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RESUMO

O presente trabalho de conclusdao de curso foi elaborado pensando na
situagdo atual em que a tecnologia e area da informatica sdo bastante requisitados,
principalmente no mercado de trabalho, sendo assim, o conhecimento sobre essa area
se torna importante para todos, inclusive para as criangas que podem absorver melhor
as informacgdes basicas desde cedo. A partir desse cenario foi colocado como objetivo a
montagem de uma base de dados para dar sustentagao a um software que introduzisse
um conhecimento basico sobre programagao ao publico juvenil de maneira ludica e
assim o jogo intitulado Game Of Codes foi planejado. Para a construcdo do banco de
dados foi usado um método constituido por pesquisas acerca das ferramentas precisas
para manusear a linguagem SQL e elaborar diagramas e tabelas com éxito. Com essa
metodologia, o banco de dados foi elaborado de forma consistente, organizada e
interativa em toda sua estrutura, sendo assim, faciltando a disseminagcdo do

conhecimento na area da programacéao para o publico infantil .

Palavras-chave: Banco de dados. Banco de dados relacional. Modelagem de

dados. Introdugédo a programacgéo.
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1. INTRODUGAO
1.1 CONTEXTUALIZACAO

A programacgao vem ganhando gradativamente mais espago na atualidade em
varios setores, se tornando cada vez mais indispensavel ter conhecimento sobre
esse tema. Sendo o algoritmo a base da programacao, € importante que seja feita a
propagacao para as criangas, tornando-as familiarizadas desde cedo com o assunto.

O software Game Of Codes foi pensado para auxiliar o acesso a informagdes
sobre conceitos basicos da programagao para o publico citado, de forma ludica,
interativa e facilitada, a fim de que haja o desenvolvimento do interesse sobre os

fundamentos da légica da programacéo.

1.2 PROBLEMATICA

Alguns alunos apresentam dificuldades na programacgao, justamente, por ndo
ter compreendido com eficacia a base, que é formada pela légica de algoritmos.
Essa problematica pode se agravar ao decorrer dos anos, tendo em vista que é
preciso dominar a logica inicial para conseguir compreender outros niveis
posteriores.

Diante disso, € necessario que seja criado algo para tratar esse problema de
forma preventiva, fortalecendo e focando na base da programacdo como algo

prioritario para todo o resto do processo.
1.3 OBJETIVOS

A partir de todo esse contexto, foi pensado e elaborado a estrutura inicial de
um software que atendesse ao que o projeto almeja, sendo assim, foi construido a
base de dados para dar sustentagdo ao jogo intitulado Game Of Codes. O objetivo
foi feito através da linguagem SQL, tendo como base conceitos do Sistema de

Geréncia de Banco de Dados.



1.4 JUSTIFICATIVA

Tendo em vista o grande avango na area da programagao, € necessario que
as criangas tenham familiaridade desde cedo com esse assunto, sendo primordial o
enfoque na base, que é os Fundamentos de Logica de Programacgao. Isto consiste
nos ensinamentos dos Algoritmos, comegando com implementagbes de sequéncias
I6gicas de comandos.

Esse foi o motivo pelo qual foi escolhido trabalhar a l6gica de programacéao de
forma ludica e interativa, fazendo com que seja estimulado o interesse desde a
infancia, fortalecendo a base e consequentemente facilitando futuramente o melhor

dominio do assunto.

1.5 ESTRUTURA DO TRABALHO

Esse projeto € composto por sete capitulos, o capitulo um é a introdugédo, a
qual traz informagdes gerais sobre o trabalho como um todo. Logo apds, vem o
capitulo dois que se trata dos dados gerais do trabalho, onde é feito detalhadamente
uma descri¢do das atividades executadas. O capitulo trés € a metodologia, onde é
descrito de forma geral as atividades feitas ao longo do trabalho e o capitulo quatro
€ a fundamentagdo tedrica que apresenta a base de pesquisa feita para a
construgédo do projeto, e posteriormente, o capitulo cinco se trata da caracterizagao
das atividades desenvolvidas com observacdes sobre tais realizagdes. A seguir vem
o capitulo seis que é a analise e discussdo dos resultados e o capitulo sete se trata

das consideragdes finais que abordam uma visao critica sobre o projeto completo.
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2. DADOS GERAIS DO TRABALHO DE CONCLUSAO DO CURSO

Titulo do projeto: Game Of Codes
Periodo de realizacéo: de 01/10/2020 a 26/07/2021
Total de horas: 350 horas.

Orientador: Prof. Me. Dannilo Martins Cunha

2.1 SINTESE DAS ATIVIDADES DO ALUNO NO PROJETO

Quadro 1 — Sintese das Atividades do Aluno no Projeto.

CARGA ATIVIDADES DESENVOLVIDAS RESULTADOS
HORARIA ALCANCADOS
40h Estudo para relembrar conceitos|Conhecimento para elaborar
do Modelo Conceitual o0 modelo conceitual
40h Estudo para relembrar conceitos|Conhecimento para elaborar
do Modelo Légico o0 modelo légico
40h Estudo para relembrar conceitos|Conhecimento para elaborar

do Modelo Fisico e da linguagem|o modelo conceitual

de manipulacdo SQL

80h Definicdo de entidades; definicdo| Modelo Conceitual
dos relacionamentos; definicao das
cardinalidades; definicao de

atributos; criacdo do diagrama.

60h Definicdo das chaves primarias;|Modelo Logico
definicdo das chaves estrangeiras;
definicdo das relacdes; definicao
dos atributos dessas relacdes;

criagcdo do diagrama.
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15h

Andlise, implementacéo e testes da
tabela Jogadores utilizando a

linguagem de manipulagédo SQL.

Implementagao

Jogadores

da

tabela

15h

Andlise, implementacéo e testes da

tabela Jogos utilizando a

linguagem de manipulagédo SQL.

Implementagao

Jogos

da

tabela

15h

Andlise, implementacéo e testes da

tabela Moddulos utilizando a

linguagem de manipulagdo SQL.

Implementagao

Modulos

da

tabela

15h

Andlise, implementacéo e testes da

tabela Fases utilizando a

linguagem de manipulagdo SQL.

Implementagao

Fases

da

tabela

15h

Andlise, implementacéo e testes da

tabela Questdoes utilizando a

linguagem de manipulagdo SQL.

Implementacgao

Questoes

da

tabela

15h

Andlise, implementacéo e testes da
tabela Alternativas utilizando a

linguagem de manipulagdo SQL.

Implementacgao

Alternativas

da

tabela

Fonte: autoria prépria (2021)
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3. METODOLOGIA

Neste capitulo apresentaremos as técnicas e os procedimentos que foram
utilizados na construgédo do entdo projeto, em ordem cronolégica, pontuando as

principais atividades realizadas.

Foram efetuadas pesquisas através de livros, escritos por especialista
formados na area, sobre a modelagem do banco de dados, especificamente acerca
do modelo conceitual, modelo l6gico e modelo fisico. Para a construgdo do modelo
conceitual usamos a ferramenta Lucidchart, que se trata de um programa que
disponibiliza ferramentas para a criagdo de diagramas, e assim, foi feita analise das

partes como um todo.

Ja para a elaboragao do modelo l6gico, para a criagao das tabelas, foi usada
a ferramenta de criacdo Paint, onde foram definidas as chaves primaria e chaves
estrangeiras e suas caracteristicas sdo advindas do modelo conceitual. Para o
modelo fisico, usamos a linguagem SQL, dentro das definicbes do Sistema de
Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD), contendo as tabelas, colunas e suas

outras funcionalidades.
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4. FUNDAMENTAGAO TEORICA

4.1 BANCO DE DADOS RELACIONAL

Segundo Abrahan Silberschatz (2006) um banco de dados € uma coleg¢ao que
contém informacgdes importantes, a fim de gerencia-las, construir sua estrutura para
realizar o armazenamento e tornando possivel a manipulagao desses dados.

Os conceitos de banco de dados relacional e tabelas s&o definidos a seguir:

Um banco de dados relacional consiste em uma colecao de tabelas,
cada uma com um nome unico atribuido. Uma linha em uma tabela
representa uma relagéo entre um conjunto de valores. Informalmente,
uma tabela é um conjunto de entidades, e uma linha € uma entidade.
(Silberschatz, 2006, p. 25).
Um SGBD é uma sigla referente a Sistema de Geréncia de Banco de Dados, &
um software que permite realizar modificagdes, recuperacées e define os dados

pertencentes a base de dados, conforme Carlos Alberto Heuser (2009).
4.1.1 Tabela

As tabelas que sao constituidas por linha, que tem como caracteristica
valores dos dados relacionais, a homeagao das colunas e tabelas sdo essenciais
para entender o significado dos valores, e os atributos que compdem as entidades,
que sao caracterizagdes para a descricao desta entidade, que é uma representacao

de algo real, segundo Elmasri e Navathe (2011).

4.2 MODELO CONCEITUAL

De acordo com Vinicius Carvalho (2015), o modelo conceitual ndo traz
especificagdes provindas da implementagdo do banco, ou seja, € independente da
tecnologia da linguagem implementada. Segundo Rosaura Espirito Santo da Silva
(2012), esse modelo ndo mostra como os dados sdo armazenados e ele é

caracterizado através do diagrama entidade-relaciomento.
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4.2.1 Diagrama de Entidade e Relacionamento

Esse diagrama ¢é aplicado na construgdo de softwares que efetuam o
manuseio dos dados presente no banco, o Diagrama de Entidade e Relacionamento
(DER), tem como finalidade melhorar o entendimento do projeto para o usuario.
Detalhes como a forma de armazenamento, estdo ausentes, conforme Paulo

Henrique Cayres (2015).

4.2.2 Entidade

De acordo com Rosaura Espirito Santo da Silva (2012), uma entidade faz a

dedo a representacgao de algo real que € aplicado no banco de dados.

4.2.3 Atributos

Ja um atributo ajuda na compreenséo de uma entidade, que se liga a alguma

propriedade, segundo Rosaura Espirito Santo da Silva (2012).

4.2.4 Relacionamentos

Um relacionamento pode ser descrito por Rosaura Espirito Santo da Silva
(2012), como um aglomerado de ligacdes entre as entidades, que é representado
por um losango, o qual faz a conexao entre as com linhas aos retangulos, onde

estao contidas as entidades.

4.2.5 Cardinalidade

Cordialidade define a quantidade de cada relacionamento presentes, existe a
cardinalidade maxima que mostra a quantidade de instancias, representada pelo 1
ou N e a minima significa uma dependéncia de existéncia, segundo Paulo Henrique
Cayres (2015).
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4.3 MODELO LOGICO

Segundo Rosaura Espirito Santo da Silva (2012), esse modelo logico faz a
exposicao das informagdes acerca dos negdcios e n&o da tecnologia, sem depender
do modelo fisico. Para Carlos Alberto Heuser (2009), o modelo légico traz uma
descricdo detalhada da estrutura do banco a partir da visdo do usuario, contendo

informagdes sobre o armazenamento interno.

4.4 MODELO FisICO

O modelo fisico é descrito a seguir:

Nessa fase, o modelo do banco de dados é enriquecido com detalhes
que influenciam no desempenho do banco de dados, mas néo
interferem na sua funcionalidade. Script do banco de dados em SQL
representa os detalhes dos dados internamente ao BD (campo,
tipo/dominio, restrigbes). (Paulo Henrique Cayres, 2015, p.11)

4.5 SQL

Conforme Elmasri e Navathe (2011) “A SQL usa os termos tabela, linha e
coluna para os termos do modelo formal relacéo, tupla e atributo, respectivamente.”.
A linguagem SQL, usada na construgdo do software, € utilizada para modificar os
dados no banco, construir a estrutura e aplicar restricdbes de seguranga, de acordo
com Abrahan Silberschatz (2006).

4.5.1 Create Table

O comando create table nomeia uma nova relagdo com os atributos,
atribuindo nome, valores, tipo de dado e outras restricdbes, conforme Elmasri e
Navathe (2011).
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4.5.2 Tipo de texto e numérico

Os tipos de texto sdo implementados na constru¢gao do banco de dados com
implementagdo do SGBD, e definem a caracterizagdo dos dados armazenados.
Alguns desses tipos foram utilizados na construgcdo do projeto, como mostra a
seqguir:

CHAR(tamanho) : guarda um numero fixo de caracteres. Pode conter
letras, nUmeros e caracteres especiais. O tamanho deve ser declarado
entre parénteses. Guarda até 255 caracteres.VARCHAR(tamanho):
possui as caracteristicas do tipo CHAR, com a diferenca de que, se
vocé criar com mais de 255 caracteres, ele se transforma no tipo TEXT.
Ou seja, se for criar algum campo com mais de 255, ja crie como TEXT.
(Carvalho, 2015, p.26)

Tipos numéricos também sao importantes para armazenar informagdes que
contenham numeros e é definido por Carvalho (2015, p.27), “int (tamanho): guarda
numeros inteiros. Suporta de -2147483648 até 2147483647 caracteres. O numero

maximo de caracteres pode ser especificado entre parénteses.”.
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5. CARACTERIZAGAO DAS ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

5.1 MODELO CONCEITUAL

O modelo conceitual tem como objetivo apresentar os
relacionamentos que ocorrem entre as entidades estabelecidas através da
analise dos requisitos, onde é mostrado um sistema de objetos, relacdes e
propriedades que servem para situar o desenvolvedor de forma clara, pois

ajuda no entendimento do protoétipo.

Por fim, tem como funcdo descrever o comportamento e sua
finalidade, como é apresentado no modelo conceitual na figura 1; o qual
descreve as entidades, suas relagdes e atributos que fazem parte do nosso

projeto.

Figura 1 — Modelo Conceitual do Game of Codes.

Matricula . i
[ Noma idd id

I ¥ H
avatar — Jogadores }——9H - Jogos Modulos
1.n 0,1 - 1.n 1.n

1n

gabaritio
1.n
id |h

respostas
Senha selecionadas

igm enunciado

resposta Alternativas
i

Fonte: Autoral (2021).

A entidade Jogadores representa os jogadores que vao utilizar o software
proposto no trabalho, essa entidade € constituida por 4 atributos: matricula, nome,
avatar e senha. Sendo matricula a identificagdo de cada jogador, nome o nome do

jogador, avatar o link da imagem escolhida pelo jogador para ser sua representagéao
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no jogo, e senha a palavra passe escolhida para fazer o login em sua conta. A

entidade jogadores possui relacionamento com a entidade jogo, podendo ter 1 ou n

jogos.

A entidade Jogos representa a partida em que o jogador esta, essa entidade
€ constituida por dois atributos: id, que é a identificacdo; e as respostas
selecionadas que formam uma lista das alternativas selecionadas pelo jogador ao
decorrer das partidas. A entidade jogos possui relacionamento com as entidades

jogadores e modulos, jogos podem ter 0 ou 1 jogadores e 1 ou n médulos.

A entidade Moddulos representa os modulos que serdo jogados pelos
jogadores, essa entidade é constituida pelo atributo id, que representa a
identificacdo de cada mddulo. A entidade possui relacionamento com jogos e fases,

no qual mdédulos tem 1 ou n jogos, e modulos tem 1 ou n fases.

A entidade Fases representa as fases que formam os médulos, essa entidade
€ constituida pelo atributo id, que é a identificagcdo de cada fase dentro dos modulos.
A entidade possui relacionamento com médulo e questdes, médulos tem 1 a n fases,

e fases tem um a n questdes.

A entidade Questdes representa as questdes que vao formar as fases, essa
entidade é constituida por 3 atributos: id, enunciado, gabarito. Sendo id a
identificacdo de cada questdo, enunciado o texto referente a questdo e gabarito a
alternativa correta da questdo. A entidade questdes possui relacionamento com as
entidades fases e alternativas, podendo fazer parte de 1 ou n fases e terde 1 an

alternativas.

A entidade Alternativas representa as alternativas que formam as questdes,
essa entidade é constituida por 3 atributos: id, item, e resposta. Sendo id a
identificacdo de cada alternativa, item o texto de cada alternativa, e resposta a
resposta escolhida pelo jogador. A entidade alternativas possui relacionamento com

a entidade fases, no qual fases podem ter de 1 a n alternativas.
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5.2 MODELO LOGICO

No modelo légico, € exposto chaves primarias e estrangeiras,
nomenclaturas e integridade referencial. Esse modelo, é criado a partir dos

dados contidos no modelo conceitual.

Na figura a seguir, contém o modelo I6gico do nosso projeto, onde

sdo identificadas as chaves de cada entidade e suas outras caracteristicas.

Figura 2 — Modelo Légico do Game of Codes.

Jogadores Jogos JogosModulos Médulos
PK|Id PK|Id PK|Id PK|id
Nome Resposta FK | idJoaos
Senha selecionada FK | 1dModulos
Avatar FK | Jogadoresld
Alternativas Questdes Fases
PK | Id PK |id PK|Id
ltem Gabarito FK | Modulosld
Resposta Enunciado
FK | Questoesld FK|Fasesld

Fonte: Autoral (2021).

A tabela Jogadores apresenta 4 atributos (matricula, nome, senha e avatar)
como explicado acima, no topico 5.1, tendo como chave primaria a matricula, essa

tabela n&o possui chave estrangeira.

A tabela Jogos apresenta 3 atributos (id, resposta selecionada e jogadoreslid),

tendo id como chave primaria e jogadoresld como chave estrangeira referente ao

atributo matricula na tabela Jogadores.

A tabela JogosModulos € uma tabela auxiliar e apresenta 3 atributos (id,
iddJogos e idModulos), sendo id como chave primaria, idJogos como chave
estrangeira referente ao atributo id na tabela Jogos e idModulos como chave

estrangeira referente ao atributo id na tabela Médulos.

A tabela Modulos apresenta 1 atributo (id), sendo id a chave primaria, essa
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tabela n&o possui chave estrangeira.

A tabela Fases apresenta 2 atributos (id, modulosld), tendo como id a chave
primaria e modulosld como chave estrangeira referente ao atributo id na tabela

Modulos.

A tabela Questdes apresenta 4 atributos (id, gabarito, enunciado e fasesld),
tendo id como chave primaria e fasesld como chave estrangeira referente ao atributo

id na tabela Fases.

A tabela Alternativas apresenta 4 atributos (id, item, respostas e questoesid),
tendo id como chave primaria e questoesld como chave estrangeira referente ao

atributo id na tabela Questoes.

5.3 MODELO FiSICO

Esse modelo fisico, apresenta o design do banco de dados, que depende do
modelo légico. Contendo tabelas, colunas, chave primaria e estrangeira, podendo
existir algumas restricbes e além disso, deve ser consideradas as limitagdes
colocadas sobre o SGBD (Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados)

escolhido.

No modelo fisico apresentado nas proximas figuras, mostra a criagao de

tabelas e colunas do banco de dados do nosso projeto:

Figura 3 — Criacao da Tabela Jogadores

* CREATE TABLE Jogadores(
id int AUTO_IMCREMENT,
nome varchar{255),
avatar varchar({255),
senha wvarchar{15),
PRIMARY KEY (id)

E

Fonte: Autoral (2021).
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Em SQL, foi criada a tabela Jogadores através do comando create table, ela
tem como colunas: id, nome, avatar e senha. Sendo id do tipo inteiro e usando o
recurso auto _increment, nome e avatar do tipo varchar permitindo até 255
caracteres, e senha varchar com até 15 caracteres. Por fim, o comando primary key

indica que a chave primaria € a coluna id.

Figura 4 — Criagao da Tabela Jogos

® CREATE TABLE Jogos(
id int AUTO_IMCREMENT,
RespostaSelecionada varchar(255),
jogadoresId int,
PRIMARY KEY (id),
FOREIGM KEY (jogadoresId) REFERENCES Jogadores(id)

)i

Fonte: Autoral (2021).

Em SQL, foi criada a tabela Jogos através do comando create table, ela tem
como colunas: id, RespostaSelecionada, e jogadoresld. Sendo id do tipo inteiro e
usando o recurso auto_increment; RespostaSelecionada do tipo varchar permitindo
até 255 caracteres e jogadoresld também do tipo inteiro. Por fim, o comando primary
key indica que a chave primaria é a coluna id, e o foreign key indica que a coluna

jogadoresld referencia a coluna id na tabela Jogadores.

Figura 5 — Criacao da Tabela Médulos

® ) CREATE TABLE Modulos (
id int AUTO_ INCREMENT,
PRIMARY KEY (id)
)3
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Fonte: Autoral (2021).

Em SQL foi criado a tabela Mddulos através do comando create table onde
tem como coluna o id, que € do tipo inteiro e recebe o recurso de auto_increment.
Por fim, € usado o comando primary key para indicar que a coluna id é a chave

primaria.

Figura 6 — Criacao da Tabela Fases

® CREATE TABLE Fases(
id int AUTO_IMCREMENT,
modulosId int,
PRIMARY KEY (id),
FOREIGN KEY (modulosId) REFERENCES Modulos(id)
)i

Fonte: Autoral (2021).

Em SQL, foi criada a tabela Fases através do comando create table, ela tem
como colunas: id, e modulosld. Sendo as duas colunas do tipo inteiro. A coluna id
usa o recurso auto_increment. Por fim, o comando primary key indica que a chave
primaria é a coluna id, e o foreign key indica que a coluna modulosld referencia a

coluna id na tabela Modulos.

Figura 7 — Criacédo da Tabela Questbes

o CREATE TABLE Questoes(
id int AUTO_INCREMENT 4
gabarito varchar{255),
enunciado text(58a),
fasesId int,
PRIMARY KEY (id),
FOREIGN KEY (fasesId) REFERENCES Fases(id)

)i
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Fonte: Autoral (2021).

Em SQL, foi criada a tabela Questoes através do comando create table, ela

tem como colunas: id, gabarito, enunciado e fasesld. Sendo id do tipo inteiro e
usando o recurso auto_increment, gabarito do tipo varchar permitindo até 255
caracteres, enunciado do tipo text permitindo textos de até 500 caracteres, e fasesld
do tipo inteiro. Por fim, o comando primary key indica que a chave primaria é a
coluna id, e o foreign key indica que a coluna fasesld referencia a coluna id na tabela

Fases.

Figura 8 — Criagdo da Tabela Alternativas

s CREATE TABLE Alternativas(
id int AUTO_IMCREMENT,

item varchar({255),

resposta varchar(255),

questoesId int,

PRIMARY KEY (id),

FOREIGM KEY (gquestoesId) REFERENCES Questoes(id)
)i

Fonte: Autoral (2021).

Em SQL, foi criada a tabela Alternativas através do comando create table, ela
tem como colunas: id, item, resposta e questoesld. Sendo id do tipo inteiro e usando
0 recurso auto_increment; item e resposta do tipo varchar permitindo até 255
caracteres e questoesld também do tipo inteiro. Por fim, o comando primary key
indica que a chave primaria € a coluna id, e o foreign key indica que a coluna

questoesld referencia a coluna id na tabela Questoes.
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Figura 9— Criagdo da Tabela JogosModulos

. CREATE TABLE JogosModulos(
id int AUTO_INCREMENT,
idJogos int,
idModulos int,
PRIMARY KEY (id),
FOREIGN KEY (idJogos) REFERENCES Jogos(id),
FOREIGM KEY (idModulos) REFERENCES Modulos(id)

)i

Fonte: Autoral (2021).

Em SQL, foi criada a tabela JogosModulos através do comando create table,
ela é uma tabela auxiliar e tem como colunas: id, idJogos, e idModulos. Sendo id do
tipo inteiro e usando o recurso auto_increment. O comando primary key indica que a
chave primaria é a coluna id, o primeiro foreign key indica que a coluna idJogos
referencia a coluna id na tabela Jogos, e o segundo foreign key indica que a coluna

idModulos referencia a coluna id na tabela Modulos
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6. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Este capitulo ira analisar e discutir a estrutura do banco de dados do projeto
que é composto por tabelas, as quais cada uma tem suas caracteristicas e
funcionalidades distintas, o que as tornam indispensaveis para o projeto.

A tabela Jogadores é primordial para o funcionamento do jogo, pois assim é
possivel fazer o registro dos perfis cadastrados no banco de dados. Mas, para essa
tabela ter melhores resultados outras colunas podem ser futuramente adicionadas,
como o email e o telefone do jogador cadastrado, a fim de atingir um melhoramento
do projeto.

A tabela Jogos é a esséncia do soffware, pois sem ela nada pode ser efetuado
com éxito. Além dos atributos presentes nesta tabela, outros que podem ser um
complemento seriam a duragdo que o participante obteve para finalizar aquele jogo
e a data de inicio e fim.

A tabela Modulos € precisa para manter a organizagao, pois ela €
indispensavel para o controle e manutengdo da estrutura do jogo. Outras colunas
podem ser acrescentadas para um melhor desenvolvimento, como o nivel de
dificuldade, temas e video aulas sobre os assuntos tratados.

A tabela Fases também € uma das chaves para manter a organizagéo do
software, pois ela guarda as fases que estruturam os modulos. Ela pode ser
melhorada através da adigdo de outras colunas como comentarios dos jogadores
sobre a fase ou duvidas.

A tabela Questdes é necessaria para fazer o armazenamento das perguntas
em ordem, sem ela, as questdes ficariam desordenadas dentro do banco. Podendo
ser melhor elaborada, atributos como descricdo da solugéo e dicas para a resolugao
podem vir a ser novas colunas.

A tabela Alternativas faz um pequeno, porém, ndo menos importante trabalho
dentro do banco de dados, pois ela gerencia as alternativas presentes nas questdes.
Para ser aperfeicoada, pode ser agregada uma descrigdo do erro como novo

atributo, onde explicaria o porqué aquela alternativa escolhida estaria equivocada.



26
A tabela chamada JogosModulos faz se necessaria apenas para realizar o

relacionamento das tabelas Jogos e Modulos, para haver o funcionamento das duas

tabelas com sucesso.
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7. CONSIDERAGOES FINAIS

O trabalho proposto teve como propoésito criar as tabelas, descrevé-las e
construir a base de dados do software Game Of Codes. A partir disso, foi feito um
diagrama do modelo conceitual, apresentando o relacionamento entre as entidades.
Também foi realizado o modelo légico, onde apresenta as chaves primarias e
estrangeiras das tabelas. Por fim, o banco de dados foi elaborado.

Com isso, a base de dados obteve uma implementacao satisfatoria, néo
apresentando erros no seu funcionamento. E importante que esteja bem organizado
para que fique claro como o jogo se estrutura, para que possa haver possiveis novas

modificagdes a fim de obter uma melhora.
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ANEXO A - Formulario de identificagao

Dados do Relatério Cientifico

Titulo e subtitulo: Game Of Codes: Especificacdo de banco de dados de um

software pedagdgico de introdugao a légica de programacgao

Tipo de relatério: Pratica profissional. Data: 26/07/2021

Titulo do projeto/ programa/ plano: Game Of Codes: Especificagado de banco de

dados de um software pedagdgico de introdugao a légica de programacgao

Autor(es): Maria Rita Faustino Paixao e Débora Lavinia da Silva Melo

Instituicdo e endereco completo: Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia do Rio Grande do Norte - Campus Avangado Lajes
BR-304, Km 120, s/n - Centro, Lajes - RN, 59535-000

Resumo:

O presente trabalho de conclusdo de curso foi elaborado pensando na
situacdo atual em que a tecnologia e area da informatica sdo bastante requisitados,
principalmente no mercado de trabalho, sendo assim, o conhecimento sobre essa
area se torna importante para todos, inclusive para as criangas que podem
absorver melhor as informacdes basicas desde cedo. A partir desse cenario foi
colocado como objetivo a montagem de uma base de dados para dar sustentagao a
um software que introduzisse um conhecimento basico sobre programacgdo ao
publico juvenil de maneira ludica e assim o jogo intitulado Game Of Codes foi
planejado. Para a construgdo do banco de dados foi usado um método constituido
por pesquisas acerca das ferramentas precisas para manusear a linguagem SQL e
elaborar diagramas e tabelas com éxito. Com essa metodologia, o banco de dados

foi elaborado de forma consistente, organizada e interativa em toda sua estrutura,
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sendo assim, facilitando a disseminagdo do conhecimento na area da programagao

para o publico infantil.

Palavras-chave/descritores: Banco de dados. Banco de dados relacional.

Modelagem de dados. Introduc¢do a programagéo.

N° de paginas: 31

Jornada de trabalho: 3 horas Horas semanais: 9 horas

Total de horas: 350 horas.




