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Uma questéo central em Educa¢io em Computacido (EC) é a inves-
tigacdo de como se dé o aprendizado de programacio, uma vez que,
historicamente, a maioria dos cursos de graduacdo em Ciéncia da
Computacio foram desenhados para formar desenvolvedores de
software [3]. Além das necessidades do desenvolvimento de soft-
ware para estudantes dos cursos de Computacio, e de tecnologia
de forma geral, existe uma crescente demanda da programaciao em
outras areas do conhecimento. Muitas das atividades realizadas por
nao-desenvolvedores é o que convencionou-se chamar de Centra-
lidade de Dados [4], um novo paradigma de computacio coloca
um foco muito maior em aplica¢des que visem atender demandas
organizacionais de armazenamento, recuperacio, movimentacio e
processamento de dados. Esse manuseio massivo de dados requer
profissionais com conhecimento para implementar algoritmos que
automatizem processos de analise de dados, auxiliando na tomada
de decisdo e com experiéncia em outras areas do conhecimento
para interpretar tais dados e suas analises.

Assim, é fundamental prover ferramentas computacionais efi-
cientes e eficazes que possam realizar tarefas de forma simples.
As Funcoes de Alta-Ordem (FAO) sio descritas como fungdes que
operam em outras fungdes, seja tomando-as como argumentos ou
retornando-as como resultado, além de permitirem composicdo de
funcdes, ou seja, possuir pequenas fungdes que compdem funcio-
nalidades que realizam tarefas mais extensas e complexas. Dentre
as inimeras FAO, podemos destacar trés fun¢des amplamente uti-
lizadas por desenvolvedores e ndo-desenvolvedores: Map, Filter e
Reduce, utilizadas para transformar, filtrar e agregar dados, respec-
tivamente. Estes métodos sdo tteis para reduzir a complexidade e,
muitas vezes, tornar o codigo mais legivel [1].

Estudos recentes mostram que estudantes ainda tem dificuldades
na compreensio de fungdes como o reduce [5] e na composicio
de funcdes [6]. Tais dificuldades sugerem que o uso da visualiza-
¢do e simulagdo de programas pode melhorar a compreensio das
funcionalidades e aplicagdes que utilizam-se de FAO pois exploram
abordagens e métodos de representacdo de codigo e processamento
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grafico estatico e dindmico de elementos deste codigo. A apresen-
tagdo destes elementos de cddigo esta relacionado principalmente
a anélise e desenvolvimento de programas, visando melhorar a
compreensdo do programa inerentemente invisivel e intangivel e
apresentar concretamente a semantica de uma determinada lin-
guagem de programacio de forma simplificada e com objetivos
educacionais, ou seja, a sua Notional Machine [2, 7]. O principal
desafio é encontrar tradugdes eficazes dos varios aspectos do codigo
para representacdes graficas usando metaforas visuais. [8].

O objetivo desse trabalho é propor potenciais designs para sis-
temas de visualizacdo e simulacdo de FAO adaptando o sistema
de visualizacio e simulacio JSVEE !, o qual ja possui suporte &
linguagem Python, para incorporar a visualizacdo de FAO. Inicial-
mente sera feito um estudo acerca dos guias de design existentes
para sistemas de visualizacéo e sistemas multimidia para explorar
quais caracteristicas deverdo ser incorporadas ao sistema para re-
presentar dinamicamente a simulacéo e visualizacdo de FAO. Apds
o desenvolvimento dos protdtipos, sera conduzida uma avaliacdo
empirica a qual serd empregada em um cenario de pesquisa quase-
experimental utilizando um design de pesquisa com um grupo
controle e grupos experimento (um grupo para cada protétipo de
design). Todos os grupos serdo expostos ao mesmo material de
ensino preparado para essa pesquisa e todos serdo avaliados pela
compreensdo do mesmo grupo de questdes. A selecdo dos indivi-
duos sera feita por conveniéncia entre os estudantes do curso de
Computagdo da Universidade Estadual de Feira de Santana que
cursaram a disciplina introdutéria de programacao em Python.
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