundo Salvaggio (2023, p. 84), as imagens de IA funcionam como “um infografico sobre o
conjunto de dados subjacente”, refletindo o “consenso da internet”. Alinhadas a tendéncias centralizadoras,
elas geram representacoes “fortes” (mais realistas) ao se aproximarem desse consenso, e “fracas” (mais
surreais) quando se desviam dele. Como exemplo, Salvaggio cita beijos: enquanto casais heterossexuais
aparecem em imagens “fortes”, com contornos definidos, casais homoafetivos tendem a surgir como
imagens “fracas”, exibindo distor¢des. Do mesmo modo, Trump e Netanyahu, por serem figuras publicas de
maior destaque e had mais tempo do que Musk, costumam gerar imagens mais “fortes” — possivelmente
pela abundancia de registros fotograficos disponiveis nos bancos de dados de treinamento. Em contraste,

dancarinas do ventre ou mesmo um prato de hommus rendem imagens “fracas”.

Sob essa perspectiva técnica, as imagens de IA consideradas “fortes” podem ser interpretadas como
mitos no sentido barthesiano, pois transformam significados contingentes em algo universal,
apresentando-os como evidéncias naturais. Para Barthes (2011), o mito ndo apenas representa o mundo,
mas o reconstréi segundo uma ldgica que suprime sua historicidade e reorganiza sua narrativa dentro de
um sistema ideolégico dominante. As imagens geradas por IA sdo mitos, ndo apenas pela auséncia de um
referente especifico, mas também por operarem dentro de uma estrutura de significacdo que normatiza e

universaliza padrdes visuais, criando uma impressao de neutralidade e inevitabilidade.

Como observa Jorge (2013), desde o Renascimento — e especialmente com o surgimento da

fotografia — consolidou-se a expectativa de que a imagem reproduz o mundo com objetividade. Essa
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crenca, embora culturalmente construida, foi naturalizada como se fosse uma propriedade intrinseca do
meio técnico. Nesse sentido, a fotografia como evidéncia do real também pode ser lida como um mito: um
sistema de significacdo que mascara a mediacao técnica, estética e ideoldgica envolvida em sua producao.
O espectador, imerso nessas convencgoes histdricas de verossimilhanca, projeta sobre a imagem um sentido

de verdade que ndo provém da imagem em si, mas do modo como é socialmente reconhecida como crivel.

Ao expressar um consenso estatistico sobre a aparéncia de determinado tema (por exemplo, “faixa
de Gaza” ou “resort a beira-mar”), essas imagens reforcam cddigos culturais e estéticos preexistentes,
apagando outras possibilidades visuais. O consenso estatistico da |IA ndo apenas reproduz padrbes
hegemonicos, mas também estabelece um cédigo normativo de plausibilidade visual, no qual certos
arranjos sdo validados e outros sdo descartados. Assim, o mito barthesiano ndo se manifesta apenas no
resultado da imagem gerada, mas também na prépria operacdo do modelo, que silencia narrativas
alternativas e impde um referencial Unico de realidade. Por outro lado, as imagens “fracas” revelam as
tensdes e falhas do modelo ao se afastarem desse consenso que confere forca e suposto “realismo”,
demonstrando o cardter contingente das regras estabelecidas pela IA e a auséncia de uma relagdo direta
com o mundo. Essas imagens expdem a artificialidade do préprio mito, evidenciando que a “naturalidade”
das imagens “fortes” é uma construgdo algoritmica e n3o uma realidade auténoma. E justamente nesse
ponto de falha — onde a mdaquina erra, hesita ou revela suas bordas — que se abrem brechas para pensar a

imagem de forma critica.

Ao funcionar como um sistema mitoldgico, a IA transforma um processo essencialmente técnico — a
modelagem estatistica baseada em dados — em uma “representacdo” que parece natural, neutra e
inevitdvel. Dessa forma, o procedimento estatistico subjacente converte-se em uma visualidade
padronizada, assumindo o papel de verdade consensual sobre o mundo, embora, na pratica, reproduza
apenas os padrées hegemonicos codificados em seu treinamento — padrdes esses que, como destaca

Lemos (2025), podem ser politicamente instrumentalizados.

A operacdo de fantasiar politicamente por meio de IA — o deepreal mencionado por Lemos (2025) —
ao transformar uma zona de conflito em uma “Riviera” capitalista exemplifica esse processo mitoldgico.
Aqui, a IA n3do apenas representa um espago, mas reinsere a destruicdo e a ocupagdao dentro de um
discurso de inevitabilidade, como se a conversdao de Gaza em um polo turistico fosse um destino ldgico e
neutro. Em vez de simplesmente representar, essas imagens reescrevem a realidade, transformando uma

situacdo histérica concreta — a destruicdo e o sofrimento de um povo — em uma fantasia ideoldgica que
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oculta as relagdes de poder subjacentes. Assim, a |A transcende sua funcdo de producdo de imagens e se
torna um dispositivo ideolégico, capaz de apresentar a “reconstrucao” de Gaza como uma conclusdo légica

e aceitavel, talvez até sedutora.

Encarada a IA como dispositivo mitolégico que reescreve o mundo sob uma camada de
plausibilidade estatistica, evidencia-se como os sistemas de aprendizado de mdaquina se relacionam com a
realidade. Ainda assim, essa compreensdo pode ser vista como “superficial” (Flusser, 2008), pois se
restringe ao que ocorre na superficie da imagem — a possibilidade de enganar (deepfakes) ou de persuadir
(deepreals) o observador. Em ultima instancia, o publico “vé&” e “l&” a face visivel dessas criacbes, nao
havendo diferenca de natureza entre a IA generativa e outras imagens técnicas; ou, se existe, costuma
aparecer apenas como uma questdo de grau (mais enganosa, mais artificial etc.). A verdadeira distincao,
porém, encontra-se além da superficie, naquilo que Friede Nake denomina “subficie”: “A superficie
[surface] da imagem é visivel, enquanto a subface [subface] é manipuldvel” (Frieder Nake, 2005, apud
Cedefio Montafia; Vagt, 2017, p. 4). E nesse ponto que se revela — ou, melhor, ndo se revela — a relacdo

dessas imagens com o mundo. Voltaremos a essa camada a seguir.

Imagens de um mundo fechado

Em 2023, o artista holandés Bjgrn Karmann (2023) apresentou a Paragraphica: uma camera que
dispensa lentes e produz “fotografias” realistas a partir de dados abertos — como GPS, clima, horario e
eventos proéximos. Por meio de IA, essas informagdes sdo transformadas em imagens plausiveis, mas
desprovidas de indexicalidade. Assim, o resultado ndo é um registro do mundo, mas sim uma construcao
sintética que simula um espaco sem té-lo “visto” (Figura 2). A independéncia em relagdo a visdo é tamanha
gue o dispositivo ndo inclui sequer uma lente. Em seu protétipo fisico, o local onde tradicionalmente ficaria
uma lente é ocupado por uma pequena escultura do toupeira-de-nariz-estrela, animal cego cujo focinho

III

sensorial “enxerga” o ambiente. Como o proprio artista ressalta, a IA frequentemente “imagina” cenas
“estranhamente semelhantes” ao local real, sem, contudo, derivarem de qualquer evento éptico, pois a IA

infere uma visualidade a partir de big data.

Figura 2
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A afternoon photo taken at
Westerpark NW. 102
The weather is sunny
and 2P degrees. The date is

Sunday, 21 May 2023 .

Near by there is a park ,

lake and city farm

Um exemplo gerado com a Paragraphica: a esquerda, o fotégrafo com a “camera”;
ao centro, o prompt; a direita, a “fotografia” gerada pela IA.
Fonte: Karmann, 2023.

A légica de fechamento das imagens geradas por IA — onde a Unica entrada externa ao sistema é o
prompt inserido pelo usudrio — leva ao extremo a concepc¢ao de simulacro formulada por Baudrillard
(1991). Para o autor, o simulacro refere-se a representacdes que nao remetem a qualquer realidade
externa, constituindo um circuito fechado de significacdo no qual os signos deixam de ter uma ancoragem
material e passam a referir-se apenas a outros signos. No entanto, a andlise baudrillardiana ainda se inseria
em um contexto técnico em que a produgdo imagética, por mais que tendesse a saturacdo e a
hiper-realidade, permanecia vinculada a processos indexicais. As imagens televisivas, publicitdrias e
cinematograficas que ele analisava ainda eram derivadas de uma captura do mundo sensivel, mesmo que
esse mundo fosse reconfigurado em suas representacdes, inclusive digitalmente (ou seja, sua questdo era

de superficie, ndo de subficie).

Mesmo a fotografia digital, frequentemente acusada de extinguir a indexicalidade, ainda mantém
algum grau de vinculo referencial com a realidade externa. Embora possa ser manipulada digitalmente, sua
origem continua ancorada em um processo Optico-material: um sensor capta a luz refletida pelos objetos
do mundo fisico e a converte em dados. Como Mitchell (1992, p. 17) aponta, a imagem digital “borra a
fronteira entre as representacdes e seus objetos”, mas nao a elimina por completo. A ambiguidade gerada
por essa manipulacdo ndo rompe a relagdo entre significante e significado, mas intensifica a confusdo entre

ambos, caracteristica das légicas hipermididticas pdés-modernas do final do século XX.

Ja a inteligéncia artificial generativa leva essa ruptura a um novo patamar, aproximando-se da

fantasia baudrillardiana de um sistema fechado de signos que opera com relativa independéncia de um
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referente empirico imediato. Ao contrario da fotografia digital, que ainda parte de um registro éptico do
mundo, as imagens produzidas por IA n3o sdo capturas nem transformagdes de eventos visuais, mas sim
inferéncias estatisticas baseadas em grandes bases de dados visuais. Ainda que alimentadas por
representacdes do mundo, essas imagens nao preservam qualquer elo direto com um instante de presenca
fisica. O que vemos ndo é a distor¢cdo de um referente externo, mas a produgdo de uma aparéncia plausivel
construida a partir de padrdes de reconhecimento e generalizacdo — sem que exista um momento concreto
de “estar ali”. Paragraphica demonstra que o realismo dessas imagens ndo advém da indexicalidade ou de
uma relacdo direta com o mundo, mas de inferéncias algoritmicas baseadas em padrdes estatisticos
extraidos de grandes conjuntos de dados. Essas imagens ndao sao apenas “pds-modernas”, no sentido de
problematizarem a representacdo; elas radicalizam uma tendéncia ja presente nas imagens digitais, ao
operarem em um regime visual que minimiza a materialidade, a indexicalidade e a mediacdo éptica. Em vez
de inaugurar uma nova visualidade, consolidam um deslocamento progressivo da imagem técnica para uma

l6gica estatistica de visualizacao.

A partir dos trés regimes de imagem propostos por Plaza e Tavares (1998) — artesanal, técnico e
digital de sintese — propomos um quarto: o estatistico-generativo. Nesse modelo, a imagem ndo é
produzida manualmente, nem capturada por dispositivos dpticos, tampouco construida por modelagem
tridimensional deliberada. Ela é inferida a partir de padrdes probabilisticos extraidos de vastos bancos de
dados, com intervencdo humana minima ou nula. Sua forca ndo reside na presenca (como nas imagens
técnicas), nem na reproducdo ou simulacdo (como no CGIl), mas na plausibilidade algoritmica, na
capacidade de parecer possivel segundo os consensos estatisticos que organiza. E uma imagem sem
referente e sem autor, cuja existéncia ndo responde a um mundo visivel, mas a um modelo que reorganiza

o imaginavel.

Esse deslocamento reflete a propria légica autorreferencial do universo digital, em que o sistema se
estrutura internamente sem depender de uma realidade externa para validar suas constru¢des. Em The
Closed World: Computers and the Politics of Discourse in Cold War America (1996), um dos principais
estudos sobre as origens do pensamento computacional contemporaneo, Paul N. Edwards mostra como,
durante a Guerra Fria, prioridades como contencdo e vigilancia incentivaram a criacdo de sistemas

centralizados de comando e controle militar (caso do SAGE®). Tais projetos alavancaram a tecnologia

> 0 Semi-Automatic Ground Environment (SAGE) foi um sistema computacional de grande porte projetado para integrar e
processar dados de multiplos radares, criando uma visdo unificada do espaco aéreo em larga escala. Desenvolvido para o
Comando de Defesa Aeroespacial da América do Norte (NORAD), o SAGE coordenava a resposta a possiveis ataques aéreos
soviéticos, desempenhando esse papel estratégico entre o final dos anos 1950 e a década de 1980.
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computacional e consolidaram a visdo de que conflitos globais poderiam ser gerenciados por meio de

supremacia tecnoldgica e controle centralizado de informacdes.

Segundo Edwards (1996), autoridades governamentais passaram a depender cada vez mais de
dados computadorizados para tomar decisdes estratégicas, mesmo quando esses dados ndo refletiam com
precisdo a realidade que deveriam “representar”. Na estratégia nuclear, por exemplo, a RAND Corporation
reduzia complexidades geopoliticas a um conjunto de dados que, embora ndo correspondessem fielmente
ao contexto real, orientavam a acdo por meio de simulacdes. Esse processo reforcou a crenca na
objetividade e confiabilidade inerentes aos sistemas tecnoldgicos. Entretanto, Edwards adverte que tal
dependéncia mascarava os vieses e limita¢des ja presentes nos modelos, levando militares e autoridades a
operarem em um “mundo fechado”, onde as decisdGes giram em torno de abstra¢cdes de dados que se

retroalimentam, distantes das condicdes efetivas do terreno.

A Operacao Igloo White (1968) ilustra a abordagem de “mundo fechado” ao empregar um sistema
centralizado e computadorizado — mainframes IBM 360/65, sensores remotos camuflados como galhos e
tracados de “vermes” na tela para indicar supostos movimentos de caminhdes — com o objetivo de
conduzir a guerra aérea no Vietna a distancia. Técnicos, num centro de comando, dirigiam bombardeiros
sem observagao humana direta dos alvos, baseando-se em um fluxo de dados e simulagdes rigidamente
controlados. Embora fosse considerada altamente eficaz, a representa¢dao abstrata do campo de batalha
era facilmente enganada por iscas plantadas pelos vietcongues, e os numeros oficiais de caminhdes
destruidos pela trilha viajada de maneira remota mostraram-se bastante inflados. Embora tecnicamente
falha, a Operacdo Igloo White foi considerada um éxito, permanecendo como simbolo de um sistema

racionalizado destinado a demonstrar a superioridade tecnolégica dos Estados Unidos (Edwards, 1996).

Para Edwards (1996), a metifora do “mundo fechado” tornou-se uma espécie de “profecia
autorrealizavel”, influenciando tanto o discurso quanto a estruturacdo das tecnologias computacionais. Na
pratica, modelar o mundo por meio de sistemas computacionais ndo apenas substituiu a representacao
tradicional, mas redefiniu seus préprios termos: ao longo do tempo, as simula¢des consolidaram-se como
referéncia primaria, apagando a distincdo entre modelo e realidade. Esse fendmeno atinge seu apice
guando as simula¢des deixam de atuar apenas como mediadoras e passam a se tornar objetos suscetiveis
de nova representacdo e recodificacdo: o simulacro em si torna-se representavel, abrindo espaco para
camadas sucessivas de simulagdo. Esse ciclo se manifesta sobretudo nos sistemas visuais, em que modelos

computacionais ndo so produzem imagens, mas também servem de base para sucessiveis renderizacdes e
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reinterpretagdes. Assim, o referente deixa de ser o mundo concreto, passando a ser uma construgao
algoritmica iterdvel. Nesse sentido, o “mundo fechado” de Edwards e o simulacro baudrillardiano
convergem: ao dispensar a necessidade de um real externo, a simulacdo retroalimenta a si mesma,
perpetuando-se em representacdes derivadas que ja ndo remetem a um mundo concreto, mas a uma

légica interna de plausibilidade algoritmica.

Knorr-Cetina (2014), ao analisar como a maioria desses modelos recorre a visualizacdes para a
tomada de decisGes — de sistemas operativos de drones a interfaces de apps de investimentos —, propde o
conceito de “situacdo sintética”. Nesse ambiente, participantes se orientam pela realidade projetada,
reagindo ao dispositivo mediador em si. Sempre que um sistema legitimado como “fiel” a realidade
constréi uma renderizacdo visual ou textual e a transmite ao publico, este reage as caracteristicas refletidas
na superficie, em vez de aos eventos prévios a mediacdo (Knorr-Cetina, 2014, p. 40—42). Se essas midias
sao utilizadas de forma sistematica, emergem efeitos de world-making, criando realidades paralelas para as

guais os envolvidos se dirigem ou se imergem completamente (Knorr-Cetina, 2014, p. 44).

Para Krapp (2024), a simulagdo ndo constitui apenas o substrato tecnolégico da computacdo, mas

|II

também uma “técnica cultural”. Em outras palavras, € um conjunto de operag¢des que, apds serem criadas,
passam a moldar o préprio modo como pensamos. Winthrop-Young (2014, p. 387) salienta que “técnicas
culturais” se referem a opera¢des que se reunem em “entidades” mais tarde vistas como as verdadeiras
fontes ou agentes dessas mesmas operacdes. Partindo dessa ideia, Krapp argumenta que a modelagem é
atil, mas, por definicdo, nunca é estritamente mimética. Seu valor pratico reside em abstracdes isomorficas
gue permitem a inUmeras disciplinas cientificas testar variacbes e variaveis em diferentes cenarios e
estudos de caso. Dai resulta a formulagdo de que a “Simulacdo é uma ciéncia do artificial” (Krapp, 2024, p.
19). Embora o autor ndo relacione diretamente a artificialidade da simulacdo com a aprendizagem de

maquina e sua producdo generativa, esse vinculo é uma consequéncia légica, colocando a simulacdo como

conceito central para compreendermos a inteligéncia artificial.

Do ponto de vista técnico, simular consiste em modelar e recriar dindmicas do real dentro de um
ambiente computacional (Krapp, 2024). Embora a simulagdo ndo seja sindbnimo de simulacro — que
substitui o real —, ela busca gerar um modelo funcional para analisar, prever ou visualizar fen6menos
(Edwards, 1996; Knorr-Cetina, 2014). A simulacdo ndo tem um compromisso mimético (é, portanto,
“antimimética”), pois ndo reproduz o real, mas ainda mantém uma referéncia externa (é referencial), pois

opera com base em principios decompostos matematicamente. O aspecto crucial ndo é a fidelidade visual,
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mas a precisdo do modelo que estrutura seu funcionamento. Exemplos cldssicos sdo os simuladores de
voo. A situacdo de voo permanece o referente do modelo, mas sua estrutura (elementos aerodinamicos e
fisicos) é traduzida para uma segunda linguagem — a computacional. No caso de voo, a representacdo real
estd no modelo matematico e fisico que determina a aerodinamica, a resposta dos controles e as condigdes
de voo. As diferencas visuais entre versdes do Microsoft Flight Simulator, por exemplo, sdo de interfaces

estéticas que nao alteram a qualidade do modelo interno.

Assim como simuladores de voo nao reproduzem fielmente a aparéncia visual da pilotagem, mas
sim sua ldgica interna, as imagens geradas por |A atuam em um nivel em que a representagao se encontra
no modelo subjacente, ndo em sua aparéncia superficial. Demonstram que o que percebemos na superficie
ndo é uma representacdo tradicional, mas o resultado de um modelo. Enquanto um simulador de voo se
ancora nas leis da fisica para criar uma experiéncia funcional, a IA generativa opera com base em um
“referente estatistico” — um padrdo derivado da distribuicdo probabilistica dos dados de seu banco de
treinamento, que converge a sua média (e que chamamos, acima, de mito). Esse regime reflete tanto as
tendéncias normativas presentes nos dados quanto as inferéncias do modelo, desafiando as nogdes
classicas de representa¢cdo. Em vez de simplesmente imitar a realidade, a IA constréi uma realidade
plausivel e algoritmica que substitui a necessidade de um registro indexical do mundo. Nesse contexto, o
significado se estabelece por meio de uma convergéncia estatistica que busca coeréncia visual dentro de
um sistema fechado de dados, afastando-se da realidade dptica que historicamente vinculava a imagem a

um referente material (Crary, 2012).

Operando dentro dessa epistemologia computacional, os sistemas de IA generativa geram imagens
do “mundo fechado”: funcionam exclusivamente a partir de bancos de dados preexistentes e algoritmos,
sem interacdo direta com o mundo externo. A Unica entrada possivel que vem do usuario é por meio de
prompts. Dessa forma, o processo de geracdo de imagens é mais parecido com uma busca do que com a
producdo tradicional de imagens, pois o usudrio direciona o modelo para uma determinada drea no
“espaco latente das imagens potenciais” (Meyer, 2023). Embora, do ponto de vista criativo, possa haver
uma impressdao de autonomia criativa, o usuario ndo orienta o modelo para criar algo especifico. Ao inserir
comandos textuais, ele solicita ao modelo que busque — dentro de sua base de dados — combinagbes que

correspondam a descri¢ao fornecida: Musk, Gaza, Netanyahu, dancarinas do ventre, etc.

Por isso, argumentamos que a IA generativa representa um novo estagio nas tecnologias de criacao

de imagens, ao aprofundar a légica do mundo fechado no campo da representacdo visual. Em vez de
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manter uma conexdo direta com a realidade material, esses sistemas produzem imagens a partir de
inferéncias estatisticas baseadas em grandes volumes de dados, com relativa independéncia de referentes
externos especificos. Nesse contexto, a plausibilidade visual ja ndo depende da fidelidade dptica ou da
indexicalidade fotografica, mas da coeréncia interna dos padrdes organizados pelo modelo. Como sugerem
Cedeno Montafia e Vagt (2017), ndo é mais o mundo que é diretamente capturado, mas sim a propria
funcdo da captura que é computacionalmente simulada, em um processo que reconfigura as relacdes entre

ver, crer e representar, deslocando a visdo do campo da percepc¢ao para o da inferéncia algoritmica.

Retomando Crary (2012, p. 21), “o problema da mimese [é] de poder social: um poder
fundamentado na capacidade de produzir equivaléncias”. A mimese, portanto, ndo se limita a criacdo
artistica, mas configura um mecanismo de controle sobre o visivel e o enunciavel, definindo o que pode ser
reconhecido como real. A |A generativa reinscreve esse processo dentro de um regime de verossimilhanga
algoritmica, em que a referéncia ao mundo deixa de ser critério de validagao, e a plausibilidade decorre da
coeréncia interna dos padrdes estatisticos que o modelo organiza. Embora esse deslocamento tenha
efeitos relevantes na esfera politica — como nas fake news, deepfakes ou “deepreal” (Lemos, 2025) —, nosso
foco aqui ndo esta em sua performatividade social ou comunicacional. Interessa-nos, antes, o modo como
essas imagens transformam o préprio estatuto da visualidade, ao instaurarem um regime antimimético no
gual a imagem reconfigura o mundo segundo critérios operacionais internos. Trata-se de uma mutacao

formal e estética da imagem técnica, com implicacdes que vao além da sua eficacia persuasiva.

Assim, um sistema visual antimimético pode ter efeitos politicos — e, por vezes, antipoliticos — nao
por recusar o real, mas por reorganizd-lo em termos de um circuito fechado de plausibilidades. Nesse
regime, a |A ndo apenas produz imagens verossimeis, mas atua sobre os préprios contornos da imaginagao
social, fixando padrdoes de reconhecimento e marginalizando formas visuais dissidentes. Contudo, é
importante destacar que esses efeitos ndo sdo automadticos nem univocos: a agéncia da IA esta sempre
entrelacada a redes mais amplas de mediagdo técnica, politica e cultural, e sua eficacia depende dos

contextos de circulacdo, recep¢do e uso.

Se, como argumenta Foucault (1987), o poder opera por meio da organizacdo dos regimes de
dizibilidade e visibilidade, entdo a IA generativa pode ser entendida como um dos dispositivos
contemporaneos que estruturam os termos em que a verossimilhanca visual se torna reconhecivel. Como
observam Cedeno Montaia e Vagt (2017, p. 1), “estas imagens, comandadas por cédigos tecnoldgicos,

delineiam e estruturam o cédigo dominante com o qual imaginamos”. Como destaca Jorge (2013), a
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confianga na imagem como espelho da verdade nunca foi um efeito direto da técnica, mas sempre uma
construcdo sustentada por convencdes culturais, cédigos histéricos e formas de imaginar compartilhadas. A
legitimidade da imagem enquanto evidéncia do real, portanto, ndo decorre exclusivamente de seus meios
de producdao, mas emerge de uma disputa permanente entre estilos de representagdo, expectativas
perceptivas e regimes de recepcdo. O que esta em jogo, entdo, ndo é apenas uma nova técnica de criacao
de imagens, mas a reconfiguracdo de um regime de visualidade, no qual modelos estatisticos passam a

desempenhar papel crescente.

Consideragoes finais

De acordo com Edwards (1996, p. 13), o oposto do “mundo fechado” ndo é simplesmente um
“mundo aberto”, mas o “mundo verde” — conceito que elabora a partir da teoria literaria de Northrop Frye.
Trata-se de um ambiente natural e ilimitado, regido por forcas magicas e naturais, onde a comunidade e a
harmonia cdsmica sao restauradas por meio da integracdo e da superac¢do das convencdes, da autoridade e
da tecnologia. Talvez seja exagerado afirmar que, até 2022, a producdo de imagens se orientava para o
mundo verde, pois isso negligencia o papel das tecnologias midiaticas na crise climatica (Parikka, 2015).
Ainda assim, poderiamos supor que o vinculo fisico das imagens técnicas com o mundo oferecia lampejos
de abertura. No entanto, a IA generativa elimina até mesmo essa possibilidade: ndo apenas se desliga do
real empirico, mas também do préprio imagindrio alternativo, operando em um regime de simulagdo

estatistica fechado em si mesmo.

Nesse novo regime, a |A generativa nao representa apenas uma continuagao das tecnologias de
criacdo de imagens, mas sinaliza um deslocamento significativo na forma como a verossimilhanca visual é
construida. Se a mimese tradicional pressupunha algum vinculo entre imagem e referente externo, os
sistemas generativos tendem a reorganizar esse vinculo em torno de uma légica estatistica interna. A
producdo imagética passa a se orientar menos pela indexicalidade e mais por um regime de plausibilidade
probabilistica, no qual a coeréncia algoritmica valida o visivel. Nesse contexto, como sugere Lemos (2025),
ndo se trata apenas de manipular ou distorcer fragmentos do real, mas de compor versdes visuais que

funcionam dentro de uma economia prépria de validacao.

Essa mudanca ndo implica o desaparecimento da referéncia externa, mas desloca o eixo de
autoridade: o que confere legitimidade a imagem ja ndo é seu vinculo direto com o mundo, mas sua

compatibilidade com padrdes reconheciveis organizados por modelos computacionais. Com isso, a IA
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generativa opera como um dispositivo que intervém nas condi¢cdes de producdo da verdade visual,
combinando algoritmos de aprendizado com bancos de dados que tendem a reforcar padrdes hegemonicos
e a marginalizar outras formas de ver e imaginar. Trata-se, portanto, de uma transformag¢do ndo apenas
técnica, mas também epistémica, em que a percepcdo do real passa a ser mediada por uma ldgica
estatistica que, embora enraizada em dados do mundo, tende a produzir efeitos normativos sobre o que se

torna visivel ou crivel.

Esse movimento retoma a légica descrita por Edwards (1996) nas tecnologias da Guerra Fria, em
gue a modelagem computacional comecava a se impor a experiéncia empirica. Com a |A generativa, essa
légica se intensifica: a disputa pela realidade deixa de se concentrar na politica ou na midia e passa a
operar ao nivel do cédigo. Por isso, refletir sobre imagens produzidas por IA ndo implica apenas discutir
mudancas estéticas ou técnicas, mas analisar criticamente as infraestruturas técnicas e epistemoldgicas
que definem quais narrativas sao visiveis, plausiveis ou descartaveis. Como lembra Flusser (2008), as
imagens técnicas sdo sempre programaticas — ndo apenas em sua forma de producdo, mas nos modos

como organizam a percepc¢ao e operam como dispositivos de poder simbdlico e cultural.
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