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Opcion A

A experiéncia de jogar a trés dimensoes

Ha décadas que os videojogos procuram mais profundidade. Na década de 1990, comegaram a
tornar-se comuns os graficos em trés dimensdes, que oferecem num ecrd plano essa mesma sensagao.
Muitos classicos das duas dimensdes foram entdo remodelados para aproveitar a possibilidade de
imagens em 3D (um exemplo sdo os jogos de plataformas, como Super Mério ou Sonic, icones,
respectivamente, da Nintendo e da Sega). Antes desta era, j4 a industria tinha apresentado a chamada
vista isométrica — o jogador podia deslocar a sua personagem (ou nave, ou carro) em varias direcgoes:
para a esquerda, para a direita, mas também para proximo ou para longe do ponto de vista de quem
jogava. Criava-se uma espécie de profundidade de jogo, ainda que os objectos, personagens e
elementos do cendrio ndo diminuissem de tamanho com a distancia.

A Nintendo estd agora a dar mais um passo para simular profundidade - e, desta vez, a ilusdo ¢
criada com imagens que parecem mesmo saltar para fora do ecrd. A consola portatil 3DS, que chegou
a Portugal esta sexta-feira, com um prego de 250 euros, ¢ a primeira portatil que permite ver imagens
em 3D semelhantes as do cinema — sdo as chamadas imagens estereoscOpicas. Mesmo isto, porém, nao
¢ uma novidade absoluta no sector.

Ha quase 30 anos, a Sega (outrora a grande concorrente da Nintendo) tinha nas salas de jogos
uma maquina (das antigas, em que era preciso por moedas) onde uma espécie de 6culos a fazer
lembrar um periscopio de submarino criava uma ilusdo de tridimensionalidade. Nos anos seguintes, e
bem antes de chegarem os gréaficos 3D, varias empresas (Nintendo incluida, com a classica consola
NES) foram langando tentativas de jogos estereoscopicos — o utilizador tinha, porém, de usar 6culos,
com lentes de cores diferentes (tipicamente vermelho de um lado e azul ou verde do outro).

(Jodo Pedro Pereira, Publico, adaptado)

A) Traduccion del texto (puntuacion méxima 6 puntos).
B) Comprension del texto (puntuaciéon méaxima 4 puntos, 1 punto por pregunta): Responda en
portugués a las siguientes preguntas sobre el texto, justificando las respuestas:

B.1. Qual ¢ o tema central desta noticia?

B.2. O que sdo os ‘jogos estereoscopicos’?

B.3. Considera que os videojogos sdo Uteis para a formagao das criangas e dos jovens?
B.4. Escolha um jogo da sua infancia — videojogo ou ndo — e descreva-o.
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Opcion B

SISMO NO JAPAO FAZ DISPARAR PESQUISAS ONLINE
RELACIONADAS COM O “FIM DO MUNDO”

Desde que no passado dia 11 de Margo um sismo de 9,0 na escala de Richter arrasou o nordeste
do Japao, causando o deslocamento do eixo da Terra 25 centimetros, que os crentes na teoria do fim do
mundo se t€ém enchido de razdes e multiplicado as suas pesquisas online. Especialmente se juntarmos a
tragédia no Japdo a crise no Médio Oriente e a operacdo militar na Libia. Desde o sismo que as
pesquisas online sobre o “fim do mundo” aumentaram exponencialmente. Usando o Google Trends, a
ferramenta que permite perceber quais os termos mais pesquisados, conclui-se que a expressdo end of
the world [fim do mundo] aumentou exponencialmente no dia 11 de Margo.

O mais famoso dos profetas ¢ Nostradamus. O astronomo francés (1503-1566), que previu que o
fim do mundo terminaria com um “grande conflito”, comecou igualmente a ser mais procurado pelos
internautas ap6s o sismo. O Google Trends mostra igualmente a ascensdo metedrica do nome do
homem que muitos acreditam ter previsto os ataques de 11 de Setembro apos os acontecimentos do
Japdo. Os cépticos sublinham, porém, que as previsoes de Nostradamus s3o tdo vagas que ¢
relativamente facil pegar nas suas palavras e adapta-las a acontecimentos que entretanto tiveram lugar.

As profecias Maias sdo igualmente muito populares na Internet. H4 sete: 1 - Em 2012, a Terra,
tal como nos a conhecemos hoje, deixara de existir; 2 - O que restar da Humanidade passara a viver em
crise absoluta, num tempo de pentria; 3 e 4 - Mudancas climaticas vdo assolar o Planeta; 5 -
Aprenderemos com 0s nossos erros; 6 - Através de um “Apocalipse”, um cometa anunciard uma nova
forma de vida; 7 - O Homem e o Mundo aprenderdo a ser um s6. A Humanidade voltara a dar valor a
Natureza.

(Susana Almeida Ribeiro, Publico, adaptado)

A) Traduzca el texto al espaiiol (puntuacion maxima 6 puntos).
B) Comprension del texto (puntuacion maxima 4 puntos, 1 punto por pregunta): Responda en
portugués a las siguientes preguntas sobre el texto, justificando las respuestas:

B.1. Descreva, por palavras suas, o nucleo central da noticia.

B.2. Explique o que significa “aumentaram exponencialmente”.

B.3. Escolha duas profecias maias que lhe parecam mais interessantes e explique porqué.
B.4. Comente, com argumentos seus: “A Humanidade voltara a dar valor a Natureza”.
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