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Resumo

Aideia de compreender e montar os componentes eletrénicos de um computador
€ um fascinio para muitos estudantes, contudo, devido a escala e complexidade
de tais estruturas, alguns alunos acabam desistindo no meio do caminho, como
citado por COSTA; ROCHA, 2015. Essas dificuldades incitaram o
desenvolvimento deste projeto, o qual tem o objetivo de explicar e demonstrar a
arquitetura destes componentes de forma simples, intuitiva e acessivel, de modo
a permitir gue mais pessoas possam entender e se apaixonar por tal area,
iniciando através da representacdo da memoéria “Random Access Memory”
(R.A.M.), como protétipo. A ferramenta escolhida para hospedar esse projeto foi
0 jogo Minecraft - que muito além de um jogo, vem sendo cada vez mais utilizado
para fins educacionais, como provado por NEBEL; SCHNEIDER; REY, 2016 em
seu projeto. O jogo conta com um item especial chamado “redstone”, a qual
funciona similar a eletricidade em um circuito digital, como observado por
DEZUANNI; O’'MARA; BEAVIS, 2015 em seu projeto. A redstone conduz sinais
binarios (ligado/1 ou desligado/0) por até 15 blocos de distancia (unidade de
medida do jogo que representa, aproximadamente, 1 metro). Esses sinais podem
ser gerados ou retransmitidos por varios outros elementos do jogo. O arquétipo
apresenta 16 células de memaria com 4 bits cada, sendo essas divididas em 4
colunas e 4 linhas horizontais que, entdo, sao conectadas a um painel de
controle. Nesse painel, ha 4 fios de entrada de dados, 4 fios para escolha da

célula de memoria, 4 fios de saida de dados, 1 fio para selecionar a funcao
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desejada (definir ou recuperar dados de uma célula) e 1 fio de clock (aciona a
funcdo na célula selecionada), sendo cada linha colorida por uma cor
representativa. Abaixo do painel ha um circuito “decoder” que aciona uma célula
de memodria dependendo da entrada dos fios de escolha. A escolha de uma
célula é feita por um sistema em forma de X, no qual € necessario que a coluna
e a linha de uma célula sejam ativadas para assim seleciona-la. Quando a linha
“clock” esta em estado 0 (desativada), ndo é possivel selecionar uma célula, o
que, além de possibilitar uma configuracao prévia, também previne possiveis
resultados indesejados. A linha “select” escolhe entre a fungdo da defini¢do de
dados e a fun¢éo de saida de dados ja configurados em uma célula de memoria.
A linha “input” é distribuida para cada célula, de forma a permitir que todas essas
recebam uma unica entrada, o mesmo efeito se repete com a linha “output”, de
forma a permitir que qualquer célula tenha sua saida transmitida a um local
compartilhado acima do painel de controle. O tamanho atual do protétipo € de 68
blocos de comprimento, 42 de largura e 31 de altura, sendo que, através de seu
uso, € possivel visualizar, de uma forma mais funcional e visual o possivel, como
este tipo de circuito se comporta, quais séo seus valores de entrada e de saida,
e como os dados sdo armazenados. Em suma, a demonstracdo de tal estrutura
(R.A.M.) usando os elementos disponiveis no jogo Minecraft possivelmente
resultou em uma melhora da compreensao de eletricidade e, devido a isso, se
mostrou uma o6tima ferramenta para estudo em sala de aula e para uma

demonstracao légica e visual desses componentes.
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