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RESUMO E PALAVRAS-CHAVE

A linguagem Scala n&o possui grande popularidade e conta com poucos recursos
em portugués. Visando aumentar a base tedrica acerca da linguagem, foi
desenvolvido um material em formato de e-book, contando com a experiéncia de
desenvolvedores da area, para guiar um desenvolvedor iniciante com a linguagem,
abordando topicos de programacao orientada a objetos, programacéo funcional, uso
de funcdes popular e temas especificas de Scala.

Palavras-chave: Scala, Programac¢éo Funcional, Material Didatico, Portugués.
ABSTRACT

Scala language doesn’t have great popularity and has few contents written in
Portuguese. Looking to expand its theoretical basis, an e-book was built with the
experience of Scala developers to guide a new developer with the language,
approaching topics of object-oriented programming, functional programming, usage
of popular functions, and specific topics of Scala.

Keywords: Scala, Functional Programming, Didactic Material, Portuguese.
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1. INTRODUCAO

A area de dados é bastante popular e visada por novos desenvolvedores que
entram no mercado de trabalho, ao mesmo tempo, o conjunto de ferramentas
utilizadas para desenvolver na area ainda ndo € bem estabelecido (MARQUESONE,
2016) e muitos desenvolvedores nem mesmo tiveram um contato inicial com muitas
dessas tecnologias. Visto que existe uma grande busca por aprender linguagens,
ferramentas e conceitos vinculados a Big Data, a proposta deste trabalho € oferecer
suporte inicial para desenvolvedores que, pela primeira vez, entrardo em contato

com Scala ou com o paradigma funcional.

1.1. CONTEXTUALIZACAO

Scala é uma das linguagens utilizadas ao desenvolver com Spark!, um
framework Big Data criado e suportado pela Apache. Segundo o StackOverflow, em
2020 apenas 3.6% dos desenvolvedores entrevistados ao redor do mundo
trabalhavam com Scala, porém é uma linguagem que possui uma comunidade com
certa relevancia e inUmeras documentacgdes, cursos e artigos em inglés disponiveis
na internet.

Mesmo com uma comunidade relativamente expressiva e inumeros
conteudos publicados, no Brasil existe muito pouco material em portugués e
segundo o Instituto de Pesquisa Data Popular, apenas 10% da populacdo brasileira
entre 18 e 24 anos possui algum conhecimento em inglés. A partir desses dados, é
possivel concluir que apenas uma parcela de desenvolvedores brasileiros
conseguira encontrar apoio na internet para comecar sua jornada utilizando Scala

como linguagem.

1.1.1. PROBLEMA DA PESQUISA

Scala ndo possui uma popularidade tdo grande, ocupando o trigésimo quinto
lugar no ranking de 20212 organizado pela Tiobe e ainda possui uma outra barreira
para novos desenvolvedores, € uma linguagem multi-paradigma com foco no
paradigma funcional. Esses desafios que novos desenvolvedores precisam superar

ao comecar a trabalhar com a linguagem podem se mostrar muito frustrantes, ja que

1 Site oficial do framework. Disponivel em <https://spark.apache.org/>. Acessado em 01 jun. 2021
2 Ranking de popularidade da Tiobe. Disponivel em <https://www.tiobe.com/tiobe-index/>. Acessado
em 08 nov. 2021.



a curva de aprendizado pode ser lenta e conhecer um novo paradigma € ainda mais
dificil.

1.2.OBJETIVOS

Foi desenvolvido um material instrucional com foco em desenvolvedores
iniciantes na linguagem, que apresenta e explica conceitos de programacao
funcional e estruturas da linguagem Scala totalmente em portugués. Neste trabalho,
0 objetivo é elaborar uma revisao bibliografica do material gerado.

O material conta com teoria e pratica abordando caracteristicas do paradigma
funcional, tépicos especificos da linguagem, estruturas orientadas a objetos em
Scala e, através de exemplos, introduz conceitos e fun¢des popularmente utilizadas
por desenvolvedores adeptos ao paradigma funcional.

A proposta é ser um breve manual, um ponto de partida, para que novos
desenvolvedores possam absorver conceitos e a partir disso explorar mais da

linguagem e do proprio paradigma.



2. REVISAO BIBLIOGRAFICA
2.1.LINGUAGEM SCALA

Scala € uma linguagem com tipagem estatica que funde orientacdo a objetos
e programacédo funcional (ODERSKY, 2004). Scala possui interoperabilidade com
Java e é capaz de rodar utilizando a Java Virtual Machine (JVM)?2 além de possuir a
opcdo de ser interpretada em navegadores através do Scala.js* que transforma
cédigo Scala em codigo JavaScript altamente eficiente. Surgida em 2004 e
possuindo Martin Odersky como figura principal por trds da linguagem, Scala foi
evoluindo com o passar do tempo e em 2021 foi langado Scala 3, uma nova versao
gue conta com inUmeras alteracdes em relacdo a sua predecessora.

A linguagem é utilizada em contexto de Big Data ao trabalhar com o
framework Spark, também no desenvolvimento de aplicacdes web com o Play
Framework®, no design de APIs e na criacdo de servicos com arquitetura orientada a
eventos utilizando o Akka®.

Um dos paradigmas suportados por Scala € o paradigma funcional e mesmo
gue a linguagem ofereca diversas estruturas nativas para o desenvolvimento voltado
ao paradigma, varias bibliotecas sdo desenvolvidas para oferecer suporte ao
desenvolvedor. Dentre as bibliotecas disponiveis existem as que suportam
estruturas funcionais ao lidar com banco de dados como o Slick’ e outras que
oferecem suporte ao desenvolvimento de solucdes voltado a plataformas
especificas, como o AckCord que oferece o necessario para a criacdo de bots para a
plataforma Discord e ainda é uma ferramenta que esta na lista de bibliotecas® que

seguem os padrdes da plataforma.

3 Site oficial da linguagem Scala. Disponivel em <https://www.scala-lang.org/>. Acessado em 01 jun.
2021.

4 Site oficial do Scala.js. Disponivel em <https://www.scala-js.org/>. Acessado em 01 jun. 2021.

5 Site oficial do Play Framework. Disponivel em <https://www.playframework.com/>. Acessado em 01
jun. 2021.

6 Site oficial do framework Akka. Disponivel em < https://akka.io/ />. Acessado em 01 jun. 2021.

7 Site oficial da biblioteca Slick. Disponivel em <https://scala-slick.org/>. Acessado em 01 jun. 2021.

8 Bibliotecas que seguem o padrao do Discord. Disponivel em
<https://discord.com/developers/docs/topics/community-resources>. Acessado em 01 jun. 2021



2.2.NECESSIDADE DO USO DA LINGUAGEM

A linguagem, embora ndo esteja entre as mais populares do mercado, é
utilizada por empresas como o Twitter e 0 Spotify e sua utilizagcdo aumenta ao passo
gue outros frameworks passam a disponibilizar integracdo com a linguagem e mais
organizacdes adotam solucdes Scala para seus projetos.

A area de dados utiliza a linguagem com o framework Spark. Existem artigos
e instrutores que indicam o uso do framework com Scala como um substituto ao
Pandas com Python. Entre as melhorias apontadas, estdo performance, cédigo mais
seguro e legivel, além de aproveitar uma estrutura especifica do Spark, o Dataset,
para permitir uma manipulacdo de dados rapido e com tipagem segura (CONNOR,
2020).

Além da utilizacdo comercial, a linguagem pode ser utilizada em meio
académico para disciplinas de paradigma de programacéao, ja que € uma linguagem
multiparadigma e por seu suporte ao paradigma funcional, pode ajudar com a
interdisciplinaridade de estudo nas areas de calculo e de programacdo, ja que o
paradigma funcional tem sua base no célculo lambda e alguns conceitos
matematicos, como 0s Monads, sdo estruturas bem estabelecidas no contexto do
paradigma (HEUNEN; JACOBS, 2006).



2.3.PROGRAMACAO FUNCIONAL

O paradigma mais comum e voltado a criacdo de scripts, também é o
paradigma que todo desenvolvedor tem seu primeiro contato, é o paradigma
imperativo. Nele, cada linha de cddigo escrita é executada em sequéncia, havendo
desvios com chamadas de fung¢des ou estruturas como o “goto”. O paradigma
imperativo utiliza de estruturas de repeticdo, mudanca de estado através de
variaveis e estruturas condicionais para a estruturacéo do cédigo.

Seguindo uma linha de pensamento que trata a computacdo ndo como uma
sequéncia de instrucdes, mas como uma avaliagdo de funcdes mateméaticas
(JUNGHTON; GOULART, 2010), existe o paradigma funcional. No paradigma
funcional, uma aplicacdo segue duas regras para sua criacdo: o codigo € feito
utilizando apenas constantes, ou seja, ndo existem variaveis e mutabilidade; o
cadigo é escrito utilizando apenas fun¢des puras (ALEXANDER, 2017). Uma funcao
€ considerada pura se: ndo possuir qualquer tipo de comunicacdo com o ambiente
externo, como abrir um arquivo; ndo possuir efeitos colaterais, ou seja, uma funcéo
trata apenas de seu escopo interno e nao deve modificar valores fora dela; lidar
apenas com o que foi passado em sua assinatura, essa Ultima afirmacao
complementa a afirmacéo anterior sobre ndo lidar com valores ou recursos que
estejam fora do escopo da funcdo, em outras palavras, se determinado valor nao
vier nos parametros daquela fungéo, entdo nao deve ser utilizado dentro dela.

Ao criar cédigos utilizando programacédo funcional, por sua caracteristica de
evitar mutabilidade, estruturas de repeticdo que dependem do incremento ou
decremento de varidveis ndo estdo presentes, dessa forma, ao iterar sob um

conjunto de dados, é preferivel que seja utilizada a estratégia de recursao.



2.4.METODOLOGIA DE ENSINO E E-BOOK

A tecnologia e a virtualizacdo do ensino sao realidades cada vez mais
comuns desde que o ensino a distancia passou a ser popularizado. Conteudos em
video, artigos em blog, féruns educativos e e-books séo disseminados em diferentes
areas do conhecimento, e areas de exatas e humanas possuem inimeras fontes de
qualidade disponiveis na internet. A area de Tl (Tecnologia da Informacdo) nao é
diferente, uma plataforma de cursos online, como a Udemy?®, conta com mais de 600
paginas de cursos!® dentro da area, com diferentes tépicos e avaliagoes.

O formato de e-book para a criacdo do material instrucional se deve ao fato
de que é um formato de facil navegacao, ja que é possivel redirecionar o leitor a
partir dos titulos dos capitulos, além disso, € um formato que exige menos demanda
de esforgcos para a sua producdo se comparado ao formato de video, que exige
hardware, software e técnicas de edi¢cdo para sua producdo. Além disso, o e-book é
um material que pode ser impresso, ter suas partes importantes grifadas (mesmo em
visualizacdo digital) e, por ser separado em pequenos topicos, oferece uma leitura
com maior liberdade de pausas entre assuntos.

Um material que consegue redirecionar o leitor através de links para videos,
leituras extras e mais material de apoio, colabora com a aprendizagem do leitor e
facilita a ampliacdo do conhecimento (CARGNELUTTI et al., 2018). Esses topicos
que dizem respeito a interatividade do material de estudo sao facilmente aplicaveis
no formato de e-book, ja que através de links, o leitor pode ser redirecionado para
um debate sobre um tema especifico em um féorum online e ter contato com mais
visdes acerca do tema ou mesmo pode ser redirecionado para cursos gratuitos que

ajudem a criar a base necesséria para a absorcao dos conceitos apresentados.

9 Cursos de Tl disponiveis em <https://www.udemy.com/courses/it-and-software/>. Acesso em 02 jun.
2021.
10 Dado retirado do site oficial da Udemy ao pesquisar por cursos de TI.



2.5.RESULTADOS DA PESQUISA ACERCA DE TOPICOS PARA O E-BOOK

Foi realizada uma pesquisa utilizando o Google Forms acerca de quais
aspectos de Scala, programacdo orientada a objetos, programacdo funcional e
alguns topicos especificos ou avancados que seriam importantes para que uma
pessoa pudesse comecar a desenvolver com a linguagem. A pesquisa foi
direcionada a desenvolvedores que programam ou ja programaram em Scala
profissionalmente e seu objetivo era nortear o desenvolvimento do sumario do e-
book que foi desenvolvido.

A pesquisa contou com 17 respostas e revelou os seguintes resultados:

Tabela 1: Topicos importantes (Orientacao a Objetos)

O que seria importante abordar sobre conceitos de Orientagdo a Objetos em Scala?
14 respostas

Traits 13 (92,9%)

Classes 12 (85,7%)

Objects 12 (85,7%)
Case Classes 12 (85,7%)
Abstract Classes

Inheritance 11 (78,6%)

Polymorphism 11 (78,6%)

Tabela 2: Topicos importantes (Paradigma Funcional)

E sobre Programacao Funcional?
17 respostas

Imutabilidade 14 (82,4%)
Higher-Order Functions 13 (76,5%)
Partial Functions 13 (76,5%)
Partially Applied Functions 13 (76,5%)
Pattern Matching 12 (70,6%)
Type Classes 10 (58,8%)
Currying 14 (82,4%)
"Simple recursion” and tail-recu... 15 (88,2%)
For comprehension 1(5,9%)

0 5 10 15



Tabela 3: Topicos importantes especificos da linguagem

E sobre topicos especificos de Scala?
17 respostas

Usos do underscore
Syntax Sugar 17 (100%)

Implicits 16 (94,1%)

Apply/Unapply 13 (76,5%)

0 5 10 15 20

Tabela 4: Topicos importantes considerados avancados

E sobre topicos especificos ou avangados?
16 respostas

Types with type parameter (F[_]) 13 (81,3%)

Ad-Hoc Polymorphism 11 (68,8%)
ETA Expansion

Self types



Tabela 5: Métodos Uteis a serem abordados

E se houvesse um capitulo ensinando como usar alguns métodos uteis e recorrentemente usados.

Quais métodos seriam legais de abordar?
14 respostas

fold/foldLeft/foldRight

map 13 (92,9%)

filter 12 (85,7%)

collect 11 (78,6%)

flatmap 12 (85,7%)

reduce 13 (92,9%)

zip, zipWithIndex

Assim como os dados quantitativos sdo Uteis, as sugestdes deixadas na
pesquisa também apontam bons assuntos que podem ajudar novos
desenvolvedores a comecar sua jornada desenvolvendo utilizando Scala. As
sugestodes incluem:

e Exemplos dos diferentes usos do underscore

e Diferencas entre programacéo funcional e imperativa

e Maneiras de reescrever cédigos imperativos para o paradigma
funcional

e Utilizag&o de for-comprehension

A partir desses dados, pbde-se concluir que, entre os desenvolvedores
entrevistados, os topicos que incluem programacao funcional e especificidades da
linguagem s&o vistos como mais importantes a serem abordados durante o
desenvolvimento do e-book.

ApoOs analisar os resultados e entender melhor quais pontos outros
desenvolvedores enxergam como importantes para que um novo desenvolvedor
possa comecar a utilizar Scala, o sumario do e-book pdde ser criado visando servir
como um guia pratico e tedrico acerca dos assuntos mais votados e sugeridos da

pesquisa.



2.6.DESENVOLVIMENTO DO E-BOOK
2.6.1. SUMARIO DO E-BOOK

Apés a analise do resultado da pesquisa, os tépicos a serem abordados no e-

book foram decididos na mesma separagao de grupos que a pesquisa e no seguinte

esquema.
1.
2.

6.

Sintaxe da linguagem
Programacéao Orientada a Objetos
2.1. Traits

2.2.Classes

2.3.0Objects

2.4.Case Classes

Programacao Funcional
3.1.Constantes VS Variaveis
3.2.Func¢des como argumentos para outras funcées
3.3. Pattern Matching
3.4.Recurséo VS Loops
3.5.Funcgdes parciais e parcialmente aplicadas
3.6.Currying

Topicos avancados

4.1.Types with type parameter
4.2.Syntax Sugar

4.3. Implicits

Funcdes populares

5.1.Map e Flatmap

5.2.Filter e Collect

5.3.Reduce e Fold

Recomendacdes de leitura

Este sumario sofreu modificacdes ao longo do desenvolvimento do e-book.

O subtopico “Types with type parameter” foi removido da versao final por

tratar de um assunto complexo demais para o escopo do e-book, a explicacdo e a

aplicacado do conceito exigem mais tempo de desenvolvimento com a linguagem,



além de mais contato com o uso de estruturas do paradigma funcional e ambos os
requisitos ndo foram previamente solicitados do leitor no inicio do material.

Para facilitar o entendimento de certas estruturas “Syntax Sugar” (agucar
sintatico) da linguagem, o tépico de Funcdes Populares foi adiantado, trocando de
lugar com “Tépicos Avangados”. Essa alteragdo foi necessaria para que funcgdes
abordadas no topico de Funcbes Populares pudessem ser utilizadas ao explicar
alguns Syntax Sugar, facilitando o entendimento j& que o leitor pdde conhecer a
aplicacdo das fungbes previamente e entdo entender como elas sao reescritas
utilizando Syntax Sugar.

O novo sumario do e-book ficou com o seguinte formato:

1. Introdugéo

2. Sintaxe da Linguagem

2.1.Variaveis e Constantes
2.2.Funcoes
2.3. String Interpolation
3. Programagéo Orientada a Objetos
3.1. Traits
3.2.Classes
3.3.Object
3.4.Generics

4. Programacao Funcional

4.1.Case Classes

4.2.Constantes VS Variaveis

4.3.Fungdes como valores (e como parametro para outras fungdes)
4.4. Pattern Matching

4.5.Recursao VS Loops

4.6.Funcoes parciais e Fungdes Parcialmente Aplicadas
4.7.Currying

5. Funcdes Populares

5.1.Map e FlatMap

5.2.Filter e Collect

5.3.Reduce e Fold
6. Topicos Avancados

6.1. Syntax Sugar



6.2. Implicits

7. Leituras

O tépico de Leituras foi escrito visando mostrar novas fontes de conhecimento
acerca do tema para o leitor. Todas as recomendacdes foram feitas a partir de
experiéncia propria e de outros desenvolvedores com as diversas fontes de estudo

gue a linguagem possui online.



2.6.2. MOTIVO DO FORMATO

O formato escolhido, o e-book, conta com a facilidade de organizacdo do
tema em capitulos e uma navegacdo mais objetiva ja que o leitor pode, através do
indice, ser redirecionado especificamente ao tépico que Ihe interessa, de forma que
davidas podem ser esclarecidas mais rapidamente. Outro ponto a ser destacado é a
facilidade em consumir pequenas etapas do material escrito, como em um livro, o e-
book pode ser facilmente lido aos poucos, permitindo que o leitor possa tomar
intervalos entre os topicos para retomar a leitura apés realizar alguns testes com os
conceitos apresentados, por exemplo.

Outro fator importante é a possibilidade de colaboracdo no projeto
desenvolvido. O e-book pode ser atualizado, se disponibilizado em uma plataforma
colaborativa, e outros desenvolvedores podem ajudar a sustentar o material
conforme novas atualizacdes da linguagem, ou mesmo com a adicdo de novos
assuntos Uteis para programadores que inicializardo seu aprendizado em Scala ou

no paradigma funcional.



2.6.3. FERRAMENTAS PARA DESENVOLVER O E-BOOK

O passo inicial da producdo do texto é a coleta de informacfes que outros
desenvolvedores julgam relevante abordar no e-book, para realizar a pesquisa e
organizar os dados obtidos foi utilizado o Google Forms. A pesquisa foi realizada no
ambiente corporativo e contou com desenvolvedores que trabalham ou ja
trabalharam com Scala.

O desenvolvimento do corpo do texto foi feito pelo Microsoft Word, utilizando
como guias os livros Scala Cookbook e Functional Programming Simplified, ambos
escritos por Alvin Alexander. Além dos cursos “Scala & Functional Programming
Essentials” e “Advanced Scala and Functional Programming” disponiveis na Udemy
e ministrados por Daniel Ciorcilan.

Para a producdo dos trechos de cdédigos utilizados como exemplos e
exercicio, a ferramenta escolhida foi o IntelliJ da JetBrains.

2.6.4. BIBLIOGRAFIA UTILIZADA
O e-book foi desenvolvido com base nos conhecimentos adquiridos em

materiais online, como e-books, artigos e cursos, além da prépria documentacéo

oficial.

A documentacédo?? oficial da linguagem foi utilizada para explicar as estruturas
da linguagem, todo o corpo do texto foi escrito com base nessa documentacdo e
cada topico e subtépico pode ser encontrado individualmente, com excec¢do do

tépico “Fungdes Populares” e dos subtdpicos “Constantes VS Variaveis”, “Funcoes

como valores (e como parametro para outras fungdes)” e “Syntax Sugar”.

O tdépico “Fungbes Populares” foi escrito utilizando o e-book'? de Alvin
Alexander, “Functional Programming, Simplified” e o curso*® Scala & Functional
Programming Essentials do instrutor Daniel Ciocirlan. Ambos os materiais abordam

a utilizacdo das fungdes que foram explicadas no tépico e os exemplos utilizados

11 Documentacdo oficial. Disponivel em <https://docs.scala-lang.org/tour/tour-of-scala.html>.
Acessado em 10 out. 2021.

12 Blog pessoal de Alvin Alexander. Disponivel em <https://alvinalexander.com/scala/functional-
programming-simplified-book/>. Acessado em 10 out. 2021

13 Curso ministrado por “Rock The JVM”, pode ser encontrado na Udemy em:
https://www.udemy.com/course/rock-the-jvm-scala-for-beginners/



inspiraram os exemplos escritos no material desenvolvido neste trabalho. Esses
materiais também foram a fonte norteadora para os trés subtOpicos que nao

utilizaram a documentacao da linguagem como fonte.

Os primeiros dois subtdpicos possuem afirmacdes sobre o que € considerado
como mais correto e 0 que € essencial no paradigma funcional, como essa é uma
discussdo teodrica, a documentacdo oficial da linguagem néo foi utilizada e os
materiais citados anteriormente (livro e curso) que fundamentaram as afirmacoes

feitas.

O subtépico “Syntax Sugar” foi fundamentado no curso'# “Advanced Scala
and Functional Programming” também do instrutor Daniel Ciocirlan. O curso possui
um tépico especifico para falar de “Syntax Sugar” no Scala e o material gerado pela
aula foi base para a explicacdo utilizada no e-book sobre como essas estruturas sado

utilizadas.

Artigos de blogs foram utilizados como material suplementar para a criacao de
exemplos que ilustrem o uso de certas estruturas, como no caso dos meétodos Apply
e Unapply que o artigo® “Scala pattern matching: apply the unapply” escrito para o
site  Medium pelo autor Linas Medzilnas foi utilizado para fundamentar as
afirmacdes e os exemplos utilizados. Para os topicos sobre Implicits'® e Pattern
Matching'’, foram utilizadas contribuicdes da comunidade de desenvolvedores, além
dos contetdos em video ministrados por Daniel Ciocirlan citados anteriormente,

para nortear as afirmacdes feitas no e-book.

4 Curso ministrado por “Rock The JVM”, pode ser encontrado na Udemy em:
https://www.udemy.com/course/advanced-scala/

15 Artigo disponivel em <https://medium.com/wix-engineering/scala-pattern-matching-apply-the-
unapply-7237f8c30b41>. Acessado em 12 out. 2021.

16 Discussdo sobre Implicits. Disponivel em < https://stackoverflow.com/questions/5598085/where-
does-scala-look-for-implicits#:~:text=Numeric%20%2C%20not%20Integral%20.-
Implicit%20Scope%200f%20an%20Argument's%20Type,as%20per%20the%20rule%20above>.
Acessado em 13 out. 2021.

1 Discussao sobre Pattern Matching. Disponivel em <
https://stackoverflow.com/questions/2502354/what-is-pattern-matching-in-functional-languages>.
Acessado em 20 out. 2021.



3. MATERIAIS E METODOS

Para o desenvolvimento do e-book foram utilizados o Microsoft Word para edi¢éo, os
trechos de cédigo foram escritos utilizando a IDE da JetBrains, Intellij.

3.1.CONTATO COM E-BOOKS PARECIDOS
Os e-books de Alvin Alexander citados no desenvolvimento do material foram

utilizados para entender a estrutura narrativa utilizada, como o0 conceito é
apresentado e depois enriquecido com exemplos em codigo. Além disso, foi util para

entender como a informacao ficaria disponivel em seu formato final em pdf.



4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Embora houve um planejamento inicial de como seria a estrutura do material,
houve uma revisdo na ordem dos capitulos e algumas modificagbes nos tépicos
abordados que s6 pbéde acontecer conforme a escrita foi se desenvolvendo. Esse
replanejamento precisou acontecer ja que 0s assuntos se relacionavam de forma
gue era necessario criar uma base em um topico especifico, para que futuramente o
exemplo dado servisse também para ilustrar outro conceito. Por exemplo, ao
abordar o uso da fungéo collect, foi necessario introduzir inicialmente o que era uma
funcdo parcial, para que esse conceito pudesse ser resgatado ao explicar como

utilizar a funcao collect.

O resultado, a producéo final, foi focada em trazer tépicos importantes para o
dia a dia no desenvolvimento com a linguagem, buscando equilibrar o que era

importante mostrar de estrutura da linguagem e técnicas frequentemente utilizadas.

Existem discussdes'® na comunidade de programacéo sobre a dificuldade em
aprender o paradigma funcional, assim como relatos de experiéncias frustrantes'®
com o caminho de aprendizagem. Portanto o desafio foi abordar ambos os temas
sem que o e-book se tornasse especifico demais em relacdo as funcionalidades do
Scala e evitar também o carater de tutorial que o texto poderia tomar ao abordar o
uso de funcdes e técnicas de programacao funcional. Dessa forma, o e-book poderia
ser consumido por desenvolvedores iniciantes na linguagem sem que se sentissem

intimidados por conceitos muito complexos.

Embora o conteudo do texto tenha sido bem fundamento e norteado, a forma
com que os topicos foram abordados, a linguagem utilizada e a estrutura dos
exemplos, foram todos feitos sem uma base tedrica definida, seguindo apenas o
padrdo observado em outros materiais semelhantes e utilizando uma linguagem

informal com o intuito de manter a leitura mais leve.

18 Discussao acerca do texto de Charles Scalfani em seu blog pessoal. Disponivel em <
https://lwww.reddit.com/r/functionalprogramming/comments/e3y4pf/why is_learning_functional_progra
mming_so_damned/>. Acessado em 05 nov. 2021.

19 Texto disponivel no blog pessoal de Charles Scalfani. Disponivel em
<https://cscalfani.medium.com/why-is-learning-functional-programming-so-damned-hard-
bfd00202a7d1>. Acessado em 05 nov. 2021.



5. CONSIDERACOES FINAIS

A escrita do e-book seguiu o planejamento proposto, o material foi embasado
em teoria sobre como desenvolver um material instrucional e contou com uma
pesquisa entre desenvolvedores para que atingisse um nivel de maturidade coerente
com o que o mercado espera, sendo compativel com o que um desenvolvedor busca
em um material para guid-lo nos primeiros passos com a linguagem Scala. A
pesquisa trouxe dados de desenvolvedores que trabalham com Scala para contribuir

com a elaboracéo do sumario do e-book.

Embora a producao tenha seguido todo o planejamento, seria ideal a incluséo
de uma sessdo no cronograma apenas para a coleta de opinido de desenvolvedores
apos a leitura do material finalizado, para que uma nova pesquisa fosse realizada
com o intuito de identificar se realmente os envolvidos sentiram que o e-book

cumpriu com sua proposta.
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2. Introducao

Scala € uma linguagem um tanto intimidadora para novos desenvolvedores
por ser uma linguagem com foco em programacao funcional.

Esse paradigma muitas vezes pode parecer dificil de entender durante a
faculdade e para desenvolvedores que ja estdo acostumados com o paradigma
orientado a objetos ou com o imperativo, a dificuldade principal € em entender como
“‘pensar diferente” e enxergar as solugdes com carater mais orientado aos principios
do paradigma funcional.

Gostaria de enfatizar que esse material € escrito visando tornar mais facil a
entrada de novos desenvolvedores no “mundo do Scala”, ou seja, é um guia para
iniciantes e ndo um guia para desenvolvedores que j4 estdo acostumados com o
paradigma funcional ou que esperam um aprofundamento muito grande em como
desenvolver totalmente orientado ao paradigma. Experiéncia com Java ou Kotlin
contribui para facilitar a absor¢cdo do conteldo j4 que sdo linguagens da JVM e
compartilham algumas estruturas, no entanto, ndo é obrigatério para o entendimento
deste material. A ideia é apresentar a linguagem e seus aspectos do paradigma
orientado a objetos e do funcional, além de falar sobre funcdes populares que vém
do paradigma funcional.

N&o abordarei detalhes sobre IDE nem apresentarei passo a passo de como
instalar ferramentas, este material serve para esclarecer sobre a linguagem.

Sinta-se livre para utilizar ferramentas online para compilar seu codigo, como
o repl.it ou IDEs robustas como o Intellij.

Vocé notara que ao apresentar algum termo, sua primeira aparicdo sera em
italico e depois o termo serd usado normalmente. Além disso, para ndo manter uma
formalidade tdo rigida, chamarei algumas estruturas por nomes equivalentes em
portugués, por exemplo “classe” ao invés de “class”.

Veremos em dado momento que existe uma diferenca entre metodo e funcao
no Scala. No entanto, existem tantas semelhancas entre ambas as estruturas que

por vezes chamarei um método de funcéo pela conveniéncia do termo.



3. Sintaxe da Linguagem

Variaveis e Constantes

Main

println

Este é o “Hello World” em Scala. Lindo, né?

Repare que ndo precisamos de ponto e virgula no fim da linha!

Essa outra linha nos mostra como definir uma constante através da palavra
reservada val. Por ser uma constante, ndo podemos reatribuir o valor de
“umasString”, seu valor sera sempre “Uma String!”. Para definirmos valores mutaveis
nés utilizamos a palavra reservada var.

Como estamos utilizando uma variavel, “nome” pode receber outro valor, mas
lembre-se, Scala € uma linguagem “fortemente tipada”, portanto podemos apenas
atribuir outra String para a variavel nome.

A tipagem dos valores demonstrados acima nédo esta sendo feito explicitamente por
nés, mas o compilador é esperto o bastante para saber que definimos nossa
constate e nossa variavel como strings, portanto ndo podemaos reatribuir um valor de
tipo diferente!

Para tiparmos explicitamente nossa variavel basta seguirmos o exemplo abaixo.

Aqui temos alguns exemplos dos tipos mais comuns que utilizamos

Funcdes
Para definirmos métodos ou fungdes em Scala, podemos fazer de duas formas.

function (palavra:
palavra

= (palavra:

A primeira forma nés chamamos de “método” e definimos através da palavra
reservada def, logo em seguida colocamos seu nome, a lista de parametros entre
parénteses e entdo tipamos seu retorno (assim como nao fomos obrigados a tipar



nossa variavel “nome”, também nao precisamos tipar o método, o compilador fara
isso por nos!) e por fim colocamos o corpo do método entre chaves.

A segunda forma é uma fungéo e definimos ela de uma forma um pouco diferente,
definimos 0 nome que a funcéo tera e entdo colocamos entre parénteses 0s
parametros que ela recebe. Logo em seguida fazemos “uma setinha” utilizando o
igual (=) e o simbolo de maior (>) para entéo definir o corpo de nossa fungéo entre
chaves assim como fizemos no método.

Vocé deve ter notado que essa funcao tem a palavrinha reservada que usamos para
definir uma constante anteriormente, o que estamos fazendo aqui é atribuir uma
funcdo a uma constante e isso € um dos principios da programacao funcional
“funcdes sao tratadas como valores”.

A forma que definimos a funcéo é chamada por varios nomes, Lambda, Arrow
Function, Funcdo Anbénima. Pode parecer estranho a primeira vista, mas é bastante
comum e com o tempo essa notacgao fica mais natural.

Note também que na funcdo e no método, nés ndo usamos a palavra reservada
return. Em Scala, a ultima linha de um bloco ou corpo de funcdo que define o valor
retornado por ele.

As estruturas que definimos anteriormente recebem um parametro do tipo String e
retornam esse parametro, portanto, ambas as estruturas recebem e retornam o
mesmo tipo. Além disso, o corpo que definimos para cada estrutura é o mesmo
(simplesmente retorna o parametro recebido), portanto podemos considerar que as
estruturas definidas sao semelhantes, seja utilizando a palavra def ou criando uma
funcdo e atribuindo a uma val, os parametros, tipo de retorno e corpo € o mesmo
para ambos 0s casos!

Caso vocé tenha se perguntado se o compilador foi esperto o suficiente para dizer o
tipo da nossa “anotherFunction”, a resposta é: Sim!

Aqui estd a mesma estrutura, mas deixando explicito o tipo.

palavra

}
Como podemos observar, da mesma forma que a setinha separa os parametros do

corpo da funcao, ela também separa o tipo dos parametros (lado esquerdo da seta)
do tipo do retorno da funcéo (lado direito da seta). Se refletirmos sobre essa
notacao, ela & confusa em primeiro momento, mas nos da uma noc¢ao bastante
rapida do que temos definido, uma funcéo que recebe uma String e retorna também
uma String.

Ja que agora estamos deixando explicito o tipo do parametro recebido pela nossa
funcdo, podemos omitir a tipagem que fizemos no trecho:

(palavra:

palavra

}



Removendo o tipo String do nosso parametro “palavra”, podemos reescrever a
mesma funcdo dessa forma:

palavra

}

Aqui esta um exemplo de como ficaria uma funcdo e um método que recebem mais
de um parametro

function (nome: idade:
nome + idade.toString

( > (nome, idade)
nome + idade.toString

O corpo de ambas as fungdes simplesmente concatena o valor de “home” com
String que representa a idade (fazemos isso ao utilizar o método .toString)

E se a nossa funcdo ndo retornasse nada? Digamos que simplesmente vamos
receber os parametros e printar eles para o usuario, qual seria o tipo da nossa
funcdo/método?

function (nome: idade:
println(nome + + idade

1
J

= (nome

println(nome + i dade )
1

Unit. Esse tipo é usado quando precisamos dizer que o tipo retornado ali € “nada”, o
equivalente ao void do Java.

Podemos definir uma val/var como unit?

Podemos!

String Interpolation
Podemos lidar com concatenacgao de strings em Scala utilizando o operador de
soma entre strings:

falarNome (nome:

+ nome

Porém existe outra estrutura mais charmosa de utilizar, String Interpolation ou
interpolacao de String, através do método s (sim, € um método):

falarNome (nome:

nome

basta acrescentarmos um cifréo ($) na frente de nossa variavel e pronto!



Caso féssemos utilizar um método ou atributo durante a interpolacéo, basta
utilizarmos chaves em volta da chamada:

falarIdade (idade:

{idade.
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4. Programagcéo Orientada a Objetos

Traits

Em orientacao a objetos existe o conceito de Interface, um lugar que definimos o
contrato que sera implementado por uma classe ou que servira de base para a
definicdo de outra interface, em Scala, essa funcionalidade é chamada de Trait.

Uma trait € definida da seguinte forma

simpleTrait

pode ser utilizada na definicdo de uma classe com a palavra reservada extends

simpleClass simpleTrait

pode ser utilizada na definicdo de outra trait

anotherTrait simpleTrait
e quando implementamos varias traits em uma mesma classe ou trait, precisamos
utilizar a palavra reservada with para as traits posteriores a primeira:

simpleTrait

aTrait

bigTrait simpleTrait
Além disso, para melhorar o encapsulamento e evitar que outras partes do cédigo
implementem uma determinada trait, podemos utilizar a palavra reservada sealed

antes da definicdo da trait

simpleTrait
Uma trait definida dessa forma s6 pode ser estendida por classes ou traits dentro do
escopo em que ela foi definida (dentro do mesmo arquivo ou do mesmo objeto, por
exemplo).

Classes

Vimos no topico sobre traits como definir uma classe em Scala, no entanto néo
vimos como definir classes com atributos em seu construtor e nem como instanciar
nossas classes.

Pessoa (

Pessoa
Os membros definidos dentro dos parénteses serao atributos privados e constantes
(val) dentro da classe Pessoa. Para definirmos o membro do construtor como
publico, basta adicionar “val” na frente do nome do atributo:

Pessoa ( nome : :
No exemplo acima, o atributo “nome” é publico, mas “medoSecreto” é um atributo
privado da classe.

Vamos passar rapidamente pelos modificadores de acesso disponiveis na
linguagem:
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“public” define um membro que pode ser acessado de fora da classe
“private” define um membro que n&o pode ser acessado de fora da classe

“protected” define um membro que ndo pode ser acessado de fora da classe, mas
pode ser acessado por herdeiros da classe, por exemplo:

Componente {

Motor Componente {
trabalhar: =

}
caso “detalhes” fosse um membro privado da classe Componente, a classe Motor,
mesmo estendendo as funcionalidades de Componente, ndo poderia acessa-lo.
Como definimos esse membro como “protected”, Motor pode inclui-la em seus
atributos, como acontece no método trabalhar (sim, podemos declarar métodos de
uma linha sem o uso de chaves).

Além disso, podemos utilizar a palavra “final” para definir uma trait ou classe que nao
pode ser estendida por outras.

Object

Scala possui uma estrutura chamada de Object, um Singleton que contém membros
internos (val, def, outras classes ou traits) com seus préprios modificadores de
acesso. Um object pode definir diversas fun¢cdes em seu corpo que poderao ser
utilizadas em outro escopo através da palavra import para importar os detalhes do
object para o escopo, ou acessando-os diretamente pelo nome do object definido:

Main

Utils {
intToString (int:

S.intToString (10)

Dessa forma, definimos o método intToString dentro do object Utils e entdo o
invocamos de fora do object ao escrever a ultima linha:

Utils.intToString/(

Main

Utils {

intToString (int: : = int.toString

Utils.

intToString ( )
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Um object possui dois métodos muito Uteis: apply e unapply. Vamos comecar
falando do primeiro, o método apply.

Apply é um método definido dentro de um object, pode receber parametros n
parametros e devolver qualquer tipo.

}
No exemplo acima nosso meétodo apply gera uma nova String contendo o valor “Eu
sou uma pessoa agora!”. A diferenca do apply para um método comum é que ele
pode ser invocado da seguinte forma:

Pessoa ()
Basta adicionarmos paréntesis apds o nome do object, como se estivéssemos
invocando um método, e pronto!

Esse comportamento sozinho néo parece ser grande coisa, ja que qualquer outro
método faria exatamente a mesma coisa, no entanto, o Object pode agir “em
cooperagao” com outra Class que possui 0 mesmo nome.

Por exemplo, vamos repensar a Class Pessoa:

Pessoa ( nome : idade:
e vamos definir um Object com 0 mesmo nome e possuindo um método apply
implementado

nome : idade: )

Pessoa (nome

no exemplo, ao invocarmos o método apply do Object Pessoa, criaremos uma
instancia da Class Pessoa que recebe apenas o nome como parametro e utiliza
idade como 18 por padrao!

: P oF Pessoa (
Observe como criamos uma val “aluno” do tipo Pessoa invocando o método apply do
Object Pessoa. Dessa forma, além de criar métodos construtores para nossa Class
Pessoa, ainda conseguimos criar instancias no nosso cédigo sem precisarmos usar
a palavra new!

Esse comportamento é um Syntax Sugar do Scala, mas abordaremos esse tema em
um topico especifico mais para frente.

Quando criamos essa estrutura de Object e Class com 0 mesmo nome, dizemos que
temos um Companion Object para uma Class. O Companion Object de uma classe
pode compartilhar seus atributos, mesmo privados:

Pessoa ( nome :
sentidoDaVida:

Pessoa {
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apply (nome: : SSO Pessoa (nome

Mesmo definindo “numeroMagico” como um atributo privado, podemos acessa-lo de
dentro da nossa classe Pessoa como fizemos na implementagdo do método
“sentidoDaVida”.

O método unapply faz o caminho inverso do método apply, aqui a ideia é definir um
“comportamento destrutivo”, nés vamos receber uma instancia e “destrui-la” em
pecas menores, como seus atributos. Por exemplo, nossa Class Pessoa tem nome e
idade definidos no construtor padréo, e um novo método construtor definido no
Companion Object através do método apply. O método unapply se encaixara aqui
para fazer a decomposicao de Pessoa em um outro tipo de dados, uma tupla de
String e Int que contém os valores de nome e idade de seu construtor.

Pessoa ( nome : idade:
sentidoDaVida:

Pessoa {

apply (nome: Pessoa (nome )
) =

(pessoa.nome, pessoa.idade)

)
unapply (pessoa: Pesso

E nosso cddigo ficara assim. O método unapply recebe uma instancia de Pessoa e
retorna uma tupla contendo os valores que definimos. Em primeiro momento parece
bem inutil, mas ao utilizarmos o conceito de Pattern Matching, nosso cédigo tera
muito mais utilidade!

Vamos dar uma olhadinha em como podemos deixar esse cédigo mais util, mesmo
gue as coisas nao fagam muito sentido agora. Vocé pode ignorar esse trecho caso
queira ou pode ver um pouquinho de magica agora.

Primeiro vamos reimplementar o cédigo do nosso método unapply para que ele
retorne uma Option. Uma Option € um tipo de dado que usamos para representar a
possibilidade de um valor existir ou nao.

A estrutura de um Option € a seguinte: caso haja um valor interno, esse valor sera
Some(valor), caso ndo haja nada, o Option sera um None.

Option] (
Some (pessoa.nome

None

O que fazemos aqui é checar se a instancia que recebemos no parametro €
diferente de null, caso seja, retornamos a tupla de valores encapsuladas numa
instancia de Some. Caso nosso parametro seja null, retornaremos None para
representar o valor vazio.

Ok, mas o que tem demais?

Bom, agora podemos utilizar Pattern Matching em uma instancia de Person para
pegarmos 0 nome e a idade dela:

Pessoa

{
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Pessoa (nome, idade) => println( nome

)

=> println )
}
Nessa expressao checamos se podemos reescrever “aluno” como Pessoa(nome,
idade), mas para isso precisamos implementar um método unapply que retorne um
tipo que implementa o método .get() (Option possui esse método). Os valores
“‘nome” e “idade” sao String e Int pois definimos esse comportamento no método
unapply, poderiamos definir outro comportamento para retornar apenas a idade, por
exemplo, entdo teriamos um retorno do tipo Option[int].

Pattern Matching é um conceito que sera abordado futuramente na sessao sobre
programacao funcional, 14 teremos exemplos e entenderemos para que essa
expressao serve, além de entendermos seu real poder.

Generics

Uma feature comum em linguagens € a capacidade de definir uma classe ou método
que, ao invés de ser de um tipo especifico, possui um tipo genérico em seus
membros ou no parametro do método.

Isso é diferente de dizer que estamos recebendo um parametro do tipo Any, ja que o
tipo genérico pode ter restricbes. Podemos dizer que um tipo genérico so pode ser
um subtipo de outro especifico ou supertipo de outro. Esse conceito € chamado de
Variance, mas ndo abordaremos iSso aqui por ser meio complexo para o escopo
desse material.

Falando de tipos genéricos, vamos ver um exemplo de como declarar uma classe
que possui um tipo genérico como parametro. Vamos definir uma classe Caixa que
pode guardar qualquer tipo dentro dela:

Caixal[T] ( elemento: T)
Repare que definimos ap0s o nome da classe, entre colchetes, o tipo “T". Se
féssemos usar mais de um tipo genérico dentro de nossa classe, bastaria lista-lo por
virgula dentro dos colchetes. Nossa classe tem em seu construtor o parametro
“‘elemento” que é do tipo que definimos, T.

Para instanciarmos a classe, basta fazer:

Caixal 1(10)
O tipo pode ser omitido e o compilador (na maioria das vezes) conseguira inferi-lo:

Caixa (10)
O funcionamento € o mesmo.

Podemos utilizar tipos genéricos em métodos também:

printaQualgquerCoisal[S] (parametro: S): = println(parametro)
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Da mesma forma que fizemos na classe, aqui definimos um tipo S e o parametro do
meétodo sera desse tipo. Para invocarmos o método, basta chama-lo, omitindo ou

deixando o tipo explicito na chamada:

printaQualquerCoisa (

printaQualquerCoisa

E se quiséssemos printar nossa classe Caixa?

Também podemos!
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5. Programacao Funcional

Nessa sessao abordaremos tépicos basicos de programacéo funcional e sua
implementacédo em Scala. Vocé entendera o motivo de usarmos constantes ao inves
de variaveis, recursividade ao invés de loops, funcdes como valores e como
parametro de outras funcdes. Também veremos por aqui 0 que € Pattern Matching e
um pouco de coisas estranhas como Func¢des Parcialmente Aplicadas, Funcdes
Parciais e Currying.

Case Classes

Essa estrutura é bastante simples e muito usada em Scala, sua estrutura lembra
muito o de uma classe comum, com a diferenca que nao precisamos utilizar a
palavra new ao criar instancias de Case Classes

Carro (numeroRodas:

= Carro(3)
Aqui definimos uma Case Class Carro que logo abaixo é instanciada sem o uso de
new, utilizando uma notacao idéntica ao dos nossos queridos métodos apply. Se
vocé esta se perguntando como isso acontece, € pela natureza da Case Class.
Sempre que declaramos uma, o compilador faz magica para nés e cria também um
Object com os métodos apply/unapply e varios outros métodos Uteis sem
precisarmos escrever uma linha de cédigo a mais. Magico.

Constantes VS Variaveis

Programacao funcional é um paradigma que trata o cddigo, e todo o programa,
como uma composicao de funcdes e valores constantes.

Como na matemaética, se declaramos que um valor x € igual a 1, esse valor ndo sera
reavaliado e sempre serd 1. Se quisermos definir um outro valor, devemos utilizar
outro identificador, por exemplo, y = x + 1. Assim como na matematica, a ideia é
criarmos um codigo com valores constantes ao invés de variaveis. Essa abordagem
permite criarmos cédigo com menos complexidade para de debug ja que um valor
definido inicialmente no fluxo se mantera o mesmo até o fim.

Outra vantagem do uso de constantes ao invés de variaveis é quando devemos nos
preocupar com execuc¢ao multi-thread. Utilizando constantes, nunca havera o risco
de uma thread alterar um valor previamente definido e atrapalhar a execucéo de
outra thread que usaria aquele dado.
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Funcdes como valores (e como parametro para outras funcdes)

Outro aspecto de programacao funcional que esta intimamente ligada & matematica
é a forma com que fungbes sdo usadas.

Esse aspecto é conhecido como Higher Order Function e € amplamente utilizado por
outras linguagens.

Em programacao funcional vemos fun¢des como valores, ou seja, uma funcao pode
ser atribuida a uma constante ou variavel (como vimos anteriormente) e seu uso no
codigo sera o mesmo que o de uma constante ou variavel. Podemos entdo dizer que
da mesma forma que uma fung¢ao aceita um int como parametro:

somaUm (n: ) g = n +
Também podemos aceitar no parametro uma outra funcéo:

> numero:
No método definido acima, passamos uma fungao e um parametro inteiro “numero” e
entdo chamamos a fungdo com “numero” sendo seu parametro. Essa capacidade de
receber uma fungéo como parametro € bastante explorada em programacéo
funcional e diversos métodos utilizam, como filter, map, fold que veremos no detalhe
mais pra frente.

Pattern Matching

Pattern Matching é uma estrutura condicional com certas vantagens, podemos
desconstruir certas estruturas (como vimos anteriormente), fazer assergéo de tipo e
tratar o valor recebido como o tipo da assercao tudo em uma linha de cédigo.

Estruturas condicionais como switch-case e if-else sdo populares em varias
linguagens, no entanto, ndo possuem o poder que um Pattern Matching possui.

=> println( )

=> println(
| | => println(
=> println(

Aqui estamos utilizando Pattern Matching para verificar o valor de “valor”, a estrutura
€ bastante semelhante ao switch-case. Colocamos a dado que queremos fazer
comparacgoes e logo a frente a palavra “match”, entdo, dentro das chaves criamos
varios casos diferentes utilizando a palavra case.

A primeira e a segunda linha séo asserc¢des simples, apenas checa se o valor € 10
ou 11 e direciona o fluxo para cada caso. A terceira linha faz uma assercao multipla,
checando se o valor é 1 ou 2 ou 3. Ja na ultima linha utilizamos um “_” para definir
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um caso default, ou seja, qualquer outro caso que nao seja 0s casos definidos
acima. O uso de underscore nessa estrutura € um Syntax Sugar do Scala e
falaremos disso no futuro. Podemos substituir o underscore por um nome qualquer
se quisermos

=> println( )

> println(
| => println(
=> println(

outroValor é agora 0 nome que utilizamos para o ultimo caso do nosso Pattern
Matching, nomeando ou utilizando o underscore, o funcionamento € o mesmo ainda.

E importante se atentar para qual posi¢do devemos utilizar esse caso default, ja que
ele literalmente abrange qualquer caso, ou seja, caso escrevéssemos ele na
primeira linha, todos os casos abaixo seriam ignorados, ja que o caso default ndo faz
checagem nenhuma.

=> println(

=> println(
. => println(
=> println(

Aqui definimos “dado” como tipo Any, o que significa que o valor que ele guarda
pode ser de qualquer tipo. Logo abaixo checamos qual o tipo dessa nossa
constante. O que acontece aqui € que o compilador checa se o valor interno de
“‘dado” faz sentido com cada tipo que colocamos para a checagem. Como definimos
o valor como 10, a checagem da primeira linha serd um sucesso ja que 10 é um
inteiro.

Quando escrevemos “case valor: String”, estamos dizendo que o compilador tentara
checar se o que esta contido em “dado” pode ser do tipo String e se sim, criamos
uma constante chamada “valor” para guardar essa String. Poderiamos obter o
mesmo resultado com a seguinte estrutura:

(

println (
}

J

Primeiro checamos o tipo e entdo criamos uma constante para guardar aquele valor
no tipo que queremos (String), para ai entdo executarmos algum codigo com esse
casting que fizemos. Ta vendo como Pattern Matching simplifica muito a vida?

Também podemos utilizar a desconstrucao de classes através do método unapply
gue vimos anteriormente:
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idade:

)

P p.idade > > println(
Pessoa (nome, idade > println( nome idade

)

}
No primeiro case estamos fazendo uma coisa diferente, estamos utilizando um
Guard para checar se a pessoa que estamos verificando tem idade maior que vinte
anos (o poder do Pattern Matching ndo acaba nunca!). Quando fazemos essa
checagem, ndo precisamos utilizar paréntesis para definir o boolean usado no if.

O segundo case é uma desconstrucao da nossa case class em duas variaveis:
nome e idade. No print estamos mostrando o nome e a idade da pessoa sem
precisar escrever pessoa.nome e pessoa.idade gracas a essa desconstrucao. Nos
extraimos os valores que queriamos e colocamos ambos em constantes com 0s
nomes “nome” e “idade” para utilizar no bloco de c6digo apds a seta.

Podemos ter mais de uma linha no bloco a ser executado por um case de um
Pattern Matching:

[
1

P p.idade > => println(
Pessoa (nome, idade) >
println( nome

println(
exemplo =
println exemplo")

Aqui temos até uma atribuicdo de uma nova constante dentro do bloco a ser
executado no nosso segundo case, 0 uso de chaves para definir esse bloco é
totalmente opcional, mesmo com multiplas linhas!

Recursédo VS Loops

Falamos de coisas estranhas que o paradigma funcional trds, como o uso restrito de
constantes e de funcbes como valores e como parametro em outras fungdes. O
altimo topico que abordamos também é um conceito (em primeiro momento bem
bizarro) muito poderoso de programacéo funcional. Agora, discutiremos como esse
paradigma nos faz abandonar outra estrutura comumente utilizada, os loops.

Quando estruturamos um loop, uma variavel terd seu estado alterado até que uma
condicao booleana seja atendida. Certo?

Como precisamos de uma variavel alterando seu valor para que nosso codigo se
repita, isso ja ndo se encaixa no que vimos sobre programacéo funcional, ja que
deveriamos utilizar constantes, e como o proprio nome diz, seu valor ndo € mutavel.

Para lidar com a necessidade de repeticdo de um determinado bloco de codigo,
podemos utilizar recurs@o para solucionar nosso problema.
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Existem inUmeros exemplos de como evitar lacos de repeticdo utilizando
recursividade na internet e algumas leituras sobre isso serdo citadas na area final
deste material.

Para ilustrar um pouco melhor o uso de recursividade em Scala e adicionar ainda
mais um motivo para sempre utilizar Pattern Matching, vamos imaginar a seguinte
situacao: queremos somar todos os elementos de uma lista de inteiros de forma
recursiva. Como fazer isso?

Bom, € importante saber que uma lista pode ser decomposta por Pattern Matching
em uma head e uma tail. A head é o primeiro elemento da lista e a tail é toda a lista
apos o primeiro elemento. Outro ponto importante € que se uma lista estiver vazia,
ela pode ser representada pela palavrinha Nil.

Observe como podemos estruturar essa fungéo:

@tailrec
soma (list: [ ] somaAcumulada:

=> somaAcumulada
head :: tail => soma(tail, somaAcumulada + head)

Noés recebemos a lista e um valor, por padréo 0, para a soma que sera acumulada
pela recursdo. No corpo da funcdo nés utilizamos Pattern Matching para verificar o
conteudo da lista.

O primeiro caso checa se temos uma lista vazia e se for esse o caso, retornaremos o
valor acumulado na execucéo.

No segundo caso nos desconstruimos a lista em head e tail. Essa estranha notacéo
“..” € implementada como uma Case Class no Scala, portanto essa linha pode ser
reescrita como ::(head, tail). Essa estrutura é um Syntax Sugar do Scala e sera
abordada em outro capitulo. Seguindo o fluxo, apds nossa desconstrucao,
chamamos a funcdo novamente utilizando a tail como a proxima lista e somando
nossa head ao “somaAcumulada” e passando o resultado como o segundo

parametro.

Repare que nesse exemplo nos utilizamos uma annotation no nosso método.
@tailrec sinaliza ao compilador que esse é um método Tail Recursive (utiliza
Recursdo de Cauda) e deve ser otimizado. O que € Recursao de Cauda? Bom,
como pode notar no método, nés chamamos a fungdo novamente na ultima
instrucao do nosso codigo. N&o existe nada apés essa chamada, de forma que, ao
executar o programa, essa recursao nao precisa “guardar memoria da chamada
anterior” e isso otimiza a performance da nossa recursao.

Funcdes parciais e Func¢des Parcialmente Aplicadas

Embora os nomes sejam parecidos, essas estruturas sao diferentes e ndo devem
ser confundidas. Uma func¢éo parcial (Partial Function) é uma fung¢éo que tem como
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implementacdo uma légica que cobre apenas uma parcela de casos para um
determinado problema.

Confuso demais, né? Pois €, meio bizarro mesmo.

Vamos imaginar a seguinte implementacéo de uma fungéo:

- Se recebermos uma idade menor que 16 anos, a pessoa € criancga.
- Se a idade for maior de 18, néo é crianga.

Nesse cenario, caso a idade seja 16, 17 ou 18 anos, nossa funcéo nao funciona, ela
simplesmente deveria lancar uma excecao ou algo do tipo. Para checarmos se a
funcao funcionaria para a idade 16, teriamos que coloca-la em um try-catch e entéo
fazer a checagem dessa forma. E ai que entram as partial functions.

Aqui definimos uma funcdo tipo PartialFunction e passamos dois tipos para ela. O
primeiro tipo, Int, € o tipo que essa funcao recebe de parametro, € a entrada da
funcdo. O segundo tipo € o output, a saida da funcdo, no nosso caso sao as strings
que dizem se é crianga ou nao.

Se chamarmos essa funcao, passando 16 no parametro, como no exemplo abaixo:

println(
0 que conseguiremos é uma bela exceg¢ao sendo langada, um “MatchError”
sinalizando que o parametro ndo € suportado pela funcao.

E qual a graga disso? Como isso € melhor que so definir a fungdo normalmente e
lancar uma exceg¢do manualmente?

Nossa funcao parcial nos permite checar se um determinado parametro € suportado
ou nédo pela fung¢édo, sem um try-catch:

println ( .1isDefinedAt ( ) )
Esse método retorna um boolean dizendo se a funcao retorna um valor valido para o
parametro passado. Nesse caso, ela retornaria false.

Outra funcionalidade que ja vem implementada € a possibilidade de aplicarmos um
parametro para a funcdo e um outro parametro que € uma funcéo para tratar os
casos que nao foram contemplados na fungéo parcial:

PartialFunction|

idade idade
idade idade >

println( .applyOrElse (

Aqui definimos a fungao “trataResto” para receber um Int i e independente do que
seja, retorne “Alguma coisa”. Dessa forma, quando utilizamos applyOrElse e
passamos 16 e a fungéo “trataResto”, conseguimos aplicar nosso parametro e deixar
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no segundo parametro a funcdo que tratara os casos que néo cobrimos
anteriormente.

Veremos fungdes parciais novamente no método collect futuramente.

Vamos falar um pouco mais das func¢des parcialmente aplicadas.

Imagine que temos uma fung&o que soma dois valores:

Normalmente, ao chamarmos a funcdo soma, passariamos dois parametros para
gue ela retorne algum valor. No entanto, podemos omitir um dos dois parametros,
digamos que vamos passar apenas o primeiro parametro da funcao:

Utilizamos o ”_“ para omitir o segundo parametro. Consegue imaginar o que essa
funcdo gera? Normalmente passamos Int e Int e ela retorna Int, mas nesse caso
passamos apenas um dos dois Int dos parametros, ou seja, ainda falta o outro
parametro, o outro Int. Dessa forma, o valor resultante da chamada acima é uma
nova funcao, uma que recebe Int e retorna Int!

”

V

Agora nossa funcgéo precisa de mais um parametro e o 5 que passamos
anteriormente “esta guardado la dentro”, pronto para ser somado ao parametro que
for passado. Por exemplo:

println( (2))
O resultado aqui sera 7!

Currying

O conceito de Currying introduz um poder a mais para as fung¢des que escrevemos.
Normalmente criamos fungdes com mdultiplos parametros todos agrupados entre
paréntesis, todos “na mesma caixinha”, ndo €? Currying é a técnica que permite que
uma segunda lista de parametros seja adicionada a nossa fungao através de uma
sintaxe extremamente simples e intuititiva:

somaDoisNumeros (primeiro: ) (segundo: : = primeiro + segundo
Apenas precisamos colocar o nhovo grupo de parametros apés o primeiro e pronto!

Para chamar a funcao é igualmente simples:

print (somaDoisNumeros (10) (11))

Apesar de parecer uma funcionalidade pouco relevante, a capacidade de escrever
fungBes utilizando currying € bastante explorada em libs da linguagem, inclusive em

métodos muito comuns e poderosos que utilizamos em estruturas como a nossa tao
guerida List.
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6. Funcgbes Populares

Os métodos que aparecem nessa se¢cao nao sao especificos para o tipo List, mas
abordaremos sua aplicacdo apenas nesse tipo para nao estender muito os
exemplos. A ideia € que possamos entender o funcionamento desses métodos e
depois aplica-los a outras estruturas, ja que a légica de uso ndo muda.

Map e FlatMap

De forma simplificada, podemos definir essas duas funcdes como funcdes que
transformam elementos, popularmente conhecidas por seu uso dentro de colecbes
como List ou Seq.

Pensando em listas, vamos ver como € a definicdo de um map em uma List[Int]:

podemos notar que é uma fungédo que recebe em seu parametro uma outra funcéo,
uma funcéo que recebe um elemento Int e o transforma em um tipo B. Por exempilo,
podemos utilizar map em uma lista de Int e transforma-la em uma lista de String:

) .map(n => n.toString)
De forma genérica, dizemos que a funcédo map recebe uma funcéo que transforma
um tipo A em um tipo B, o tipo A € o tipo da List que estamos trabalhando, nesse
caso é uma List[Int], entdo nosso tipo A € o tipo Int e o tipo B é o tipo que queremos
como resultado ao aplicar essa funcdo a cada elemento da nossa List.

No exemplo, utilizamos a fungao toString para transformar cada Int dentro de nossa
List em uma String.

Outro exemplo de uso da fungéo map:

( ) .map (n => (n))
Cada numero da nossa funcéo passa a ser uma nova lista interna dentro da nossa
lista maior, logo, o resultado dessa funcéo € uma List[List[Int]] (lista de lista de
inteiros).

Vamos continuar falando de listas que possuem listas e comentar sobre flatMap.

Imagine que temos uma lista com dois elementos, cada um é uma lista de inteiros, o
primeiro possui nimeros pares e 0 segundo numeros impares:

= ( ( ) ( ))
Se quisermos duplicar o valor de cada elemento interno de cada lista, precisamos

escrever dois maps:
( ( ) (

*

.map (list => list.map(n => n
E se quiséssemos retirar essas listas de dentro? Torna-las uma grande List[Int] ao
invés de uma List[List[Int]].

Podemos utilizar o método flatMap:
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( ( ) (

.flatMap (list => list.map(n =>
Dessa forma, nossa lista mais externa passa a ser a unica lista existente, ja que o
método flatMap tem a funcionalidade de tornar nossa estrutura aninhada de listas
em uma Unica lista.

Utilizando uma simples List[Int] para nosso exemplo, a notacdo de flatMap é:

flatMap[B] (f:

Nosso flatMap recebe como parametro uma funcéo que transforma um elemento Int
em uma nova lista de outro tipo. Pensando de forma genérica nos tipos envolvidos,
flatMap transforma um tipo A em um tipo List[B] e retorna o tipo List[B]).

flatMap[B] (f: => List[B]): List[B]

Vocé vera diversas estruturas que suportam os métodos map e flatMap para
transformacao de dados, estruturas muito Uteis e populares como Option, Either e
Try séo alguns exemplos, ndo falarei delas nesse material, mas na secéo de leituras
deixarei textos para futuros estudos.

Filter e Collect
Os métodos filter e collect possuem uma aplicacao até que parecida, com eles
conseguimos fazer filtragem de elementos.

Vamos comecar falando de filter. Sua assinatura em uma List[Int] é:

filter (f: => ) & [ ]

Para cada elemento da nossa lista, a funcdo que passamos no parametro € aplicada
e pode retornar true ou false, esse retorno determina se esse elemento continuara
ou ndo na lista.

Imagine que queremos filtrar uma lista para deixar apenas 0s numeros pares nela:

) .filter(n => n >

Ja o método collect é bem mais poderoso, mas também faz uma filtragem.

Com collect podemos passar uma funcao parcial por parametro que sera aplicada
aos elementos da lista. Caso o elemento néo esteja no dominio da funcao parcial,
ele sera descartado, sendo, sera mantido no resultado final.

Essa funcéo, por receber uma funcéo parcial como parametro, pode fazer mais que
apenas filtrar a lista, por exemplo:
(

.collect {
ol

n
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Nesse caso, nossa funcéo parcial ndo é aplicada ao niamero 10, que simplesmente
deixara de fazer parte da lista final, enquanto os outros elementos serao
transformados de acordo com a logica para cada “case”.

Reduce e Fold
Imagine que queremos pegar toda uma lista e transforma-la em um anico elemento,
como quando precisamos somar todos os elementos de uma lista, por exemplo.

Para isso, podemos utilizar as fungdes reduce e fold.

Vamos olhar a assinatura da fun¢ao reduce:

reduce [ >: A] (op:
Al é um supertipo de A. O parametro op é uma funcéo que recebe dois parametros
do tipo Al e retorna o tipo Al. O resultado de um reduce € o tipo Al.

Vamos deixar isso menos abstrato com um exemplo:

( )
.reduce((a, b) => a + Db)

Temos aqui uma lista de inteiros e passamos para o reduce uma funcdo de soma
entre dois inteiros, entdo Al é do tipo Int aqui.

A funcéo sera aplicada para cada elemento da lista e o resultado dela ficara
guardado no primeiro parametro dessa funcao, no caso, o parametro “a”. Ao final da
operacao, para esse exemplo, teremos a soma de todos os elementos da lista.

Um outro exemplo:

(

.reduce ( (a
Aqui, utilizamos a fungéo reduce para encontrar o maior item da nossa lista. J& que
o resultado da operagao fica armazenado em “a”, basta checar seu valor em relagao
a “b” e conseguiremos encontrar o maior elemento.

Fold é uma funcdo que atinge os mesmos resultados que reduce, com a diferenca
de que é uma funcédo construida por Currying, portanto possui dois grupos de
parametros que precisamos preencher:

O parametro “z” é nossa seed, nosso valor inicial para comecar a funcéo. E o
primeiro valor que o primeiro parametro da fun¢éo op recebera no inicio da
execugao (chamamos esse primeiro parametro de “a” anteriormente).

Veja um exemplo de soma:

( )

.fold(0) ((a, b) => a + b)
Como comentei, “a” recebera 0 como seu valor inicial e “b” recebera a head da lista.



Dessa forma, podemos utilizar fold em uma lista vazia sem uma exception ser
langada, ja que o primeiro parametro (“Z”) € o retorno de fold aplicado a uma lista
vazia.
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7. Topicos Avancados

Gostaria de introduzir essa etapa do material explicando um pouco melhor o titulo.
N&o abordarei contetdo realmente avancado de programacao funcional, mas
comentarei um pouco mais a fundo sobre alguns Syntax Sugar que usamos e sobre
a facilidade que os Implicits trazem na linguagem.

Syntax Sugar

Funcdes e o método Apply

Ja vimos varias vezes essas estruturas ao longo do material e todas as vezes foi dito
gue veriamos elas mais detalhadamente no futuro. Bom, o futuro é agora.

Vamos comecar da primeira vez que definimos uma Case Class ou um Companion
Object que disponibilizasse implementag&o da fungéo apply.

As vezes que vimos nossa classe ser instanciada sendo chamada sem a palavra
new na frente era pela capacidade que o compilador tem de “reescrever” a estrutura
para uma chamada da funcéo apply que fica dentro do Object.

Mas o que néo ficou claro € que estavamos usando essa Syntax Sugar a todo
momento quando invocavamos uma funcao. Por exemplo:

Quando chamamos nossa funcao dentro do print, na verdade estamos fazendo:

.apply (

Doido, né?

Funcdes que declaramos em Scala sdo instancias anénimas da Trait Function que
contém um método apply que deve ser implementado para a criacao da trait.
Podemos reescrever a declaragéo da nossa funcéo para:

apply (vl:

Os tipos que passamos como parametro para “Function” representam o tipo que
recebemos na funcéo e o tipo que ela retornara, consecutivamente. No método
apply nés definimos qual sera o corpo da funcéo.

Podemos reescrever essa mesma definicdo da seguinte forma:

somaUm Functionl [
apply (vl: ) :

}

println(somaUm (1))

Embora essas estruturas podem ser reescritas sem a utilizagdo do Syntax Sugar, o
ideal € esquecermos que elas existem dessa forma feia e nos apegarmos mais a
nossa notacao limpa, objetiva e elegante que utiliza setinha:
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A Trait Function vai de FunctionO a Function22, sendo FunctionO uma funcao que
nao recebe parametros e Function22 uma que recebe 22 parametros. Em ambos os
casos precisamos disponibilizar, na ultima posicao, o tipo que representa o retorno
daquela funcéo:

FunctionO [ ] {

apply () : = println(

Repare como mesmo Function0 sendo uma funcéo que nao recebe parametros
(podemos notar pelo método apply que ndo possui parametros) ainda precisamos
especificar o tipo de retorno, que nesse caso, € Unit.

Underscore

Veremos diversas vezes codigos Scala que utilizam essa funcionalidade para
‘enxugar” a escrita de algumas estruturas. O underscore € odiado por uns e amado
por outros, ja que pode deixar o codigo bem menor, mas também pode dificultar
mais a legibilidade.

Como vimos no uso do método map, podemos multiplicar uma lista de inteiros por
dois da seguinte forma:

)

.map (numero => numero * 2)
Como utilizamos apenas um parametro nessa funcao lambda que definimos e esse
anico parametro é utilizado apenas uma vez no corpo da funcédo, podemos
economizar uns caracteres reescrevendo a fungdo dessa forma:

.map( * )

A funcéo esta muito menor, mas meio estranha. Essa estrutura é totalmente valida e
significa exatamente a mesma funcdo que escrevemos anteriormente.

Podemos também acessar elementos de uma classe utilizando a sintaxe do
underscore:

.map ( .nome)
Essa estrutura compacta tras certa clareza na leitura, ja que o atributo “nome”, que é
0 que queremos retornar de cada pessoa, fica mais evidenciado com o uso do

underscore para “diminuir” a fungao.

Podemos pensar que o underscore torna a leitura mais direta, ja que nao tem mais a
“redundancia” do parametro antes e depois da seta.

Outro caso em que usamos o underscore é no uso de Pattern Matching, quando
precisamos apenas verificar qual o tipo que estamos recebendo, por exemplo:
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PF =>
PJ =>

Em Pattern Matching também podemos escolher utilizar o underscore quando
vamos desconstruir um objeto, mas nem todas as informacgdes que ele possui serao
relevantes para nos:

Pessoa (nome: idade: a: solteiro:

idade, altura

)

Nesse caso, nossa Pessoa possui diversos atributos que virdo juntos ao
desconstruir o tipo, para evitar declaracdes desnecessarias, podemos simplesmente
omitir outros atributos com o underscore.

A Ultima estrutura que vimos e era um Syntax Sugar também foi dentro de um
Pattern Matching, quando utilizamos a notagao:

gue poderia ser reescrita como:

:: (head, tail)
Isso é totalmente estranho e seu uso é bem situacional (minha opinido), mas € um
Syntax Sugar que cai muito bem quando estamos fazendo desconstrucao de listas.

Vamos ver como funciona.

Primeiro definimos uma Case Class que possui dois membros em seu construtor.

Possuidor

DonoDe (pessoa: cachorro: Possuidor
FilhoteDe (gatinho: gatao: Possuidor

Defini uma Trait duas Case Class s6 para fazer mais sentido no exemplo.

Agora precisamos desconstruir esses carinhas em um Pattern Matching e ver a
magica:
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mostraRelacao (possuidor: Possuidor) :
pessoa DonoDe cachorro => println(

cachorro™)
gatinho FilhoteDe gatao => println/( gatinho
gatao")

Ai esta. Podemos desconstruir nosso parametro “Possuidor” e checar se € uma
pessoa dona de um cachorro ou um gato filhote de um outro gato. Como na
desconstrucao da lista, temos parametro, classe e parametro (head, ::, tail) da
mesma forma aqui nesses “cases” do Pattern Matching (pessoa DonoDe cachorro)
(gatinho FilhoteDe gatéo).

Um Syntax Sugar do Scala realmente bonito e que faz com que nosso cadigo fique
bem limpo € a capacidade de omitir o “.(parametro)” ao chamar fun¢cbes que
possuem apenas um parametro:

Definimos uma lista e uma funcéo que recebe um Unico parametro Int e retorna um
Boolean (chamado de Predicate em Java), essa funcéo € o Unico parametro da
funcao filter, dessa forma, podemos invocar a fungéo sem a sintaxe comum:

.filter ( )

Implicits

Vamos comecar direto com um codigo que faz a gente entender como Implicits sdo
incriveis:

butNot

Essa estrutura “butNot” n&o é padrao do Scala, € uma classe escrita por ngs!

Como estamos “recriando” uma checagem entre dois argumentos Boolean? Bom,
isso € possivel através de uma Implicit Class (classe implicita) que definimos:

BetterBoolean (boolean: {

and (another: 3 O another

or (another: 3 DO another
butNot (another: H && 'another

Uma classe implicita é definida pela palavra “implicit” antes da definicdo da classe e
obrigatoriamente recebe apenas um parametro em seu construtor. Esse Unico
parametro € o tipo que sera alvo de uma Implicit Conversion (conversao implicita)
pelo compilador. No nosso caso, nossa classe implicita recebe um Boolean e
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transforma ele em um BetterBoolean que possui implementado métodos “and”, “or” e
“butNot” para facilitar a legibilidade da relagcao entre dois valores Boolean.

Gracas a um Syntax Sugar que j& vimos, podemos invocar esses métodos omitindo
0 ponto e os parénteses, possibilitando um resultado bem bonito de ler, como
mostrado no inicio do capitulo.

Mais um exemplo de uso da classe que montamos:

Vamos dar uma olhadinha em mais cddigo, mas dessa vez em uma estrutura do
Scala, o Range:

Definimos um Range.Inclusive, ou seja, um range que vai de 1 a 10, inclusive o
ultimo. Isso gragas ao método “to” disponivel na classe RichIint. Como conseguimos
acessar esse meétodo se Richint ndo € uma classe implicita, mas apenas uma classe
comum? Bom, existem conversdes implicitas através de métodos. Vamos reescrever
nossa classe BetterBoolean utilizando converséao implicita por método:

BetterBoolean (boolean:

and (another: ) : = boolean && another
or (another: ) : = boolean || another
butNot (another: 9 = boolean && !another

toBetterBoolean (boolean: ) : BetterBoolean =
BetterBoolean (boolean)

1

J

Lembra de como Currying nos permite criar dois grupos de parametros para nossas
funcdes? Bom, podemos utilizar essa técnica ao declarar parametros implicitos para
nossos métodos:

Pessoa

Lobisomem {

uivar:

Noite ( luaCheia:

transformacao (noite: Noite pessoa: > S S( transformation:
Pessoa => Lobisomem) : (
(noite.luaCheia) {
pessoa.uivar

) {

println(
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}
Para preencher esse parametro implicito, basta termos definido um método implicito
que satisfaca a tipagem que definimos na assinatura do nosso método, no caso,
algum método que recebe Pessoa e devolva Lobisomem. Esse método extra pode
ser passado explicitamente no segundo grupo de parametro ao chamar a funcéo ou
podemos apenas omiti-lo (que é o mais comum), ambas formas resultam no mesmo
fim. Por exemplo:

pessoalobisomem (pessoa: Pessoa): Lobisomem = Lobisomem

Noite ( )
Pessoa

transformacao ( )
transformacao ( ) (pessoaLobisomem)

Fora os fru-frus para enfeitar o exemplo, o que estamos fazendo aqui é usar
Currying para receber uma conversao implicita por parametro entre os tipos Pessoa
e Lobisomem. O uso dessa técnica aqui € obrigatoério, pois temos algumas regras no
uso de Implicits:

- Métodos que recebem parametro implicito devem separa-lo dos parametros
comuns.

- Classes implicitas s6 podem ter um parametro em seu método construtor.

- Classes implicitas ndo podem ser “top level”’, devem estar dentro de um Object ou
de outra classe.

O escopo da busca de conversdes implicitas é:
- Escopo local
- Escopo importado

- Companion Objects dos tipos relacionados com a conversao
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8. Leituras

Para continuar seus estudos com a linguagem ou com o paradigma existem diversas
fontes disponiveis.

No Brasil, possuimos o grupo “Scaladores”, um grupo de desenvolvedores com foco
em compartilhar conhecimento sobre Scala e Programacao Funcional. Vocé pode
encontrar eles no Slack (scaladores.slack.com).

Fora do Brasil possuimos diversas fontes de aprendizado.

Existem 6timos e-books para aprender mais sobre Scala, como o “Functional
Programming, Simplified” do Alvin Alexander ou o “Scala Cookbook” do mesmo
autor. Além disso, o autor desses e-books possui um blog.

Para aulas em video temos o excelente instrutor Daniel Ciocirlan, com o “Rock The
JVM”, um site e um canal na Udemy com 6timos cursos sobre Scala e libs muito
populares como Cats ou frameworks grandes como o Akka e o Spark.

Temos material oficial de Scala no site da linguagem e na Coursera um curso
ministrado por alguns instrutores, entre eles a figura central da linguagem, Martin
Odersky.

Para exercitar o aprendizado, além de criar projetinhos préprios aplicando as
estruturas e técnicas aprendidas, vocé também pode encontrar exercicios online.



https://alvinalexander.com/
https://rockthejvm.com/
https://www.scala-lang.org/
https://pt.coursera.org/specializations/scala
https://www.scala-exercises.org/

