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Uvod

Kao autor računarskih knjiga, provodim dosta vremena vrebajući po računarskim odelj-
cima knjižara i posmatrajući ponašanje čitalaca dok se pretvaram da čitam najnovije 
izdanje časopisa o sapunskim serijama.

Zahvaljujući istraživanju, znam da ako ste uzeli ovu knjigu i pogledali ovaj uvod, meni 
ostaje još samo 13 sekundi pre nego što je spustite i pređete za šank da naručite late 
dupli-produženi-bez-kofeina-sa-duplo-vanile-dobro-promešajte.

Zato ću biti kratak: programiranje računara u jeziku Java je lakše nego što izgleda.

Ne bih smeo to da vam kažem zato što je na hiljade programera upotrebilo svoje Java ve-
štine da dobije dobro plaćene poslove u razvijanju softvera, programiranju servera i izradi 
Android aplikacija. Nijedan programer nikako ne želi da gazda sazna da svako ko je upo-
ran i ima malo slobodnog vremena može da nauči ovaj jezik, najpopularniji programski 
jezik na planeti. Krčenjem puta kroz svako od jednosatnih poglavlja knjige Java za 24 časa 
– Naučite sami, moći ćete brzo da naučite programiranje u jeziku Java.

Svako može da nauči da piše računarske programe, čak i onaj ko ne ume da programira vi-
deo rekorder. Java je jedan od najboljih programskih jezika koje možete da naučite zato što 
je to korisna, moćna, savremena tehnologija koju su prihvatile kompanije u celom svetu.

Ova knjiga je namenjena onima koji nisu programeri, novim programerima koji misle 
da mrze programiranje i iskusnim programerima koji žele da što pre postignu ubrzanje sa 
Javom. Koristi se Java 9, najnovija i najmoćnija verzija ovog jezika.

Java je izuzetno popularan programski jezik zbog svega što omogućava. Možete da pravite 
programe koji imaju grafički korisnički interfejs, koji se povezuju sa veb servisima, izvrša-
vaju se na Android telefonu ili tabletu i još mnogo toga.

Ovaj jezik se može naći na neverovatnim mestima. Jedno od njih je Minecraft, igrački 
fenomen napisan isključivo u Javi. (U ovoj knjizi učite kako da pravite Java programe koji 
se izvršavaju u toj igri, pored gmizavaca i zombi pigmenta!)

U ovoj knjizi se Java programiranje podučava od nule. Koncepti se uvode govornim jezi-
kom i na engleskom, a ne stručnim  žargonom, a primere pravih programa ćete praviti 
korak po korak. Provedite 24 časa sa ovom knjigom, pa ćete pisati vlastite Java programe, 
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sigurni u svoju sposobnost da koristite jezik i učite više o njemu. Takođe ćete steći veštine 
koje postaju sve važnije – kao što je Internet računarstvo, dizajn grafičkih korisničkih in-
terfejsa, pravljenje aplikacija i objektno orijentisano programiranje.

Ti izrazi vam trenutno možda ne znače mnogo. U stvari, to su verovatno stvari zbog kojih 
programiranje izgleda zastrašujuće i teško. Međutim, ako umete na računaru da napravite 
album fotografija za Facebook, plaćate porez, ili radite u Excelovom radnom listu, moći 
ćete da naučite pisanje računarskih programa čitanjem knjige Java za 24 časa – Naučite 
sami.

NAPOMENA

Sada, ako ste pre za kafu nego za Javu, molim da ovu knjigu vratite na policu tako da naslovna strana 
bude vidljiva na kraju police gde prolazi što više posetilaca prodavnice.



1. čas

Postanite programer

Spisak aktivnosti za ovaj čas:

ff Saznajete razlog za učenje Jave.

ffOtkrivate kako programi rade.

ffOdabirate alatku za programiranje Jave.

ff Pripremate se za pisanje svog prvog programa.

Verovatno ste čuli da je programiranje računara užasno teško. Potrebna je diploma raču-
narskih nauka, na hiljade dolara za hardver i softver računara, oštro analitičko razmišlja-
nje, strpljenje jednog Jova i velika sklonost kafeinskim pićima.

Osim onog što se tiče kafeina, niste dobro čuli. Programiranje je lakše nego što biste pomi-
slili, uprkos onome što programeri godinama pričaju, samo da bismo lakše dolazili do 
visoko plaćenih poslova.

Ovo je odlično vreme da se uči programiranje. Bezbroj programerskih alatki postaje raspo-
loživo na Vebu za besplatno preuzimanje, a na hiljade programera deli svoj rad kao otvo-
reni kôd da drugi ljudi mogu da ispitaju kako je softver napisan, isprave greške i dodaju 
unapređenja. U privredi koja se oporavlja, mnoge kompanije zapošljavaju programere.

Ovo je odlično vreme da se uči Java, zato što se taj jezik nalazi svuda. Milijarde mobilnih 
uređaja koristi Android, operativni sistem čije su sve aplikacije pisane u Javi. Ako imate 
Android telefon, uživali ste u radu Java programera kad god ste gledali flm, ljuljali se uz 
radio koji se preuzima u realnom vremenu, ili pogodili neprijateljskog letećeg stvora u loše 
izgrađenom zamku Swine Fortress.

Ova knjiga ima za cilj da tri vrste ljudi nauči Java programiranju:

1.	 Nervozne početnike koji nikad ranije nisu pokušali da programiraju

2.	 Ogorčene početnike koji su pokušali da programiraju ali im je to bilo mrsko kao što 
je Lordu Voldemoru mrska siročad u britanskim školama

3.	 Nestrpljive intelektualce koji znaju neki drugi programski jezik i hoće što pre da 
ubrzaju stvari u jeziku Java
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Da bi se postigao taj cilj, u ovoj knjizi se koliko je god moguće koristi govorni jezik umesto 
tehničkog žargona ili nerazumljivih akronima. Svi novi programerski pojmovi se temeljito 
objašnjavaju čim se uvedu.

Ako sam uspeo, kad završite ovu knjigu imaćete dovoljno programerskih veština da pred-
stavljate opasnost sebi i drugima. Bićete u stanju da pišete programe, smelije se upuštate 
u programske klase i knjige i lakše učite nove jezike. (Da budemo jasni, programske jezike. 
Ova knjiga vam neće pomoći da savladate španski, esperanto, ili klingonski.)

Bićete takođe vešti u Javi, najčešće korišćenom programskom jeziku na planeti.

Prvi čas u ovoj knjizi je uvod u programiranje i uputstvo za podešavanje vašeg računara 
tako da ga možete koristiti za pisanje i izvršavanje Java programa.

Biranje jezika
Ako vam nije problem da na računaru pripremite biografiju koja lepo izgleda, saldirate 
čekovnu knjižicu, ili podelite svoje fotografije sa letovanja na Instagramu, moći ćete da 
pravite računarski softver.

Ključno za učenje programiranja je da počnete od pravog jezika. Programski jezik koji 
izaberete često zavisi od zadataka koje hoćete da obavite. Svaki jezik ima svoje prednosti 
i mane. U moje vreme mladih šminkera, ljudi su učili programiranje u jeziku BASIC zato 
što je on napravljen za početnike.

NAPOMENA

Jezik BASIC je izmišljen da bi ga studenti lako naučili (slovo B u reči BASIC znači Beginner – početnik). 
Loša strana jezika BASIC je da se sa tim jezikom lako stekne navika neurednog programiranja.

Najpopularniji jezik koji danas koristi BASIC je Visual Basic, programski jezik iz Microsofta 
koji je daleko prevazišao svoje korene. VB, kako se još naziva, projektovan je za pravljenje 
programa koji će raditi na računarima i mobilnim uređajima koji koriste operativni sistem 
Windows. Drugi popularan jezik je PHP, jezik za skriptovanje kojim se prave veb sajtovi. 
Još neki jezici u širokoj upotrebi za koje ste možda čuli su C++, Ruby, Javascript i Python.

Svaki od ovih jezika ima svoje pristalice, ali na časovima informatike u srednjoj školi kao 
i na fakultetskom nivou najčešće se uči Java.

Programski jezik Java, koji nudi Oracle, teže se uči od nekih drugih jezika kao što su VB 
i PHP, ali to je dobra početna tačka iz nekoliko razloga. Jedna prednost učenja Jave je da 
možete da ga koristite na raznovrsnim operativnim sistemima i u raznovrsnim računar-
skim okruženjima. Java programi mogu da budu softver za stone računare, veb aplikacije, 
veb servere, Android aplikacije i tako dalje, i da se izvršavaju na operativnim sistemima 
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Windows, Mac, Linux i drugim. Ta prilagodljivost se pominje u ambicioznom ranom Java 
sloganu „Napišite jednom, izvršite bilo gde”.

NAPOMENA

Rani Java programeri su imali manje laskav slogan: „Napišite jednom, tražite greške bilo gde”. Jezik 
je prešao dug put, pošto je prva verzija izdata još 1996.

Još jedna značajna prednost je to da Java zahteva veoma organizovan pristup da bi pro-
grami funkcionisali. Morate biti veoma brižljivi u tome kako pišete programe i u tome kako 
oni spremaju i menjaju podatke.

Kada počnete da pišete Java programe, možda nećete sitničarsko ponašanje ovog jezika 
doživeti kao prednost. Možda će vam biti dosadno da pišete program i da morate da isprav-
ljate više grešaka da bi program uopšte mogao da se izvrši. Prednost tog dodatnog napora 
je da će softver koji napravite biti pouzdaniji, korisniji i da neće imati greške.

Na sledećim časovima, naučićete sva pravila Jave i sve zamke koje treba izbeći.

Javu je izmislio kanadski računarski naučnik James Gosling kao bolji način da se prave 
programi za računare. Dok je radio u firmi Sun Microsystems godine 1991, Gosling nije bio 
zadovoljan performansama programskog jezika C++ na jednom projektu, pa je napravio 
nov jezik koji je bolje obavio posao. Da li je Java superiorniji programski jezik od drugih, 
to je, naravno, tema žestokih debata, ali uspeh ovog jezika dokazuje snagu njegovog ini-
cijalnog dizajna. Petnaest milijardi uređaja na celom svetu izvršava Javu, broj je toliko 
zapanjujući da ću ga ponoviti. Petnaest milijardi! Od kad je uveden, izdato je preko 1.000 
knjiga o ovom jeziku. (Meni je ovo dvadeseta.)

Bez obzira na to da li je Java najbolji jezik, svakako je odlično da se on uči. Prvu priliku da 
isprobate Javu imaćete na 2. času, „Pisanje prvog programa”.

Kad naučite jedan programski jezik, mnogo je lakše učiti sledeće jezike.

Mnogi su međusobno slični, pa ne počinjete od nule kada krenete u nov. Na primer, mnogi 
C++ i Smalltalk programeri smatraju da je prilično lako naučiti Javu zato što Java koristi 
zamisli iz tih starijih jezika. Slično tome, C# prihvata mnoge ideje iz Jave, pa je Java pro-
gramerima lakše da ga prihvate.

NAPOMENA

C++ se na ovom času pominje nekoliko puta, pa možda zastajete na tom izrazu i pitate se šta on znači 
– i kako se izgovara. C++ se čita „C-Plus-Plus”, a to je programski jezik koji je razvio danski računarski 
naučnik Bjarne Stroustrop iz Bell Laboratories. C++ je unapređenje programskog jezika C, pa otud 
deo naziva „Plus-Plus”. Zašto ga nije prosto nazvao C+? To Plus-Plus je programerska šala koju ćete 
razumeti kasnije u ovoj knjizi.
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Kažite računaru šta da radi
Računarski program, koji se zove i softver, je način da se računaru kaže da izvrši neki 
zadatak. Sve što računar radi, od pokretanja do gašenja, radi neki program. Mac OS X je 
program; Minecraft je program; drajverski softver koji kontroliše vaš štampač je program; 
čak i užasavajući plavi ekran smrti na Windows PC-ju koji je otkazao je takođe program.

Računarski programi se sastoje od liste komandi koje računar obrađuje konkretnim redom 
kada se program izvršava. Svaka komanda se zove iskaz (engl. statement).

Kad biste u kući imali batlera i da ste vi čudak opsednut kontrolom, ličnost tipa A, vi biste 
svom slugi zadali detaljna uputstva šta mora da izvrši svaki dan, ovako:

Dragi g. Dživs,

Molim vas da obavite za mene sledeće poslove dok ja tražim pomoć od kongresa:

Tačka 1: Usisajte dnevnu sobu.

Tačka 2: Idite u prodavnicu.

Tačka 3: Uzmite soja sos, wasabi i koliko god kalifornijskih suši rolnica možete da 
ponesete

Tačka 4: Vratite se kući.

Iskreno, vaš poslodavac i gazda,

Bertie Wooster

Ako živom batleru kažete šta da uradi, vaši zahtevi bi mogli da se izvrše uz izvesna odstu-
panja. Ako nema kalifornijskih rolnica, Dživs bi mogao da donese bostonske rolnice.

Kod računara nema odstupanja. Oni uputstva izvršavaju doslovno. Programi koje pišete 
se izvršavaju precizno, instrukcija po instrukcija.

Sledeći primer je računarski program od tri reda, napisan u jeziku BASIC. Pogledajte ga, 
ali ne razmišljajte previše o tome šta treba svaki red da znači.

1 PRINT „Hej Tome, ovde Bob iz kancelarije na kraju hodnika.”
2 PRINT „Radujem se da te vidim, druškane. Kako je bilo?”
3 INPUT A$

Prevedeno na govorni jezik, ovaj program je kao da ste računaru zadali sledeći spisak 
aktivnosti:

Dragi personalni računaru,

Tačka 1: Prikaži poruku, „Hej Tome, ovde Bob iz kancelarije na kraju hodnika”.
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Tačka 2: Postavi pitanje, „Radujem se da te vidim, druškane. Kako je bilo?”

Tačka 3: Pruži korisniku priliku da odgovori na pitanje.

Iskreno, tvoj poslodavac i gazda,

Ima Koder

Svaki red u računarskom programu se zove iskaz. Računar obrađuje svaki iskaz u programu 
konkretnim redom, isto kao što kuvar prati recept ili batler g. Dživs izvršava naredbe Bertija 
Woostera. U jeziku BASIC, brojevi redova se koriste da bi se iskazi postavili u pravilan redo-
sled. Drugi jezici, kao što je Java ne koriste brojeve redova, već koriste drugačije načine da 
bi saopštili računaru kako da izvrši program.

Zbog načina na koji programi funkcionišu, vi ne možete da krivite računar ako nešto nije 
u redu kada se vaš program izvršava. Računar radi tačno ono što ste mu vi rekli da uradi, 
pa je krivica za greške obično na programeru.

To je loša strana. Dobra strana je da ne možete da napravite nikakvu trajnu štetu. Računar 
se neće oštetiti dok vi budete učili da programirate u jeziku Java.

Kako programi rade
Kolekcija iskaza koji čine računarski program je njegov izvorni kôd (engl. source code).

Većina računarskih programa se piše na isti način na koji pišete e-poštu – iskaze upisujete 
u tekstualni prozor. Neke alatke za programiranje imaju vlastiti editor izvornog koda, a 
neke se koriste sa bilo kojim softverom za uređivanje teksta.

Kada završite pisanje računarskog programa, vi sačuvate fajl na disk. Računarski programi 
često imaju vlastitu ekstenziju za ime fajla, koja označava koji je to tip fajla. Java programi 
moraju da imaju ekstenziju .java, kao u Calculator.java.

NAPOMENA

Računarske programe treba pripremiti kao tekstualne fajlove bez specijalnog formatiranja. Notepad, 
jedan tekst editor koji se isporučuje uz Windows, sprema sve fajlove kao neformatirani tekst. Za prav-
ljenje tekstualnih fajlova bez formatiranja možete takođe da koristite TextEdit na Macu ili vi editor ili 
emacs na Linux sistemima. Kasnije na ovom času ćete videti jedno jednostavnije rešenje.

Da biste izvršili program koji ste sačuvali kao fajl, treba vam neka pomoć. Vrsta potrebne 
pomoći zavisi od programskog jezika koji koristite. Za neke jezike je potreban interpreter 
koji izvršava programe. Interpreter ispituje svaki red računarskog programa i izvrši taj red, 
zatim prelazi na sledeći red. Mnoge verzije jezika BASIC su interpretirani jezici.
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Najveća prednost interpretiranih jezika je to što se oni brže testiraju. Kada pišete program u 
jeziku BASIC, možete odmah da ga isprobate, ispravite greške,i pokušate ponovo. Osnovni 
nedostatak je to da se interpretirani jezici izvršavaju sporije od drugih programa. Svaki red 
mora da se prevede u instrukcije koje računar može da izvrši, red po red.

Drugi programski jezici zahtevaju prevodioca (engl. compiler). Prevodilac uzme program i 
prevede ga u jedan oblik koji računar razume. On takođe postiže da se program izvršava 
što je moguće efikasnije. Prevedeni program može direktno da se izvršava bez potrebe za 
interpreterom.

Prevedeni programi se izvršavaju brže od interpretiranih programa, ali je za testiranje 
potrebno više vremena. Morate da napišete svoj program i prevedete ga celog da biste ga 
isprobali. Ako otkrijete neku grešku i ispravite je, morate ponovo da prevedete program.

Java je neobična jer joj je potreban i prevodilac i interpreter. Iskaze od kojih se program 
sastoji prevodilac konvertuje u bajtkôd. Pošto se ovaj bajtkôd uspešno napravi, može da 
ga izvrši interpreter koji se zove Java Virtual Machine.

Java Virtual Machine, koja se naziva i JVM, je ono što omogućava da se isti Java program 
izvršava bez ikakve izmene na različitim operativnim sistemima i na različitim računar-
skim uređajima. Virtuelna mašina pretvara bajtkôd u instrukcije koje može da izvrši ope-
rativni sistem konkretnog uređaja.

NAPOMENA

Java 9 uvodi novu alatku po imenu JShell koja služi kao interpreter, pošto izvršava Java iskaz čim ga 
upišete. JShell radi tako što stavlja iskaz u Java program, prevodi taj program u bajtkôd i izvrši ga. To 
je korisna alatka za učenje i za testiranje.

Kada programi ne rade
Mnogi novi programeri se obeshrabre kad počnu da testiraju svoje programe. Greške se 
javljaju svuda. Neke od njih su sintaksne greške, koje računar uoči kada pregleda program 
pa ga zbuni način na koji je iskaz napisan. Ostale greške su logičke, koje primeti tek pro-
gramer prilikom testiranja programa (ili mu one potpuno promaknu). Logičke greške često 
dovode do toga da program uradi nešto nepredviđeno.

Kad budete počeli da pišete programe, dobro ćete upoznati greške. One su prirodan deo 
procesa. Programske greške se zovu bugs (bube), izraz koji je star preko sto godina i opisuje 
greške u tehničkim uređajima.

Proces ispravljanja grešaka se na engleskom zove: debugging.

Nije čudo da se greške opisuju na toliko različitih načina. Dok budete učili programiranje, 
steći ćete mnogo iskustva u ispravljanju grešaka – hteli ne hteli.
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NAPOMENA

Jednu od prvih računarskih „buba” – kako nazivaju greške – otkrio je 1947 jedan tim u kojem je bila 
američka računarska naučnica Grace Hopper. Hopper je testirala računar na Harvardu i jedan relej 
nije radio kako treba. Uzrok nije bio softverski problem – to je bila prava buba! Jedan član tima je rešio 
problem tako što je uklonio mrtvog moljca i zalepio ga u evidencionu knjigu uz napomenu, „Prvi pravi 
slučaj pronalaženja bube”. Buba i strana dnevnika mogu se videti na www.doncio.navy.mil/CHIPS/
ArticleDetails.aspx?id=3489.

Biranje programerske alatke za Javu
Da biste počeli da pišete Java programe, morate da imate alatku za programiranje Jave. 
Dostupno je više takvih programa za Javu, uključujući jednostavan JDK – Java Development 
Kit i složenije Eclipse, IntelliJ IDEA i NetBeans. Poslednje tri alatke su integrisana okruženja 
za razvoj (IDE – Integrated Development Environment), moćne alatke koje profesionalni 
programeri koriste u svom radu.

Kad god Oracle izda novu verziju Jave, prva alatka koja je podržava je JDK (Java Develop
ment Kit).

Da biste pravili programe iz ove knjige, moraćete da koristite JDK version 9 ili neku pro-
gramersku alatku koja radi u njoj. JDK je skup besplatnih alatki sa komandne linije za 
pravljenje Java softvera. On nema grafički korisnički interfejs, pa ako nikad niste radili u 
okruženju bez grafičkog interfejsa, kao što je komandna linija u Windowsu ili Linuxu, neće 
vam biti lako da koristite JDK.

IDE okruženje NetBeans, koje Oracle takođe nudi besplatno je mnogo lakši način za pisanje 
i testiranje Java koda nego JDK. NetBeans sadrži grafički korisnički interfejs, editor izvornog 
koda, dizajner korisničkih interfejsa i menadžer projekta. Ovo okruženje radi zajedno sa 
JDK-om, tako što ga izvršava iza scene, pa morate u svom sistemu da imate obe ove alatke 
kada počnete da razvijate Java programe.

Većina programa u ovoj knjizi izrađena je u okruženju NetBeans, koje možete da preuzmete 
i instalirate odvojeno od JDK. Možete takođe da koristite i druge Java alatke pod uslovom 
da podržavaju JDK 9.

NAPOMENA

U ovoj knjizi ne morate da koristite NetBeans. Ako možete da koristite JDK ili neku drugu alatku da 
napravite, prevedete i izvršite program, većina projekata zahteva samo te zadatke. NetBeans se opi-
suje jer se za čitaoce prethodnih izdanja pokazalo da je lakši nego JDK. Ja koristim NetBeans za veći 
deo svog Java programiranja.
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Na 24. času, „Pisanje Android aplikacija”, koristićete IDE okruženje Android Studio. Google, 
koji je napravio Android, preporučuje tu besplatnu alatku Java programerima koji prave 
programe za Android.

Instaliranje programerske alatke za Javu
Svaki čas u ovoj knjizi sadrži projekte Java programiranja koje možete da preduzmete da 
biste unapredili svoje znanje o materiji tako da se zadubite u nju. 

Nećete moći da se zadubite u materiju ako u svom računaru nemate alatku za programi-
ranje Jave.

Ako ste već instalirali neku alatku koja podržava Javu, možete da koristite nju da biste 
napravili udžbeničke programe za sledeća 23 časa. Međutim, trebalo bi da ste već donekle 
navikli na tu alatku. Istovremeno učiti Javu i neko složeno IDE okruženje moglo bi da se 
pokaže teško.

Za programiranje uz čitanje ove knjige preporučujem NetBeans, koji je besplatan na 
Oracleovom veb sajtu http://netbeans.org. Iako NetBeans ima napredne funkcije za čije 
učenje je potrebno vreme, sa njim se jednostavne Java aplikacije lako prave i izvršavaju.

Da biste videli kako se NetBeans preuzima i instalira, pročitajte Dodatak A, „Upotreba IDE 
okruženja NetBeans”.

Rezime
Na ovom času, predstavljen vam je koncept programiranja računara – računaru se daje 
skup instrukcija koje se zovu iskazi i oni mu govore šta da radi. Takođe ste naučili zašto je 
dobro što ste izabrali da sami naučite Javu, a ne neki drugi programski jezik.

Možda ste već preuzeli i instalirali neku alatku za programiranje Jave koju ćete koristiti za 
pravljenje programa na sledećim časovima.

Pitajte 10 programera koji je najbolji programski jezik i možda ćete dobiti 10 odgovora, uz 
izazove tipa „moj jezik je jači od tvog jezika” i viceve tipa „tvoj izvorni kôd je tako nadu-
ven”. Java u takvim raspravama dobro prolazi jer je široko prihvaćena, krajnje svestrana 
i valjano dizajnirana. Sa ovim jezikom možete mnogo da postignete, a posle njega ćete 
mnogo lakše da učite druge jezike.

Ako vas još uvek zbunjuju pojmovi kao što su program, programski jezik, ili uopšte Java, 
ne paničite. Sve će početi da se razjašnjava na sledećem času, „Pisanje prvog programa”, 
u kojem se polako odvija proces pisanja Java programa.



11Radionica

Radionica

Pitanja i odgovori
P.	 BASIC? C++? Smalltalk? Java? Šta znače imena ovih jezika?

O.	 Ime BASIC je akronim: Beginner’s All-purpose Symbolic Instruction Code (univerzalni simbolički 
kôd instrukcija za početnike). C++ je programski jezik stvoren kao unapređenje jezika C, koji 
je i sam unapređenje programskog jezika B. Smalltalk je inovativan objektno orijentisani jezik 
razvijen 1970-ih godina čije su mnoge ideje prihvaćene u Javi. Java je suprotna tradiciji da se 
za ime jezika uzima akronim ili izraz koji nešto znači. To je prosto ime koje se tvorcima Jave 
najviše svidelo, nasuprot imenima WebRunner, Silk, Ruby i još nekim. (Programski jezik Ruby 
tada još nije postojao.) Kada ja budem napravio vlastiti programski jezik, nazvaću ga Salsa. Svi 
vole salsu.

P.	 Zašto su interpretirani jezici sporiji od prevedenih?

O.	 Sporiji su iz istog razloga iz kojeg je prevodilac koji interpretira živi govor na stranom jeziku 
sporiji od prevodioca koji prevodi štampani govor. Prevodilac uživo mora da razmisli o svakoj 
rečenici kako se dešava, dok drugi prevodilac može da radi na govoru kao celini i koristi prečice 
da ubrza proces. Prevedeni jezici mogu da budu mnogo brži od interpretiranih zato što rade 
neke stvari zbog kojih se program efikasnije izvršava.

P.	 Da li odgovarate samo na pitanja o Javi?

O.	 Nikako. Pitajte bilo šta.

P.	 Dobro, koja je najniža ocena ikad dodeljena u TV seriji Plesanje sa zvezdama?

O.	 Najgori ples slavnih takmičara u čuvenoj ABC TV emisiji u Sjedinjenim Državama izveo je reper 
Master P tokom druge sezone 2006. godine. Njegov paso doble sa profesionalnom plesačicom 
Ešli DelGrosso postigao je najnižu ocenu: 8. Sudije Len Goodman i Bruno Tonioli su mu dodelili 
po 2, a sudija Carrie Ann Inaba 4. 

Sudija Tonioli je komentarisao: „To je bila noćna mora. Izgledali ste kao dete u trgovini u potrazi 
za svojom majkom.”

Goodman je rekao: „Znam da gledaoci misle da su bili ljubazni kad su vas vraćali. Nisu bili. Bili 
su surovi – prema Ešli, prema sudijama.”

Inaba: „Zaista sam smatrala da je to tvoj najbolji ples”. 

Master P je za nastup trenirao samo 20 sati, u poređenju sa 130 koliko su trenirali ostali 
takmičari u tom delu sezone. Takođe je odbio da nosi plesne cipele i nastupio je u košarkaškim 
patikama. Taj ples je bio njegov poslednji, pre nego što je glasanjem otpao. 

Ples se može videti na YouTube-u, gde jedan komentator piše: „Svaka čast ako ovo gledate 
samo da biste videli kako ovo dvoje veslaju”. 

Za Plesanje sa zvezdama na međunarodnom nivou, TV realiti zvezda Farmer Dave Graham 
dobio je najmanji mogući rezultat – po 1 od svakog sudije, tj. ukupno 4 – u Australiji 2007. 
godine. On sam je delio snimak na svom YouTube nalogu, uz opis: „Možda nije najbolji pokušaj 
za sticanje slave, ali uzmite svoje svetske rekorde gde god možete.”
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Kviz
Testirajte svoje znanje o materijalu koji je obrađen na ovom času pomoću sledećih pitanja.

1.	 Šta od sledećeg NIJE razlog da ljudi smatraju kako je programiranje računara strašno teško?

A.	 Programeri šire tu famu da bi unapredili svoje izglede na uspeh.

B.	 Žargon i akronimi gde god se okreneš.

C.	 Oni kojima je programiranje previše teško mogu da dobiju pomoć od vlade.

2.	 Koja vrsta alatke izvršava računarski program tako što ga proučava red po red?

A.	 Spora alatka

B.	 Interpreter

C.	 Prevodilac

3.	 Zašto se James Gosling zavukao u svoju kancelariju i napravio Javu?

A.	 Nije bio zadovoljan jezikom koji je koristio u jednom projektu.

B.	 Njegova rok grupa nije uspevala da dobije nastup.

C.	 Kad na poslu ne možete da koristite YouTube, Internet je dosadan.

Odgovori
1.	 C. Ni pisci računarskih knjiga nisu dobili pomoć.

2.	 B. Interpreter tumači red po red. Prevodioci ispitaju instrukcije unapred pa program može brže 
da se izvrši.

3.	 A. Kočio ga je C++. Tada u 1991-oj kad je napravio Javu, YouTube nije ni postojao.

Aktivnosti
Ako želite bolje da upoznate predmete Java i programiranje računara, uradite sledeće:

ff Da biste saznali više o razlozima za učenje Jave, pročitajte ovaj prilog u blogu Oracle University: 

https://blogs.oracle.com/oracleuniversity/10-reasons-why-you-should-consider-learning-java.

ff U govornom jeziku, napišite skup instrukcija za konvertovanje temperature iz Celzijusovih ste-

peni u Farenhajtove. Podelite instrukcije na što više kratkih redova od po jedne rečenice.

Da biste videli rešenja aktivnosti na kraju svakog časa, posetite veb sajt knjige na adresi  
www.java24hours.com.
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