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Abstract. Nowadays companies and organizations have a great demand for
skilled professionals who possess solid knowledge of Structured Query
Language (SQOL) to obtain and keep information safely stored in databases.
However, in undergraduate courses where the disciplines involve
programming and algorithms some students have difficulty following the
content being taught. With that in mind an educational game called LudoSQL
was developed in order to assist student learn.

Resumo. Atualmente empresas e organizagoes possuem grande demanda por
profissionais especializados que possuam solidos conhecimentos de Structured
Query Language (SQL) para obter e manter informagoes armazenadas de
forma segura em bancos de dados. Contudo, nos cursos de gradua¢do onde as
disciplinas envolvem programacgdo e algoritmos alguns alunos tém dificuldade
em abstrair o conteudo ministrado. Foi desenvolvido nesse experimento um
jogo educativo com o objetivo de auxiliar o aprendizado.

1. Introducio

Hodiernamente a informacao ¢ um patrimdnio valioso e de vital importancia para
diversos aspectos do negocio, inimeras empresas € organizacdes classificam e
organizam seus dados de forma que possam ser utilizados para algum objetivo, podendo
até mesmo determinar decisdes sobre o encerramento ou a continuidade de um negocio
baseado nos dados armazenados ou no impacto que sua perda pode causar. Estes dados
sao armazenados em sistemas de banco de dados, mantidos de forma a permitir sua
manipulagdo e analise. A economia mundial estd migrando de uma economia em que 0s
bens manufaturados sdo a principal caracteristica, para uma economia baseada na
informacao onde a cada dia a quantidade de informagdes produzidas aumenta |
Machado 2010]. Grande ¢ a demanda por profissionais de Tecnologia da Informagao
(TT) que sejam capazes de manipular essas informagdes, que possam desenvolver
aplicacdes que utilizem dados armazenados em banco de dados, que trabalhem
diretamente com regra de negdcio e programagdo em banco de dados, que sejam
responsaveis pela Administracdo de sistemas de banco de dados. De acordo com a
Brasscom e o Cadastro Geral de Empregados e Desempregados (CAGED), Analista de
Desenvolvimento de Sistemas, Analista de Suporte e Programador de Sistemas da
Informagao sdo os profissionais de T mais procurados pelo mercado [Sgobbi 2014].

Em todas essas areas de atuacao do profissional de TI supracitadas, dentre
outras, ¢ extremamente necessario que tais profissionais tenham sélidos conhecimentos
de Structured Query Language( SOL ), o que torna seu estudo muito importante para os



profissionais de TI em geral que trabalhem ou aspirem trabalhar com desenvolvimento
de sistemas ou administragcdao de banco de dados.

Nos cursos de Graduagao na area de Tecnologia da Informagdo, logo nas
disciplinas introdutoérias do curso onde alunos tem os primeiros contados com a logica
de programagdo e a programagao em banco de dados, observa-se que a dificuldade em
abstrair o que ¢ ministrado pelos professores ¢ muito grande no que tange algoritmos e
programagdo. Entender a logica para formular uma linha de comando que realize uma
consulta, ou alterar um registro no banco de dados, ¢ muito dificil para muitos alunos,
isso pode comprometer o aprendizado desses alunos durante todo o curso, isso pode
também contribuir para reprova na disciplina ou evasao. Espera-se que com o uso de um
jogo educacional para apoio didatico as disciplinas que ministrem conteudo relacionado
a linguagem SQL, o aluno sinta-se desafiado e desperte grande interesse ao aprendizado
e aguce seus sentidos para que seu aprendizado seja potencializado e ele abstraia o
conhecimento dessa poderosa linguagem, o SQL.

O objetivo desse trabalho ¢ apresentar o jogo intitulado LudoSQL que foi
desenvolvido para ambiente Windows. O foco do jogo LudoSQL ¢ servir como
ferramenta de apoio ao aprendizado nas disciplinas introdutorias ao SQL e programacao
em geral, proporcionando ao aluno a possibilidade de fixar de maneira ludica o
aprendizado adquirido em sala de aula. Com uma interface grafica e conteudo
amigaveis focados na escrita de comandos SQL, o LudoSQL devera desafiar o aluno a
aprimorar seus conhecimentos sobre a sintaxe SQL.

Na secao 2 desse artigo aborda-se conceitos do SQL, na secdo 3 Ferramenta de
Apoio ao Aprendizado e Jogo Educacional. Na secdo 4 descreve-se ambiente € o
método de desenvolvimento, na secdo 5 os resultados do experimento, na se¢ao 6
realiza-se as consideragoes finais sobre o desenvolvimento do LudoSQL.

2.  Structured Query Language (SQL)

Os bancos de dados relacionais possuem sistemas gerenciadores de banco de dados
(SGBD) que manipulam os dados utilizando Structured Query Language(SQOL) que ¢
uma linguagem universal de definicdo e manipulacdo de base dados. SQL possui
variagcdes como por exemplo a Procedural Language/SQL(PL/SQOL) que ¢ baseada na
linguagem SQL e permite escrever programas escrevendo instrugdes SQL.

O SQL foi originalmente desenvolvido como linguagem de consulta do SGBD
relacional pioneiro da IBM, o System-R, e tornou-se a mais utilizada para criar,
manipular e consultar SGBDs relacionais [Ramakrishnan e Gehrke 2008]. A linguagem
SQL implementa os conceitos definidos no modelo relacional, um modelo amplamente
utilizado. A utilizagdo desse padrdo internacional reduz as incompatibilidades entre os
sistemas [Damas 2007].

Devido as técnicas de armazenamento, indexacao e aprimoramento de consultas
disponiveis nos bancos de dados relacionais, a otimizagao de seus processos tornam os
bancos de dados relacionais os tipos dominantes no mercado [Melo et al 2013]. O SQL
apresenta um subconjunto de Linguagem de Manipulagdo de Dados — Data
Manipulation Language (DML), onde por meios desses comandos podemos incluir,
alterar e excluir dados que estdo armazenados no banco de dados [Ramakrishnan e
Gehrke 2008]. Estes comandos além de serem executados diretamente no sistema de
banco de dados, podem também ser executados através de programas comerciais, por



exemplo, que facam uso dos dados armazenados, tais programas podem possuir
interfaces amigaveis tornando mais intuitivo seu uso.

Os dados armazenados que compdem um banco de dados sdo diferentes do
sistema usado para acessar esses dados. O software que acessa e administra o banco de
dados ¢ conhecido como Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados[Price 2009].

3. Ferramenta de Apoio ao Aprendizado

O Aprendizado de algoritmos ¢ considerado desafiador pelos estudantes de cursos
tecnolégicos devido ao alto nivel de abstracdo do conteudo requerido [Raabe e Silva
2004]. Para ter sucesso na disciplina o estudante precisa entender os problemas
propostos, descrever formas de sua resolugdo utilizando logica e matematica,
transcrevé-lo numa sintaxe apropriada e testd-lo no computador para consolidar os
conceitos aprendidos e sua logica [Setubal 2000].

O cenario educacional atual estd voltado para utilizacdo de ferramentas
inovadoras e motivadoras que proporcionem subsidios para expressar de forma eficaz a
arte de ensinar [Fialho e Matos 2010]. O software educacional ¢ uma ferramenta que
pode tornar-se um recurso didatico para o professor e potencializar o aprendizado do
aluno [Panucci 2007]. O objetivo do software educacional ¢ favorecer os processos de
aprendizagem, construir o conhecimento relativo a um contetido didatico [Juca 2006].
Atualmente existem diversos softwares educacionais que podem ser utilizados para
apoiar o docente e enriquecer sua pratica pedagdgica e proporcionar momentos de
motivagao ¢ interesse dos alunos [Fialho e Matos 2010].

Muitos os alunos se contagiam pela diversidade de recursos tecnologicos
tornando-se parte do grupo chamado ‘“geracao digital” [Silva 2003]. As novas
tecnologias nao dispensam a figura do professor, mas exige que este se habitue a
trabalhar com ferramentas virtuais diferentes e saiba manejar criativamente a oferta
tecnoldgica [Jucd 2006]. Na atual conjuntura cabe ao professor pesquisar sobre recursos
pedagogicamente aplicaveis, no intuito de envolver, estimular e provocar a curiosidade
dos alunos devido necessidade de producao de conhecimento mais interessante, ludica e
autonoma [Fialho ¢ Matos 2010].

3.1 Jogo Educacional

A palavra “jogo” origina-se do vocabulo latino ludus, significando diversao, brincadeira
e que ¢ tido como recurso capaz de promover um ambiente agradavel e enriquecido,
possibilitando o aprendizado de diversos tipos de habilidades nesse ambiente planejado
[Alves e Bianchin 2010]. Considera-se jogo uma atividade fisica ou mental capaz de
envolver competicdo contra outra pessoa, contra a maquina ou ainda contra si mesmo,
exigindo que o jogador siga um conjunto de regras para que o objetivo seja
atingido[Hogle 1996]. Uma caracteristica fundamental que diferencia os jogos de outros
tipos de brinquedos sdo as regras, elas impdem limites for¢cando os jogadores a pegarem
caminhos especificos para garantir que todos os jogadores utilizem os mesmos
caminhos[Prensky 2001].

Quando o aluno encontra dificuldades no aprendizado de determinadas
disciplinas e ndo se sente motivado a estuda-la, mesmo sabendo que ela ¢ fundamental
para sua progressao no curso, necessario se faz tornar o aprendizado mais divertido o
que poderd contribuir significativamente para a permanéncia desse aluno no



curso[Almeida 2003]. Diante de tal fato, a utilizagdo de jogos educacionais se faz
necessario, por que eles sdo ferramentas instrucionais eficientes, divertidas e
motivadoras, além de que eles facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de
retencdo do que foi ensinado, exercitando fungdes mentais e intelectuais do jogador
[Tarouco et al 2004]. Um fator relevante que deve ser observado nos jogos ¢ o aspecto
prazeroso de desafio que ele provoca nos alunos, estimulando-os a superarem seus
proprios recordes [Alves e Bianchin 2010].

4. Materiais e Métodos

No intuito de desenvolver esse jogo educativo com um visual agradavel capaz de
chamar a atencdo do aluno foi entdo escolhida a linguagem de programacdo C#
(pronuncia-se "C Sharp"). A linguagem de programagdo C# ¢ orientada a objetos,
possui tipos protegidos, com ela o desenvolvedor ¢ capaz de criar aplicagdes robustas, €
muito seguras. Utilizando C# o programador pode criar aplicativos para computador
pessoal, aplicagdes para dispositivos modveis, aplicacdes cliente-servidor, aplicacdes
para bancos de dados, etc.

A sintaxe do C# ¢ de muito facil compreensao principalmente para quem tem
conhecimentos sobre a linguagem de programacao C++ e/ou linguagem de programacgao
Java. O C# ¢ uma linguagem orientada a objetos e suporta conceitos de encapsulamento,
heranga e polimorfismo, as varidveis e métodos inclusive o método principal main
(ponto de execugdo de uma aplicacdo C#), sao encapsulados em defini¢cdes de classes.
Uma classe derivada pode herdar diretamente somente de uma classe pai, no entanto,
essa classe derivada podera herdar de varias interfaces. Os programas desenvolvidos em
C# sao executados na plataforma do .NET Framework que possui um sistema de
execucdo virtual Common Language Runtime (CLR) e um conjunto de bibliotecas de
classe[Microsoft 2013].

Como o foco do jogo educativo desenvolvido consiste em fazer com que o
jogador pratique a escrita de sintaxe SQL para realizar consultas, inserir, atualizar e
deletar registros em um banco de dados, foi escolhido o banco de dados Microsoft SQL
Server 2014 Express LocalDB como o banco de dados do LudoSQL.

O LocalDB ¢ um modo de execu¢ao do SQL Server Express criado com foco
nos desenvolvedores de programas, visto que o LocalDB ¢ de facil instalagao copiando
minimo conjunto de arquivos necessarios para iniciar o banco de dados SQL Server. A
aplicacao que utiliza o LocalDB inicia a conexdao por meio de uma string de conexao
que fornece os parametros necessarios para que a infraestrutura do SQL Server seja
criada e iniciada automaticamente propiciando entdo que a aplicagdo utilize o banco de
dados sem maior complexidade. A principal maneira de se instalar o SQL Server
Express LocalDB ¢ utilizando o SqlLocalDB.msi, apos instalado o LocalDB torna-se
uma instancia do SQL Server Express podendo criar e acessar bancos de dados do SQL
Server. Uma instancia do LocalDB ¢ criada para um usuario de sistema para uso
particular, por padrao o acesso a instancia do LocalDB ¢ limitado ao seu proprietario e
os dados do banco sdo protegidos por acesso de sistema [Microsoft 2014].

A linguagem de programacgdo C# e o banco de dados LocalDB foram utilizados
por meio do ambiente integrado para desenvolvimento de software (IDE) da Microsoft o
Visual Studio Comunnity 2013. O Visual Studio Comunnity 2013 ¢ uma poderosa IDE
para desenvolvimento multi-plataforma, possui todos os recursos do Visual Studio
Professional 2013, suporta diversas linguagens de programacao, como por exemplo C#,



C++, F#, HTMLS, JavaScript, VB, Python, inclui ferramentas para Apache Cordova,
Unity 3D, ASP.NET, etc. Desenvolvedores individuais podem utilizar o Visual Studio
Comunnity 2013 para criar aplicativos gratuitos ou pagos, ele pode também ser usado
liviemente em sala de aula, para pesquisa académica ou projetos de codigo
aberto[ Visual Studio 2013]. Na Figura 1 observa-se todas as tabelas do banco de dados
LudoDatabase.mdf, bem como uma consulta retornando todas as colunas da tabela
“arma” realizado utilizando a propria IDE.
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Figura 1. Banco de Dados e as Tabelas criadas no SQL Server Express LocalDB
com 0 Microsoft Visual Studio Community 2013.
Fonte: Ericleber Flademir dos Santos.

O banco de dados para o LudoSQL foi criado com o nome LudoDatabase
utilizando a IDE supracitada, por meio dela foram criadas as tabelas que fazem parte do
banco LudoDatabase.mdf sendo uma tabela para cada teste, nessas tabelas estdo
contidos os dados que serdo selecionados, alterados ou excluidos pelo jogador. Foi
criada também uma tabela para armazenar a pontuacdo final do jogador com o nome
“ranking” e outra tabela para armazenar informagdes que possibilite ao proprio jogador
fazer uma analise sobre seu desempenho ao final no jogo utilizando um grafico para tal,
o nome dessa tabela ¢ “grafico”. A codificagdo do LudoSQL foi feita por meio da IDE
Visual Studio Community 2013 e foi separada em camadas para facilitar durante o
processo de desenvolvimento e manutencao futura no codigo, tornando assim mais
limpo e mais facil de compreender o projeto. A separagdo do desenvolvimento em
camadas ¢ bastante utilizada em ambientes de desenvolvimento empresariais



possibilitando que varias pessoas trabalhem simultaneamente no desenvolvimento do
aplicativo, o que sem duvida otimiza o tempo de desenvolvimento.

A camada de apresentacdo do LudoSQL User Interface (UI), interage com a
camada de negocios Business Logic Layer (BLL), no entanto, a camada de apresentacao
nao interage com a camada de acesso a dados Data Access Layer (DAL), 1sso possibilita
que qualquer uma das camadas possa ser alterada sem interferir nas outras camadas.

A camada UI ¢ constituida pelos elementos que interagem diretamente com o
usudrio e exibem os dados, no caso do LudoSQL foi utilizado o componente chamado
WindowsForms que ¢ um contéiner para outros componentes responsaveis pela
interacdo do usudrio com o sistema como por exemplo: botdes, rotulos exibindo
mensagens, campos para digitacdo de texto, imagens, visualizador de dados em forma
de lista representando a tabela do banco de dados utilizada no teste, entre outros. A
camada BLL ¢ responsavel por retornar, incluir, alterar e excluir os dados no banco de
dados utilizando para isso a camada de acesso a dados DAL, que por sua vez
responsabiliza-se pela conexao com o banco de dados sempre que solicitada, abrindo a
conexao para que seja executada uma instru¢do SQL no banco e fechando a conexao
apos isto feito.

Na camada BLL ficam as classes C# que sdo a representacdo de cada tabela do
banco de dados como um objeto, além dos métodos responsaveis pela manutencao dos
dados. Na camada DAL fica a classe que possui os métodos que utilizam os objetos do
ADO.NET responsaveis pela conexdao e retorno dos dados do banco de dados. O
ADO.NET ¢ um mecanismo de acesso a dados que contém todos os recursos
necessarios para acessar ¢ manipular os dados em um banco de dados, como por
exemplo o objeto de conexao, o objeto de execucao de comandos SQL, etc. Na Figura 2
demonstra-se a separagdo em camadas do LudoSQL.
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Figura 2. Desenvolvimento do LudoSQL Separado em Camadas.
Fonte: Ericleber Flademir dos Santos.



Nas figuras 3, 4 ¢ 5 sdo demonstradas as imagens que foram utilizadas como fundo no
Menu ¢ nas demais telas do LudoSQL, além do icone utilizado.

Figura 3. Utilizada como fundo do Menu do LudoSQL.
Fonte: www.gettyimages.com(2015).

Figura 4. Utilizada como fundo das demais telas do LudoSQL.
Fonte: www.fantasyhomeland.com/?p=3935 (2014).
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Figura 5. Utilizada como icone do LudoSQL.
Fonte: http://findicons.com/icon/206858/wizard?id=206865 (2015).




5. Resultados obtidos

LudoSQL ¢ um jogo educacional monousuario desenvolvido para computador pessoal
com sistema operacional Windows. No jogo LudoSQL o jogador ¢ remetido a um
mundo de magia e fantasia ficticio, e assume o papel de um mago aprendiz do poder do
SQL. O jogo apresenta como pano de fundo uma estéria envolvendo uma cidade que
esta sendo dominada por um necromante maligno e poderoso. O jogador encontra um
pergaminho magico que ira guid-lo por toda aventura, indicando quais decisdes ele
devera tomar para passar por testes que serao a ele apresentados conforme o andamento
do jogo.

Ao executar o0 jogo LudoSQL o jogador depara-se com um menu de opgdes onde
lhe sdo apresentados os botdes: “Iniciar”, “Ajuda”, “Ranking” e “Sair”, conforme
demonstrado na Figura 6. O menu permite que o jogador interaja com o jogo antes
mesmo de iniciarem os testes, devido a possibilidade de navegar pelos botdes do menu.
Ao clicar no botdao Ranking o jogador podera visualizar os nomes e a quantidade de
pontos que foram salvos por quem jogou o jogo no computador local, a posi¢ao em que
os nomes serdo exibidos obedecem ordem decrescente de acordo com a maior
pontuacao registrada, no caso de ser a primeira vez que o jogo for jogado no
computador local, ou ainda caso em que nas jogadas anteriores a pontuacdo nao tiver
sido salva, o ranking estara vazio, possibilitando ao jogador registrar seu primeiro score
ao finalizar o jogo, fazendo com que seu nome fique no topo do ranking. Ao clicar no
botdo “Ajuda”, o jogador podera ver instrucdes de como jogar o LudoSQL e
informagdes sobre o jogo em si e seu desenvolvimento. Clicando no botao “Sair” o jogo
¢ encerrado.

LudoSQL

Figura 6. Menu inicial do LudoSQL.
Fonte: Ericleber Flademir dos Santos.

Se a opc¢ao escolhida pelo jogador for “Iniciar”, iniciard entdo a introdugdo do
jogo, através dessa introdugdo inicial o jogador comecara a ambientar-se com o jogo e



0s seus objetivos, e logo de inicio serd desafiado a escolher se prossegue ou desiste de
continuar jogando, conforme demonstrado na Figura 7.
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Cada vez que o jogador iniciar o jogo ele terd a possibilidade de realizar 10
testes sendo que as sequéncias desses testes sdo alternadas a cada vez que o jogo for
reiniciado. Cada teste possui um enunciado indicando qual acao o jogador devera tomar,
todas envolvem a digitacdo de comandos SQL em um campo especifico para digitagao,
o conteudo digitado neste campo, ou seja, a sintaxe SQL necessaria para que o jogador
acerte o teste, sera submetida a validacdo e caso a resposta seja a correta o jogador
podera prosseguir para o proximo teste. A agdo solicitada pelo teste pode ser: selecionar
uma informacdo salva em uma determinada tabela do banco de dados, alterar uma
informacao para responder o que foi questionado, excluir ou inserir uma informacao de
uma tabela do banco de dados. Em cada teste inicia-se uma contagem de tempo para que
o jogador leia o enunciado, verifique o nome da tabela, o nome de suas colunas e qual ¢
a coluna que ele devera selecionar ou quais informagdes deverd inserir, alterar ou
deletar da tabela mencionada no teste em tela.

No teste demonstrado na Figura 8, o jogador deverd digitar no campo para
resposta a instru¢ao envolvendo o uso do comando SELECT do SQL, esse comando
proporciona que seja realizada uma consulta no banco de dados retornando o que foi
solicitado no contexto dessa instru¢do SQL. A resposta que atende ao que foi solicitado
pelo teste ¢ “Cavalo de Rohan” e nesse caso, ela foi colorida com a cor em tom
diferente das demais células da grid que esta exibindo os dados da tabela “montaria” na
tela, representar a tabela do banco de dados foi a forma encontrada para permitir ao
jogador ter uma visdo geral da disposi¢ao dos dados na tabela, para que ele identifique
as colunas e retorne aquela que satisfaga o que foi solicitado pelo enunciado do teste,

: - | Prosseguir
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Figura 7. Introducido do LudoSQL.
Fonte: Ericleber Flademir dos Santos.



essa tabela de fato existe e tem exatamente os dados que sdo exibidos na tela do referido
teste. Ao clicar em prosseguir a instrucdo SQL digitada no campo resposta sera
executada no banco de dados e caso o retorno corresponda a resposta correta “Cavalo de
Rohan”, o jogador podera avancar para o proximo teste.

TR o ==Y
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"
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Teste 3/30 A \/
Teste 1 - Selecione o "tipo" de montaria mais veloz e cavalgue s
rumo a Happy Query imediatamente!

montaria ( nome desta tabela ): Ver Syntax Exemplo »

|
codigo nome tipo | velocidade i
1 Fast Ostrich | Avestruz |65km/h \

Tabela: 2 White Elephant Elefante _40 km/h
3 Gray Wolf Lobo 60km/h 'y
4 Khoikkoi Gnu | 80km/h 3
5 Scadufeit Cavalo de Rohan 90 km/h :
256 segundos ‘

Resposta: R

: 4 Prossegmr Ver Dica Desistir. ‘
»
Figura 8. Teste onde devera ser digitado comandos para selecionar determinada

informacio do banco de dados.
Fonte: Ericleber Flademir dos Santos.

Importante salientar que nao sera testado somente se a sintaxe digitada no campo
resposta contém comandos SQL escritos de forma correta, mas se o retorno que a
instrucao traz, apds comparado com a resposta seja o esperado para o teste. Por exemplo
nesse teste exibido na Figura 8, o objetivo podera ser atingindo escrevendo a sintaxe de
formas diferentes como por exemplo: “SELECT tipo FROM montaria WHERE codigo
= 1” ou ainda “SELECT tipo FROM montaria WHERE nome = 'Scadufeit' ” ou ainda
“SELECT tipo FROM montaria WHERE velocidade LIKE '%90%' ”, em todas as
instrucdes acima o retorno sera a resposta correta “Cavalo de Rohan”, validando a
resposta serd permitido ao jogador prosseguir para o proximo teste.

Na Figura 9 demonstra-se as fun¢des dos botdes “Ver Syntax Exemplo” e “Ver
Dica”. Ao clicar no botao “Ver Syntax Exemplo” o jogador podera ver um exemplo de
uma instru¢do SQL basica referente ao tema do teste que podera auxilia-lo caso tenha
alguma duvida sobre como escrever a instru¢ao que foi solicitada pelo teste. O botao ver
dica inicialmente fica desabilitado em cada teste, visto que o tempo ¢ importante para
quem quer conseguir uma boa pontuacao e quebrar seu proprio recorde, além do que a
dica ¢ muito util para conclusao do teste. Apos passar determinado tempo o botdo dica
fica habilitado e pode ser clicado, imediatamente o campo resposta comeca a ser
preenchido com uma dica que auxiliara o jogador concluir o teste.



A pontuacao no LudoSQL ¢ baseada no tempo de resposta de cada teste, ou seja,
quanto mais rapido for respondido o teste maior a pontuacao recebida pelo jogador,
assim em um teste cujo tempo estipulado for de 300 segundos e o jogador acertar a
resposta em 30 segundos a pontuagdo do jogador no referido teste sera de 270 pontos.
Caso o jogador esgote o tempo estipulado para a responder ao teste, a resposta correta
lhe serd mostrada e ele podera avangar para o proximo teste, porém, ele ndo recebera
pontos para o teste em que o tempo se esgotou.

Teste 1 - Selecione o "tipo" de montaria mais veloz e cavalgue ’
rumo a Happy Query imediatamente!

montaria ( nome desta tabela ): Ver Syntax Exemplo

codigo nome tipo velocidade
1 Fast Ostrich | Avestruz 65km/h
v
Tabela: |2 White Elephant | Befante 40kmh
3 Gray Wolf | Lobo 60kmh
4 Khoikkoi Gru . 80km/h I <
5 VScaduiei! Cavalo de Rohan ‘90km/h
172 segundos ‘
ol _
-
=
| B \ - Prosseguir  Ver Dica Desistir
| di— NI R s - T )
Calhy - ) o 4

Figura 9. Dicas e exemplos para o jogador.
Fonte: Ericleber Flademir dos Santos.

Ao finalizar o jogo, ou seja, quando o jogador passar por 10 testes, ele ird
deparar-se com uma tela que contém seu nome e sua pontuacao final, além de um
grafico demostrando seu desempenho no jogo.

Nesse grafico ¢ demonstrado ao jogador a sequéncia dos testes, quantos
segundos ele gastou para passar pelo teste e qual foi o comando SQL principal utilizado
(SELECT, INSERT, UPDATE ou DELETE). Isso possibilitara que o jogador analise
seu desempenho verificando seus pontos falhos e formule uma estratégia para aumentar
sua pontuacdo quando tornar a jogar o LudoSQL, gastando menos tempo para passar
por todos os testes, conforme demonstrado na Figura 10.

O botdo “Ver Ranking” fica desabilitado nesta tela, contudo, apds o jogador
salvar a sua pontuagdo ele registrara seu nome no rank do jogo e o botdao “Ver Ranking”
ficara habilitado novamente, possibilitando assim que o jogador veja todas as
pontuacdes salvas anteriormente.

Apesar do LudoSQL ser um jogo monousudrio jogado localmente no
computador pessoal do jogador e ndo ser acessado via internet, o jogador tem a
possibilidade de capturar a tela Score ou Ranking do LudoSQL por meio da ferramenta
de captura do Windows ou utilizando o atalho de teclado Alt+PrtScn. Apds capturar a
tela demonstrando sua pontuagdo basta enviar a imagem para um amigo ou rede social e
desafiar quem ver a imagem superar a pontuacgao registrada.



Vocé passou por todos os testes e seu score foi: 3024 pontos!

teste segundos

2-SELECT
3-SELECT
4-UPDATE
5-SELECT
6-SELECT
7
8-
g-

INSERT

UPDATE

INSERT
10-DELETE

Salve seu scove e veja sua posicdo no ranking!

Salvar Score Ver Ranking

Figura 10. Grafico demonstrado apés finalizar todos os testes.
Fonte: Ericleber Flademir dos Santos.

6. Conclusio

Apos receber feedback de alguns programadores colegas de trabalho, de alguns colegas
e professores do curso de graduacdo em Tecnologia em Banco de Dados, o jogo
LudoSQL apresentado nesse artigo, demonstrou cumprir o propdsito para o qual foi
desenvolvido. Com sua interface grafica amigavel o LudoSQL cativa o jogador logo no
seu primeiro acesso, ele ¢ muito simples e divertido, proporcionando ao jogador um
ambiente visualmente agradavel para que ele foque no objetivo a ser cumprido no jogo,
escreva corretamente a sintaxe SQL e prossiga para o proximo teste.

O LudoSQL corrobora com a necessidade de um jogo educativo ser desafiador e
divertido, visto que a cada jogada o tempo desafia desde o jogador iniciante até ao
jogador veterano experiente com a escrita da sintaxe do SQL. Com alguns testes
aleatorios o jogador podera jogar por diversas vezes, a ordem dos testes ndo sera sempre
a mesma, aumentando o desafio na busca do jogador por melhorar sua pontuacao que ¢
baseada no tempo que ele gasta para encontrar a resposta correta, como trata-se de
resposta por tempo tanto mestre quanto aprendiz do SQL terdo desafios pessoais a
serem quebrados.

A pontuagao total do jogador ¢ computada e exibida ao final do jogo, um grafico
demonstra o tempo gasto para vencer cada um dos testes e qual era o comando SQL
foco desses testes. Isso possibilita ao jogador analisar o (s) comando (s) que ele precisa
adquirir um melhor entendimento para que possa obter um melhor desempenho no
LudoSQL e marcar mais pontos. Quanto mais o jogador tentar melhorar sua pontuacao
mais ele se familiarizara com a sintaxe do SQL, isso fard com que ele se sinta mais



confiante para tranquilamente realizar consultas, inserir, alterar e deletar registros em
um banco de dados que utilize a linguagem SQL, e assim aprenda brincando.
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