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| Anderson Brandt e Anjoy Brandt, analisa a
evolucdo dos jogos, conectando-os a
contextos sociais e tecnologicos. A obra ¢
rica em conteudo e recursos interativos,
mas peca por priorizar uma visao ocidental
y e negligenciar jogos independentes e nio
ocidentais, além de carecer de

profundidade metodologica.
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A obra "4 Historia dos Jogos", de Anderson Brandt e Anjoy Brandt, ¢ um eBook gerado pelo
modelo de linguagem GPT-3.5, desenvolvido pela OpenAl, e formatado pela plataforma de
design grafico Canva. O livro tem como objeto central a anélise da evolucao dos jogos ao longo
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da historia da humanidade, desde os primoérdios das civilizagdes antigas até os complexos
sistemas de entretenimento digital da contemporaneidade. Seu principal objetivo ¢ investigar
como os jogos tém sido uma constante na histéria humana, servindo como espelhos das
sociedades em que surgiram e como ferramentas de inovacao e transformacao cultural. A obra
busca responder a perguntas como: Qual o papel dos jogos na formagdo das culturas? Como
os jogos refletem as mudangas tecnologicas e sociais ao longo do tempo? Além disso, destaca
a relevancia dos jogos na era digital, discutindo seu impacto na educacao, na socializagao e na
economia global. A obra ndo apresenta informagdes explicitas sobre a autoria de prefacio,
apresentacao ou coordenacdo, limitando-se as contribui¢des dos autores principais. No entanto,
sua dedicatoria "aos apaixonados por jogos e todos que encontram nos jogos uma forma de arte,
de lazer e de conexao" (p.5) reflete o espirito do livro, que celebra os jogos nao apenas como
objetos de estudo, mas como experiéncias que unem pessoas, culturas e geragoes. O tom afetivo
e inspirador da dedicatoria sugere que a obra foi escrita com um profundo aprego pelo universo

ludico, destacando sua importancia como ferramenta de expressao, criatividade e humanidade.

Anderson Brandt e Anjoy Brandt sdo profissionais dedicados ao universo dos jogos digitais,
com formagdo e experiéncia sélidas na area. Anderson ¢ graduado em Tecnologia em Game
Design pela Uninassau, com pods-graduagdo em Desenvolvimento de Jogos Digitais e
Inteligéncia Artificial, além de um MBA em Gerenciamento de Projetos de TI pela Faculeste.
Atualmente, cursa sua segunda graduacdo em Jogos Digitais pela Universidade Estacio,
demonstrando um compromisso continuo com o aprendizado e a especializa¢dao. Anjoy, por sua
vez, ¢ entusiasta e desenvolvedor de jogos, com énfase na producao de jogos utilizando a Unity
Game Engine. Apesar de relativamente novo no mercado, destaca-se por sua dedicacdo em
construir um portfolio relevante e por buscar constantemente oportunidades para contribuir com
o crescimento do mercado de games brasileiro. Juntos, os autores combinam conhecimentos
tedricos e praticos, trazendo uma perspectiva Unica e atualizada para a obra "4 Historia dos
Jogos". O eBook surge em um momento de grande interesse pelos jogos como fendomeno
cultural e econdmico, inserindo-se em um contexto de efervescéncia cultural e tecnologica,
marcado pelo crescimento dos eSports, a popularizagdo dos jogos moveis e a valorizagcdo dos
games como arte. Além disso, a publicacdo coincide com o aumento do debate sobre o papel
dos jogos na educacdo e na forma¢do de habilidades socioemocionais, tornando-a relevante

tanto para académicos quanto para o publico geral. O estudo dos jogos como parte da historia
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e da cultura humana tem ganhado destaque nos ultimos anos, especialmente com o surgimento

de areas como os Game Studies ¢ a Ludologia.

A obra de Brandt e Brandt estd organizado em cinco partes, divididas em 11 capitulos, cada um
focando em um periodo ou aspecto especifico da histéria dos jogos. A primeira parte tem como
objetivo explorar os primeiros jogos conhecidos, como o Senet egipcio € o Go chings,
mostrando como eles refletiam as crengas e valores das sociedades em que foram criados. O
argumento central ¢ que esses jogos ndo eram meros passatempos, mas ferramentas de ensino,

ritual e estratégia, integradas as praticas culturais e religiosas de suas épocas.

A segunda parte busca analisar como os jogos de cartas, tabuleiros e estratégia eram
influenciados pela religido, politica e economia. O argumento central ¢ que esses jogos eram
populares entre diferentes classes sociais, mas também eram alvo de criticas da Igreja, que os

associava a ociosidade e ao pecado.

A terceira parte tem como objetivo investigar como a industrializacdo transformou a producao
e o consumo de jogos. O argumento central ¢ que a producdo em massa permitiu que jogos
como o Monopoly e os quebra-cabegas se tornassem acessiveis a um publico amplo, refletindo

as mudangas sociais e econdmicas da época.

A quarta parte detalha o nascimento e a evolucdo dos videogames, desde o Pong até os consoles
modernos. O argumento central ¢ que os videogames revolucionaram o entretenimento e se
consolidaram como uma forma de arte e expressao cultural, influenciando musica, cinema e

literatura.

Por fim, a quinta parte discute os eSports, os jogos méveis e o futuro dos jogos na era digital.
O argumento central é que os jogos contemporaneos transcendem o entretenimento, atuando
como ferramentas de socializacdo, educacdo e ativismo, refletindo as complexidades da

sociedade atual.

Além do conteudo textual, a obra oferece materiais complementares exclusivos, como videos e
sites selecionados pelos autores, que enriquecem e aprofundam as informagdes apresentadas no
livro. Esses recursos adicionais sdo disponibilizados por meio de OR codes, proporcionando ao
leitor uma experiéncia interativa e multifacetada, que amplia o entendimento sobre os temas

abordados.
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A obra poderia ter explorado com maior profundidade os jogos de culturas ndo ocidentais, como
os jogos indigenas ou africanos, e os jogos independentes, que tém ganhado relevancia nos
ultimos anos. Jogos como Celeste, Hollow Knight, Undertale e Disco Elysium sao exemplos
notaveis de como os desenvolvedores independentes tém contribuido para a diversidade e a
inovacao no universo dos games. A sua principal virtude, entretanto, reside em sua capacidade
de problematizar o papel dos jogos ao longo da historia, conectando-os ao contexto social,
politico e tecnologico de cada periodo. A revisdo da literatura ¢ abrangente, dialogando com

pesquisas recentes e trazendo uma perspectiva atualizada sobre o tema.

Em termos de composicao, alguns capitulos poderiam ter sido mais detalhados, especialmente
aqueles que abordam periodos menos explorados, como os jogos na Idade Média e no
Renascimento. Além disso, a inclusdo de mais exemplos visuais, como imagens de jogos
antigos ou diagramas explicativos, enriqueceria ainda mais a experiéncia do leitor. Por outro
lado, reconhecemos que a arquitetura da informagao ¢ clara e bem-organizada, com uma divisao
logica das partes e capitulos. O estilo dos autores ¢ acessivel, tornando o livro adequado tanto
para académicos quanto para o publico geral. A inclusdo de materiais complementares, como
videos e sites disponibilizados por meio de OR codes, enriquece a experiéncia do leitor e amplia

o entendimento sobre os temas abordados.

Quanto a revisdo da literatura, embora o livro dialogue com pesquisas recentes, ele poderia ter
incluido uma discussao mais aprofundada sobre metodologias de pesquisa e fontes primarias,
como documentos historicos ou entrevistas com desenvolvedores. Isso fortaleceria o

embasamento tedrico da obra e proporcionaria uma andlise mais robusta.

Em termos de usos potenciais, a obra poderia ter explorado com maior profundidade o papel
dos jogos como ferramentas de transformacao social e pedagogica, especialmente em contextos
educacionais e comunitarios. Essa abordagem ampliaria a relevancia pratica do livro, tornando-
o ainda mais util para profissionais da area e reforcando seu potencial como recurso para a

promocao de aprendizagem e inclusdo por meio dos jogos.

Em resumo, "4 Historia dos Jogos" cumpre parcialmente seus objetivos anunciados ao oferecer
uma andlise abrangente ¢ contextualizada da evolugdo dos jogos, conectando-os a aspectos
sociais, politicos e tecnologicos. No entanto, a obra falha ao negligenciar jogos de culturas nao

ocidentais e independentes, além de carecer de aprofundamento metodoldgico e discussdes
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sobre o potencial pedagdgico e transformador dos jogos. Apesar dessas lacunas, se destaca
como uma ferramenta pedagogica valiosa para educadores e pesquisadores, além de ser uma
leitura essencial para entusiastas de jogos e histéria, mas melhorias em sua abrangéncia e

profundidade ampliariam seu impacto.
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