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QUESTAO 7

(Exposicio "Game Mastars™ (2012), Australian Centre for the Moving Image (ACMI).
Reprodurida em: METUARAL, Tuakana. A fistory of wideo games. Wellington (Nova Ze
[andia): VUMW, 2017, p. 12<13.)

Os jogos eletrénicos deixaram de ser curiosidades técnicas para
se tornarem uma das principais linguagens culturais do final do
século XX e do inicio do XX, O console doméstico foi decisivo
nesse processo. Surgido comercialmente em 1972 com o Mag-
navox Odyssey, popularizado pelo Atari 2600 e consolidado nos
anos 1980 por Nintendo e Sega, o dispositivo console deslocou
0 jogo eletrdnico dos laboratdrios, arcades e espagos plblicos
para o interior das casas. Ao conectar o gesto corporal do jo-
gador & televisdo, a tela mais importante da cultura audiovisual
de massa do pos-guerra, o console transformou uma superficie
antes predominantemente expositiva em um espaco interativo
e responsivo, no gual escolhas, reflexos e estratégias produzem
consequéncias. Formava-se, assim, uma midia capaz de articu-
lar visualidade, som, regra e performance.

[CARREIRD, M. Joganda o passado: videogames como fontes histdricas. Mistdna e Cul
fwra, Franca v. 2 n. 2, p. 157=173, 2013

A partir da imagem e do excerto, assinale a alternativa correta
sobre o impacto dos games e do console nas culturas de massa.

a) Ao instaurar uma cultura material especifica, o console
transformou a relacdo histdrica com as telas da televisao,
redefinindo a sociabilidade, o consumo e a memdria.

b) Ao radicalizar a relagdo entre ver e agir, 0 console impactou
a industria cultural do cinema e da TV, permitindo novas
formas de filmar e exibir a experiéncia humana na tela.

¢l A adaptacao do console 4s técnicas da inddstria cinemato-
grafica hollywoodiana contribuiu para aprofundar as diferen-
¢as entre a linguagem do cinema e a linguagem da televisio.

d) A recusa da linguagem dos games pela indistria televisiva
na década de 1980 causou uma perda de espaco da televi-
sao como forma de entretenimento doméstico.



RESOLUQAO
Gabarito: A

O texto aborda os jogos eletrdnicos e consoles como linguagem cultural que transforma a vida cotidiana e a
cultura de massa, especialmente a televisdo e o ambiente doméstico, como aponta a alternativa A. As
alternativas B e C estao incorretas por enfatizarem o cinema, enquanto a alternativa D esta errada porque a
televisao nao perde seu carater de entretenimento, esse entretenimento € apenas ressignificado.



