JAVASCRIPT

Hasan Sahin KIZILCIK

© Hasan Sahin KIZILCIK



GIRIS

Bu baglantiy1 tikladiginiza gére artik su isi kes-yapistirdan ileri gotirmek istiyorsunuz.
Bizim de amacimizda o. Size JavaScript'in genel 6zelliklerini ana hatlariyla vermek. Bundan
sonrasi size kalmis. Genel yazim kurallarini 6grendikten sonra yapilabilecek en glizel sey
diger web-cilerin yazdiklari javascript kodlarini incelemektir. Herhangi bir problemle
karsilastiginizda bizden de yardim alabilirsiniz. Bu konu ile ilgili olarak mailleriniz
bekliyoruz.

Gelelim JavaScript'in genel bazi 6zelliklerine. Baslangigta bazi konulara agiklik getirelim.
Java ile JavaScript oldukca fazla derecede karistirlmakta. Java Sun firmasi tarafindan
Pascal ve Delphi dillerinden esinlenerek vyazilmis bir programlama dilidir. Sonucta
tarayicidan bagimsiz bir program elde edersiniz. Yani bir exe veya com uzantili dosya vardir
elinizde. Fakat JavaScript bu tir bir programlama dili degildir. Yorumlanmasi icin bir
tarayiciya ihtiyac duyar. Bu ylzden script dilidir. Html dosyasini igine gémulidir. Sonucta
elinizde exe veya com uzantili bir dosya yoktur. Javascript , Netscape firmasi tarafindan C
dilinden esinlenilerek yazilmistir. Yazilma amaci Html'in sahip olmadigi bazi 6zelliklerin web
sayfalarinda kullanilmak istenmesidir. Yani ziyaretgi ile etkilesim gibi dnemli unsurlar
Html'de yok veya oldukca az kapasitede diyebiliriz. Netscape firmasi bu konuya adirlk
vererek JavaScript script dilini internet ortamina kazandirmistir.

Gelelim Netscape ve Internet Explorer tarayicilarinin JavaScript kodundaki farkl anlayisa.
Bu gergekten dogrudur. Netscape firmasi JavaScript dilini hazirladiginda Microsoft firmasi
bu dilin 6zelliklerini veya yazilim tarzini tam anlamiyla Internet Explorer'a eklemedi. Kendi
yazim kurallarini belirledi. Bu ylzden biz JavaScript kodu yazarken bu iki tarayici
Ozelliklerini de g6z 6ninde bulundurmaliyiz. Fakat bu her kodda karsimiza ¢gikmaz. Biz
derslerimizde gerektigi yerde bu konuya yer verecegiz.

Java Script'in genel bazi 6zellikleri :

e Javascript kodlarini yazmak icin Windows kullanicilart icin NotePad , Mac.
kullanicilari igin Simple Text yeterlidir.

e JavaScript kodlan etiketi ile biter.

e Etiketi JavaScript'i anlamayan eski sirim tarayicilarin bu kismi gegmeleri igindir.

Genellikle yazim tarzi
< script >
< I--
JavaScript kodlari
- >
< /script >
seklindedir.
« 1yi bir programci kod satirlarinda aciklama yapar. Bu satir su islemi gerceklestiriyor
gibi aciklayici bilgiler yazar kodlarinin yanina. JavaScript'te bu tir aciklama // ile
baslar ve // ile biter. Eger aciklamaniz bir satirdan fazla ise /* ile baslar */ ile biter.

Ornek:

// bu satir kullanilacak degiskenlerin tanimlanmasi
/* aciklama satin 1
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aciklama satiri 2
aciklama satin 3 */

e JavaScript kodlari Html kodlarin arasinda yer alir. Veya uzantisi js olan dosyalarda
saklanarak yine Html igerisinden gadirilir. Java Appletleri gibi Html'den ayri bir unsur
degildir. Javascript Html'in bir pargasidir.

e Kullanilacak yere gore Html'in igerisinde kullanilir. Fakat genelde < head > etiketleri
arasinda kullanihr.

¢ Javascript kodlari bittiginde elinizde asla kendi basina calisan uzantisi exe veya com
olan bir dosya olmaz. Her zaman igin tarayici tarafindan yorumlanmasi gerekir.
Yorumlanmasi demek Javascript kodunun calismasi anlamindadir.

¢ Nesne ve buna uygulanan olaylar ile ilgili bir takim gérevleri vardir. Javascript
kullandidi her unsuru nesne olarak algilar. Siz bu nesneleri tiklamak , Gzerine
gelmek , Gzerinde gikmak gibi olaylar ile calistirnirsiniz ki bu da Javascript'in ziyaretgci
ile etkilesmesi demektir.

e Genel 6grenim yapimiz diger programlama dillerine nazaran biraz farkh olacaktir.
Bu Javascript'in bir script dili olmasinda ileri gelir.

Simdi 6grenmeye gecis asamasinda konu basliklarina séyle bir goz atalim.

DEGISKENLER
Genel Degisken Ozellikleri

Degiskenler Javascript'te ve diger programlama dillerinde oldugu gibi bilgi depolamak bu
bilgiyi kullanmak amaciyla kullanilirlar. Dediskenler "var" komutu ile olusturulurlar.
Karakter olarak kullanildiklarinda islem yapilamazlar. Nimerik olarak kullanildiklarinda
ancak islem yapabilirler. Kullanimina bir érnek verelim.

Ornek :

var sayi;
var sayil=10;
var yazil="10";

Burada birinci satirdaki "sayi" degiskeni script kodunun herhangi bir yerinde kullaniimak
tizere olusturulmustur. ikinci satirda "sayil" adindaki dediskenin degeri hemen o satirda =
ifadesinden sonra verilmistir. Bdyle dedisken tamimida yapilabilir. Uglincli satirda ise
dediskenin karakter ifadesi olarak kullanimini gériyoruz. Burada 6nemli olan karakter
degdiskenlerin alinti " " ifadesinin arasinda kullanilmasidir. Her dediskenden sonra ; isareti
konulmalidir. Tarayici, bir baska komut satirina gegtigini bu yol ile anlar.

Simdi degiskenlerle ilgili matematik islemlerinin nasil olacagini gérelim. Bunu daha iyi
aciklayabilmek icin érnekler tGzerinde calisalim.

Ornek:
var sayil=10;

var sayi2=20;
var sayi3=sayil+sayi2;
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Birinci ve ikinci satirlarda degiskenler olusturduk. Uclincli satirdaki ise sayi3 degiskeni ile
diger iki degiskeni topladik. Burada 6nemli olan islem yapmak istedigimizde degisken
degerinin alint1 " " isaretlerinin arasina konmamasidir. Uglincli satiri - ileride gérecegimiz
write () fonksiyonu ile - tarayicida yazdirirsak gorecegimiz deger 30'dur.

Simdi de dediskenleri karakter olarak tanimladigimizda neler olduguna bakalim.

var sayil="10";
var sayi2="20";
var sayi3= sayil+sayi2 ;

Bir 6nceki ornekten farkli olarak degisken dederlerinin alinti isaretleri icerisinde yazdik.
Eder sayi3 adli dediskeni tarayicida bastirirsak gorecedimiz ifade 1020 ifadesidir. Yani
tarayici karakter olarak tanimladigimiz degiskenleri ardada ekledi. Burada unutulmamasi
gereken sey bunun sadece + isleminde gecerli olmasidir. Diger islem tlrlerinde bu tlr bir
sonug alinamaz.

Dediskenlere ad verirken uymamiz gereken kurallar :

1. Degisken isimleri harf veya _ karakteri ile baglayabilir. Rakam kullanmak istersek
2. karakterden sonra kullanabiliriz. Yani dediskenin ilk karakteri rakam olamaz.
Degdisken isimlerine ornekler;

var url="webteknikleri"; dogru
var _rakam=12; dogru

var al=123; dogru

var 3uzler="ugulzler" yanls

2. Degisken tanimlarken bir veya birden fazla bosluk birakmak tanimlama agisindan
herhangi bir sorun teskil etmez.

3. Degisken adi verirken kullandigimiz harflerin blylk veya kiglk olmasi bazi
tarayicilarda fark etmezken ¢ogu tarayicida farkh bir degisken anlamindadir. Yani;

var say=1;

var Say=1;

Birgok tarayicida farkh dediskenler olarak algilanir.

Degiskenlerin islem operatorleri ile kullanimi

Degiskenlere islem yaptirabilecek operatorleri ve 0Ozelliklerini inceleyelim. Operatérieri
birkag kisima ayirarak inceleyelim;

Aritmetik operatérler
Karsilastirmak operatorleri
Mantiksal operatérler

Ozel operatérler
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Aritmetik Operatorler

Her zaman kullandigimiz bu operatorler + , -, * , /, % 'dir.Degdiskenlerin gesitli aritmetik
operatorlerle kullanimina bir érnek verelim.

var i=10;
var j=11,;
var k=12;
var m,n;
m=i*j+k;
n=i*(j+k);

Simdi 6rnegimizi inceleyelim:

Ilk Gic satirda degiskenlerimizi hem tanimlayip hem de deger atadik. Dérdiincii satirda ise
m ve n dediskenlerini tanimlayip dedger atamdik. Dider satirlarda ise m ve n
degiskenlerinden istenen islemleri tanimladik. Buna gore son iki satirin sonuclar farkhdir.
Gunku parantezlerin islem 6nceligi vardir. Besinci satirin cevabi (10*11)+12 = 122 seklinde
olacaktir. Son satirda ise sonug 10*(11+12) = 230 olacaktir. Diger bir islem operatori olan
% 'nin yaptigi islemi su sekilde anlatabiliriz.% operatéri % isaretinin solundaki degiskeni
sagindaki degiskene béler ve kalani verir. Ornek olarak;

var a=100; var b=9; var c=100%9;

Burada c degiskenin dederi 100/9'un kalani 1'dir. Yani ¢ degiskeninin dederi 1 olacaktir.
Diger -(eksi) ve / (b6lme) operatorlerinin islemleri kendilerine atanan gikartma ve bélme
islemidir.Bu operatorlerin kisa kullanimi iginde Javascript bize kolaylik sadlar. Bu
operatorleri siralamak istersek;

=1 *= 1 /=1 %= ++: --
Bu operatorlerin kisa uzun sekilde yazilislan ise;
X+=y X=X+y
X-=Yy X=X-Yy
x*=y x=x*y
X/=y X=x/y
X% =y Xx=X%Yy
X++ x=x+1
X-- Xx=x-1
seklindedir.
Bu operatorlerin nasil islem yaptigini bir 6rnekte gorelim.
var X,Y,z;

x=10; y=20; z=30;
X++; x+=y; z--; y*= z;

Simdi her zamanki gibi islem satirlarinin cevaplarini birlikte bulalim.
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x++ satiri x=x+1 isleminin yapilmasini sdyler. Buna gére x dediskeni 11 dederini alir.Ikinci
satira geldigimizde x+=y satirn x=x+y isleminin yapilmasini sdyler. Bir dnceki satirdaki x'in
dederi 11 idi. Boylelikle yeni x'in degeri 11+20=31 olacaktir. Diger satirda z-- islemi
sonucunda z'nin dederi 29 olacaktir. Son satirda ise y=y*z islemi ile y degiskeni 20*29=
380 degerini alacaktir.

Karsilastirma operatorleri

Bu operatorler dediskenlerin birbirleri ile karsilastirimak istendiginde kullanilir. Bu
operatorler ise;

== operatorii : iki dediskenin birbirine esitligini kontrol eder.

1= operatorii : iki dediskenin birbirine esit olmadigi durumlarda kullanilir.

< operatori : bilindigi Uzere klgUktlr operatoradir. Soldaki degiskenin sagdakinde
kiglUklaginiu kontrol eder.

>= operatorii : soldaki degiskenin sagdaki degiskene kiiclik esitligini kontrol eder.

> operatori : soldaki degiskenin sagdaki degiskene gére bliylk olup olmadigini kontrol
eder.

>= operatorii : soldaki degiskenin sagdaki dediskene bliylik esitligini kontrol eder.

Mantiksal Operatoérler

Bu tip operatorler iki dediskene bagli karsilastiriimalarin yapilmak istendigi durumlarda
kullanilir.

Operatorler &, || , ! operatorleridir.

&& And (ve) operatorl iki dediskenin de dederi dogru olmasi istendiginde kullanilir. || Or
(veya) operatori iki degiskenden en az birinin dogru olmasi durumu istediginde kullanilir.
I Not (degil) operatéri dediskenin dederi dogru ise yanlis , yanlis ise dogru olmasi istendigi
durumlarda kullanilir.

Ozel karsilastirma Operatorii

Bu operator iki dedisken arasinda karsilastirma yapmanin en sade ve kisa yoludur.
Operatoérin kullanim bigimi :

degisken_1 [istenen karsilastirma operatorii] dedisken_2 ? dedisken_3 : dedisken_4

Bunu bir 6rnekle agiklayalim. Degiskenleri var ile tanimladigimizi farz ediyorum. Buna gore

a<b?c:d
Yukaridaki satirda yapilmasi istenen islem ; a degdiskeninin b degiskeninden kulicik olup
olmadigi karsilastirihyor. Buna gére cevap dogruysa islemin sonucu c degiskeninin dederi

degilse d dediskeni oluyor.

Simdi tim bu o6grendiklerimizi bir Javascript kodunda goérelim. Bu bizim ilk Javascript
kodumuz olacak.

Ornek :

<script Language="JavaScript 1.2">
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<l--

var i=1; var j=2;
var k=3; var m=4;
var n=5; var

p=6; var q=7;
i=+j;

j++;

k--;

m=m-+Kk;

n=%*j;
i<j?3:1;
k>=n?0:1;
k=2&&j=5?p:q;
i=21]j=3?m:n;
p!l=2?k:10;

- >

</script>

Ilk yedi satirda dediskenlerimizi hem tanimladik hem de deder atadik. Béyle bir yazimi
yapabilecegimizi degiskenleri anlatmaya baslarken sdylemistik.

Islem satirlarina gectigimizde ise;

i+=J;

Bu islem daha da 6nce gérdigumiz gibi bize i=i+j islemini yapmamizi sdyler. Buna gore i
degiskeninin degeri 3 olacaktir. Hemen altindaki satirda bulunan j++ islemi dolayisiyla da
j dediskeni 3 dederini alacaktir. Diger islem satirinda k--islemi ile de k degiskeni 2 degerini
alir. Bir diger satirdaki m=m+k islemi ile m(m=4) degdiskeni k(k=2) degiskeni toplanarak

6 dederini alir. n=*j islemi ile de n(n=5) dediskeni 3*5=15 dederini alacaktir.

Simdi diger karsilastirma islemlerine gegmeden énce dediskenlerimizin islem sonrasi aldigi
dederleri yazalim.

i=3,j=3, k=2, m=6,n=15,p=6,q=7;i<j?3:1;

Bu satirin 3 < 3 isleminin cevabi dogru ise 3 dedilse 1 dederi alacagini gérebiliyoruz. Tabi
ki Ug UGgten kiguk olmadigdi igin cevabimiz 1 olacaktir.

k>=n?0:1;

Bu satirda ise 2>=15 islemi gergeklesir ki bunun cevabi da yanhstir ve ikinci deger islem
satirnin cevabidir yani 1 dir.

Simdiki karsilastirma islemimiz ise mantiksal operatérlerle ilgili. Buna gore;
k=2&&j=5?p:q;

Islem bize ne séyliyor ? K dediskeni ve j dediskeninin kesin olarak bir dedere esit olup
olmadigini karsilastirmamizi séyliyor. Bu iki deger de dogruysa ¢link(i &&(and) mantiksal
operatorinin anlami bu islem dogrudur degilse yanlistir. Buna goére k=2 'dir. Fakat buna

karsilik j'nin degeri 5 degildir. Bu yizden karsilastirmanin cevabi yanlistir. Dolayisiyla islem
g yani 7 dederini alir.
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p'=27?k:10;

Islemde istenilen p dediskeninin dederinin ikiden farkl olmasi durumdur. Yani 6!=2 bunun
anlami dogrudur. Gercektende 6=2 degildir. Bizde bu satirda bunu istiyorduk. O halde
cevap dogrudur. Boylelikle islem k yani 2 degerini alir.

Simdi biz bu yaptiklarimizla sadece javascript'te bir seyler hesap etmesini ve
karsilagtirmasini sdyledik. Tarayici da bu islemleri yapar ve hafizasinda tutar. Daha sonra
O6grenecegimiz komutlarla bunlar istersek tarayiclya yazdirabilir. Baska bir yerde
kullanilmasini sdyleyebiliriz.

INTERNET EXPLORER & NETSCAPE FARKI

Giris kisminda belirttigimiz gibi Javascript kodlarinda MSIE (Microsoft Internet Explorer) ve
NN (Netscape Navigator) yoninden farkliik vardir. Bu tarayicinin html dékimani nasil
modelledigine baghdir. Tarayicinin nesne dékiman modeli, bir Html sayfasindaki cesitli
elemanlarin tarayic tarafindan nasil algilanip yorumlandidi ile ilgilidir. Javascript gergekte
W3C (Web tekniklerinin standartlarini belirleyen kurum www.w3c.org) konsorsiyumu
tarafindan belirlenen kodlardan olusmamistir. Tarayici Ureten firmalar bu konular
kendilerince yorumlayip tarayicillarina yerlestirmislerdir. Yani kendi nesne doékiman
modellerini olusturmuslardir.

Biz bu kisimda her iki tarayicininda nesne dékiiman modelini incelemeyecediz. Bize gerekli
olan kismini 6grenecediz. Simdi tarayici farkinin nasil ayirt edilebilecegini gérelim.

ie4 = (document.all) ? true : false ;
nn4 = (document.style) ? true : false ;

Biz bu iki satirla bir 6nceki ders olan degiskenler ve mantiksal operatérler yardimiyla iki
tarayiciy1 da kontrol altina aldik. Bir diger 6rnekle yapiyi pekistirelim.

<script language="Javascript">

<!-- // Kodlan eski strim tarayicilardan saklayalim.
ie4 = (document.all) ? true : false ;

nn4 = (document.style) ? true : false ;

if (ie4)

{

// MSIE 4.0 icin uygun kodlari buraya yazacagiz
b

else

{

// NN 4.0 icin uygun kodlari buraya yazacagiz.
b

//Saklamay! bitir -->

</script>

Simdi bu kodlari inceleyelim. Dedisken tanimlama kisminin anlasildigini varsayarak
geciyorum. Anlamadiginiz bir kisim varsa "Dedgiskenler" kismina tekrar geri donln.

If (ied4) ve if (nn4)
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Burada ileriki derslerde 6grenecegimiz kosul ifadesini kullaniyoruz. Bu kodlari Javascript'in
anlayis tarzi su sekilde olacaktir. Eger nn4 , ie4 degiskenlerinden dogru olani ie4 ise -ki
bunu true ve false degerlerinden algilar- alt satira gegip ona uygun kodu uygulayacaktir.
Sayet ie4=false yani nn4=true ise diger if kosulu yorumlanarak isleme konulacaktir. Bu da
nn4 icin gerekli kodun calistirlmasi demektir. Simdi bu kodun tamamini vererek dersi
bitirelim.

<html>

<head>

<title>Tarayici kontrolt</title>

<head>

<script language="Javascript">

<!--// Kodlarn eski stirim tarayicillardan saklayalim.
function tarayici() {

ie4 = (document.all) ? true : false ;

nn4 = (document.style) ? true : false ;

if (ie4)

{

// MSIE 4.0 icin uygun kodlar buraya yazacagiz.
window.location="ie.htm";

¥

else

{

// NN 4.0 icin uygun kodlar buraya yazacadgiz.
window.location="nn.htm";

b

b
//Saklamay! bitir -->

</script>

</head>

<body onLoad=tarayici()>
</body>

</html>

Bu kodlan herhangi bir editér (NotePad gibi) yardimiyla yazip tara.htm uzantih olarak
kaydedin.

<html>

<head>

<title>MSIE tarayici kullaniyorsunuz</title>
</head>

<body>

<h3>Tarayiciniz Internet Explorer</h3>
</body>

</html>

Bu kodu ie.htm olarak kaydedin.

<html>

<head>

<title>Netscpae tarayici kullaniyorsunuz</title>
</head>

<body>

<h3>Tarayiciniz Netscape Navigator</h3>
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</body>
</html>

Bu kodu nn.htm olarak kaydedin.

Onemli! : Bu ii¢ Html dosyasininda ayni klasor de olmasi gereklidir. Tara.htm adli dosyada
anlamadiginiz kodlar oldugunu goériyorsunuz. Simdilik bu kodlari anlamaniz gerekli degil.
Yeri geldikce bu kodlarin nerede ve nasil kullanilacagini goérecegiz.

EKRANA CIKTI VE KLAVYEDEN BiLGI GIRiSi

Bu dersimizde Html Gzerinden klavye aracilidi ile ziyaretgiden bilgi almasini ve herhangi bir
dedisken vb. Tlrde yazilarin html e nasil yazdirilacagini goérecegiz.

Prompt ()

Hemen baslayalim. Ziyaretgiden bilgi alma iki tir JavaScript komutuyla gerceklesir. Birisi
Prompt yani bizim burada bahsedecegimiz komut. Digeri ise Form yoluyla bilgi alinmasi.
Form yoluyla alinan bilgiler formun Html Gzerinde yer almasi ylzinden Prompt komutu ile
birbirinden ayrilir. Prompt komutu ile Html sayfasindan harig bir pencere acgilir. Alinmak
istenen bilgi ziyaretciye bu yol ile sorulur ve hemen altindaki bosluk yardimiyla cevap alinir.
Simdi kodun nasil kullanildigina bir g6z atalim.

prompt ("Sorulan soru" , "Cevap 6rnegi")

Bu komutun yorumlanisi su sekildedir. Html (zerinde Html'den bagimsiz bir pencere ag.
(bu prompt komutu ile yapilir) ilk cift tirnak icerisinde olan kelime veya kelime grubu,
pencerenin Ust kisminda ve degistiriiemeyen kisimdir. Burada soru veya pencerenin nigin
acildidi ile ilgili bir aciklama verilir. Ikinci cift tirnakta ise doldurulacak olan cevap satirinin
icinde secili bir haldedir. Bu ise genel olarak cevap 6rnedi olarak ziyaretciye sunulur.
Kullanilmasi zorunlu degildir. Kullanilmadiginizda undefined gibi tanimlanmamis uyarisi
ahnir.

prompt ("Tarayicinizin tarini giriniz ?" ,"lUtfen cevabi ie veya nn olarak veriniz");

Simdi kullanicidan nasil bilgi alinacadini gordik fakat bu bilgiyi nasil kullanabiliriz ? Bu
sorunun cevabi prompt komutunu var ile bir dediskene atmak suretiyle kullanabiliriz
olacaktir. Yani ;

var tara=prompt ("Tarayicinizin tariand giriniz ?" ,"lGtfen cevabi ie veya nn olarak veriniz");

Biz bu satir ile ne yapmis olduk ? Ziyaretciden prompt komutu ile tarayicisi sorduk ve bunu
var dedisken tanimlama komutuyla tara dediskenine atadik. Ziyaretgiden aldigimiz bu bilgi
sonucunda tara dediskeni ya ie yada nn dederini alacaktir. Biz daha sonraki satirlarda bu
degdiskeni belli bir kosul koyarak kullanabiliriz. Mesela daha énceki érneklerimizde oldugu
gibi ie ise su sayfayl ag nn ise su sayfay! ag.

Bir dneri , bu tip tarayici tanima yontemi oldukca yanhs bir yéntemdir. ClnkU ziyaretgiden

alinan bilgi ile bizim daha sonra kullandigimiz kosul ifadeleri uyusmayabilir. Bu ytzden
kodumuz dogru calismaz.

Write()
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Html dosyasina yazi yazdirma komutu ise write dir. Bu kodun yazim kurallarini inceleyecek
olursak ;

document.write ("gorintilenmek istenenler" , dedisken_ismi );

Kodu inceleyelim. Javascript html Gzerinde yazi yazmak istediginde write komutunu tek
basina kullanamaz. Bunun igin document fonksiyoneli (yardimcisi manasinda) ile birlikte
kullanilir. document.write komutundan sonra parantez acilir. Daha sonra yazilmak istenen
siraya gore dedisken ismi veya goériuntlilenmek istenenler yazilir. Dediskenler cift tirnak
icerisinde yazilmazlar. Sadece gorintilenmek istenenler gift tirnak igerisinde yazilir.

Simdi prompt komutu ile write komutunu birlestirerek bir kod hazirlayalim. Bu kodumuzda
prompt araciliiyla ziyaretciye adini sorup ad dediskenine atiyoruz. Daha sonra bu
dediskeni write komutu yardimiyla ziyaretciye Merhaba diyoruz. Simdi kodlara gecelim.

Ornek :

<html>

<head>

<title>Prompt , write 6rnegi </title>

</head>

<body>

<script language="JavaScript">

<!-- //Kodlari eski tarayicilardan gizliyoruz

var isim = prompt ("Isminizi Giriniz " , "KiglUk harf veya biiyik harf
kullanabilirsiniz" );

document.write ("Merhaba ", isim , " " );
// Saklamay: bitir -->

</script>

</body>

</html>

Eski kodlarimiza gére bu kod biraz farkli degdil mi ? Hemen gbze carpiyor ki Javascript
kodumuz etiketleri arasinda degil. Daha 6ncede dedigimiz gibi uygulanmasi istenen siraya
bagl olarak kod yerini aldi.

Biz aslinda Html'de font kurallarini kullanarak yazi da yazdirabiliriz. Eger hicbir kural
uygulamadidiniz tarayicinin banko (default) degerleri kullanilir. Ornegin Merhaba dedikten
sonra alinan ismin bir alt satirda gérintilenmesini istiyorsak bunu Javascript'e su sekilde
yaptirabiliriz.

document.write ("Merhaba" , "<br>", isim)

Bu tdr (yani <br> tiriinde) Html etiketlerinin timunu Javascript'e yaptirabilirsiniz. Hatta
ileride goreceksiniz ki Javascript Gzerinden Html yazmadan web sayfasi yapilabilir. Aslinda
Html yazmiyor degiliz fakat bunu etiketlerinde yani Html dokiimani igerisinde yapmiyoruz.
Bunu igin Javascript'e emir veriyoruz. Bu normal olarak kimi zaman hissedilir derecede
olmasa bile sayfanin yavas yiklenmesine neden olur. Bu ylzden web sayfasi lzerinde
yaptiginiz isleme gére kodunuzu yazin. Yani Sezar'in hakki Sezar'a...
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KOSUL YAPILARI

Bu dersimizde Javascript'in en 6nemli 6zelliklerinden birine dedinecediz. Aslinda bu konu
sadece Javascript'in dedil bilgisayarin da en 6nemli konusudur. Bilgisayari bilgisayar yapan
konu budur. Cunku higbir bilgisayar kendi kafasina gére yorum yapamaz. Bizim verdigimiz
belli kistaslari géz 6niinde bulundurarak segim yapar o kadar. Simdi konunun inceliklerine
bir goz atalim.

If (Eger)

Javascript'te cogu dilde oldugu gibi kosul yapisinin kodu If (eger) komutudur. Yazilim sekli
ise su sekildedir.

If (a==b)
//kosul dogru ise ilk satir isleme konulur
// kosul dogru degilse ilk satirin altindaki komut satiri isleme konulur.

Simdi kodumuzu biraz inceleyelim : Kosul komutu yani if ile isleme basliyoruz. Daha sonra
karsilastirilacak dediskenler veya baska nesneler parantez icerisinde sorgulaniyor. Dikkat
ederseniz cift esittir kullandik. Clnk tek esittir isareti deger atama islemidir. Cift degisken
ile kosul yapisi saglanir. Eger kosul dogruysa hemen altindaki satir isleme konulur. Eger
kosul yanlis ise ikinci satir isleme konulur. Yok ben kosul dogru ise 2 ve daha ¢ok islem
yaptirmak istiyorsaniz bunun cevabi yapilmasi istenen islemlerin { } arasinda yer almasidir.
Yani :

If (a==b)

{
// l.islem

//2. Islem

Hatirlarsaniz If kosul ifadesini 3. dersimizde tarayici yonlendirirken kullandik.
If .. Else (Eger ... Degilse)

Bu bdlimde ise If kosul ifademize Else komutunu ekleyerek kosul yapimizi gliglendiriyoruz.
Simdi bu ne demek. Hemen bir 6rnekle agiklayalm.

If (a==b)
{

// sunlari sunlar yap

by

else

{
//degdilse sunlari yap

by

Yani 6rnekten de anlasildigi gibi if kosulu ile a ile b nin esitligi karsilastiriliyor. E§er dogruysa
hemen altindaki kisim isleme konuluyor. Else ile yok degilse altindaki kismi isleme koy
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diyoruz. Simdi diyeceksiniz ki bir 6ncekinden ne farki var. Bu haliyle higbir farki yok. Fakat
su 6rnede beraberce bir bakalim.

If (a==b)

{

//sunlari yap
b

if (a==c)

{

//sunlari yap
b

else

{

//sunlari yap
b

Simdi bu kodda Javascript'e ne yapmasini séyledik. a degiskeni b dediskenine esitse normal
olarak alt satiri isleme koy. Eger bu karsilastirma yanlis ise altindaki islemleri gegerek a'nin
c'ye esitligi kontrol edilecek. Bu da degilse (else) alt satirdaki islemleri devreye koy.

Else yapisi genel olarak bir karsilastirma sonucunda cevap yanls ise diger butln
durumlarda su isi yap manasinda kullanilir.

Dersi tam bir Javascript 6rnedi ile bitirelim:

kullaniniz");

<html>

<head>

<title>Kosul yapilarn </title>

</head>

<body>

<script language="JavaScript">

<!-- //eski surim tarayicilardan kodumuzu saklayalim

var gun = prompt ("Bugin ginlerden ne ?" ,"litfen kigik harf

if (gun=="pazar")

{

document.write ("Buglin ginlerden

, gun , " olduguna gore hatfa

sonundayiz" ,"<br>")

degiliz " ,"<br>")

document.write ("<b>", "lyi tatiller.." , "</b>")
b

else

{

document.write ("Buglin glinlerden pazar olmadidina gére tatil gliniinde

document.write ("lyi calismalar..")
b

//saklamayi bitir-->

</script>

</body>

</html>
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DONGU YAPISI
for DOngii yapisi

Javascript'te diger programlama dillerinde oldugu gibi istediginiz islemi 2 veya daha fazla
kez yaptirmak icin belli program kodlari mevcuttur. Bu diger dillere cok benzer olan for
dongl komutudur. Bu komutun yaptigi islem , istenilen fonksiyon veya fonksiyon
parcalarini istenilen dederde tekrar etmektir. Simdi ayrintilara gegelim.

for ( degisken_baslangic_dedgerlerl , dedisken_baslangic_dederi2 ; dongl sayisi ;
degisecek_degisken_adi_ve_tiri ) { yapilmasi istenen islemler }

Burada parantezler igerisinde verilen dedisken_baslangic_dederler kismi ve
degdisecek_degisken_adi_ve_tlri kismini yazmaniz gerekmez. Dongl igerisinde kullanilan
degisken daha sonrada istenilen sekilde arttirilabilir veya azaltilabilir. Yapi gozinlzi
korkutmasin hemen bir érnekle daha iyi anlayalim.

for (a=0, b=0; c<=3; c++)
{ yapilmasi istenen islemler }
for ifadesi icin kisa yazilim :
var a,b=0;

for (;c<=3;c++)

{ yapilmasi istenen islemler 3}

Simdi bunu tam bir érnekle dahada pekistirelim. Varsalim ki elimizde bir garpim tablosu
yapmak istiyoruz. Buna gore 5 sayisi icin 1'den 10'a kadar sayilar bir tablo igerisinde
verecediz. Simdi bu durumda for déngisliz 10 adet tablo yazmamiz gerekecekti fakat biz
for dongusd ile islemi 1 satira indirgeyecegiz.

<html>

<head>

<title>for déngusi</title>>

</head>

<body>

<script language="JavaScript">

<!I-- //eski surim tarayicilardan kodumuzu saklayalim
var cevap=0;

for ( sayi=0 ; sayi>=10 ;)

{ -

sayi--;

var cevap = 5 * sayi ;

document.write( "5 * ", sayi , " =", cevap ,"<br>")

//saklamayi bitir-->
</script>
</body>
</html>

Burada gorduguntz gibi islem tek bir satira ingirdendi. Simdide for donglsunin yapmak
istedigimiz islemlerde yetersiz kaldigi durumlarda kullanabilecedimiz yapilari gérelim.
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Sarth dongii yapisi while

Javascript kodu yazarken -programda bir 6nceki érnekte oldugu gibi- sayag dediskeninin
her degeri igin istediginiz islemi yapmasini istemeyebilirsiniz. Bunun igin while komutunu
kullanirsiniz ki bu Javascript'e "Istedigim isi su sart saglaniyorsa yap !" demis olursunuz.

While doéngisinde for donglstinden farkli olarak dongl igerisindeki degiskenlerin
tanimlanmasi gerekir. Simdi yazim kurallarina bir géz atalim.

while ( dongul sart1 ) { sart dogruysa yapilacak islemler}
sart dogru degilse yapilacak islemler

Do .. while yapisi

Do ... while yapisi genel olarak bir donginin yapisini eder sart dodgruysa tekrar et
manasindadir. Yani do ile baslangicta hicbir kosul olmadan islem yapilir. Daha sonra while
sartl dogru ise tekrar do yapisinda geri donuliir. Bunu bir 6rnek ile aciklamak gerekirse ;
Ornegdin bir ticari siteniz var. Insanlar sizden gelip istedikleri Griinleri satin aliyorlar. Bir
Grin icin siparislerini verdiler ve bizde bunun karsiligi olarak Gcret + kargo + kdv miktarini
hesapladik ve miusterimize dedik ki istediginiz Griin su fiyata su gin elinizde olur. Bu
hesaplamalarin hepsini do yapisi ile yap dedik. Ve sonra sorduk daha baska Urlnlerde
almak istiyor musunuz ? Iste bu da while yapisi ile sorulur. Sayet cevap evet ise do yapisi
tekrarlanir dedilse do déngi yapisinda cikilir.

Bu tur bir 6rnek yapalim ; Bizim kitap , cd ve kaset sattigimiz varsayalim. Bizden de 2 kitap
ve 3 cd aldigini varsayarsak ;

var kitap=2000000; var cd=3000000; var kaset=1500000;

do {

var kitapistek =prompt ("Kag tane kitap almak istiyorsunuz ?" , "lUtfen
rakam giriniz");

var cdistek= prompt ("Kag tane cd almak istiyorsunuz ?" , "litfen rakam
giriniz");

var kasetistek= prompt ("Kag tane kaset almak istiyorsunuz ?" , "litfen
rakam giriniz");

var kitaptutar=kitapistek*2000000;

var cdtutar=cdistek*3000000;

var kasettutar=kasetistek*1500000;

var toplamtutar = kitaptutar+cdtutar+kasettutar;

document.write (kitapistek ," tane kitap ", cdistek ," tane cd " ,
kasetistek ,

" tane kaset siparisiniz alinmistir ", "<br>");

document.write ("<br>" , "Aldidiniz Grtnlerin toplam tutarn = "
,toplamtutar);

var istek =prompt("Baska uriinlerde satin almak istiyor musunuz ?", "e
veya h giriniz"); }

while (istek '="h")

document.write ("<br>" ,"Bizden alisveris yaptiginiz igin tesekkurler")
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Break ve Continue ifadeleri

While komutu ile sarti belirledikten sonra yapilan islemin kesilmesi veya devam etmesi
otomatik hale gelmektedir. For ddnglisl icerisinde de bu tir bir olayl break ve contine
ifadeleri ile gerceklestiririz. Javascript break ifadesini gordiglu anda déngu islemini keser
ve bir sonraki komut satirini isleme koyar. Continue ifadesinde ise déngl break ifadesindeki
gibi kesilir fakat isleme konulan satir bir sonraki satir degildir. Continue'de dongl basina
donalar.

Bir 6rnek verelim ;

for ()
{islem1; islem2; break; }

Burada islem? ile verilen kisimda 6rnek olarak bir sorgu yapilabilir. Sorgu dogru ise break
ifadesine gelinir ve burada déngi kesilir.

for ()
{ islem1; islem2; continue;}

Burada yine islem2 ile sorgu yapilirsa contine ifadesi ile dénglinin devami strdardaldr.

Onemli : Break ve Continue ifadeleri her komutu kesmek veya devam ettirmek icin
kullanilamaz. Mesela bir if (EJer) ifadesi sart dogru dedilse break ile kes denilemez. Sadece
doéngl icerisinde donginin kesilmesi veya devam ettirilmesi icin kullanilabilir.

Switch-Case ifadesi

Bu ifade genel olarak menu kullaniminda veya sorgu islemlerinde ise yarar. Swicht ile ifade
alinir case ifadesi ile islemler sorgulanarak yapilir. Yazim kurallarina bir g6z atalim.

switch (parametreler)
{ case "ifadel" :
case "ifade2" :

L)

Bir 6rnek verelim. Burada web sayfamizdaki herhangi bir islemde cikip cikmak isteyip
istemedigi soruluyor. Cevap evet ise islem istenilen yonde yonlendiriliyor. Cevap hayir ise
déngiden cgikilmaktadir. Burada kendimizi ziyaretginin klavyesinde Caps Lock tusuna basil
olup olmadigini 6nemsemiyoruz. Cunkld kosul ifademizi hem kiglk harf hem de blylk
harfe gbre yaziyoruz.

var sec;
sec = prompt ("Cikmak istiyor musunuz " ,"Evet igin E veya e, Hayir icin
H veya
h giriniz")
switch (sec)
{ case "e" : case "E" :
document.write ("Tekrar hosgeldiniz")

//yapilmasi istenen islemler
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case "h": case "H" :

document.write ("Bizi tercih ettiginiz ¢in tesekkirler")

break //Cikilmasi istendigi igin dongliyli kesmek icin break komutunu
kullaniyoruz.

FONKSIYON KAVRAMI

Codu zaman Javascript kodunuzda bir islemin birden fazla yapilmasi gerekebilir. Hatta kimi
zaman Javascript'e bir islem yaptirmadan 6nce bagka bir islemi yaptirmak istenebilir.

Iste bu tir tekrarlanan isin yapilmasi icin gerekli islem ve komut gruplarina Fonksiyon adi
verilir. Fonksiyonlar genelde , filanca isimli gruptaki islemleri yap oradan bir deger al bunu
filanca isimli gruba gotir gibi islemler igin kullanilir. Bu tir komut sistemleri Javascript'te
en ¢ok kullanilan komut tlrlerindendir. Fonksiyonun yazim kurallan su sekildedir :

function fonksiyon_ismi (parametrel , parametre2 , ....)
{ yapilmasi istenen islemler }

Fonksiyona Deger Gonderme ve Deger Alma

Bir fonksiyonun Javascript icerisindeki ilk 6nemli goérevi diger fonksiyonlardan veya
herhangi bir yerden bir deder alip onu kendi icerisinde isletip sonra istenilen fonksiyona
veya yere gbéndermektir.

Mesela herhangi bir muhasebe isleminin yapilip bize geri godnderilmesini istedigimiz
dusinelim. Genel yapi olarak kodumuz su sekilde olacaktir.

Veril ve Veri2'nin isleme konulacagi fonksiyonlarin tanimlanmasi
Veril'in alinmasi

Veri2'in alinmasi

Veril'in fonksiyona génderilmesi

Veri2'nin fonksiyona gdénderilmesi

Alinan verilerin ekrana yazdirilmasi

Simdi bu genel kodu Javascript'te nasil yapacagimizi gorelim :

<html>

<head>

<script language="JavaScript">

function veril(ilkveri)

{ var ilktoplam = (ilkveri * 30 )/100 ;

return ilktoplam ; }

function veri2 (ikinciveri)

{ var ikincitoplam = (ikinciveri * 45 )/100;

return ikincitoplam; }

</script>

</head>

<body>

<script language="JavaScript">

var datal = prompt ("Birinci miktari giriniz" ,"rakam gir");
var data2 = prompt ("ikinci miktari giriniz" , "rakam gir");
document.write ("Ilk isleminizin sonucu = ", veril(datal) );
document.write ("Ikinci islemin sonucu = ", veri2(data2) );
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</script>
</body>
</html>

Burada yaptiklarimizi inceleyim.

Ilk satirlarin function tanimlama oldugunu gériiyorsunuz. Burada veril , veri2 adl iki tane
fonksiyonu tanimladik. Dider satirlarda prompt komutu ile klavyeden bilgi girisi sagladik.
Daha sonra bu verileri fonksiyonlara gondererek istedigimiz islemi yaptirdik ve daha
sonrada bunu return yontemiyle geri aldik. Bu kisma kadar yaptigimiz fonksiyona bir deger
gdéndermekti.

Yeniden bir bakis.veril(datal) komutuyla prompt yoluyla aldigimiz datal dediskenini veril
adl fonksiyona gonderdik. Yani function veril(ilkveri) seklindeki fonksiyona biz datal
degiskenin gonderdik. Fonksiyon bu dederi yani datal degiskenin aldiginda otomatik olarak
ilkveri dediskenine atadi. Boylelikle ilkveri=datal oldu. Daha sonra istenilen islemler
yapildi. Ve ardindan return ilktoplam dederi geri gonderildi. Bu deder daha sonra ekrana
yazdirildi. Diger veri2 adli degisken icin de ayni tir bir islem sézkonusudur.

NESNELER VE OZELLIKLERI

Gunumuzde bilisim Teknolojileri ile ilgilene hemen herkesin duydudu bir terim var. Nesneye
Yonelik programlama. Nedir bu Nesneye Yo6nelik programlama ? Bu tip programlamada
kullanilan her 6ge bir nesne olarak kabul edilir. Bu nesnelerin 6zelliklerini kullanarak onlari
degistirerek program yazilir. Javascript'te bu tiir bir programlama dilidir. Ornegin webde
sorf yaparken herkesin karsisina gikan formlar birer nesnedir. Bu nesnelerin tepkiye gore
cevap vermesi gibi 6zellikler de onun yani nesnenin 6zellikleridir.

Ornegin simdiye kadar ¢ogu kez kullandi§imiz document.write komutu aslinda bir nesnenin
ozelligine atifta bulunmaktan baska bir sey dedildir. Yani document nesnesinin write
ozelligini kullanarak html sayfamiza yazi yazdiriyoruz.

Window Nesnesi
Genel olarak pencere 6zellikleri ile ilgili bir nesnedir.
Pencere agmak ve kapamak :

Birgok yerde gordiiglinliz pencere agma pencerelerin gesitli 6zelliklerini degistirme iste bu
nesne yardimiyla yapiimaktadir.

Simdi bu nesneyi nasil kontrol edecediz onu gorelim.

Pencere agmak igin :

window.open("Url_adi" , "pencere_ad!" , "pencere_dzellikleri");
Pencere kapatmak igin :

window.close();
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Pencere kapatmak icin window.close() komutu vermek yeterlidir. Burada kapatilan pencere
ona kullaniimakta olan penceredir.

Gelelim pencere acma isine. Burada window.open ile pencerenin agilmak istendigi belirtilir.
Parantez icerisinde verilenler ise acgilmasi istenen pencerenin 6zelliklerini belirtir.

Url_adi : Buraya yazilacak dosya ismi agilacak pencerenin igerisinde olacaktir.
Ornek :

window.open("http://webuilderstr.cjb.net")
veya ;

window.open("index.html")

Pencere_adi : Bu acilacak pencerenin adini belirtir. Birden cok pencere ile islemler
yaplyorsaniz hangi pencereye bir komut génderdiginizin belli olmasi igin gereklidir.

Ornek :

Window.open("index.html" , "ana");

Pencere_ozellikleri : Bu 6zellikte adindan belli oldugu 6lgiide pencerenin 6zellikleri ile
ilgilidir. Bir pencerenin dedistirilebilir 6zellikleri sunlardir :

e menubar:

Tarayicilarin en Ust kisminda bulunan File(Dosya) , Edit(Dlzen) vb. mendilerin
bulundugu satirdir.

e toolbar:

Tarayicllarda st kissmda Back(Geri) , Forward(ileri) vb. tuslarin bulundugu
kisimdir.

e location :
Tarayicilarda ziyaret etmek istediginiz web adresini yazdiginiz kisim.
e status:
Tarayicilarin en alt kisminda hangi dosyanin yiklendidi ile ilgili bilgi veren kisimdir.
e scrollbars :
Sag tarafta bulunan sirgl gubuklaridir.
e resizable :

Pencerenin boyutlarinin kullanictya birakilmasi veya kesin dederler almasiyla
ilgilidir.
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e width :

Acllacak olan pencerenin piksel cinsinden genisligidir.
e height:

Agllacak olan pencerenin piksel cinsinden boyudur.
o left:

Agllacak olan pencerenin ekranin sol tarafindan kag piksel uzaklikta olacagini
belirler.

e Top:
Acllacak olan pencerenin ekranin tstinden kag piksel asagida olacagini belirler. Eger
pencere oOzellikleri kisminda degismesini istemediginiz bir 6zellik varsa onu

yazmaniza gerek yoktur. Bu dederler tarayicinin banko(default) dederlerinden
ahnir.

Simdi bir pencere agalim. Agtigimiz pencerede dosya,dlizen ve ileri,geri tus takimi olmasin.
Pencerenin boyutlari 200x300 piksel olsun. Bizi webuilders.cjb.net adresine géndersin.

Simdi buna gore kodumuz :

window.open
("http://webuilders.cjb.net", "webuilderstr" ," menubar=no, toolbar=no, scrollbars=yes,
location=yes, width=200, heigt=300";)

window.location.protocol

Window nesnesinin location.protocol nesnesi ise ylklenen dosyanin sabit diskten mi yoksa
internetten mi ylklendigini gosterir. http: ile dosyanin internetten ylklendigini belirtir. file:
ile dosyanin sabit diskten ylklendigin belirtir.

Mesela soyle bir 6rnekle dosyanin nerden yuklendigini kontrol edelim.

if (window.location.protocol == "http:" )
{ document.write ("Bu belge Internet'ten geliyor.") }
else

{ document.write ("Bu belge sabit diskten geliyor") }

window.history.go

Window'un histrory &zelligi ile bir énceki sayfaya erisim saglanabilir. Ornedin kullanici
herhangi bir formu doldurmadi ve islem yapilamadi bu durumda bir hata mesaj ile
kullaniciyr uyardiktan sonra history nesnenisin kullanarak bir dnceki sayfaya kullaniciyi
gonderebilirsiniz. Bunun igin gerekli kod yazimi su sekildedir.

Window.history.go(-1)

Bir 6nceki sayfaya -1 ile ulasabilirsiniz. Bu dederi arttirarak daha o6nceki sayfalara da
ulasabilirsiniz.
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Status Bar kullanimi

Status bar window nesnesinde belirttigimiz gibi tarayicilarin en alt kisminda yer alan hangi
dosyaya gidilecegi veya ylklendidi ile ilgili bilgi veren kisimdir. Status bari degistirmek icin
su kodlari yazmalyiz.

window.status="Webuilders'dan Merhaba !";

Bu sekilde kullandigimiz bir status kodu ile sayfa acik kaldigi sirece "Webuilders'dan
Merhaba !" yazisi karsimizda olacaktir.

Tarayici Nesnesi

Tarayicilar Javascript tarafindan bir nesne olarak algilanir. Bu nesnenin 6zelliklerini sdyle
siralayabilir.

appname Tarayicl adi
appVersion Tarayicinin Versionu
appCodeName Tarayicinin kod adi
userAgent Tarayicinin anamakinaya(server) kendini tanitirken verdigi isim

<html> )

<head>title>Tarayici Ozellikleri</title> </head>

<body>

<script language="javascript1.2">

<l--

document.write("Su anda kullandiginiz tarayicinin  ozellikleri "

"<br>");
document.write(navigator.appname + navigator.appVersion +
navigator.appCodeName + navigator.useAgent) ;
->
</script>
</body>
</html>

Cerceve (Frame) Nesnesi

Cergeve teknigi bir web sayfasi (zerinde birden fazla web sayfasi goéruntilenmek
istendiginde kullanilir. Daha ayrintili bilgi igin HTML adli bélimimize bakiniz.

Javascript acgisindan her bir gergeve bir pencere sayilir. Bunlarin igerigini kontrol etmek igin
belli komut stilleri vardir.

Simdi onlari gorelim :

Top : En Ust pencere (Yani tarayicinin kendisi)
Parent : Herhangi bir cerceveyi olusturan dizenleyici bélim
Self : Cergevenin kendisi

Javascript cerceve dlizenleyici(FrameSet)leri icerisindeki diger alt cerceveleri 0 'dan
baslayarak numaralar. Bu numaralar yardimiyla cerceve Ozelliklerini dedistirebiliriz.
Ornegin iki tane cerceveye sahip bir sayfada birinci gerceve parent.frames[0] digeri ise
parent.frames[1] olarak adlandirilir. Ornegini verdigimiz gibi iki cerceveli bir web sayfamiz
oldugunu varsayalm.
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Ana sayfamiz ki bu sayfa tarayiciya sayfanin iki html sayfasinda olustugunu séyleyen ,
cerceve dizenleyicisinin oldugu sayfanin kodlari su sekilde olsun. ! Uyari :
frame.html olarak kaydedin.

<html>

<head> <title>Frame (Cerceve)</title></head>
<!-- frames -->

<frameset cols="50%,*">

<frame name="sol" src="sol.html|">

<frame name="sag" src="sag.html|">
</frameset>

</html>

Bu sayfayi sol.html olarak kaydedin.

icin

<html>

<head> <title>Sol Frame</title></head>
<body>

<script language="javascriptl.2">

<!I--

parent.frames[0].document.write("Herhangi bir hesaplama

kullanilacak kod turu", "<br>", "SOL taraf icin");
->

</script>

</body>

</html>

Bu sayfayi sag.html olarak kaydedin.

icin

Form Nesnesi

<html>

<head> <title>Sag Frame</title></head>
<body>

<script language="javascriptl1.2">

<I--

parent.frames[1].document.write("Herhangi bir hesaplama

kullanilacak kod turu", "<br>", "SAG taraf icin" );
-—>

</script>

</body>

</html>

Bu sayfayi

vb.unsur

vb.unsur

Javscript acisindan Html'in en dnemli nesneleri Formlardir. ClnkU ziyaretgi ile etkilesmede
en blyuk unsurlardan birisi Formlardir. Html kendi form nesnesini kendisi olusturabilir. Bu
bakimdan Javascript'e disen bir gére yoktur. Javascript form verilerinin yorumlanmasi ve
islenmesinde devreye girer. Simdi form unsurlarini taniyalim :

Name : Formun ismi

Action :

Formun islenecedi perl veya cgi programinin tanimlanacadi etiket
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Enctype : Formun kodlanma tiiri

Method : Formun génderme(post) mi yoksa alma(get) islemi gérecegini belirler.
Target : Pencere ismi

OnSubmit : Génderme metodunun ismi

Bunlardan yararlanarak bir form nesnesinin kodunu yazalim.
<form name="mail" action="http://www.siteadi.com/cgi-bin/cgi_ismi"
method=POST>

Form unsurlari
</form>

Simdi biz bu kodda "Form Unsurlari" diye bir seyden s6z ettik. Bu form unsurlari
ziyaretciden nasil bilgi alinacagini belirleyen unsurlardir. Bunlar bir metin alani veya asadi
diismeli bir meni olabilir. Form etiketi igerisindeki tim unsurlar element adl dizi-degdisken
icerisine yazilirlar ve form unsurlari kullanilirken bu tip bir atifta bulunmaniz gerekir.

Text Alani

Text alani form unsurlarinin en dnemlilerindendir. Ziyaretgilerden bilgi almak amaciyla
kullanilir. Kullanimi su sekildedir.

<nput type="text">
Seklinde kullanilir. Bu nesnenin kullanilan etiketleri :

Name : text alaninin ismi
Size : text alaninin web sayfasinda gorilecek kisminin blyUkliga
Maxlenght : text alanina en fazla kag karakter girilebilecegini belirler.

Iste bir tam tesekkili text alani :
<form name="mail" action="http://www.siteadi.com/cgi-bin/cgi_adi"
method = POST>

<input type="text" name="email" size=15 maxlenght=40>
</form>

Buraya kadar isimiz Html ile hallettik. Simdi bu form nesnesinin &zelliklerini Javascript
araciligiyla nasil degistirilebilecegini gorelim.
document.form_ismi.elements[numara]. degistiriimek_istenen &zellik.

numara : degistiriimek istenen elemanin numarasidir
Degistirilmek istenen 6zellikler sunlar olabilir.

value : igerisindeki deger

lenght : nesnenin uzunlugu

name :ismi

Simdi bir érnek verelim.(bu érnek bir dnceki form icindir)

document.mail.elements[0].lenght=20
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Sifre Alani

Bu alanlar sifreli bilgi almak igin kullanilir. Bu alana bir bilgi girildiginde karakterler
godzikmez onun yerine asteriks * isareti géralar.

Bir 6rnek :

<form action="http://" name="mail">
<input type="Password" name="sifre" >
</form>

Bu tir form unsurlarina erisimde text alani gibi ayni sekildedir.
Butonlar

Form unsuru olarak iki tar buton vardir. Bunlar form unsurlarini form goérevine goére
gondermeye veya almaya yonelik Gonder (Submit) diigmesi bir dideri ise Form unsurlarinin
timundn ilk halini almasini saglayan Sil (Reset) diagmesidir. Simdi bunlarin nasil
kullanildiklarini gérelim.

<form action="http://" nhame="mail">

<input type="Submit" name="gonder" value="GONDER"><br>
<input type="Reset" name="sil" value="SIL">

</form>

Radyo (Radio) Diigmeleri

Bu tir digmelerin en biyik 6zelligi radyo diigmeleri gibi olmasidir. Yani herhangi bir menu
Gzerinde sadece bir segim yaptirmak istiyorsaniz bu tur form 6gelerini kullanirsiniz. Simdi
bunun ile ilgili bir 6rnek yapalim.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Radio</TITLE>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScriptl.2">

function sorgu (secim)

{var deger = null

for (var i=0; i<secim.length; i++)

{if (secim[i].checked)

{ deger = secim[i].value

break } }

return deger }

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<FORM name="form1"><p>

<input type=radio name="firma" value="Bilemediniz
Yazilim">Microsoft</p>

<p><input type=radio name="firma" value="Bilemediniz
Yazilim">Borland</p>

<p><input type=radio name="firma"
value="BilemedinizYazilim">Adobe</p>
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<p><input type=radio name="firma" value="Tebrikler
Bildiniz">Copmaq</p>

<input type=button value="Bunlardan hangisi bilgisayar
ureticisidir"

onClick="alert(sorgu(this.form.firma))">

</FORM>

</BODY>

</HTML>

Microsoft

Borland

Adobe

O 0O 0O 0

Copmaq

Gordugliniz gibi bu form unsuruna da(6gesi) diger form unsurlari gibi ayni sekilde ulasilir.
Fakat digerlerinden farkli olarak burada checked(secilmis) yardimci etiketini kullandik.
Burada Javascript ile bir déngl olusturarak hangi nesnenin secili(checked) oldugunu
kontrol ediyoruz. Ve alert ile sorulan sorunun cevabinin dogrulugunu ziyretciye bildiriyoruz.

Select Unsuru

Select 6gesi form nesnelerimizden menl yoluyla ziyaretgi ile etkilesme yollarindan bir
tanesidir. Bu bir tlir segme kutusudur. Asadi dlismeli kutu sayesinde kutu igerisindekilerden
birisini segebilirsiniz. Name , Multiple ve Size 6zelliklerine sahiptir. Bu nesnemizde nesnenin
yo6nelendirilmesi agisindan onBlur , OnFocus , OnChange &6zellikleri kullanilabilir. Nesnenin
ozelliklerine ulasim igin en gok kullanilan etiket yardimcisi ise value(deger) dir.

Radyo kutularinda yaptigimiz 6rnedi simdide Select 6gesine uygulayalim.

<HTML>
<HEAD>
<title>Select</title>
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScriptl1.2">
function secim(secilen)
{ return secilen.options[secilen.selectedIindex].value }
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<FORM name="soru">
<p><SELECT NAME="firma">
<OPTION value="Bilemediniz Yazilim">Microsoft</OPTION>
<OPTION value="Bilemediniz Yazilim">Borland</OPTION>
<OPTION value="Bilemediniz Yazilim">Adobe</OPTION></P>
<OPTION value="Tebrikler
Bildiniz">Compaq</OPTION></P><br>
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<input type=button value="Bunlardan hangisi bilgisayar
ureticisidir"

onClick="alert(secim(this.form.firma))">

</FORM></BODY></HTML>

OLAYLAR

Ziyaretciye sunulan bir web sayfasi Ulzerinde ziyaretginin yaptigi her tir hareket bir
baglantiyi tiklamasi , bir resmin Uzerine gelmesi , resmin Gzerinde ayrilmasi , bir formu
yanlis doldurup hataya yol agmasi hep bir olaydir.

Simdi bu olaylari inceleyelim.
onClick , onDbIClick

Web sayfasi (izerinde bir nesnenin mosue ile lzerine tiklanmasi sonucu onClick olayi
gerceklesir. Olayin gerceklesmesi icin mouse'un nesneyi tiklayip birakmasi gereklidir. Yani
mouse'un tislina basildiginda onClik olayi gergeklesmis olmaz. onClick olayi tusa basilip
birakildiktan sonra gergeklesir. Baglantilar,resimler,form digmeleri tiklanabilecek nesneler
arasindadir.

OnClick yonlendiricisine bu durumda ne yapacadini Html etiketleri arasinda bildirmeniz
gerekir. Simdi bunu bir érnekle aciklayalim.

<html>

<head> <title>onClick</title>
<script language="javascriptl1.2">
<l--

function merhaba()

{alert ("beni tikladiniz"); }

->

</script></head>

<body>

<input type="button" name="tikla" value="Tikla" onClick=merhaba()>
</body>

</html>

Burada yaptigimiz islem html etiketleri arasinda yer verdigimiz bir butona tiklama (onClick)
ile ne yapacadini merhaba fonksiyonuna git diyoruz. Fonksiyonda ekrana bir uyari ile beni
tikladiniz diye bir uyari mesaji gegiyor.

Simdi burada alert nesnesini de gérmus olduk. Alert nesnesi ziyaretgiye herhangi bir
durumda uyan vermek amaciyla kullanilir. Gorildigu Gzere parantez igerisinde cift tirnak
icine uyan yazisi yazilir.

OnDblClick olayr da onClick olayi ile yapi olarak aynidir. onClick'ten farki nesneye cift
tiklandiginda galismasidir. Diger yontemler onClick ile aynidir.

onMouseOver , onMouseOut
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Bu tlr nesne olaylar ingilizce adi (onMouseOver = mouse isaretgisi(imleg) Gzerindeyken ,
onMouseOut = mouse isaretgisi Gzerinden ayrildiginda) lzerinde olmakla birlikte mouse-
un nesnenin Uzerinde olup olmadidi ile ilgilenir.

Bir érnek ile aciklayalim :

<html>

<head> <title>onMouseOver ve onMouseOut </title>

<script language="javascriptl1.2">

<l--

function uzerinde()

{window.status="Tiklayin ve Index sayfasina gidin" }

function disinda()

{window.status="Index baglantisina tiklayin" }

-->

</script></head>

<body>

<a href="./index.htm" onMouseOver = uzerinde() onMouseOut
=disinda()>

Index</a>

</body>

</html>

onMouseOver ve onMouseOut metodu ile ilgili glizel bir 6rnek daha :

<html>

<head> <title>0OnMouseOver</title>

<script language="javascriptl1.2">

<l--

function altavista()

{document.web.mesaj.value="En unlu web motorlarindan biri" }
function altavistasil()

{ document.web.mesaj.value="" }

function yahoo()

{ document.web.mesaj.value="En unlulerden bir tane daha" }
function yahoosil()

{document.web.mesaj.value="" }

function hotbot()

{document.web.mesaj.value="Ve bir tanesi daha" }
function hotbotsil()

{document.web.mesaj.value="" }

-->

</script></head>

<body>

<a href="http://www.altavista.com" target=_blank
onMouseOver="altavista()" onMouseOut ="altavistasil()">
Altavista</a><br>

<a href="http://www.yahoo.com" target=_blank
onMouseOver="yahoo()" onMouseOut="yahoosil()">Yahoo
</a><br>

<a href="http://www.hotbot.com" target=_blank
onMouseOver="hotbot()" onMouseOut="hotbotsil()">Hotbot
</a><p>

<form name="web">

<input type="text" name="mesaj" size="50">
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</form>
</body>
</html>

Altavista
Yahoo
Hotbot

onSubmit

Web-de sorf yaparken gogunlukla karsimiza gikan formlar biz doldurduktan sonra sayfanin
bagh bulundugu server (ana makine) ya gonderilir. Fakat biz bu onSubmit olayi ile form
gonderilmeden 6nce formun diazgin doldurulup doldurulmadigini kontrol edebiliriz.

Bunu 6rnek bir kod ile aciklayalim. Html sayfamizda body etiketleri arasinda doldurulmasini
istedigimiz bir form var ve ona iliskin kod baslangici ise soyle :

<form action="http://..." method="post" onSubmit="dogrula()">
Bu satir ile formun gonderilmesiyle (onSubmit) dogrula fonksiyonunu cagiriyoruz.

dogrula fonksiyonuda su sekilde olabilir.(Bu fonksiyon head etiketleri arasinda olan script
etiketleri arasinda olmalidir.)

function dogrula()
{ confirm ("Formu dlizglin doldurduysaniz OK'i tiklayiniz'); 3}

Bu fonksiyonda kullandigimiz confirm nesnesi ile kullaniciya OK ve Cancel tuslari ile emin
misin ? Génderiyorum denilmektedir.

onReset

Bu olay ile web sayfanizda bulunan formdaki yazdiklarinizin tamamen silinir. Yani
yazdiginizin yanlis oldugunu farkettiniz bu durumda Sil (Reset) tusunu tiklarsiniz ve size
bos bir form gelir. Yalniz burada birseyi belirtmek isterim. Reset(Sil) tusuna tikladiktan
sonra tarayicinin back(geri) digmesini tikladiginizda formunuzda yazdiklariniz tekrar geri
gelmez. Fakat siz onReset olayi ile bu durum igin son bir ziyaretgiye segenek sunabilirsiniz.

Bunun ile ilgili bir 6rnek yapalim :

<script language="javascriptl1.2">

<I--

function sil()

{ return confirm('Silmek istediginize emin misiniz?"); }
->

</script>

<form onReset="return sil()">

<input type="text" name="mail">

<input type="reset" value="sil">

</form>

© Hasan Sahin KIZILCIK



29

onChange

Web sayfasi lzerinde ziyaretginin degistirebilecedi (g tir alan vardir. Bunlar text (metin)
textarea (genis metin alani) select (secim alani) dir. Mouse u bu alanlar Ulzerine getirip
tikladiginizda onChange(dedisti) olayini gergeklestirmis olursunuz. Simdi bunu select
yéntemi ile nasil oldugunu gérelim. Ornedimizde asadi diismeli bir men( tasarlayacadiz ve
secili durumda olan web sayfasina gonderme yapacadiz.

<script language="javascriptl1.2">

<l--

function degisti()

{ window.open("www.altavista.com"); }
-->

</script>

<form method="post">

<p><select name="degistir" size="1" onChange="degisti()">
<option>Adresi tikla

<option>Altavista

</select>

</form>

onLoad , onUnLoad

Bu olaylar bize sayfanin ylklenmeye baslamasinda (onLoad) sayfadan ayrilincaya
(onUnLoad) kadar olan yapilacak islemler igin gereklidir. Bir Javascript fonksiyonun web
sayfas! ylUklenmeye basladiginda otomatik olarak calismasini istiyorsak onLoad olayini
kullanirnz. Eski DOS'cgular bilirler Autoexec.bat dosyasi nasil makine acildiginda yapilmak
istenenleri yapiyorsa onLoad olayinda da sayfa ylklenmeye basladiginda nelerin otomatik
olarak baslatilacagini belirleyebiliriz. Mesela sayfa yuklenmeye basladiginda (onLoad)
ziyaretgiye Web sitemiz hos geldiniz diyebiliriz. Sayfadan ayrildiginda (onUnLoad) ise lyi
sorfler diyebiliriz. Ornek kodlara gecmeden énce sunu belirtmekte yarar var. Bildiginiz
lzere web sayfasi kod acisinda iki kisima ayrilir. Bunlar head ve body kismidir. Tarayici
agisinda body kismi asil kisimdir. Head kisminda sayanin nasil goérintilenecedi gibi
bélimler yer alir. Bu ylzden onLoad ve onUnload kismi body etiketleri arasinda yer alir.

Simdide bunun icin gerekli kodlara bir géz atalim.

<html>

<head>

<title>>onLoad onUnLoad</title>
<script language="javascriptl1.2">
<l--

function hosgeldiniz()

{

alert("Web Sitemize Hosgeldiniz")

b

function gulegule()

{

alert("lyi sorfler..")

b

-->

</script>

</head>
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<body onLoad="hosgeldiniz()" onUnload="gulegule()">
</body>
</html>

onError onAbort

Ziyaretci sayfayl herhangi bir neden ylzinden tam haliyle ylkleyememis olabilir. Bu
nedenler aktarim hizi veya tarayicinin Javascript kodunu tam manasiyla yorumlayamamis
olmasidir. iste bu durumda Error(hata) olusur. Html Gzerinde olusan en sik error(hata)
resim haritalarinin (image-map) tam anlamiyla yiklenmemesinden kaynaklanir. Clink( bu
durumda resim tam ylklenmemistir. Bu da ziyaretginin resim Uzerinde tiklayacagi yerlerin
yorumlanmamasini dogurur.

Ornek :
<img src="resim.gif" onError="alert("Resim dosyasi tam olarak ylklenemedi')">

Ziyaretgi resimlerin yiklenmesi ¢ok uzun sirlp yiklemeyi stop(dur) tusu ile kestiyse bu
durumda onAbort olayl gerceklesir. Bunun sonucu olarak ziyaretciye bir hata mesaji
verebilirsiniz. Bu durum daha 6nce bahsettigimiz image-map ler igindir.

<img src="resim.gif" onAbort="alert("Resim harita dosyasi tam olarak yiiklenemedi. ilgili
resim bir harita oldugu igin yliklenmesini tavsiye ederiz.")">

JAVA SCRIPT ILE DHTML

Bu kisimda Javascript ile Katman(layer) 6zelliklerinin nasil degistirilebilecedini gérecegiz.
Javascript bize Html sayfamizi olusturan énemli unsurlardan biri olan layer(katman) larin
tim ozelliklerini degistirmemize olanak sadlar. Ayrica hemen her yerde gordiginiz resim
degdistirme teknigini de gorecegiz.

Katman Ozelliklerini Degistirme

Ise katman nedir sorusuyla baslayallm. Katman adi ilzerinde sayfamizin (izerinde ne
sayfadan bagimsiz ne de her yodnilyle sayfamiza bagli bir unsurdur. Katman kullanarak
istedigimiz herhangi bir yapiyr (yazi,resim,video,form) sayfamizin istedigimiz yerine
koordinatlari vermek kosulu ile yerlestirebiliriz. Zaten katmanin kullanim alani en ¢ok
budur. Simdi bir katman olusturahim ve degistirilebilir 6zelliklerini gérelim.

<html>

<head> <title>Layer</title></head>

<body>

<div id="denem" style="position:absolute ; left: 100px ; top:200px;
width:300px ; height:400px ; visibility:visible">

Su anda bir katman(layer)in icerisindeyim

</div>

</body>

</html>

Layer olusturmak istediginizde
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etiketi ile baslar
etiketi ile kodunuz tamamlarsiniz. Simdi katman 6zelliklerine gegelim :

id : Katmanin ismi

style : Katmanin 6zelliklerini belirtmek igin

absolute : Katmanin koordinatlarinin kesin olacagini belirler
left : Katmanin soldan kacg piksel sonra baslayacadini belirler
top : Katmanin Ustten kag piksel sonra baslayacagini belirler
width : Katmanin kag piksel genisliginde olacagini belirler
height : Katmanin kag piksel boyunda olacagini belirler
visibility : Katmanin goriinir mi gériinmez mi olacadini belirler

Simdi de Javascript komutlariyla bu 6zelliklerin nasil dedistirildigini gérelim. Fakat burada
karsimiza bir sorun cikmakta. Internet Explorer ve Netscape tarayicilarinin dokiiman nesne
modelleri farkh oldugundan katmana ulasma teknikleri de farkhdir. Internet Explorer kod
teknigi :
katman_adi.style.degistirilmesi_istenen_o6zellik=yeni_deder;

Ornek :
deneme.style.left=50px;

Netscape Navigator kod teknigi :
document.katman_adi.degistirilmesi_istenen_o6zellik=yeni_deder;

Ornek :
document.deneme.left=50px;
Simdi bir 6érnekle bir katmanin yerinin nasil degistirilebilecegdini gorelim.

<html>

<head> <title>Katman</title>

<script language="javascriptl1.2">

<l--

function tara()

{ var tarayici= navigator.appName

if (tarayici=="Netscape") degisim = document.katman;

if (tarayici=="Microsoft Internet Explorer") degisim = katman.style; }

function hareket1() {

degisim.left=100

degisim.top=100 }

function hareket2() {

degisim.left=300

degisim.top=300 }

-->

</script></head>

<body onLoad="tara()">

<div id="katman" style="position:absolute ; left:400px; top:10px">

Bu katmanin yeri degisecek

</div>

<p><p><p>

<a href="javascript:hareketl()">Buray:l tiklayin ve katmaniniz 100x100'e
gitsin</a><br>

<a href="javascript:hareket2()">Burayi tiklayin ve katmanmniz 300x300'
gitsin</a>
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</body></html>

Buradaki ornekte oldugu gibi sizde katmanin diger 6zelliklerini (width,height)
degistirebilirsiniz. Fakat goérinebilirlik 6zelligi icin 6zel bir durum vardir. Katman
Ozelliklerine erisimde oldugu gibi bu 6zellikte de Internet Explorer ve Netscape Navigator
farkhliklar vardir.

Internet Expolorer igin Gorlinebilirlik 6zelligi

Katmani goérinebilir kilmak igin:
katman_adi.style.visibility="visible"

Katmani gizleyebilmek icin. katman_adi.style.visibility="hidden"

Netscape Navigator icin Gorlnebilirlik 6zelligi Katmani goérinebilir kilmak icin:
document.katman_adi.visibility="show"
Katmani gizleyebilmek icin. document.katman_adi.visibility="hide"

Simdi de bununla ilgili bir 6rnek yapalim.

<html>

<head> <title>>Katman</title>

<script language="javascript1.2">

<I--

function sakla()

{ var tarayici= navigator.appName

if (tarayici=="Netscape") document.katman.visibility="hide"

if (tarayici=="Microsoft Internet Explorer") katman.style.visibility="hidden" }
function goster()

{ var tarayici= navigator.appName

if (tarayici=="Netscape") document.katman.visibility="show"

if (tarayici=="Microsoft Internet Explorer") katman.style.visibility="visible" }
->

</script></head>

<body>

<div id="katman" style="position:absolute ; left:400px; top:10px">

Bu katmanin tikladiginizda yok olacak

</div><p><p><p>

<a href="javascript:sakla()">Burayi tiklayin ve katmaniniz yok olsun</a><br>
<a href="javascript:goster()">Burayi tiklayin ve katmaniniz geri gelsin</a>
</body></html>

Sizde bu tiklama 0Ozelliklerin degil de onMouseOver ve onMouseOut olay yonlendiricilerini
kullanarak ¢ok daha gutzel seyler Gretebilirsiniz.
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