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RESUMO

Este trabalho analisa de que maneira os jogos eletrbnicos de mundo aberto
representam elementos do espaco geografico, tendo como objetos de estudo os jogos
Grand Theft Auto IV, Grand Theft Auto V e Red Dead Redemption 2. O objetivo da
pesquisa € compreender como as dinamicas espaciais e as relagdes territoriais sao
construidas e simuladas nos ambientes virtuais. A pesquisa possui abordagem
qualitativa e foi desenvolvida a partir das revisdes bibliograficas e analise de capturas
de telas produzidas durante a exploragado dos jogos, posteriormente comparadas as
imagens reais. Essas imagens foram utilizadas como recurso para interpretar as
paisagens virtuais e suas relagdes com os conceitos da Geografia. O referencial
tedrico fundamenta-se em categorias como espacgo, paisagem, territorio, lugar e
regiao, dialogando com autores como Milton Santos, Henri Lefebvre, Claude Raffestin
e Yi-Fu Tuan. A partir das analises realizadas, constatou-se que os jogos estudados
nao funcionam apenas como espacos de entretenimento, mas também reproduzem
as dinamicas sociais, como as desigualdades socioespaciais e formas de organizagéo
territorial inspiradas na realidade. Além disso, o conceito de simulacro contribui para
compreender como essas obras reinterpretam o mundo real e constroem
espacialidades virtuais préprias, ampliando as possibilidades de analise do espaco

geografico na contemporaneidade.

Palavras-chave: Jogos eletrénicos, mundo aberto, espaco geografico, paisagens

virtuais, espaco virtual.



ABSTRACT

This study analyzes how open-world video games represent elements of geographic
space, using the games Grand Theft Auto IV, Grand Theft Auto V, and Red Dead
Redemption 2 as objects of study. The objective of this research is to understand how
spatial dynamics and territorial relations are constructed and simulated in virtual
environments. The research adopts a qualitative approach and was developed through
a literature review and the analysis of screenshots captured during the exploration of
the games, which were subsequently compared to real-world images. These images
were utilized as a resource to interpret virtual landscapes and their relationship with
geographical concepts. The theoretical framework is based on categories such as
space, landscape, territory, place, and region, engaging in a dialogue with authors such
as Milton Santos, Henri Lefebvre, Claude Raffestin, and Yi-Fu Tuan. Based on the
analyses conducted, it was found that the studied games do not function merely as
entertainment spaces; they also reproduce social dynamics, such as socio-spatial
inequalities and forms of territorial organization inspired by reality. Furthermore, the
concept of simulacrum contributes to understanding how these works reinterpret the
real world and construct their own virtual spatialities, broadening the possibilities for

analyzing geographic space in contemporary times.

Keywords: electronic games; open world; geographic space; virtual landscapes; virtual

space.
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1 INTRODUGAO

Nas ultimas décadas, os avangos tecnoldgicos e a expansao das redes digitais
provocaram mudangas significativas na sociedade e na industria do entretenimento,
consolidando os jogos eletrénicos como um dos setores econdmicos mais dinamicos
do cenario global, e que ganharam destaque tornando-se cada vez mais presentes no
cotidiano das diferentes faixas etarias.

Segundo a Pesquisa Game Brasil (2026), 75,3% dos brasileiros afirmam
possuir o habito de consumir jogos digitais, seja em dispositivos mdveis, consoles ou
computadores. Além disso, o uso generalizado dessas plataformas por diferentes
grupos sociais e géneros comprova sua consolidagao como elemento central na
cultura contemporanea.

Com a modernizagao dos equipamentos eletronicos, os videogames vém se
destacando como um dos principais fendmenos da cultura tecnoldgica moderna,
ocupando um espaco central na consciéncia popular nos ultimos anos e
manifestando-se por meio das multiplas plataformas, que vao desde computadores
pessoais e consoles até dispositivos moveis.

Apesar dessa relevancia cultural e do alcance global da industria, Baptista e
Reis (2020) destacam que os jogos digitais ainda permanecem sub-representados nas
analises espaciais. Enquanto os gedgrafos culturais demonstram sélida tradicdo no
estudo de midias como o cinema, musica e a literatura, os ambientes virtuais dos
games surpreendentemente receberam pouca atengéo académica, demandando um
olhar geografico mais apurado sobre as suas dinamicas.

No campo da Geografia, essa discussao torna-se relevante, pois os mundos
virtuais nao funcionam apenas como cenarios com fundos decorativos, eles
constituem verdadeiros laboratorios espaciais de simulagao.

Eles reproduzem espacos que sao inspirados nos territorios e em cidades reais,
a partir das dinamicas sociais, possibilitando assim a analise da organizagao
socioespacial em ambiente simulado.

Portanto, ao favorecerem a compreensao das categorias geograficas, os jogos
de mundo aberto buscam simular estruturas complexas que reproduzem as
paisagens, territorialidades e as relagdes socioespaciais que sao inspiradas na

realidade. Tais representacdes virtuais podem contribuir para a compreensdo dos



conceitos geograficos, ao possibilitar a observagédo e interpretagdo das diferentes
formas de organizacao do espago, Couto et al (2018).

Diante desse contexto, o presente trabalho tem como objetivo analisar os jogos
Grand Theft Auto IV (2008), Grand Theft Auto V (2013) e Red Dead Redemption 2
(2018), todos desenvolvidos pela Rockstar Games. Ao analisar essas dinamicas a
pesquisa busca avancar nas discussdes sobre as intersecc¢des entre o ciberespaco e

a ciéncia geografica, contribuindo diretamente para esse debate.

1.1Problema da Pesquisa

A presente pesquisa busca responder o seguinte problema: De que maneira os
jogos eletronicos de mundo aberto, por meio da construgéo de paisagens virtuais
inspiradas em espacgos reais, representam e ressignificam categorias geograficas

como espago, paisagem, territorio e lugar?

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

o Compreender como os jogos eletrénicos de mundo aberto representam
categorias geograficas e dinamicas socioespaciais por meio da construgao de

paisagens virtuais inspiradas na realidade.

1.2.2 Objetivos Especificos

o Identificar elementos das categorias geograficas presentes nas
paisagens virtuais dos jogos analisados;

o Analisar como os ambientes digitais representam processos espaciais
relacionados a urbanizacdo, territorializacdo, mobilidade e transformacdes da
paisagem;

° Discutir de que maneira os jogos reinterpretam espacialidades reais na

construgédo de seus ambientes virtuais;



o Relacionar as paisagens virtuais dos jogos aos conceitos geograficos

discutidos na literatura especializada.

2 Procedimentos Metodolégicos

Com relag&o aos procedimentos metodolégicos utilizados para o alcance deste
estudo, optou-se pela abordagem qualitativa, uma vez que busca compreender
profundamente os fendmenos humanos e sociais, valorizando seus aspectos
subjetivos e contextuais, conforme Severino (2010).

Quanto aos objetivos, a investigagao caracteriza-se como descritiva e analitica,
para Gil (2002), a pesquisa descritiva visa descrever as caracteristicas de
determinados fendmenos, enquanto a abordagem analitica permite interpretar as
relacdes existentes entre os elementos observados.

Assim, este trabalho visa descrever as paisagens virtuais dos jogos e busca
analisar sua articulagdo com os conceitos geograficos. Em relagdo aos procedimentos
técnicos, a pesquisa foi desenvolvida em duas etapas principais: A primeira etapa se
constitui em uma pesquisa bibliografica que, segundo Severino (2010), € elaborada a
partir de materiais ja publicados, como livros, artigos cientificos, teses.

Foram consultados autores classicos e contemporaneos da Geografia, como
Milton Santos, Henri Lefebvre, Claude Raffestin e Yi-Fu Tuan. Essa etapa permitiu a
construcdo de uma base tedrica consistente para a compreensao do espaco
geografico em ambientes simulados.

A segunda etapa consistiu na analise dos jogos Grand Theft Auto 1V, Grand
Theft Auto V e Red Dead Redemption 2, a escolha desses titulos da Rockstar Games
se deve a fidelidade espacial, densidade dos detalhes e a possibilidade de
comparacao entre espacialidades urbanas de diferentes recortes temporais.

Os games representam espacialidades distintas: Grand Theft Auto IV e Grand
Theft Auto V tém como foco questdes urbanas contemporaneas, enquanto Red Dead
Redemption 2 retrata um contexto histérico e rural, permitindo uma analise
comparativa entre diferentes configura¢des espaciais.

Foram realizadas aproximadamente 15 horas de jogabilidade em cada jogo em
modo de exploragéo livre, totalizando 45 horas. Durante esse processo, foram feitas

capturas de telas (screenshots) autorais distribuidas entre os trés jogos analisados.



As quais foram selecionadas e agrupadas de forma comparativa com fotografias de
terceiros.

Esse processo resultou na composic¢ao de 9 figuras compostas por um total de
11 capturas de tela. Algumas delas s&o compostas por duas imagens dispostas lado
a lado, a fim de mostrar o método comparativo e por representarem elementos
geograficos significativos, tais como as paisagens naturais, urbanas, intervengdes
técnicas-infraestruturais, periferizacao, desigualdades socioespaciais,
verticalizagbes, pontes e ferrovias.

O corpus visual da pesquisa € composto por capturas de tela (screenshots)
autorais e fotografias de terceiros, as capturas de tela foram obtidas por meio do modo
foto que é integrado aos jogos, as capturas passaram por ajustes técnicos basicos
como o aumento do brilho e contraste para garantir maior nitidez sem que houvesse
qualquer alteragdo ou manipulagéo do conteudo original.

Em relagdo a interpretagdo das imagens, a técnica adotada foi a analise de
conteudo proposta por Bardin (2011), essa metodologia consiste em um conjunto de
processos sistematicos que possibilitam a identificagédo, categorizagao e interpretagao
de significados presentes nos dados analisados.

Os processos analisados se estruturam em trés fases: 1) Pré-analise; 2)
exploracdo do material; 3) tratamento dos resultados. A matriz original da autora
nasceu voltada para textos, portanto, foi necessario adaptar o conteudo para a analise

de conteudo visual. O percurso metodoldgico esta sistematizado no Quadro 1.

1. Quadro metodoldgico:
Fases da Analise (Bardin, Procedimentos da Detalhamentos e Critérios
2011) Pesquisa

15h de jogabilidade por jogo e selegao

das 11 screenshots que compdem as 9

Imersao e constituicao do

1. Pré-andlise figuras distribuidas entre Grand Theft

corpus.
Auto IV, Grand Theft Auto V e Red Dead
Redemption 2.
2. Exploragao do Classificagdo das imagens de acordo
Material Codificagao e com os elementos naturais, técnico-
Categorizacéo.

infraestruturais,  socioeconbmicos e

relagdes de poder.




3. Tratamento dos Relacdo das paisagens virtuais com os

resultados e Analises Geograficas e conceitos de espaco, paisagem,

interpretacao.

interpretacao territério, lugar e meio técnico-cientifico-

informacional.

Fonte: Autor com base em Bardin (2011).

Com relacéao as limitagdes da pesquisa, embora tenha havido tempo adequado
para exploracdo dos mapas nos trés jogos, permitindo uma exploragdo bastante
ampla dos ambientes virtuais, algumas limitagdes devem ser consideradas.

A analise foi realizada a partir da versao para PC, via Steam, desconsiderando
possiveis diferengas visuais ou de desempenho em relagao as versdes para consoles
e a outros modelos de computador.

Como se trata de uma pesquisa qualitativa baseada em capturas de telas
estaticas, a analise nao captura integralmente a experiéncia dinamica do jogo, como
0s movimentos de camera, as mudancas de iluminag&o ao longo do dia, os fluxos em
tempo real e as interagbes com os NPCs.

Outra limitagao se refere a interpretacdo das paisagens virtuais, que, embora
ancorada em um soélido referencial tedrico, a interpretacdo das paisagens também
envolve a experiéncia do pesquisador enquanto jogador e estudante de Geografia, o
que influencia os elementos destacados durante a analise.

Por fim, os resultados a partir dos trés jogos analisados n&do podem ser
generalizados para todos os jogos de mundo aberto, uma vez que a selegao dos titulos
da Rockstar Games, embora rica em construcdes espaciais, representa um recorte

particular dentro do universo dos games.

3 Justificativa

A presente pesquisa justifica-se pela ampliagdo dos estudos da Geografia
contemporanea que cada vez mais incorpora novos objetos de estudos, entre eles os
ambientes virtuais e os ciberespacos. A investigacdo dos jogos eletrénicos de mundo
aberto como produtores do espago geografico apresenta uma contribuicao relevante

para o entendimento das transformacdes espaciais na era digital.



Do ponto de vista académico, a pesquisa se insere no dialogo entre Geografia
e 0s videogames, um campo que vem ganhando destaque. Ao analisar os jogos, a
pesquisa busca compreender como esses ambientes virtuais simulam os conceitos
centrais da Geografia, a complexidade e o realismo desses ambientes permitem uma
analise rica e comparativa entre o mundo real e o virtual.

Sob a perspectiva social, os games se destacam como um fenébmeno que esta
presente no cotidiano de milhdes de pessoas. Esses ciberespacos passam a ser
ferramenta importante para a analise do ambiente geografico, assim, acentuando seu
potencial de estudo por meio das representagdes virtuais dos cenarios e de seu
potencial como recurso analitico, conforme destaca Couto et al (2018).

Compreender em como esses jogos representam as desigualdades
socioespaciais, relacbes de poder, urbanizacdo e as transformacdes territoriais,
favorecem as reflexdes criticas sobre as desigualdades e as relagbes presentes no
espaco.

No ambito do ensino de Geografia, a justificativa é particularmente relevante, a
utilizacao dos simulacros virtuais como recursos didaticos possibilita a incorporacao
de novos recursos didaticos inovadores, que se alinha as diretrizes da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), que destaca a importancia da analise do mundo digital e
do meio técnico-cientifico-informacional no processo de formacgao critica dos alunos
(BRASIL, 2018).

Entretanto, no ambiente escolar os jogos ainda enfrentam desafios estruturais
e pedagdgicos complexos. Segundo Alves (2013), embora a area da educacgao tenha
se expandido consideravelmente, no que tange a producéo cientifica sobre os games,
ainda se observa uma forte resisténcia institucional em interagir de forma efetiva com
as tecnologias digitais e telematicas.

A autora ressalta que, apesar do avanco em teses e dissertagdes, essas
ferramentas entram no cenario escolar ndo por meio do docente, mas sim pelos
discursos dos alunos que as levam a sala de aula. Diante disso, a presente pesquisa
se justifica no ambito do ensino de Geografia ao aproximar a Geografia da realidade

dos estudantes.

4 FUNDAMENTAGAO TEORICA



A compreensao do espago geografico constitui um dos pilares fundamentais da
Geografia, os jogos eletrbnicos passaram a representar cada vez mais as categorias
geograficas, configurando-se como um amplo campo para a geovisualizagao e para a
analise das espacialidades virtuais.

O espago geografico para Milton Santos (2006), constitui um conjunto
indissociavel de sistemas de objetos e sistemas de acgbes. Essa perspectiva é
especialmente util para analisar os mundos virtuais nos jogos, pois neles os elementos
técnicos como os edificios, ruas, ferrovias e as fabricas, s6 adquirem significados
geograficos quando sao articuladas as agdes realizadas pelos jogadores e pelos
NPCs.

Essa visdo rompe com as concepg¢des tradicionais do espago, mostrando como
algo dinamico produzido pela interagdo continua entre materialidade e as relagdes
sociais. O autor ainda estabelece uma distingao entre aquilo que é puramente natural,
denominado “as coisas”, e aquilo que resulta da elaboragao social, os “objetos”, assim
um elemento fisico isolado carece de fungao espacial, que é justamente a interacéo
ininterrupta entre a materialidade construida e as relagdes sociais que garante o
dinamismo da organizagao espacial.

Essa compreensao permite superar interpretagdes que reduzem o espago a
uma simples dimenséo fisica ou ao conjunto das formas visiveis da paisagem. Para
Santos (2006), o espacgo € resultado da interagdo permanente entre materialidade e
acgao social, sendo continuamente produzido e transformado pelos diferentes agentes
que atuam sobre ele. Dessa forma, a analise geografica deve considerar n&o apenas
0s objetos presentes no territorio, mas também os processos, praticas e relagdes que
Ihes atribuem fungao e significado. Tal perspectiva torna-se particularmente relevante
para a compreensdao dos ambientes virtuais, nos quais edificios, ruas, ferrovias e
demais elementos espaciais somente adquirem sentido geografico quando articulados
as agdes realizadas pelos jogadores e pelos personagens que compdem 0 universo
digital.

Dessa forma, a construgao espacial dos mundos virtuais aproxima-se da
perspectiva de Santos (2006), especialmente ao considerar a relagao entre a técnica,
objetos e agbes na organizagao do espaco. Nas obras analisadas isso é evidente, em
Grand Theft Auto V, essa dinamica aparece nos intensos fluxos e na verticalizagao na
cidade de Los Santos. Em Grand Theft Auto 1V, Liberty City transmite uma sensagéao

de uma metrépole cadtica e visualmente austera. Por outro lado, em Red Dead



Redemption 2, a paisagem assume uma caracteristica diferente, que € marcada pela
presenga da natureza e pelos avangos da industrializagdo sobre o espaco.
Entretanto, esses elementos ndo possuem significados isolados. Conforme
destaca Santos (2006), os objetos sé adquirem sentido quando sao articuladas as
acgdes humanas. Nos jogos, isso se manifesta nas praticas desempenhadas pelo
jogador, como o deslocamento, a realizagdo das missdes e as interagbes com o
ambiente virtual, evidenciando a articulagdo entre objetos e as agdes. Nessa
perspectiva, os jogos eletrénicos de mundo aberto podem ser compreendidos como
ambientes nos quais a produgdo espacial ocorre de forma simulada, mas nao
desprovida de significado geografico. As agdes realizadas pelo jogador, associadas
as interagdes promovidas pelos sistemas computacionais, produzem fluxos,
deslocamentos e apropriagdes espaciais que conferem dinamismo aos cenarios
virtuais. Assim, mesmo n&o constituindo espacos materiais, esses ambientes
reproduzem légicas espaciais semelhantes as observadas na realidade social.

Sob essa perspectiva, diferentemente do contexto real, em que as agdes sao
realizadas pelos sujeitos sociais, no universo digital essas praticas sdao mediadas
pelos sistemas computacionais. Entre esses elementos destacam-se os NPCs (Non-
player Character), Personagem Nao Jogavel. Sdo os personagens controlados por
inteligéncia artificial que simulam o comportamento humano dentro dos jogos,
conforme Valadares e Ribeiro (2022). Esses agentes reproduzem as interagdes
sociais do cotidiano, como os fluxos de pedestres, trafego urbano além das interagdes
gue ocorrem no cenario, criando assim uma sensacao de continuidade e dinamismo
social.

A inteligéncia artificial atua como um sistema de acgdes programadas
responsavel por atribuir funcionalidade aos cenarios virtuais. Sem essa mediagao
técnica dos codigos de programacgdo, OS jogos permaneceriam cCOmo espagos
estaticos desprovidos dos fluxos e das interacdes, perdendo sua imersdo e
comprometendo a propria imersao do jogador.

Dessa maneira, esses cenarios se configuram como mundos interativos e
complexos, ricos em possibilidades, capazes de simular as praticas sociais,
territorialidades e paisagens ficcionais proprias, ampliando as possibilidades de
representacédo do espago nos jogos eletrénicos, conforme destaca Mussa (2011).

O ambiente simulado pode ser compreendido como uma forma de producao

espacial que € mediada pelas tecnologias digitais. Os sistemas de objetos



representados pelos meios virtuais articulam-se aos sistemas de agdes expressos
tanto pelas interagdes programadas quanto pelas a¢des dos jogadores, reforgcando a
aplicabilidade dos conceitos geograficos nos universos virtuais. Essas articulagbes se
assemelham com as dinamicas presentes no mundo real, embora ocorram sob
condigdes controladas.

Sob esse prisma, nas reflexdes de Lefebvre (2000), permitem compreender que
0 espaco € um produto social construido a partir das relagbes econémicas, politicas e
sociais refletindo os interesses e os conflitos relacionados a légica capitalista.

Ao defender que o espaco € socialmente produzido, Lefebvre rompe com a
ideia de que ele seria apenas um suporte neutro onde os acontecimentos ocorrem. O
espaco passa a ser entendido como resultado de interesses, disputas e estratégias
de diferentes grupos sociais. Assim, sua organizagado expressa relacbes de poder,
formas de dominagédo e mecanismos de reprodugdo das desigualdades. Essa
interpretacédo possibilita compreender que as paisagens urbanas representadas nos
jogos nao constituem meros cenarios, mas sim construgdes que simulam
determinadas formas de organizacéao social e territorial.

Nesse sentido, a realidade socioespacial ndo € apenas um palco, mas algo
constantemente reproduzido pela sociedade. Assim, os ambientes presentes nos
jogos podem ser compreendidos como construgdes que simulam questdes sociais de
maneira parcial e interpretativa.

Essa logica de produgao social manifesta-se na organizagao espacial de Grand
Theft Auto IV e Grand Theft Auto V, especialmente nas cidades ficticias de Los Santos
e Liberty City, nas quais as regides centrais se destacam pela sua verticalizagao, pelas
infraestruturas altamente desenvolvidas, pela elevada concentracdo de atividades
econdbmicas e pelo alto padrdo de densidade urbana. Em contraste, as areas
periféricas caracterizam-se pela precarizagado, pela menor oferta de servigos e por
condicdes socioespaciais mais vulneraveis.

Essa diferenciagdo dos ambientes dialoga diretamente com a tese de Milton
Santos (2004), segundo a qual a produgédo do espago ocorre de maneira desigual,
fazendo com que o desenvolvimento néo ocorra da mesma forma em todos os lugares.
Desse modo, a organizagdo reproduzida nos jogos reflete as desigualdades
semelhantes as observadas nas cidades reais.

Além das desigualdades socioespaciais a organizagao do espago também

influencia a forma como os individuos percebem e experienciam a cidade. Diante



dessa complexidade urbana, a percep¢ao dos individuos sob o espaco torna-se
fundamental. Como destaca Lynch (1997), a cidade n&o é construida apenas para um
individuo isolado, mas para as coletividades compostas por diferentes classes sociais
e ocupagoes.

Nos jogos, essa diversidade é simulada pela inteligéncia artificial, responsavel
por criar diferentes ritmos e racionalidades espaciais. Em Red Dead Redemption 2,
os algoritmos diferenciam as interagdes presentes nas areas rurais e das areas
urbanas industriais. As fabricas, estradas rurais e ferrovia representam os objetos
ligados a expanséao do capital, enquanto as agdes s&o associadas as narrativas, os
conflitos e as missdées que permite o jogador observar as relagdes entre as técnicas,
sociedade e espaco.

Red Dead Redemption 2 € ambientado entre 1899 e 1907, periodo marcado
pelo declinio do Velho Oeste americano. Nesse contexto histérico, as desigualdades
sociais aparecem de forma mais explicita, as areas remotas e periféricas sao
associadas aos territorios marginalizados ocupados por populagdes empobrecidas,
imigrantes e grupos socialmente excluidos.

A partir dessa logica, esses jogos nao apenas recriam organizacgdes territoriais,
mas também reproduzem parte de suas contradigdes. Mesmo sendo simulagdes,
esses cenarios podem ser interpretados como extensdes simbdlicas das relagcbes
sociais contemporaneas. Como afirma Milton Santos (2004, p. 122), “o espago € um
verdadeiro campo de forgcas cuja formagao é desigual. Eis a razdo pela qual a
evolugao espacial ndo se apresenta de igual forma em todos os lugares”.

Assim, compreender o espago geografico como um produto social permite
conhecer que esses ambientes digitais ndo s&o neutros, mas resultam das decisdes
técnicas, estéticas e ideoldgicas tomadas pelos desenvolvedores, evidenciando que
0 espaco virtual também é permeado por intencionalidades.

Essa discussao pode ser aprofundada considerando o conceito de paisagem
formulado por Milton Santos (1996), para o autor, a paisagem é a totalidade das
formas visiveis que expressam os vestigios das relagdes entre sociedade e natureza
ao longo do tempo. Trata-se, portanto, de uma dimensdo material que revela
processos historicos.

Essas espacialidades carregam tragos simbdlicos desse processo, as cidades

inspiradas em Nova lorque, Los Angeles e no Oeste americano incorporam elementos



arquitetbnicos, culturais e sociais dessas realidades, funcionando como
representagdes no ciberespaco.

Entretanto, os jogos ultrapassam a ideia de uma simples reproducgéo do espago
real. Ao analisar a constru¢ao dos mundos virtuais, embora frequentemente inspirados
em cidades, paisagens e territorios existentes, os jogos eletrdbnicos ndo buscam
reproduzir a realidade de maneira absolutamente fiel.

Os desenvolvedores selecionam elementos considerados representativos,
reorganizam escalas, simplificam determinadas caracteristicas e enfatizam outras,
produzindo uma espacialidade prépria. Dessa forma, a representagdo virtual
aproxima-se da realidade sem coincidir integralmente com ela, criando novas formas
de percepcgéao espacial.

Nesse sentido, Baudrillard (1991), afirma que a simulagéo produz um real sem
origem concreta, caracterizando aquilo que o autor define como o hiper-real. Nos
jogos digitais, isso pode ser observado em Grand Theft Auto V, cuja cidade ficticia de
Los Santos é inspirada em Los Angeles, mas apresenta uma representagao que €
marcada pelo exagero e pela intensificagdo simbdlica da vida urbana. Dessa forma, o
jogo nao reproduz a cidade real exatamente como ela &, mas constréi uma
espacialidade propria que € baseada na realidade.

Enquanto Baudrillard enfatiza o carater hiper-real das simulagdes, Lévy (1999)
destaca que o virtual ndo se opde ao real, mas ao atual, ampliando as possibilidades
de experiéncia e interagado no ciberespaco. Assim, o virtual ndo deve ser entendido
como algo falso ou irreal. Para Lévy (1999), o virtual constitui uma dimensao legitima
da experiéncia humana, caracterizada pela ampliagao das possibilidades de interagao
e producédo de sentidos.

Dessa forma, os ambientes digitais podem ser compreendidos como espagos
capazes de gerar experiéncias concretas para os sujeitos, ainda que mediadas por
tecnologias informacionais. Essas espacialidades digitais se manifestam como
ambientes interativos nos quais os jogadores podem explorar os territorios, interagir
com diferentes elementos e atribuir significados as paisagens virtuais. Essa
experiéncia transforma a percepcao espacial dos individuos, fazendo com que os
ambientes virtuais se tornem familiares para muitos jogadores.

De maneira semelhante, Sarmento (2004), compreende o ciberespago como
uma especialidade mediada por estruturas digitais e formas especificas de interagao.

Nessas ambientagdes, as relagdes espaciais deixam de depender exclusivamente da



materialidade fisica, passando a ser mediada por estruturas digitais que alteram a
percepgao e a interagdo dos individuos com a realidade socioespacial.

Portanto, como destaca Mussa (2011), os elementos arquitetdnicos, as
paisagens naturais, edificios, até o animal que cruza o caminho pelo qual se esta
passando, o jogo transmite informagdes o tempo todo, essas informagdes fazem parte
da experiéncia de explorar um mundo virtual.

Além da dimenséo tecnoldgica dos meios virtuais, é importante compreender
como os individuos atribuem significados a esses ambientes, para Tuan (1983), o
espaco transforma-se em lugar a partir das experiéncias e das distribuicdes dos
significados.

Dessa forma, a perspectiva humanista desenvolvida por Tuan destaca que a
experiéncia vivida desempenha papel fundamental na construgao do lugar. O lugar
emerge quando os individuos desenvolvem vinculos afetivos, memérias e sentimentos
de pertencimento em relacdo a determinado espaco. Dessa forma, mais do que uma
localizagao geografica, o lugar constitui uma experiéncia carregada de significados.

Tal interpretacao permite compreender por que muitos jogadores desenvolvem
relacdes de familiaridade com determinadas cidades, bairros ou paisagens presentes
nos jogos eletrénicos. Assim os ambientes deixam de ser meros cenarios e passam a
adquirir significados, tornando-se espacgos carregados de experiéncias e sentidos,
essa dimensé&o subjetiva refor¢ca a possibilidade de estabelecer conexdes afetivas
também nos universos virtuais.

Em Red Dead Redemption 2, a histéria linear faz com que o personagem se
desloque constantemente junto de sua gangue, ocupando diferentes localidades ao
longo da narrativa, em Grand Theft Auto V, embora os personagens possuam
residéncia fixa, as missoes e as atividades promovem o deslocamento frequente pelo
mapa, ja em Grand Theft Auto 1V, o protagonista muda de residéncia em fungao dos
acontecimentos da narrativa.

Baptista e Reis (2020) afirma que o espaco virtual & frequentemente o oposto
do espaco real, os mundos virtuais ndo se colocam ao lado de mundos reais, eles séo
por si mesmos mundos reais, 0s quais sdo trazidos a vida através das praticas
materiais e tecnoldgicas.

Dessa forma, o meio virtual pode ser compreendido como um registro das
relagdes presentes na sociedade, ainda que mediadas por graficos, algoritmos e

sistemas computacionais.



Entretanto, os ambientes virtuais ndo se estruturam apenas por vinculos
subjetivos e afetivos, eles também envolvem disputas e formas de controle espacial.
Complementando essa perspectiva, Raffestin (1993), afirma que o territorio surge a
partir das relagdes de poder, sendo produzido quando um ator como o Estado,
instituicbes ou grupo social exerce controle sobre um espago estabelecendo regras,
limites e formas de apropriagcao sobre ele.

O referido autor, o territério ndo corresponde simplesmente a uma area
delimitada, mas ao resultado das relacdes de poder estabelecidas sobre um espaco.
Todo territorio envolve formas de controle, apropriacdo e regulagdo exercidas por
individuos, grupos ou instituicdes. Nesse sentido, as territorialidades manifestam-se
por meio de limites, regras de acesso, mecanismos de vigilancia e estratégias de
dominagao que organizam a vida social. Essa concepg¢ao amplia a compreensao dos
ambientes virtuais ao permitir identificar processos de territorializagdo também nos
espacgos simulados.

Essa dimenséo territorial encontra-se presente em Red Dead Redemption 2,
em que determinadas localidades e propriedades ndo podem ser acessadas
livremente pelo jogador, evidenciando limites e sensagao de pertencimento.

Além do mais, a expansao das ferrovias e do capitalismo acelera os processos
de desapropriacdes e conflitos sociais onde o Governo passa a ser figura central e
que transforma o contexto social em um territério marcado por interesses econdmicos.
Em Grand Theft Auto, certas areas sao controladas por gangues, revelando
estratégias de dominacgao, violéncia e o controle territorial.

Assim, o territorio mesmo em ambientes simulados, ndo é fixo, mas
constantemente disputado e renegociado. Ele deixa de constituir apenas um elemento
estético e passa a integrar a prépria organizagéo socioespacial dos jogos, revelando
relacdes de poder e formas de controle social.

Para Jenkins (2004), que compreende os jogos como uma “arquitetura de
narrativas”. Para o autor, o design dos espagos nos videogames n&o é meramente
decorativo, mas estrutura a experiéncia da narrativa, orientando o jogador e produz
significados. Desse modo, a organizagdo espacial também atua como elemento
narrativo capaz de comunicar relagdes de poder e estruturas sociais.

Esta discussdo relaciona-se ainda ao conceito do meio técnico-cientifico-
informacional, formulado por Santos (2000), que destaca o papel da técnica e da

informacgao na formacao do espaco contemporaneo. Nos jogos eletronicos, isso se



manifesta por meios das tecnologias de simulagdo, modelagem grafica e motores
graficos responsaveis pela construgao dos ambientes virtuais.

Segundo Santos (2004), toda mudanga tecnoldgica profunda ou mudangas
sociais, produz alteragdes nas formas de organizacdo social e nos modos de
percepcao da realidade. Com isso, observa-se as evolugdes das técnicas utilizadas
pelos jogos, que passaram a simular os elementos espaciais de maneira sofisticada e
cada vez mais detalhada.

Com essa evolugdo, os jogos ampliaram suas possibilidades estéticas e
narrativas, buscando retratar elementos como a diversificacdo de géneros, estilos e
experiéncias, conforme destaca Jenkins (2004). Consolidando os mundos virtuais
como espacos complexos de vivéncia cultural.

As cidades ficticias como aquelas presentes em Grand Theft Auto assim como
as paisagens naturais de Red Dead Redemption 2, s&o produzidas a partir dos
processos técnicos complexos que envolvem programacgao, escolhas estéticas e o
trabalho humano. As infraestruturas, cidades, tudo aquilo que é criado nos jogos
representam o resultado dessa produgao técnica, evidenciando a mediagao
tecnolégica na construgao das espacialidades territoriais.

Como destaca Mussa (2011), o espago modelado nos jogos abriga uma
multiplicidade de possibilidades de interacao que possuem potencial ludico.

Embora partam de perspectivas tedricas distintas, os autores mobilizados
convergem ao reconhecer que o espago constitui uma construgao social marcada por
relagbes de poder, praticas culturais, técnicas e processos historicos. Essa
convergéncia permite compreender os jogos eletrdbnicos de mundo aberto como
espacialidades complexas, nas quais elementos geograficos sdo representados,
reinterpretados e ressignificados por meio das tecnologias digitais.

A articulagao entre os diferentes autores permite, também, compreender que o
espaco seja real ou virtual, constitui uma realidade produzida, organizada e
controlada. Partindo dessa base tedrica, os resultados e analises a seguir buscam
demonstrar como os jogos selecionados materializam esses conceitos por meio de

suas paisagens.

5 RESULTADOS DAS ANALISES



As paisagens representadas em Red Dead Redemption 2 permitem
compreender os processos de transformacgao espacial associados ao avango da
industrializacdo e da modernizagédo do territorio norte-americano no final do século
XIX. A partir das contribuigdes de Milton Santos, Lefebvre e Raffestin, observa-se que
os elementos técnicos presentes no jogo ndo atuam apenas como componentes

estéticos, mas como expressdes de mudancas sociais, econémicas e territoriais.

Figura 1 - Urbanizagao e industrializagdo de Saint Denis em Red Dead Redemption 2

Fonte: Autor (2026)

AFigura 1 apresenta diferentes perspectivas da cidade de Saint Denis, principal
centro urbano de Red Dead Redemption 2. A imagem foi selecionada por evidenciar
os impactos da industrializagcdo e da urbanizagdo sobre a paisagem, permitindo
analisar a relagao entre técnica, produgcao do espaco e modernizacéao.

Dessa forma, a paisagem urbana de Saint Denis ilustra o processo associados
aos avancos da urbanizacdo e da industrializacdo do final do século XIX. Os
elementos técnico-infraestruturais, como as fabricas, iluminacédo urbana e a intensa
circulagcdo que ocorre no local, revela uma organizagdo espacial vinculada ao
crescimento econdmico e a modernidade daquele periodo.

A analise mostra que a ambientagdo apresentada pelo jogo vai além de um
simples cenario. O ambiente urbano transmite a sensagcdo de uma sociedade em

transformacao, marcada pelo avanco técnico e pelas mudancgas nas relagdes sociais.



A paisagem representada evidencia aquilo que Santos (2006) denomina
acumulagao desigual de tempos no espago. Na mesma imagem coexistem elementos
ligados a uma economia ainda fortemente dependente das atividades tradicionais e
estruturas associadas ao avancgo da industrializagdo, como as fabricas, a ferrovia e a
expansao da infraestrutura urbana. Essa coexisténcia demonstra que o espaco
geografico ndo é produzido de forma homogénea, mas resulta da sobreposi¢ao de
diferentes processos historicos materializados na paisagem.

Sob a perspectiva de Lefebvre (2000), observa-se que a cidade apresentada
pelo jogo ndo constitui apenas um cenario de fundo para a narrativa. Trata-se de uma
espacialidade produzida socialmente, na qual a expansao econdmica e industrial
reorganiza os usos do territorio, redefine os fluxos urbanos e altera as relagdes sociais.
Dessa forma, Saint Denis funciona como uma representagcdo simbodlica das
transformacgdes associadas ao capitalismo industrial no final do século XIX.

Assim, as estruturas industriais demonstram como a técnica comega a assumir
um papel central na produgao do espaco, a légica espacial em Saint Denis aproxima-
se da interpretacédo de Milton Santos (2006), ao evidenciar que 0s objetos técnicos sé
adquirem significados geograficos quando sao articulados as agdes sociais. No jogo,
a ferrovia e as industrias presentes ndo sdo apenas objetos decorativos para dar
sentido a ambientacao, eles organizam os fluxos, as relagdes de trabalho e a vida
cotidiana, mostrando os avancgos do capitalismo industrial.

Mesmo em um espacgo simulado, o jogo transmite a tensdo entre o progresso
técnico e as contradigbes sociais que o acompanham, essa construgao visual do jogo
refor¢ca uma reflexao critica; embora a dindmica visual reforce a ideia de progresso e
modernidade, ela também simplifica aspectos sociais mais complexos, como as
desigualdades urbanas e os conflitos sociais.

Ainda assim, o jogo consegue mostrar com fidelidade a relagdo entre técnica,
sociedade e territorio. Mesmo sendo ficticio, a representagao espacial construida em
Red Dead Redemption 2 aproxima-se de processos historicos reais observados nas
cidades durante o avango do capitalismo industrial, demonstrando como os jogos
eletrébnicos também podem representar transformagdes espaciais e dindamicas sociais

complexas.



Figura 2 - Fragmentagao socioespacial e periferizagao urbana

Fonte: Autor (2026)

A Figura 2 reune imagens que evidenciam fortes contrastes das desigualdades
socioespaciais. A composi¢cao permite observar como o0s jogos reproduzem
visualmente processos de fragmentagao urbana e desigualdade social.

As areas periféricas evidenciam fortes contrastes das desigualdades
socioespaciais. Na analise do corpus visual, essa figura foi classificada na categoria
socioeconémica e de relagdes de poder, sendo caracterizada pelas infraestruturas
antigas, moradias mais simples e ruas menos estruturadas, caracteristicas que
remetem as condi¢gdes urbanas mais precarias.

A partir dessa representagao, percebe-se que a configuragao da cidade nao
ocorre de forma homogénea, mas € o resultado dos processos sociais, politicos e
econémicos que influenciam diretamente na produgéo do espaco.

Observa-se como esses ambientes operam de forma distinta nos titulos
analisados. Em Grand Theft Auto V, a periferia é fortemente associada a presenca de
gangues, violéncia e disputas territoriais. As constru¢gées degradadas, ruas menos
organizadas e a auséncia de infraestrutura reforcam a ideia de marginalizagao dentro

do ambiente urbano.



Ja em Red Dead Redemption 2, a area periférica de Saint Denis apresenta
habitagdes simples ocupadas principalmente pelos trabalhadores, pobres e
imigrantes, evidenciando uma separagéo espacial nitida entre os grupos sociais.

A distribuicdo desigual dos servigos e da estética urbana revela as relagdes de
poder que determinam quais areas detém uma maior valorizagdo econdmica e as
quais permanecem socialmente excluidas.

A partir das reflexdes de Raffestin (1993), ao compreender que o territorio se
molda devido aos resultados das relagdes de poder e de interesses que se
materializam no espago. Os jogos conseguem representar essas divisbes de forma
bastante perceptivel ao jogador através do contraste visual.

A mudanga visual entre as regides centrais e periféricas altera ndo apenas a
paisagem observada, mas também a prépria jogabilidade, isso faz com que o
ambiente virtual reproduza no jogador experiéncias e percep¢des muito semelhantes
as observadas em centros urbanos reais.

Ao mesmo tempo, é importante reconhecer que essas representagdes tambem
simplificam determinadas questdes sociais. Muitas vezes, a periferia aparece
associada apenas a criminalidade ou a pobreza extrema, reduzindo a complexidade
real desses espacos.

Ainda assim, os jogos demonstram como os ambientes virtuais possuem
capacidade para representar conflitos territoriais e as desigualdades patentes na

organizacao das cidades contemporaneas.

Figura 3 — As transformagdes espaciais e a construgdo na paisagem

Fonte: Autor (2026)



A construcao da linha férrea marca um ponto de transformacéo significativa nas
mudangas da paisagem, em Red Dead Redemption 2. Sob a perspectiva
metodoldgica da exploragdo do material, realizou-se a codificagdo desta imagem a
partir do choque visual direto entre a base fisica natural e a insergcdo de uma rede
técnica estruturante.

A ferrovia ndo atua apenas como uma intervengao técnica sobre o espaco
natural, mas simboliza 0 avango da modernizacédo e da expansao capitalista sobre o
territorio, antes marcados por caracteristicas rurais € menos integradas aos grandes
fluxos econdémicos, essa configuragéo territorial passa por um processo continuo de
reorganizagao territorial.

A imagem permite compreender em como essas transformagdes da paisagem
se relacionam com os conceitos geograficos sobre produgdo do espago e a
modernizagao. Conforme aponta Massey (2008), o espago ndo deve ser
compreendido como algo fixo, estatico ou como uma superficie passiva, mas sim
como uma construcao dinamica e relacional, formada por multiplas relagdes sociais,
econdmicas e espaciais que se transformam continuamente ao longo do tempo.

Sob a perspectiva tedrica, a expansdo da ferrovia altera a paisagem e
reorganiza os fluxos econdmicos e os deslocamentos naquele territério. Alinha férrea
passa a conectar localidades antes isoladas e acelera os deslocamentos, ampliando
a integracéo regional, demonstrando como a técnica exerce influéncia direta sobre a
organizagao espacial.

Essa transformacao virtual também evidencia a chamada “geometria do poder”,
conceito discutido por Massey (2008), na qual os diferentes agentes possuem
capacidade de controlar e usufruir dos fluxos econémicos, acentuando as assimetrias
no controle do territério.

Em Red Dead Redemption 2, a expansao ferroviaria aparece intimamente
associada ao avango econd6mico e industrial, favorecendo grupos e corporagdes
ligados ao grande capital e a modernizagdo. Em contrapartida, as populagdes rurais,
0s pequenos produtores e grupos marginalizados passam a sofrer os impactos diretos
dessas transformacoes territoriais.

Assim, o progresso representado nao ocorre de maneira neutra, mas sim
associado a intencionalidade, aos interesses econémicos e as relacdes de poder

conforme as necessidades do capitalismo emergente.



A intervencdo humana modifica profundamente a percep¢cdo do ambiente,
evidenciando a transformagao de um espago predominantemente natural em um
territério articulado aos fluxos econdmicos e a expansao das infraestruturas.

A ambientacao apresentada pelo jogo reforga a sensagdo de um territério em
transicéo histérica. Elementos tradicionais do velho oeste coexistem com estruturas
ligadas a industrializagéo, criando uma paisagem marcada pela tenséo entre tradigao

e a modernidade.

Figura 4 — Paisagem natural e a intervengdo humana

Fonte: Autor (2026)

A presenga da ponte altera completamente a paisagem em Red Dead
Redemption 2, o espago que antes era tomado pela natureza passa a mostrar os
sinais da intervencdo humana e do avancgo das infraestruturas sobre o territério. A
estrutura da ponte ferroviaria rompe com a ideia de isolamento natural e mostra como
a técnica reorganiza os deslocamentos e as relagdes espaciais no ambiente.

A imagem foi codificada a partir da categoria de elementos naturais, isolando
os componentes do relevo, os cursos d'agua e a vegetacéo nativa, em friccdo com os
sinais iniciais de apropriagdao humana, como a dimensao técnica a estrutura da ponte
que corta o cenario.

Ainterpretacao dos resultados demonstra que essa configuragao visual permite

compreender o conceito de paisagem como um acumulo de tempos e de formas, a



ponte representa a agao técnica e a fixagdo de um objeto feito pela sociedade sobre
0 ambiente fisico natural, onde o cenario virtual ganha sustentacao teodrica.

Esta relagcdo mostra que o espago geografico ndo € constituido apenas pela
natureza, mas também pelas transformacbdes que sao produzidas pelas agdes
humanas ao longo do tempo.

Para Milton Santos (2006), em relagdo ao espaco que resulta da articulagéao
entre os sistemas de objetos e sistemas de a¢des. A ponte deixa de possuir apenas
uma fungao estrutural. Ela passa a atuar como elemento de integracéo territorial e
pela ampliagdo dos fluxos espaciais. A infraestrutura modifica o lugar ao facilitar os
deslocamentos, conectando as areas separadas e permitindo uma maior circulagao
dentro do territorio.

A construgao da ponte também simboliza o0 dominio técnico sobre os obstaculos
naturais, o rio que anteriormente poderia limitar os deslocamentos e dificultar a
integragao espacial, passa a ser superado pela intervengdo humana, a natureza deixa
de atuar como barreira e passa a ser reorganizada conforme as necessidades
econdmicas e sociais.

A técnica modifica o ambiente natural e transforma o lugar em um espaco
progressivamente articulado aos interesses. A representacdo presente no jogo
demonstra que os ambientes virtuais ndo reproduzem apenas cenarios decorativos,
mas espacialidades capazes de representar processos territoriais e transformacodes
da paisagem.

A coexisténcia entre natureza e infraestrutura reforga a ideia de que o espaco
geografico é constantemente produzido e reorganizado pelas relagbes entre
sociedade, técnica e territorio.

O meio virtual representado em Red Dead Redemption 2, evidencia como 0s
jogos eletrénicos também podem simular processos espaciais, permitindo interpretar
as formas pelas quais as intervengdes humanas modificam e reorganizam o ambiente

natural.



Figura 5 — A organizagéo do espaco rural e baixa densidade urbana
em Valentine
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Fonte: Autor (2026)

A pequena cidade de Valentine presente em Red Dead Redemption 2,
apresenta caracteristicas tipicas de uma pequena cidade rural do interior norte-
americano no final do século XIX.

A paisagem é marcada pela baixa densidade urbana, edificagbes de madeira
e pela forte presenca de atividades ligadas a pecuaria e ao comércio agricola,
evidenciando uma organizagdo espacial muito distinta daquela observada nos
grandes centros urbanos industriais da época.

A imagem foi enquadrada na categoria socioecondmica tradicional, onde a
codificagao isolou e registrou as edificagbes predominantemente de madeira, as ruas
de terra batida e as estruturas ligadas a pecuaria e ao comeércio agricola local. Em
relagdo ao tratamento dos resultados, a analise geografica contrapde essa dinamica
a complexidade das metropoles contemporaneas.

A ambientagéo construida pelo jogo transmite a ideia de um espaco rural ainda
fortemente conectado as atividades primarias e aos modos de vida tradicionais.
Diferentemente das grandes cidades presentes em Grand Theft Auto IV e Grand Theft
Auto V, Valentine apresenta um ritmo mais lento, menor circulagdo de pessoas e uma
estrutura urbana menos complexa, reforcando as diferencas de cenario entre o urbano

e rural.



Essa representagdo dialoga com as reflexbes de Cosgrove (1998), que
compreende a paisagem nao apenas como um elemento fisico, mas com uma
construcdo cultural e simbdlica, resultado das relagdes historicas e sociais
estabelecidas pelos individuos em determinado territério.

Nesse sentido, a paisagem rural de Valentine apresentada no jogo néo funciona
apenas como um cenario estético, mas como uma representagdo carregada de
significados sociais, econdémicos e culturais associados ao imaginario do interior norte-
americano.

Por outro lado, a organizagdo espacial de Valentine evidencia um momento
histérico marcado pela transicdo entre um modo de vida rural tradicional e o avango
da modernizagao capitalista.

Embora o ambiente aparente tranquilidade e simplicidade, o jogo também
sugere sinais das transformagdes econdmicas e territoriais que gradualmente
modificam aquele espaco, especialmente com a expansao das ferrovias, do comércio
e das atividades ligadas ao progresso econdémico.

O ambiente virtual demonstra que os jogos eletrénicos ndo apenas reproduzem
paisagens rurais de maneira estética, mas também reinterpretam processos historicos
e espaciais, permitindo compreender como diferentes formas de organizagao territorial

podem ser representadas nos universos digitais.

Figura 6 — Verticalizagdo e concentragdo de atividades no espago urbano de Los
Santos em Grand Theft Auto V

Fonte: McNew (2020) Fonte: Autor (2026)



Aintensa verticalizagcao remete a um centro urbano marcado pela concentragao
de edificios e atividades econd6micas. O espacgo representado funciona como um
nucleo financeiro da cidade, reunindo grandes estruturas empresariais e intensa
circulagao urbana.

O ambiente desses jogos dialoga com as reflexdes de Lefebvre (2000), ao
compreender o espago como o resultado dos processos sociais e econdmicos que
determinam sua organizacao. A organizagao espacial de Los Santos evidencia como
os interesses do capital influenciam diretamente a produgéo da paisagem urbana.

Além da verticalizacado, o cenario reforga a ideia de centralizacdo econdmica
tipica das grandes metropoles contemporéaneas. A cidade virtual reproduz
desigualdades e formas de concentragado espacial semelhantes as observadas em
cidades reais, aproximando o jogador de uma experiéncia urbana marcada pelo poder
financeiro.

A comparacao entre Los Angeles e Los Santos demonstra que a representagao
espacial construida pelo jogo ultrapassa a simples reproducéo visual da cidade real.
A verticalizagao observada na paisagem expressa a concentragao de capital, servigos
e infraestrutura em areas especificas do territério. Conforme Lefebvre (2000), o
espaco urbano é produzido por relagbes econdmicas que orientam sua organizagao.
Nesse sentido, os arranha-céus deixam de ser apenas elementos arquitetdénicos e
passam a representar formas de centralizacdo econdmica e relagdes de poder que
estruturam a vida urbana contemporéanea.

Complementando essa analise, Raffestin (1993) compreende o territério como
resultado das relagdes de poder estabelecidas sobre o espago. Nesse sentido, o
centro de Los Santos deixa de representar apenas uma area urbana densamente
edificada e passa a expressar formas de controle econdmico e concentragado de
recursos que influenciam a organizagao da cidade.

Na ocasido o controle financeiro manifesta as relagdes de poder e a
apropriagao de recursos por atores dominantes, que organizam a cidade para servir
aos seus fluxos e seus interesses, portanto, ao reproduzir uma organizagao urbana
fortemente verticalizada e financeira, o jogo reforca a visdo de uma metrépole
moderna, que enfatiza o poder econdmico e a centralizacdo do capital, entendida

como elemento central da experiéncia urbana.



Figura 7 — Paisagem do consumo e lazer: Andlise do simulacro da orla maritima de
Santa Monica Del Perro Pier

Fonte: Take Pics Here (2024) Fonte: Autor (2026)

A paisagem representada em Los Santos evidencia uma area urbana
fortemente associada ao lazer, turismo e ao consumo. Inspirada na famosa orla de
Santa Monica em Los Angeles, o local reune elementos como a roda gigante, areas
comerciais, circulagao intensa de pessoas e as estruturas voltadas ao entretenimento,
criando assim um cenario que transmite a sensacdo de valorizagido turistica do
territorio.

Durante a leitura do material, a analise comparativa entre a fotografia real e a
captura de tela mostra que o jogo nao reproduz a realidade de forma literal, em Grand
Theft Auto V, isso nao funciona apenas como uma simples reproducao da realidade,
mas a ambientagao reorganiza esses elementos de forma estratégica para tornar a
experiéncia do jogador mais intensa e visualmente atrativa.

Na interpretacéo dos resultados, essa discussao se aproxima dos conceitos de
simulacro de Jean Baudrillard (1991), sobre o simulacro e a hiper-realidade. O jogo
nao busca copiar Santa Monica com fidelidade absoluta, mas cria uma versao
reinterpretada da cidade, que é marcada pelo exagero visual e pela estética dos
espacos turisticos.

A ambientacgao seleciona elementos marcantes da cidade e os intensifica para

tornar a experiéncias mais envolventes. Nesse contexto, a praia deixa de representar



apenas um elemento natural e passa a integrar uma légica econémica ligada a
valorizacao turistica do territério. O espago é reorganizado para atrair visitantes,
estimular o comércio e produzir uma imagem visualmente atrativa da cidade.

Essa situacao pode ser compreendida a partir das reflexdes de Harvey (2005),
discute que o espago urbano é constantemente reorganizado de acordo com
interesses econdmicos. Essa légica aparece em Los Santos, onde as areas turisticas
e litoraneas sao representadas como espacos valorizados e voltados ao consumo e
ao lazer.

O autor destaca que o desenvolvimento urbano esta diretamente ligado a l6gica
de acumulagdo € a valorizacdo de determinadas areas, especialmente aquelas
voltadas as turismo e consumo. Essa hiper-realidade também € evidente nas ligagdes
que sao estabelecidas entre a natureza irrealista das representacdes turisticas e as
experiéncias turisticas.

A comparagao entre a paisagem real e sua representagao virtual evidencia que
0 objetivo do jogo néao é reproduzir fielmente a realidade, mas construir uma versao
reconhecivel e visualmente mais atraente para o jogador. Nesse sentido, a imagem
aproxima-se da nocgao de simulacro desenvolvida por Baudrillard (1991). Del Perro
Pier ndo constitui uma copia exata de Santa Monica, mas uma releitura que enfatiza
aspectos ligados ao lazer, ao turismo e ao consumo. O ambiente virtual seleciona e
intensifica determinados elementos da realidade para construir uma experiéncia
espacial propria, caracterizada por aquilo que o autor denomina hiper-realidade.

A comparagao entre Santa Monica e Del Perro Pier evidencia que a construgao
do espaco virtual ndo ocorre por meio da simples reproduc¢ao da realidade. Conforme
Baudrillard (1991), as representagdes contemporaneas tendem a produzir simulacros,
isto é, versdes reinterpretadas do real que passam a possuir légica prépria. Nesse
sentido, a paisagem representada no jogo seleciona elementos emblematicos da orla
californiana, como a roda-gigante, os espagos de lazer e a intensa atividade turistica,
reorganizando-o0s para criar uma experiéncia espacial mais dinamica e atrativa ao
jogador.

Essa construgdo também dialoga com Harvey (2005), ao evidenciar como
determinados espacos urbanos sédo produzidos e valorizados a partir de atividades
ligadas ao consumo, ao entretenimento e ao turismo. Tanto na cidade real quanto na
cidade virtual, a paisagem costeira assume papel estratégico na produgéo de imagens

associadas ao lazer e a valorizagao econémica do territério.



Assim o virtual representado reaplica essa légica ao construir uma localidade
voltada para o lazer como parte de uma dindmica social e econémica, reforgcando
assim a ideia de que a simulagédo forma uma estrutura semelhante as observadas no

mundo real.

Figura 8 — Verticalizacdo, publicidade e densidade visual no centro de Liberty City

OUTFITTERS

%
g
B
Z
:
¥
)
>
<

Fonte: Elaborada pelo autor (2026)

A imagem retrata um ambiente urbano cheio de informagbes visuais,
caracteristica associada aos grandes centros metropolitanos, os teldées luminosos,
outdoors, as propagandas e os grandes fluxos de pessoas transformam o lugar em
um espaco visualmente saturado.

As publicidades passam a ocupar posi¢cao central na experiéncia urbana,
inspirada na Times Square em Nova lorque, o cenario virtual construido em Liberty
City reforca a ideia de uma cidade dinamica, acelerada e fortemente ligada a
sociedade do consumo.

As publicidades ndo sdo apenas complementos, mas componentes integrais
da experiéncia urbana, em que as publicidades se tornam um elemento estruturante
da vida social influenciando a percepc¢éao do lugar, que é moldado pela sociedade de

consumo.



Essa caracterizacdo pode ser analisada a partir das ideias de Jean Baudrillard
(1991), especialmente no que se refere a nogao de simulacro e simulagao. Para o
autor, a sociedade contemporanea € marcada pela predominancia de imagens e
representacdes, nas quais o consumo visual passa a influenciar diretamente a
percepcao da realidade.

No ambiente simulado pelo jogo, as propagandas deixam de funcionar como
elemento visual e passam a influenciar diretamente na experiéncia urbana construida
pelo jogador.

A elevada concentracdo de painéis luminosos, publicidade e informacgdes
visuais aproxima a anadlise do conceito de meio técnico-cientifico-informacional
proposto por Milton Santos. Nesse contexto, a informacdo torna-se elemento
estruturador da paisagem urbana, influenciando comportamentos, praticas de
consumo e formas de circulagéo. Ao reproduzir esse ambiente em Liberty City, o jogo
representa ndo apenas uma cidade fisica, mas também uma espacialidade marcada
pela intensa circulagao de signos, imagens e fluxos informacionais caracteristicos das
grandes metrépoles contemporéaneas.

A densidade visual da paisagem também contribui para transmitir a sensacéo
de excesso e velocidade tipica das grandes metropoles. A iluminacéo intensa, o
acumulo de informagdes e o movimento constante criam um ambiente que busca
reproduzir o impacto visual observado em areas centrais altamente urbanizadas.

Ao representar esse tipo de espacialidade, essa construgao espacial aproxima
o0 jogador de experiencias urbanas semelhantes as observadas nas grandes
metropoles.

Dessa maneira, Liberty City ndo funciona apenas como uma reprodugéo
estética de Nova lorque, mas como uma representagao simbdlica da urbanizagao

contemporanea e da sociedade do espetaculo.



Figura 9 — Os fluxos urbanos em ambientes metropolitanos

Fonte: New York Habitat Blog (2013) Fonte: Autor (2026)

Em Liberty City, a infraestrutura urbana aparece como elemento central da
organizagao espacial da cidade. A ponte presente atua como o eixo da integragcéo
responsavel por conectar os diferentes pontos da cidade e permitindo assim a
circulagcao continua dos veiculos, pessoas e das mercadorias. Inspirada nas grandes
estruturas viarias de Nova lorque, a construgao visual do ambiente aproxima o jogador
do dinamismo e da intensidade, que é uma caracteristica das grandes metropoles.

Na exploragcao do material, realizou-se o cruzamento comparativo do corpus,
utilizando captura de tela da ponte que conectam os distritos de Liberty City e a
fotografia aérea documental de Nova lorque. Esses elementos permitem compreender
como o jogo utiliza a organizagao espacial para transmitir ao jogador a percepgao de
uma cidade marcada pela mobilidade constante e pela complexidade dos
deslocamentos urbanos que € caracterizado pelo caos, tipico das grandes metrépoles.

Essa dindmica dialoga com as reflexdes de Lynch (1997), que destaca a
importancia dos fluxos na cidade, como as vias, 0s movimentos e o planejamento
urbano possuem um papel fundamental na construgdo das imagens mentais do
espaco. Para o autor, a orientacao espacial e a identificagdo das rotas contribuem
diretamente para a facilidade dos deslocamentos e para a compreensao da cidade.

A interpretacdo da imagem demonstra que a intensa circulagao representada

na cena evidencia a centralidade dos fluxos na produg¢ao do espago contemporaneo.



A ponte deixa de ser apenas uma obra de engenharia e passa a atuar como um
elemento estratégico da organizacgao territorial, conectando as regides distintas e
sustentando as dindmicas econémicas da cidade virtual.

Essa légica se aproxima das discussdes de Milton Santos sobre a importancia
das redes técnicas e dos sistemas de circulagao na constituicdo do espago geografico
moderno.

A interpretacéo visual nos permite compreender como a estrutura urbana e a
organizacgao dos padrdes de circulagao influenciam na percepg¢ao do espago urbano,
especialmente por meio das conexdes, vias e pontos de referéncia. Esses elementos
tornam o ambiente mais compreensivel e funcional para o jogador.

Ao mesmo tempo, a ambientagcdo construida em Liberty City reforca a
sensacgao de hiper-realidade discutida por Baudrillard (1991). Suas reflexbes sobre
simulacro e representagdes tornam-se importantes para a analise da Geografia
contemporanea, uma vez que o0s jogos eletrénicos criam reprodugdes altamente
detalhadas e verossimeis da realidade urbana. Embora seja um espaco ficticio, a
cidade virtual incorpora elementos inspirados em Nova lorque capazes de produzir no
jogador uma sensacao de familiaridade e de reconhecimento espacial.

Dessa forma, a representacao da infraestrutura urbana em Grand Theft Auto IV
demonstra como o0s jogos eletrbnicos conseguem construir espacialidades
complexas, nas quais a circulagao, técnica e a experiéncia urbana se articulam para

produzir interpretagdes do espago geografico.



6 CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho analisou como os jogos eletrénicos de mundo aberto representam
e reinterpretam as categorias geograficas por meio dos mundos virtuais de Grand
Theft Auto IV, Grand Theft Auto V e Red Dead Redemption 2. Nas analises foi possivel
compreender que esses ambientes digitais nao se limitam a simples cenarios de
entretenimento, mas constituem espacgos organizados a partir de relagdes sociais,
econdmicas e territoriais que s&o inspiradas no mundo real.

As imagens demonstraram que esses universos virtuais reproduzem diferentes
formas de organizacdo espacial. Cada obra apresentou caracteristicas proprias:
enquanto Grand Theft Auto IV retrata uma metrépole que € marcada pela densidade
urbana e pelo caos dos fluxos metropolitanos, Grand Theft Auto V enfatiza a légica do
consumo, da verticalizacdo e da espetacularizagdo das grandes cidades
contemporaneas.

Red Dead Redemption 2 representa um territério em transicéo, que € marcado
pelo avancgo da industrializagdo e pelas mudangas provocadas pela expansao sobre
0s espacos naturais e rurais.

A utilizacdo das capturas de tela como recurso metodolégico permitiu
interpretar visualmente essas espacialidades, aproximando os conceitos geograficos
das representacgdes construidas pelos jogos eletrénicos.

A pesquisa demonstrou que os ambientes virtuais podem contribuir para a
compreensao das categorias geograficas. Além disso, o estudo evidencia que os
videogames passaram a ocupar um papel importante na maneira de como os
individuos percebem e experienciam o espago na contemporaneidade.

As cidades, paisagens e os territorios simulados produzem experiéncias
capazes de gerar identidade, pertencimento e interpretagdes sobre o mundo real,
mostrando que as espacialidades virtuais também participam da construcdo das
experiéncias sociais dos sujeitos.

Embora a pesquisa tenha se concentrado em apenas trés jogos e em uma
analise qualitativa baseada em imagens, os resultados alcangados demonstram o
potencial dos jogos eletrbnicos como objeto de investigagcdo para a Geografia

contemporanea.



Os mundos Vvirtuais apresentam multiplas possibilidades de analise
especialmente no contexto das transformagdes tecnoldgicas e das novas formas de
vivéncia do espaco mediadas pelo ambiente digital.

Os games tornam-se relevantes para compreender em como a sociedade
contemporanea produz, representa e ressignifica o espago geografico na era digital.
Buscar explorar a recepgao dos jogadores e investigar o potencial dos games no
ensino de Geografia, podera abrir caminhos para que outros tipos de jogos também

entrem no cenario geografico.
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