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,,Hello, World!” pisanje
prvog programa

Napomena

Projekat: Pravijenje proSirenja za Google Chrome.

Dobro dosli u svet programiranja! Ja smatram da je najbolji naéin da naucite kako se programira,
da stvarno programirate (ali vi to ve¢ znate, posto nikako niste propustili da procitate uvod), zato
lemo w ovom poglavlju da napravimo program.’laj program Ce biti prvi deo veleg projekta koji cemo
da gradimo u celoj knjizi. Sednite pred svoj racunar ako to veé niste uradili — treba da pisete kdd!

Jedno malo upozorenje, dok niste poceli: u ovom poglavlju emo raditi nekoliko stvari koje ne-
lete odmah razumeti. Raditi nesto sto sasvim ne razumete predstavlja (bar za mene) veliki deo
programiranja tacunara. Do kraja ove knjige, sve misterije ée se razjasniti. Za sada,verujte mi.

Biranje tekst editora

Jedan od najvaznijih delova programiranja je pisanje koda (ali, kao $to je opisano u
izdvojenom tekstu, kodiranje 1 programiranje nisu sasvim iste stvari). Kada kazem kéd,
mislim na instrukcije za racunar napisane u nekom programskom jeziku koji racunar
moze da razume. K&d se piSe u tekstualni fajl pomocu tekst editora. Vas tekst editor
je mozda vasa najvaznija alatka (kao luk 1 strela Robina Huda, ma¢ Ekskalibur kralja
Artura ili glas Suzan Bojl). Imate mnogo tekst editora koje mozete da izaberete, pa
birajte mudro.
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Programiranje i kodiranje

Razlika izmedu programiranja i kodiranja je mozda suptilna, ali je znacajna. Kodiranje je samo
jedan deo programiranja. U stvari, kodiranje je verovatno najlaksi deo programiranja. Progra-
miranje obuhvata i zadatke kao Sto je stvaranje okruzenja u kojem vas kdd moze uspesno da
se izvrSava, organizovanje koda na logican nacin, testiranje koda da bi se uocile greske, anali-
ziranje koda da bi se utvrdilo zbog ¢ega dolazi do tih greSaka, rad sa kodom i radnim okvirima
koje su drugi napisali i pakovanje koda tako da mogu i drugi da ga koriste. Kada umete da
programirate, kodiranje moze da bude mnogo zabavnije.

Savet

Kad sam ja ucio da programiram, moja prva greska je bio 10$ izbor tekst editora. Pre toga sam
koristio jedino Microsoft Word da bih svoje reci i misli ubacio u racunar, pa sam pokusao da
programiram u Wordu. Nije dugo potrajalo dok nisam shvatio da to ne vredi. Zatim sam otvorio
Notepad i koristio sam ga mesecima dok nisam otkrio neverovatne alternative koje postoje.
Notepad ne sadrzi nijednu od osnovnih funkcije koje bi trebalo da ima svaki dobar tekst editor.
Ucite na mojim greSkama. Za ime Boga, nemojte da koristite Notepad za programiranje.

Osnovne funkcije

Nekoliko tekst editora je pravljeno upravo za kodiranje. U sledeéem odeljku navodim
nekoliko najpopularnijih tekst editora 1 njihove najvaznije osobine. Svi ovi editori imaju
nekoliko osnovnih funkcija: monofont, isticanje sintakse, kompletiranje teksta i mogué-
nost prosirivanja.

Monofont

Monofont (engl. monospace type font) je takav stil fonta u kojem svi znakovi zauzimaju
istu koli¢inu prostora. Drugim rec¢ima, slovo i zauzima isti prostor kao w i isti prostor kao
razmak. Najpre ¢e vam se Ciniti da je to ruzno i nezgodno, ali vremenom cete nauciti da
to tolerisete, potom cenite, a zatim Cete otkriti lepotu koju formatiranje u monofontu
daje vasem kodu.

Isticanje sintakse

Isto kao $to obicni jezici imaju imenice, glagole, prideve 1 tako dalje, programski jezici
se sastoje od razlic¢itih delova (kao Sto su promenljive, rezervisane re¢i i niske). Dobar tekst
editor razlikuje razne delove programskih jezika, obicno tako sto koristi razlicite boje
teksta. Pogledajte slike 1.1 i 1.2. Cak i kada ne znate §ta taj kod znad, vi vidite da je slika
1.2 mnogo laksa za gledanje. Isticanje sintakse moze takode da vam pomogne da u svom
kodu uodite greske kucanja.



Biranje tekst editora

800 |'sl Untitled — Edited =
(8 ] [ Helverica s [Reguiar (12 [~ ] ] (BILIL = e =
(2 S S S U S S S SUN S S S v
Io I1 |F3 I3 Ta 15 I 7
<himi> - -
<head>
<itle=My First Program</itie=
<fhead>
<body>
<p=Hello, Worldl</p>
<script type="textjavascript" sre="puppybook 8 ></script>
</body=
</himi=
Slika 1.1 Jedan HTML dokument u fontu koji nije monofont.
800 |¢] puppybook.html )

>My First Program</

) >
<p>Hello, World!</p>
3 type="text/javascript" src="puppybook.js"></s

</body>
</ >

Line 1, Column 1 3 misspelled words Tab Size: 4

Slika 1.2 Isti HTML dokument u monofontu. Mnogo se lakSe Cita (a i lepSi je)?

Kompletiranje teksta

Kada pisete kod, cesto morate da ponavljate iste reci. Da bi kéd pravilno radio, reci
moraju svaki put da budu napisane ta¢no na isti nacin (na primer, myCode nije isto sto 1
MyCode ili mycode). Male greske u kucanju tesko se pronalaze, a mogu da izazovu velike
glavobolje. Svaki dobar tekst editor sadrzi neku vrstu kompletiranja teksta — kao sto
Google moze da pogodi Sta Cete da trazite, vas tekst editor moze da pogodi sta Cete da
napisete (slika 1.3). Kada koristite kompletiranje teksta, lakse ¢ete brzo da pisete kod, a i
lakse Cete izbedi greske u kucanju kao i druge greske.

7
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GO 8[6 ‘ learnto p
learn to play guitar
learn to play piano
leam to proegram
leamn to play chess

©

Press Enter to search

Slika 1.3 Dobar tekst editor pogada Sta ste hteli da napiSete, isto kao Sto Google pogada Sta
ste hteli da trazite.

Moguénost prosirivanja

Tekst editori koji su namenjeni programerima trebalo bi da tim programerima dozvole
pravljenje prosirenja (engl. extension) 1 dodatnih modula (engl. plug-in), da poboljsaju
i izmene ponasanje editora. Na primer, prosirenja mogu da izmene izgled editora, da
proveravaju da li u kodu ima gresaka, ili da brzo dodaju ,,odlomke” (engl. snippets) koda
u fajl. Kao sto Cete Cesto videti u ovoj knjizi, moguénost prosirivanja nije vazna samo za
tekst editore, ve¢ za skoro sav softver. Skoro sigurno ima stvari koje se prvobitni autor nije
setio da ubaci, koje nije imao vremena da napravi, ili nije ni hteo. Moguénost pro$irivanja
daje Sansu da te stvari napravi svako ko hoce.

Biranje
Koji je najbolji tekst editor za vas zavisi od toga Sta viSe volite (i da li ste spremni da to
platite), a zavisi 1 od projekta na kojem radite. Ja koristim Vim za veéinu kodiranja, ali

koristim Intelli] kada piSem Java kod, a Xcode kada radim na iOS aplikacijama. Slededi
pregled tekst editora trebalo bi da vam pomogne da se odlucite.

Sta je to IDE?

U ovom poglavlju, ucite o tome kako u stvari vas racunar izvrSava kdd koji vi upiSete u svoj
tekst editor. Za deo tog procesa potrebno je da imate okruZenje koje moZe da razume i da
izvrSava vas kdd. U ovoj knjizi mi koristimo programski jezik koji se zove JavaScript; okruzenje
koje moze da razume i izvrSava JavaScript je internet pretrazivac (engl. web browser). Za neke
druge programske jezike, sam tekst editor predstavlja okruzenje koje razume i izvrSava kod.
Te specijalne vrste tekst editora zovu se integrisana razvojna okruZenja (engl. integrated deve-
lopment environment), ali ih prijatelji zovu IDE. IDE je moc¢na alatka za jezike kojima treba IDE.
Vas internet pretraziva¢ moze da bude isto tako moc¢an za pisanje JavaScript koda.



Biranje

Sublime Text

Sublime Text ima $iroku lepezu dodatnih modula koji mogu da pomognu da bu-
dete produktivniji. Lako se koristi 1 ima privlacan (smem li re¢i subliman?) kori-
snicki interfejs.

Postoji za Windows, Mac i za Linux.

Sublime Text je dobar izbor za pocetnika. Jednostavan je 1 lako razumljiv i u njemu
vaze mnoge konvencije na koje ste navikli u programu za obradu teksta.

Licenca za Sublime Text kosta 70 dolara, ali mozete besplatno da ga isprobate.
Sublime Text je jednostavan tekst editor, a ne potpun IDE.

Sublime mozete da preuzmete sa http://www.sublimetext.com/.

TextMate

TextMate 1 Sublime Text imaju mnoga ista prosirenja — prosirenje za jedan od njih
obic¢no funkcionise 1 u drugom. TextMate se lako uci 1 lako se koristi.

Postoji samo za Mac.

Kao 1 Sublime Text, TextMate je dobar izbor za pocetnika. Mozete da pocnete 1 da
budete produktivni, bez potrebe da i$ta novo naucite.

Licenca za TextMate kosta 55 dolara, ali mozete besplatno da ga isprobate.
TextMate je jednostavan tekst editor, a ne potpun IDE.

TextMate mozete da preuzmete sa http://macromates.com/.

Notepad++

Notepad++ je odli¢na opcija ako koristite Windows. Nastavak ,,++7 (koji se Cita
,»plus plus”) potice od programskog jezika C++; zamisao je da C++ li¢i na C, ali
je bolji — dakle, Notepad++ lici na Notepad, ali je bolji.

Postoji samo za Windows.

Notepad++ se lako koristi i odli¢an je za pocetnike.
Notepad++ je besplatan.

Notepad++ je jednostavan tekst editor, a ne potpun IDE.

Notepad++ mozete da preuzmete sa http://notepad-plus-plus.org/download/.

Gedit

= Gedit je dobar osnovni editor, ali nije vizuelno privlac¢an kao neki od ostalih edi-

tora. Ako koristite Linux, verovatno je ve¢ instaliran.
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Postoji za Windows, Mac 1 za Linux.

Gedit se lako koristi 1 lako se uci.

Gedit je besplatan.

Gedit je jednostavan tekst editor, a ne potpun IDE.

Gedit mozete da preuzmete sa https://wiki.gnome.org/Apps/Gedit/.

Vim treba neko vreme da se uci, ali kad ga jednom naucite, mozete brzo da radite,
sa raznovrsnim precicama i dodatnim modulima. Osim toga, Vim je kompatibilan sa
skoro svim operativnim sistemima 1 Cesto je vec¢ instaliran, pa je rad na nepoznatom
operativnom sistemu manje neobican ako koristite Vim. Nekad sam se plasio Vima,
ali je on sada moj omiljeni editor.

Raspoloziv je na skoro svakom operativnom sistemu koji postoji (unapred je in-
staliran na Mac OS X-u i Linuxu, ali na Windowsu morate sami da ga instalirate).
Vim je kao bubasvaba: moze da prezivi skoro svuda 1 verovatno Ce 1 dalje postojati
kad svih nas vise ne bude.

Vim se ne udi lako 1 verovatno nije najbolji editor za pocetnike. Medutim, ako
hoéete da naucite Vim, naéi ¢ete mnoge resurse, ukljucujuéi ugradeni program za
poducavanje (upisite vimtutor na komandnu liniju).

Vim je besplatan.
Vim je jednostavan tekst editor, a ne potpun IDE.

Vim mozete da preuzmete sa www.vim.org/download.php, ako nije veé instaliran.

Eclipse

Eclipse je potpun IDE koji se obi¢no koristi za Java programiranje. Ako radite na
projektu u Javi, ovo je odlic¢an izbor.

Postoji za Windows, Mac i za Linux.

Eclipse nije narocito lak za pocetnike, zato Sto to nije jednostavan tekst editor.
Medutim, uciti programiranje u Javi je mnogo lakse ako koristite Eclipse ili Intelli]
nego neki od ranije pomenutih jednostavnih tekst editora.

Eclipse je besplatan.
Eclipse je IDE fokusiran na Java programiranje.

Eclipse mozete da preuzmete sa www.eclipse.org/downloads/



Biranje

IntelliJ

Intelli] je potpun IDE za Javu 1 nesto je laganiji (i, verovatno, lepsi) nego Eclipse.

Intelli] podrzava i druge jezike, kao $to su Scala 1 JavaScript.
Postoji za Windows, Mac i za Linux.
Intelli] se uci podjednako lako kao 1 Eclipse.

Intelli] ima besplatno izdanje Community Edition. Licenca za izdanje Ultimate
Edition kosta 199 dolara.

Intelli] je potpun IDE.

Intelli] mozete da preuzmete sa www.jetbrains.com/idea/.

Xcode

Ako pisete aplikaciju za 1OS ili Mac OS X, Xcode je pravi IDE za vas. Xcode je
IDE koji je Apple napravio da bi se pravio softver za Apple platforme.

Postoji samo za Mac.

Xcode nije lako nauciti, ali Apple ima opsirnu dokumentaciju, a mozete da nadete
i mnogo podrske od zajednice. Ako zelite da naucite kako se prave aplikacije za
iPhone, morate da naudite kako se koristi Xcode.

Xcode je besplatan.

Xcode mozete da preuzmete sa https://developer.apple.com/xcode/ ili sa Mac

App Store.

Visual Studio

Visual Studio je potpun IDE koji se najvise koristi za .NET razvoj (C#, Visual
Basic, 1 tako dalje), ali moze takode da se koristi za druge jezike.

Postoji samo za Windows.

Visual Studio se uci podjednako lako kao 1 bilo koji drugi potpun IDE — ne previse
lako.

Visual Studio ima besplatno izdanje Express Edition, koje je 1 dobro 1 upotrebljivo.

Plaéena izdanja Visual Studia kostaju od 1.200 dolara do 13.300 dolara.

Visual Studio mozete da preuzmete ili da kupite sa www.visualstudio.com/
downloads/ download-visual-studio-vs.

Nisam ovde pomenuo sve editore, ali ovaj spisak bi trebalo da vam bude dovoljan za po-

Cetak. Za potrebe ove knjige, ja preporucujem Sublime Text (osim ako veé imate iskustvo
sa nekim od drugih editora). Sublime Text je vise nego dovoljan za nase potrebe 1 lako

se odmah koristi.
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Napravite direktorijum za projekat

Pre nego Sto po¢nemo da pisSemo kod, treba nam mesto na koje ¢emo da ga stavimo. Ra-
cunarski programi se obi¢no sastoje od vise fajlova koji saraduju, zato je dobro da se svi
fajlovi potrebni za projekat grupisu u jedan folder (folderi se ¢esto zovu direktorijumi —u
ovoj knjizi naizmeni¢no koristim izraze folder 1 direktorijum).Ja imam jedan direktorijum
koji se zove projects u kojem grupisem sve takve direktorijume projekata. Napravite
negde na svom disku direktorijum po imenu kittenbook. Nov direktorijjum mozete
da napravite pomocu citaca fajlova (Finder za Mac, Windows Explorer za Windows, a
Nautilus za Linux) pa pritisnite File = New Folder.

Pocnite od malog: napravite fajl za testiranje

Posto sada imate direktorijum projekta, pocnimo sa programiranjem. Prva stvar koju
¢ete u vasem direktorijumu kittenbook da napravite je HTML fajl koji éete nazvati
kittenbook.html. Novi fajl mozete da napravite na vise nacina, ali je najlakse da otvorite
odabrani tekst editor, napravite nov fajl (pritisnite File — New File), a zatim sac¢uvate
fajl kao kittenbook.html (File = Save As, zatim pronadite svoj direktorijum kittenbook,
upisite kittenbook.html kao ime fajla, pa pritisnite Save). Sada popunite kittenbook.html
kodom navedenim kao listing 1.1.

Listing 1.1 kittenbook.html

<html>
<head>
<title>My First Program</title>
</head>
<body>
<p>Hello, World!</p>
</body>
</html>

Sacuvajte fajl a zatim ga otvorite u veb pretrazivacu tako da ga dva puta pritisnete u svom
¢itacu fajlova. Trebalo bi da ugledate nesto kao na slici 1.4.

Odmorite se da biste uzivali u ovom trenutku. Pogledajte ponovo svoj kod i uporedite
ga sa onim $to vidite u veb pretrazivacu. Trebalo bi da vidite Hello, World! u glavnom
prozoru, a My First Program na jezicku kartice. HTML (Hypertext Markup Language)
se sastoji od elemenata. Element se sastoji od pocetne oznake (engl. opening tag), od op-
cionog tela (engl. body) 1 od zavr$ne oznake (engl. closing tag). Na primer <p> je pocetna
oznaka za element pasus (engl. paragraph), Hello, World je sadrzaj, odnosno telo,a </p> je
zavr$na oznaka. Telo elementa moze da sadrzi i druge elemente. Na primer, pogledajte
listing 1.2.
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e 0 O_/ _| My First Program x \\_ W n ‘
&= C | file:///Users/sfoote/projects/kittenbook/kittenbook.html il =
Hello, World!

Slika 1.4 Naredili ste racunaru da nesto uradi i uspelo je!

Listing 1.2 Oznaka <head> za kittenbook.html

<head>
<title>My First Program</title>
</head>

Element head sadrzi element naslova <title>. On obavestava veb pretraziva¢ da je to
naslov HTML stranice, a veéina veb pretrazivaca prikazuje naslov u jezicku kartice. Jos
¢ete mnogo uciti o HTML-u, ali za sada ostajemo na ovome.

Kako HTML i JavaScript saraduju u pretrazivacu

Upravo ste napravili svoju prvu veb stranicu. Hajde sada da ta stranica bude malo interak-
tivnija. Napravite u svom direktorijjumu kittenbook jos jedan fajl po imenu kittenbook.
is.To ¢e biti jedan JavaScript fajl, pa ¢e vasa veb stranica biti zanimljivija.

Otvorite kittenbook.js pomocu tekst editora 1 popunite fajl kodom iz listinga 1.3.
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Listing 1.3  Hello, prijatelju!

alert('Hello, [vaSe ime]!');

Umesto [vae ime] napiSite svoje ime. Za mene, to je bilo alert('Hello, Steven!').Sada
ponovo otvorite svoju veb stranicu (ili je ponovo uditajte) 1 pogledajte Sta se desava. To
je trik! Stranica bi trebalo da izgleda isto kao 1 ranije. HTML ne zna da nas JavaScript
postoji, a to je zato $to mi nismo HTML-u nista rekli za taj JavaScript. AZurirajte kitte-
nbook. html tako sto Cete red iz listinga 1.4 dodati u element <body>.

Listing 1.4 Dodajte vas JavaScript u kittenbook.html

<script type="text/javascript" src="kittenbook.js"></script>

Sada bi kittenbook.html trebalo da izgleda kao listing 1.5.

Listing 1.5 kittenbook.html sa JavaScript-om

<html>
<head>
<title>My First Program</title>
</head>
<body>
<p>Hello, World!</p>
<script type="text/javascript" src="kittenbook.js"></script>
</body>
</html>

Ovog puta, trebalo bi da ugledate nesto kao na slici 1.5.

The page at file://localhost/ says:
. Hello, Steven!

Slika 1.5 Hello, napisali ste pravi program!

To je bilo fenomenalno! Izazvali ste pojavljivanje prozora sa svojim imenom. Mogli ste
da napisete $to god hocete 1 to bi se pojavilo u tom prozoru. Govori¢emo o tome sta ste
upravo uradili; zatim ¢emo predi na sledeci nivo.

JavaScript koji ste napisali je samo jedna instrukcija za va$ racunar. Instrukcija alert je
nesto $to se zove funkcija, a ona nareduje veb pretrazivacu da otvori prozor koji sadrzi
dugme OK. U taj prozor mozete da dodate neki tekst tako da funkciji alert dodate
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argument. Funkcija je deo koda koji moze da se pozove da bi izvrsio neki zadatak.
Argument moze da menja nacin na koji funkcija vrsi taj zadatak. Znak tacka 1 zarez na
kraju reda obavestava JavaScript da je to kraj instrukcije. Programi se obicno sastoje od
mnogo instrukcija, zato se instrukcije razdvajaju znakom tacka i zarez.

Znacaj malih promena

Sada ¢emo da obogatimo svoj program tako da moze da pozdravi bilo koga, umesto da
kaze samo ,,Hello, World!” Kada unapredujete svoj program, najbolje je da pravite male
promene. Zatim isprobajte te male promene pre dodavanja drugih promena. Na pocetku
ovaj proces moze da izgleda dosadan i1 nepotreban. Medutim, ako pre testiranja unesete
mnogo promena, pa utvrdite da va$ program ne radi, bi¢e vam tesko da utvrdite koja od
promena je pokvarila program. Ako pre testiranja unesete jednu malu promenu, pa vidite
da se vas program pokvario, znacete tacno Sta ste uradili da ga pokvarite.

Nasa prva mala promena bic¢e da zatrazimo ime. Personalizovan pozdrav nista ne vredi
ako ne sadrzi ime. Za ovaj primer, upotrebicemo funkciju koja se zove prompt (podsti-
canje na odgovor) zato $to je jednostavna i zato sto ovde dobro funkcionise. Medutim,
preklinjem vas da ne koristite prompt (ili alert) na pravom veb sajtu. Mada su prompt i
alert zgodni za testiranje 1 ucenje, oni proizvode jadan 1 zastareo korisnicki dozivljaj.
Alternative obradujemo u poglavlju 8, ,,Funkcije i metodi”. Za sada, azurirajte svoj
kittenbook.js tako da pozove prompt umesto alert, a poruku promenite tako da glasi
,Hello, what\’s your name?” (,,Hello, kako je vase ime?”) (pogledajte listing 1.6).

Listing 1.6 Podsticanje na unos imena

prompt('Hello, what\'s your name?');

Mozda se pitate zbog cega u kodu stoji what\'s a ne what's. Grupa znakova kao sto
je 'Hello, World!' zove se niska (engl. string). Niska pocinje znakom navoda 1 zavrsava
se znakom navoda. Ako napiSem prompt('Hello, what's your name?');, onda imam tri
znaka navoda (iako je jedan od njih u stvari apostrof), a to ¢e zbuniti racunar. Racunar
vidi nisku 'Hello, what',zatim vidi neke druge znakove koje ne razume, a zatim vidi jos
jednu nisku: ') ;. Ja sam upotrebio obrnutu kosu crtu ispred znaka navoda u what\'s da
bih obavestio racunar da ne zelim da taj apostrof oznaci kraj niske. Obrnuta kosa crta se
naziva izlazna sekvenca (engl. escape character).

Ako sada osvezite svoju stranicu, trebalo bi da ugledate prozor sa prostorom u koji treba
da upisete svoje ime (slika 1.6).

Primeticete da kada upisete svoje ime i pritisnete OK, stranica jos uvek odgovara Hello,
World! U ¢emu je Stos? Zasto se trazi ime ako se posle ne pokaze? E pa, mi nismo rekli
racunaru $ta da uradi sa tim imenom. Napravili smo malu promenu: zamenili smo prozor
alert prozorom prompt. Uspelo je, dakle sada mozemo da kazemo racunaru $ta da uradi
sa tim imenom.
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C JavaScript
‘ Hello, what's your name?
| I

[ Concel | (0

Slika 1.6 Kako je vase ime?

Jedna od najvaznijih alatki u programiranju je promenljiva (engl. variable). Promenljiva je
mesto za ¢uvanje nekog podatka koji utice na to kako ¢e program da radi — u poglavlju
5, ,, Tipovi podataka, strukture podataka, baze podataka” detaljno se opisuju promenljive.
U ovom slucaju, mi ho¢emo da sa¢uvamo ime iz prozora prompt. (Pogledajte listing 1.7.)

Listing 1.7 Vasa prva promenljiva

var userName = prompt('Hello, what\'s your name?');

Sve promenljive imaju imena, a mi smo nasu promenljivu nazvali userName. Da bismo
obavestili racunar da pravimo promenljivu, koristimo rezervisanu rec: var. Rezervisana
re¢ je re¢ koja ima specijalno znacenje za neki programski jezik. Ona je rezervisana, pa
ne mozete tu re¢ da upotrebite kao ime promenljive; ne biste zeleli da zbunite racunar.

Posto smo sada sacuvali svoju promenljivu, osvezite stranicu da proverite da li sve jos uvek
radi. Veb stranica bi trebalo da izgleda isto kao kada ste je prethodni put osvezili. Sacuvali
smo ime korisnika, ali nismo jo$ rekli racunaru da nesto uradi s njim. Slede¢i korak je da
ubacimo ime korisnika na veb stranicu (pogledajte listing 1.8).

Listing 1.8 Uposlite svoju promenljivu

var userName = prompt('Hello, what\'s your name?');
document.body.innerHTML = 'Hello, ' + userName + '!';

Dodajemo jednu novu instrukciju da promenimo body (telo ) HTML documenta. Seéate
se, element <body> iz kittenbook.html? Ovo document.body.innerHTML odnosi se na sve,
od pocetne oznake pa do zavrsne oznake u elementu <body>.To document.body.inner-
HTML = 'Hello, ' + userName + '!'; u su$tini menja HTML pa ¢e on izgledati kao u
listingu 1.9 (pod pretpostavkom da ja upiSem Steven kada se od mene zatrazi moje ime).

Listing 1.9  kittenbook.html posto vas JavaScript obavi svoj posao

<html>
<head>
<title>My First Program</title>
</head>
<body>
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Hello, Steven!
</body>
</html>

Cestitam! Upravo ste napravili pravi program. Priznajem, ovo nije najkorisniji program
koji je ikad napisan, ali svakako nije najmanje koristan — a pri tom ste prili¢no naucili.

Gradite na svom uspehu

Sada ¢emo uzeti program koji ste upravo napravili 1 pretvoricemo ga u prosirenje (engl.
extension) za Chrome. Prosirenje za Chrome je mali program koji moze da se instalira
u Google Chrome da bi se unapredio dozivljaj korisnika. Prosirenje za Chrome moze
da bude moéno; nekim kompanijama je glavni proizvod neko prosirenje za Chrome.
Prosirenje koje zapocinjemo u ovom poglavlju posluzice kao osnova za projekat u
ostatku knjige.

Prvi korak je da se napravi novi fajl po imenu manifest.json. Ovaj fajl sadrzi informa-
cije za Chrome o prosirenju 1 o tome kako ono funkcionise. JSON je tip dokumenta
u kojem se podaci ¢uvaju na jedan efikasan nacin koji lako mogu da ¢itaju 1 racunari i
[judi. Popunite svoj fajl manifest.json tako da izgleda kao listing 1.10 (ne zaboravite da
je svaki znak vazan, ukljucujudi i neobic¢ne znakove u prvom i poslednjem redu, koji se
zovu viticaste zagrade).

Listing 1.10 Primer fajla manifest.json za Chrome proSirenje

{
"manifest_version": 2,
"name": "kittenbook",
"description": "Replace photos on Facebook with kittens",
"version": "0.0.1"
}

Sada, posto imate fajl manifest.json, vi imate sve $to je potrebno da biste napravili pro-
sirenje za Chrome. U ovom trenutku, vase prosirenje nista ne radi, ali ipak mozete da ga
dodate u Chrome da biste proverili da li postoji neki problem sa vasim fajlom manifest.
json. Da biste svoje prosirenje dodali u Chrome, treba da otvorite veb pretraziva¢ Chrome
(preuzmite ga,ako ved niste) a zatim u adresnu liniju upiSite chrome://extensions.Trebalo
bi da ugledate nesto kao na slici 1.7.

Potvrdite polje za potvrdu rezima Developer Mode (posto ste vi sada razvijalac (engl.
developer)!) da biste mogli da dodate svoje prosirenje. Sada bi trebalo da se vidi dugme na
kojem pise Load Unpacked Extension (ucitati nespakovano prosirenje) (slika 1.8).

17



18

Poglavlje 1: ,Hello, World!” pisanje prvog programa
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(s S, —
€& = € [ chrome://extensions i
Chrome Extensions | Developer mode
H\S]U'Y
I Extensions Boo... You have no extensions :-( Want to browse the gallery instead?
Settings
Help

Slika 1.7 Stranica Chrome Extensions

800 /| g Bxtensions
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*® W

€ - C' |[3 chrome://extensions 5]

L~

Chrome Extensions ¥ Developer mode

History

| Load unpacked extension... || Pack extensio

|

Update extensions now |
I Extensions

Settings
Boo... You have no extensions :-( Want to browse the gallery instead?

Help

Slika 1.8 Stranica Chrome Extensions u rezimu Developer Mode

Kada pritisnete to dugme, treba da selektujete ceo svoj direktorijum projekta (a ne samo
jedan fajl u direktorijumu projekta). Ako ste selektovali pravilan direktorijum, a sa fajlom

manifest.json nema nikakvih problema, vase prosirenje bi trebalo da se pojavi u spisku
prosirenja (slika 1.9).

Ako postoji neki problem sa vasim fajlom manifest.json, javi¢e se poruka kao ona na
slici 1.10. Ako ugledate takvu poruku, treba da iskopirate sadrzaj fajla manifest.json 1
prenesete ga u neki JSON validator kao sto je http://jsonlint.com/, koji ¢e vam pokazati
tacno gde se nalazi vasa greska i kako da je ispravite.
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Slika 1.9 Kittenbook se prvi put javlja u Chrome
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Boo.. You have no extensions :-{ Want to browse the gallery instead?

Slika 1.10 Kada manifest.json nije u redu
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Referencirajte svoj JavaScript u fajlu manifest.json

Posto se prosirenje kittenbook uspesno instalira, spremni ste da ono zaista nesto 1 uradi.
Ve¢ ste napisali JavaScript fajl, pa vam ostaje jedino da taj JavaScript stavite na raspolaga-
nje na Facebook.com. Ovaj isti problem smo imali i ranije kada smo pokusali da dodamo
JavaScript fajl u kittenbook.html. Da bismo resili taj problem, morali smo da obavestimo
kittenbook.html o JavaScript fajlu. U ovom slucaju, moramo da obavestimo manifest.
json o JavaScript fajlu. Takode moramo da obavestimo manifest.json o veb sajtu u koji
nas JavaScript fajl treba da se doda. To mozemo da uradimo pomocéu jednog svojstva po
imenu content_scripts (pogledajte listing 1.11). Skriptovi sadrzaja (engl. content scripts)
su JavaScript fajlovi koje treba dodati u sadrzaj date veb stranice ili skupa veb stranica.

Listing 1.11 manifest.json sa skriptovima sadrzaja
{

"manifest_version": 2,
"name": "kittenbook",
"description": "Replace photos on Facebook with kittens",
"version": "0.0.1",
"content_scripts": [
{
"matches": ["*://www.facebook.com/*"],
"js": ["kittenbook.js"]

Sa ovim dodatkom u listingu 1.11, nase prosirenje sada dodaje kittenbook.js ("js":
["kittenbook.js"]) u svaku stranicu koja u svom URL-u sadrzi www.facebook.com
("matches": ["*://www.facebook.com/*"]).Da bi vase prosirenje prihvatilo promene koje
ste napravili u manifest.json, morate ponovo da ucitate svoje prosirenje, a to Cete uraditi
pritiskom na link Reload koji vidite na slici 1.9.

Neka radi!

Ako se vase prosirenje uspesno ponovo ucitalo, mozete da napravite jo$ jednu, poslednju,
promenu u kittenbook.js da bi pozdrav izgledao malo lepse (pogledajte listing 1.12).

Listing 1.12 lzmenjen kittenbook.js za primenu u proSirenju za Chrome

var userName = prompt('Hello, what\'s your name?'); document.body.innerHTML =
'<hi>Hello, ' + userName + '!</h1>';

Dodavanjem oznake <h1> pozdrav se menja u stil naslova (engl. heading) (veéi i podebljan
tekst). Sada ponovo uditajte prosirenje 1 otvorite Facebook da vidite $ta ¢e se desiti. Trebalo
bi da se pojavi vas prozor u kojem se od vas trazi ime, a zatim nesto kao na slici 1.11.
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Hello, Steven!

Slika 1.11 Hello, Facebook!

To je bilo neverovatno — promenili ste Facebook. Ovaj Facebook prikazuje vas pozdrav.
To je stvarno super, ali nije uopste korisno. U stvari, prosirenje koje smo upravo napravili
Ce spreciti prikazivanje bilo koje prave Facebook stranice.To je stvarno neprijatno. Dok
sam pravio ovo prosirenje, moja zena je htela da pogleda Facebook na mom racunaru;
nije ba$ bila odusevljena pozdravom koji je preuzeo njenu Facebook stranicu. Kada ne
radite na svom prosirenju, mozete da ga onemogudite tako da iz polja Enabled obrisete
znak za potvrdu (pogledajte sliku 1.9).

Veéa mo¢, veéa odgovornost

Citajuéi ovo poglavlje, poceli ste da sticete znac¢ajnu mo¢. Vi pocinjete da shvatate da
mozete svom racunaru da dajete instrukcije 1 da ¢e on sve da uradi onako kako vi kazete.
Softver nije vise nesto $to prosto kupite; mozete i da ga napravite.

Prosirenje za Chrome koje smo zapoceli u ovom poglavlju bié¢e odli¢cna alatka uz ¢iju
pomo¢ Cete uciti o mnogim razlicitim konceptima programiranja. Medutim, kako sada
stoji, prosirenje vise smeta nego $to koristi. Ne bi bilo u redu da ga nudite svojim prija-
teljima (pogotovo ako im ne kazete kako da ga onemoguce). Sada imate mo¢ da pravite
korisne i zabavne programe koji mogu da budu od pomodi, ali takode imate mo¢ da pra-
vite dosadne, Stetne 1 zlonamerne programe. Uvek koristite svoju mo¢ za dobre namene.

Rezime
U ovom poglavlju ste ucili o:
= Tekst editorima, mestu gde se prave ra¢unarski programi
= Direktorijumima projekta da bi vam programi bili organizovani
= HTML i JavaScript-u i o tome kako oni saraduju
* Malim izmenama da bi se problemi sto pre uocili

* Promenljivima i izlaznim sekvencama
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O, jos ste 1 napravili pravi program koji funkcionise. Zatim ste taj program pretvorili u
prosirenje za Chrome koje stvarno menja Facebook.com. Samo pomislite, pre svega 40
minuta niste ¢ak ni znali $ta je to promenljiva. Trebalo bi da ste ponosni —a mozda i malo
umorni. Sada bi bio dobar trenutak da se malo odmorite.

U slede¢em poglavlju (nakon pauze), ucicete o:
= tome kako softver radi
= prevedenom softeru
= interpretiranom softveru
= ulazu i izlazu

® memoriji i promenljivima





