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| Javascript'e Hosgeldiniz I

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

Gelelim JavaScript'in genel bazi 6zelliklerine. Baslangicta bazi konulara agiklik getirelim.
Java ile JavaScript oldukca fazla derecede karstrilmakta. Java Sun firmasi tarafindan Pascal ve
Delphi dillerinden esinlenerek yazilmis bir programlama dilidir. Sonugta tarayicidan bagimsiz bir
program elde edersiniz. Yani bir exe veya com uzantili dosya vardrr elinizde. Fakat JavaScript bu tiir
bir programlama dili degildir. Yorumlanmasi i¢in bir tarayiciya ihtiya¢ duyar. Bu yiizden script dilidir.
Html dosyasini igine gomiiliidiir. Sonugta elinizde exe veya com uzantili bir dosya yoktur. Javascript ,
Netscape firmasi tarafindan C dilinden esinlenilerek yazilmistwr. Yazilma amaci Html'in sahip
olmadig1 baz1 6zelliklerin web sayfalarmda kullanilmak istenmesidir. Yani ziyaret¢i ile etkilesim gibi
onemli unsurlar Html'de yok veya olduk¢a az kapasitede diyebiliriz. Netscape firmasi bu konuya
agrlik vererek JavaScript script dilini internet ortamma kazandrmistir.

Gelelim Netscape ve Internet Explorer tarayicilarinin JavaScript kodundaki farkli anlayisa. Bu
gercekten dogrudur. Netscape firmasi JavaScript dilini hazrladigmda Microsoft firmasi bu dilin
ozelliklerini veya yazilim tarzm1 tam anlamiyla Internet Explorer'a eklemedi. Kendi yazim kurallarmi
belirledi. Bu yiizden biz JavaScript kodu yazarken bu iki tarayici 6zelliklerini de géz Oniinde
bulundurmaliy1z. Fakat bu her kodda karsimiza ¢ikmaz. Biz derslerimizde gerektigi yerde bu konuya
yer verecegiz.

Java Script'in genel baz1 6zellikleri :

e Javascript kodlarmi yazmak i¢in Windows kullanicilar1 i¢in NotePad , Mac. kullanicilar1 i¢in
Simple Text yeterlidir.

» JavaScript kodlari etiketi ile biter.

» etiketi JavaScript'i anlamayan eski siiriim tarayicilar bu kismi1 gecmeleri i¢indir.

*  Genellikle yazim tarzi

< script >

<I--

JavaScript kodlari
->

< [script >

e seklindedir

 lyibir programci kod satrrlarinda agiklama yapar. Busatrr su islemi gerceklestiriyor gibi
aciklayic1 bilgiler yazar kodlarmm yammna. JavaScript'te bu tiir agiklama // ile baslar ve // ile
biter. Eger aciklamaniz bir satirdan fazla ise /* ile baslar */ ile biter.
Ornek:

// bu satir kullanilacak degiskenlerin tanimlanmasi
/* aciklama satir1 1



aciklama satiri1 2
aciklama satir1 3 */

e JavaScript kodlart Html kodlarin arasinda yer alir. Veya uzantis1 js olan dosyalarda saklanarak
yine Html icerisinden ¢agrilir. Java Appletleri gibi Html'den ayr1 bir unsur degildir. Javascript
Html'in bir par¢asidir.

e Kullanilacak yere gére Html'in igerisinde kullanilir. Fakat genelde < head ></head > etiketleri
arasmda kullanilir.

e Javascript kodlar1 bittiginde elinizde asla kendi basma c¢alisan uzantis1 exe veya com olan bir
dosya olmaz. Her zaman i¢in tarayici tarafindan yorumlanmasi gerekir. Y orumlanmasi demek
Javascript kodunun ¢aligmasi anlammdadir.

¢ Nesne ve buna uygulanan olaylar ile ilgili bir takim gérevleri vardir. Javascript kullandigi her
unsuru nesne olarak algilar. Siz bu nesneleri tiklamak , iizerine gelmek , iizerinde ¢ikmak gibi
olaylar ile ¢alistirirsiniz ki bu da Javascript'in ziyaretci ile etkilesmesi demektir.

*  Genel 6grenim yapmiz diger programlama dillerine nazaran biraz farkli olacaktr. Bu
Javascript'in bir script dili olmasmda ileri gelir.

Simdi 6grenmeye gegis asamasmda konu basliklarina soyle bir goz atalim.

1. Degiskenler :

Bu derste Javascript'te olduk¢a yogun olarak kullanilan degiskenlerin nasil bir yazim kurali ile
olusturuldugunu ve kullanimi anlatilmaktadir.

2. Internet Explorer ve Netscape tarayici farklan :

Bu derste JavaScript kodlarmin daha 6nceden belirtilen nedenlerden dolay1 farkli kod ihtiyacmi nasil
giderilebilecegini gorecegiz.

3. Ekrana c¢ikt1 ve klavyeden bilgi girisi :

Bu derste istenilen bir uyari veya degiskenin html sayfasmda gosterilmesini ve klavyeden bilginin
nasil almmasi gerektigini gorecegiz.

4. Kosul Yapilan :

Bu derste if .. then yapisi yani istenilen bir olayin kosula nasil baglandigmni gérecegiz.

5. Dongii Yapisi:

Bu derste istenilen bir islemin birden fazla yapilmasi istendigi durumlarda for dongiisiiniin nasil
kullanildigma yer verecegiz.

6. Fonksiyon kavrami :

Bu derste Javascript'in nemli bir kism1 olan fonksiyonlar1 inceleyecegiz. Fonksiyonlar aslinda birer
Javascript program parcaciklaridir. Bunlarm neden ve nasil kullanildig1 gibi konular dersin igerigi
arasmdadr.

7. Nesneler ve Ozellikleri :

Bu derste Javascript'i script dili haline getiren nesneleri ve 6zelliklerini inceleyecegiz.

8. Olaylar :

Bu derste Nesneleri yonlendirmekte kullanilan olaylar1 inceleyecegiz.

9. Javascript ile DHTML :

Bu derste Javascript'n DHTML iizerinde nasil etkili olabilecegini gorecegiz.

Bu yazinin 6grenme agisindan kullanim sekli su sekilde olmalidir. Her konuyu soyle bir okuyup
hemen ardindan uygulmalismiz. Yalniz her kod 6rnegi (degiskenler konusu gibi) kendi bagma bir ig
yapmaz. Diger birtakim kodlarada ihtiya¢ duyar. Bu yiizden bu tip konulari sadece bilginiz olmas1
amaciyla okuyup ge¢iniz. Bu boliimler diger kisimlarda kullanacagmiz kodlara yabanci olmamaniz
igin verilmistir.



1.Degiskenler

1.1 Genel Degisken Ozellikleri

Degiskenler Javascript'te ve diger programlama dillerinde oldugu gibi bilgi depolamak bu
bilgiyi kullanmak amaciyla kullanilirlar. Degigkenler "var" komutu ile olusturulurlar. Karakter olarak
kullanildiklarmda islem yapilamazlar. Niimerik olarak kullanildiklarinda ancak islem yapabilirler.
Kullanimina bir 6rnek verelim.

Ornek:

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

Burada birinci satirdaki "sayi" degiskeni script kodunun herhangi bir yerinde kullanilmak
iizere olusturulmustur. ikinci satrrda "sayil " adindaki degiskenin degeri hemen o satirda = ifadesinden
sonra verilmistir. Boyle degisken tammida yapilabilir. Ugiincii satirda ise degiskenin karakter ifadesi
olarak kullanimini goriiyoruz. Burada 6nemli olan karakter degiskenlerin alint1 " " ifadesinin arasinda
kullanilmasidir. Her degiskenden sonra ; igareti konulmalidir. Tarayici, bir baska komut satirina
gectigini bu yol ile anlar.

Simdi degiskenlerle ilgili matematik islemlerinin nasil olacagmni gorelim. Bunu daha iyi
acgiklayabilmek i¢in 6rnekler lizerinde ¢ahsalim.
Ornek:

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

Birinci ve ikinci satrrlarda degiskenler olusturduk. Uciincii satrdaki ise sayi3 degiskeni ile
diger iki degiskeni topladik. Burada dnemli olan islem yapmak istedigimizde degisken degerinin alnt1
" "isaretlerinin arasma konmamasidir. Ugiincii satir1 - ileride gorecegimiz write () fonksiyonu ile -
tarayicida yazdirrsak gorecegimiz deger 30'dur.

Simdi de degiskenleri karakter olarak tanimladigimizda neler olduguna bakalim.

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

Bir 6nceki 6rnekten farkli olarak degisken degerlerinin alint1 igaretleri igerisinde yazdik. Eger
sayi3 adl1 degiskeni tarayicida bastrrsak gorecegimiz ifade 1020 ifadesidir. Y ani tarayic1 karakter
olarak tammladigimiz degiskenleri ardada ekledi. Burada unutulmamasi gereken sey bunun sadece +
isleminde gegerli olmasidir. Diger islem tiirlerinde bu tiir bir sonug¢ alimamaz.



Degiskenlere ad verirken uymamiz gereken kurallar.

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

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

var a1=123; dogru

var 3uzler="ugizler" yanhs

2).Degisken tanimlarken bir veya birden fazla bosluk birakmak tammlama agismdan herhangi bir
sorun teskil etmez.

3).Degisken adi verirken kullandigimiz harflerin biiyiik veya kiigiik olmasi bazi tarayicilarda fark
etmezken ¢ogu tarayicida farkli bir degisken anlammdadir. Yani;

var say=1;
var Say=1;

Birgok tarayicida farkli degiskenler olarak algilanir.

1.2 Degiskenlerin islem operatorleri ile kullanimi

Degiskenlere iglem yaptirabilecek operatorleri ve 6zelliklerini inceleyelim. Operatorleri birkag kisima
ayrrarak inceleye lim;

Aritmetik operatérler
Karsilastirmak operatérleri
Mantiksal operatérler

Ozel operatérler

1.2.1 Aritmetik Operatoérler

Her zaman kullandigimiz bu operatérler +, - , * , /, % 'dir.Degiskenlerin gesitli arit metik
operatorlerle kullanimina bir 6rnek verelim.

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

Simdi 6rnegimizi inceleyelim:

Ik Gic satirda degiskenlerimizi hem tanimlayip hem de deder atadik. Dérdiincii satirda ise
m ve n dediskenlerini tanimlayip deder atamdik. Diger satirlarda ise m ve n
degiskenlerinden istenen igslemleri tanimladik. Buna gére son iki satirin sonuglari farkhdir.
Cunkl parantezlerin islem 6énceligi vardir.



Besinci satirin cevabi (10*11)+12 = 122 seklinde olacaktir. Son satirda ise sonug
10*(11+4+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%09;

Burada c dediskenin degeri 100/9'un kalani 1'dir. Yani c dediskeninin dederi 1
olacaktir. Diger -(eksi) ve / (bolme) operatorlerinin islemleri kendilerine atanan ¢ikartma

ve bdlme islemidir. Bu operatoérlerin kisa kullanimi iginde Javascript bize kolaylik saglar.
Bu operatérleri siralamak istersek;

= k=1 /=1 %=1 ++: --
Bu operatérlerin kisa uzun sekilde yaziliglari ise;

X+=y X=Xx+y
X-=Yy X=X-y
x*=y x=Xx*y
x/ =y x=x/y
X%=y x=x%y
X++ x=x+1
X-- X=Xx-1

seklindedir.

Bu operatérlerin nasil islem yaptigini bir 6rnekte goérelim.

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.
X++ satiri x=x+1 isleminin yapilmasini séyler. Buna gore x dediskeni 11 dederini
alir.Ikinci satira geldigimizde x+=y satiri x=x+y isleminin yapilmasini séyler. Bir 6nceki
satirdaki x'in degeri 11 idi. Boylelikle yeni x'in dederi 11+20=31 olacaktir. Diger satirda
z-- islemi sonucunda z'nin dederi 29 olacaktir. Son satirda ise y=y*z iglemi ile y
degiskeni 20*29= 380 dederini alacaktir.

1.2.2 Karsilastirma operatorleri

Bu operatérler dediskenlerin birbirleri ile karsilastiriimak istendiginde kullanilir.
Bu operatorler ise;

== operatdri iki degiskenin birbirine esitligini kontrol eder.

I= operatoril iki degiskenin birbirine esit olmadigi durumlarda kullanilir.

< operatdéri bilindigi Gzere kigUktir operatéridir. Soldaki degiskenin sagdakinde
kiigUkliginu kontrol eder.

<= soldaki degiskenin sagdaki degiskene kiglk esitligini kontrol eder.

> soldaki dediskenin sagdaki degiskene gére blyik olup olmadigini kontrol eder.
>= soldaki dediskenin sagdaki degiskene biyilk esitligini kontrol eder.



1.2.3 Mantiksal Operatorler

Bu tip operatérler iki degiskene bagh karsilastiriimalarin yapilmak istendigi durumlarda
kullanilir.

Operatorler &&, || , ! operatdérleridir.

&& And (ve) operatori iki degiskenin de dedgeri dogru olmasi istendiginde kullanilir.

|| Or (veya) operatori iki degiskenden en az birinin dogru olmasi durumu istediginde
kullanilir.

I Not (degil) operatori degiskenin dederi dogru ise yanls , yanlis ise dogru olmasi
istendigi durumlarda kullanilir.

1.2.4. Ozel karsilastirma Operatorii

Bu operatér iki dedisken arasinda karsilastirma yapmanin en sade ve kisa yoludur.
Operatorin kullanim bigimi :

degisken_1 [istenen karsilastirma operatorii] degisken_2 ? degisken_3 : degisken_4

Bunu bir 6érnekle aciklayalim.
Degiskenleri var ile tanimladigimizi farz ediyorum. Buna gore ;

a<b?c:d

Yukaridaki satirda yapilmasi istenen islem ;

a dediskeninin b degdiskeninden kliglik olup olmadidi karsilastiriliyor. Buna gére cevap
dogruysa islemin sonucu c degiskeninin dederi dedilse d degiskeni oluyor.

Simdi tim bu 6grendiklerimizi bir Javascript kodunda gdrelim. Bu bizim ilk Javascript

kodumuz olacak.
Ornek :

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

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+k;

n=*j;

i<j?3:1;
k>=n?0:1;
k=2&& j=5?p:q;
i=2 || j=3?m: n;
p!'=2?k:10;

-—->

</script>



ilk yedi satirda dediskenlerimizi hem tanimladik hem de deger atadik. Bdyle bir
yazimi yapabilecegimizi degiskenleri anlatmaya baglarken soylemistik.
Islem satirlarina gegtigimizde ise;

i+=j;

Bu islem daha da 6nce gérdigumuz gibi bize i=i+j islemini yapmamizi sy ler.
Buna gore i dediskeninin dederi 3 olacaktir. Hemen altindaki satirda bulunan j++ iglemi
dolayisiyla da j degiskeni 3 dederini alacaktir. Diger islem satirinda k--islemi ile de k
degiskeni 2 dederini alir. Bir diger satirdaki m=m+k islemi ile m(m=4) degiskeni k(k=2)
degiskeni toplanarak 6 dederini alir. n=*j islemi ile de n(n=5) degiskeni 3*5=15 dederini
alacaktir.

Simdi diger karsilastirma islemlerine gec meden 6nce dediskenlerimizin islem
sonrasi aldigi degerleri 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 goérebiliyoruz. Tabi
ki Gg UGgten kigik olmadigi igcin cevabimiz 1 olacaktir.

k>=n?0:1;

Bu satirda ise 2>=15 islemi gergeklesir ki bunun cevabi da yanlistir ve ikinci deger
islem satirinin cevabidir yani 1 dir.
Simdiki karsilastirma islemimiz ise mantiksal operatorlerle ilgili. Buna gdre;

k=2 && j=5?p:q;

Islem bize ne sdyliyor ? K dediskeni ve j dediskeninin kesin olarak bir dedere esit
olup olmadigini karsilastirmamizi soylliyor. Bu iki deder de dogruysa ¢linkli &&(and)
mantiksal operatériinin anlami bu islem dogrudur dedilse yanlistir. Buna gore k=2 'dir.
Fakat buna karsilik j'nin dederi 5 degildir. Bu ylzden karsilastirmanin cevabi yanlstir.
Dolayisiyla islem q yani 7 degerini alir.

p!'=2?k:10;

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

Simdi biz bu yaptiklarimizla sadece javascript'te bir seyler hesap etmesini ve
karsilastirmasini séyledik. Tarayici da bu islemleri yapar ve hafizasinda tutar. Daha sonra
6grenecedimiz komutlarla bunlan istersek tarayiciya yazdirabilir. Baska bir yerde
kullaniimasini séyleyebiliriz.



2. Internet Explorer & Netscape Farki

Girig kisminda belirttigimiz gibi Javascript kodlarmda MSIE (Microsoft Internet Explorer) ve
NN (Netscape Navigator) yoniinden farklilik vardir. Bu tarayicinin html dokiiman1 nasil modelledigine
baghdwr. Tarayicmi nesne dokiiman modeli, bir Html sayfasmdaki cesitli elemanlarm tarayici
tarafindan nasil algilanip yorumlandig: ile ilgilidir. Javascript gercekte W3C (Web tekniklerinin
standartlarm1 belirleyen kurum www.w3c.org) konsorsiyumu tarafindan belirlenen kodlardan
olusmamistr. Tarayict ireten firmalar bu konular1 kendilerince yorumlayp tarayicilarina
yerlestirmiglerdir. Yani kendi nesne dokiiman modellerini olusturmus lardir.

Biz bu kisimda her iki tarayicininda nesne dokiiman modelini incelemeyecegiz. Bize gerekli
olan kismini 6grenecegiz. Simdi tarayic1 farkinin nasil ayit edilebilecegini gorelim.

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

Biz bu iki satirla bir dnceki ders olan degiskenler ve mantiksal operatorler yardimiyla iki
tarayicty1 da kontrol altina aldik. Bir diger rnekle yapiy1 pekistirelim.

<script language="Javascript">

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

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

if (ied4)

{

// MSIE 4.0 icin uygun kodlari buraya yazacagiz

b

else

{
// NN 4.0 icin uygun kodlari buraya yazacagiz.

>
/ / Saklamay: bitir -->

</script>
Simdi bu kodlar1 inceleyelim. Degisken tammlama kisminm anlasildigmi varsayarak
geciyorum. Anlamadigmiz bir kisim varsa 1. Degiskenler kismma tekrar geri doniin.
If (ied) ve if (nnd)
Burada ileriki derslerde 6grenecegimiz kosul ifadesini kullantyoruz. Bu kodlar1 Javascript'in
anlays tarzi su sekilde olacaktr. Eger nn4 , ie4 degiskenlerinden dogru olani ie4 ise -ki bunu true ve
false degerlerinden algilar- alt satrra gecip ona uygun kodu uygulayacaktir. Sayet ied=false yani

nnd=true ise diger if kosulu yorumlanarak isleme konulacaktir. Bu da nn4 i¢in gerekli kodun
calistirilmas1 demektir.

Simdi bu kodun tamamini vererek dersi bitirelim.

<html>



Bu kodlar1 herhangi bir editor (NotePad gibi) yardimiyla yazip tara.htm uzantili olarak kaydedin.




Bu kodu ie.htm olarak kaydedin.

Bu kodu nn.htm olarak kaydedin.

Onemli!:Bu ii¢ Html dosyasmmda ayn1 klas6r de olmas1 gereklidir.
Tara.htm adh dosyada anlamadigmiz kodlar oldugunu gériiyorsunuz. Simdilik bu kodlar1 anlamaniz
gerekli degil. Yeri geldik¢e bu kodlarm nerede ve nasil kullanilacagmi gorecegiz
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3. Ekrana cikti ve Klavyeden bilgi giris

Bu dersimizde Html {izerinden klavye araciligi ile ziyaretciden bilgi almasini ve herhangi bir degisken
vb. Tiirde yazilarm html e nasil yazdirilacagmi gérecegiz.

3.1 Prompt ()

Hemen baglayalim. Ziyaret¢iden bilgi alma iki tiir JavaScript komutuyla ger¢eklesir. Birisi
Prompt yani bizim burada bahsedecegimiz komut. Digeri ise Form yoluyla bilgi alinmasi Form
yoluyla alman bilgiler formun Html {izerinde yer almasi yiiziinden Prompt komutu ile birbirinden
ayrilr. Prompt komutu ile Html sayfasmdan hari¢ bir pencere agilir. Alinmak istenen bilgi ziyaretciye
bu yol ile sorulur ve hemen altindaki bosluk yardimiyla cevap alinir. $imdi kodun nasil kullanildigina
bir géz atalim.

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

Bu komutun yorumlanis1 su sekildedir. Html ilizerinde Html'den bagmmsiz bir pencere ag. (bu
prompt komutu ile yapilr) Ilk ¢ift trnak igerisinde olan kelime veya kelime grubu, pencerenin iist
kismmda ve degistirilemeyen kisimdr. Burada soru veya pencerenin nigin agildigi ile ilgili bir
agiklama verilir. Ikinci ¢ift tirnakta ise doldurulacak olan cevap satrinm iginde segili bir haldedir. Bu
ise genel olarak cevap Omegi olarak ziyaret¢iye sunulur. Kullanilmasi zorunlu degildir.
Kullanilmadigmizda undefined gibi tanimlanmamis uyaris1 alinir.

prompt ("Tarayicinizin tiiriinii giriniz ?" ,"liitfen cevabi ie veya nn olarak veriniz");

Simdi kullanicidan nas1l bilgi alinacagmni gordiik fakat bu bilgiyi nasil kullanabiliriz ? Bu
sorunun cevabi prompt komutunu var ile bir degiskene atmak suretiyle kullanabiliriz olacaktir. Yani ;

var tara=prompt ("Tarayicmizin tiiriinii giriniz ?" ,"liitfen cevabi ie veya nn olarak
veriniz");

Biz bu satrr ile ne yapmis olduk ? Ziyaretgiden prompt komutu ile tarayicisi sorduk ve bunu
var degisken tanimlama komutuyla tara degiskenine atadik. Ziyaretgiden aldigimiz bu bilgi sonucunda
tara degiskeni ya ie yada nn degerini alacaktir. Biz daha sonraki satirlarda bu degiskeni belli bir kosul
koyarak kullanabiliriz. Mesela daha 6nceki 6rneklerimizde oldugu gibi ie ise su sayfayi ac nn ise su

sayfay1 ag.
Bir 6neri, bu tip tarayici tanima yontemi oldukca yanlis bir yontemdir. Ciinkii ziyaretciden
alman bilgi ile bizim daha sonra kullandigimiz kosul ifadeleri uyusmayabilir. Bu yiizden kodumuz

dogru ¢alismaz.

3.2 Write()

Html dosyasma yaz1 yazdirma komutu ise write dir. Bu kodun yazim kurallarm1 inceleyecek olursak ;

12



document.write ("goriintiilenmek istenenler" , degisken_ismi);

Kodu inceleyelim. Javascript html {izerinde yazi1 yazmak istediginde write komutunu tek
bagma kullanamaz. Bunun i¢in document fonksiyoneli (yardimcis1 manasinda) ile birlikte kullanilir.
document.write komutundan sonra parantez agilir. Daha sonra yazilmak istenen siraya gore degisken
ismi veya goriintiilenmek istenenler yazilir. Degiskenler cift trnak icerisinde yazilmazlar. Sadece
gortintiilenmek istenenler ¢ift trnak igerisinde yazilir.

Simdi prompt komutu ile write komutunu birlestirerek bir kod hazirlayalim. Bu kodumuzda
prompt aracilifiyla ziyaretgiye adini sorup ad degiskenine atiyoruz. Daha sonra bu degiskeni write
komutu yardimiyla ziyaretciye Merhaba diyoruz. Simdi kodlara gegelim.

Ornek :

<htmi>

<head>

<title>Prompt , write drnegi </title>
< /head>

<body>

<I-- //Kodlari eski tarayicilardan gizliyoruz

var isim = prompt ("Isminizi Giriniz ", "Kiiciik harf veya biiyiik harf kullanabilirsiniz"
)i

document.write ("Merhaba ", isim, "1");

// Saklamay bitir -->

</script>

</body>

</htmi>

Eski kodlarmiza gére bu kod biraz farkl degil mi ? Hemen goze g¢arpiryor ki Javascript
kodumuz <head> etiketleri arasmda degil. Daha dncede dedigimiz gibi uygulanmasi istenen swaya
bagli olarak kod yerini ald1.

Biz aslinda Htmlde font kurallarmi kullanarak yazi da yazdwabiliriz. Eger higbir kural
uygulamadigmiz tarayicmin banko (default) degerleri kullanilir. Ornegin Merhaba dedikten sonra
alman ismin bir alt satrda goriintiilenmesini istiyorsak bunu Javascript'e su sekilde yaptwrabiliriz.

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

Bu tiir (yani <br> tiirlinde) Html etiketlerinin tiimiinii Javascript'e yaptrabilirsiniz. Hatta
ileride goreceksiniz ki Javascript lizerinden Html yazmadan web sayfasi yapilabilir. Aslinda Html
yazmiyor degiliz fakat bunu <body> etiketlerinde yani Html dékiimam i¢erisinde yapmiyoruz. Bunu
icin Javascript'e emir veriyoruz. Bu normal olarak kimi zaman hissedilir derecede olmasa bile sayfanin
yavas yiklenmesine neden olur. Bu yiizden web sayfasi lizerinde yaptigmiz isleme gére kodunuzu
yazin. Yani Sezar'm hakki Sezar'a...
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4. Kosul Yapilari

Bu dersimizde Javascript'in en énemli 6zelliklerinden birine deginecegiz. Aslmda bu konu
sadece Javascript'in degil bilgisayarin da en onemli konusudur. Bilgisayar1 bilgisayar yapan konu
budur. Ciinkii hicbir bilgisayar kendi kafasma gore yorum yapamaz. Bizim verdigimiz belli kistaslar
g6z Oniinde bulundurarak se¢im yapar o kadar. Simdi konunun inceliklerine bir goz atalim.

4.1 If (Eger)

Javascript'te ¢ogu 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 bagliyoruz. Daha sonra karsilastrilacak degiskenler veya
baska nesneler parantez icerisinde sorgulamyor. Dikkat ederseniz ¢ift esittir kullandik. Ciinkii tek
esittir isareti deger atama islemidir. Cift degisken ile kosul yapis1 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 yaptrmak istiyorsaniz bunun cevabi yapilmasi istenen islemlerin { } arasmda
yer almasidir. Yani :

If (a==b)
{
// lislem
//2. Islem
>
Hatirlarsamiz If kosul ifadesini 2. dersimizde tarayic1 yonlendirirken kullandik.

4.2 If .. Else (Eger ... Degilse)

Bu boliimde ise If kosul ifademize Else komutunu ekleyerek kosul yapimiz gii¢ lendiriyoruz.
Simdi bu ne demek. Hemen bir 6rnekle agiklayalim.
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Yani 6rnekten de anlagildigi gibi if kosulu ile a ile b nin esitligi karsilastiriliyor. Eger dogruysa
hemen altindaki kisim isleme konuluyor. Else ile yok degilse altindaki kismi isleme koy diyoruz.
Simdi diyeceksiniz ki bir 6ncekinden ne farki var. Bu haliyle hicbir farki yok. Fakat su 6rnege
beraberce bir bakalm.

Simdi bu kodda Javascript'e ne yapmasmi sdyledik. a degiskeni b degiskenine esitse normal
olarak alt satr1 isleme koy. Eger bu karsilastirma yanlis ise altmdaki islemleri gegerek a'nin c'ye
esitligi kontrol edilecek. Bu da degilse (else) alt satirdaki islemleri devreye koy.

Else yapis1 genel olarak bir karsilastirma sonucunda cevap yanlis ise diger biitiin durumlarda
su is1 yap manasmda kullanilir.



Dersi tam bir Javascript 6rnegi ile bitire lim:
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5. DOngu Yapisi
5.1 for DOngii yapisi

Javascript'te diger programlama dillerinde oldugu gibi istediginiz islemi 2 veya daha fazla kez
yaptrmak icin belli program kodlar1 mevcuttur. Bu diger dillere ¢ok benzer olan for dongii
komutudur. Bu komutun yaptig1 islem , istenilen fonksiyon veya fonksiyon parcalarmi istenilen
degerde tekrar etmektir. Simdi ayrintilara gecelim.

for ( degisken_baslangic_degerlerl , degisken_baslangic_degeri2 ; dongii sayisi ;
degisecek_degisken_adi_ve_tiirii )
{ yapilmasi istenen islemler }

Burada  pamantezler icerisinde  verilen degisken baslangic degerler kismi  ve
degisecek degisken adi ve tiirli kismini yazmaniz gerekmez. Dongli icerisinde kullanilan degisken
daha sonrada istenilen sekilde arttrilabilir veya azaltilabilir. Yap1 gdziiniizii korkutmasin hemen bir
ornekle daha iyi anlayalm.

for (a=0, b=0; c<=3; c++)

{ yapilmasi istenen islemler }
for ifadesi icin kisa yazilim :
var a,b=0;

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

{ yapilmasi istenen islemler }

Simdi bunu tam bir 6rnekle dahada pekistire lim.

Varsalim ki elimizde bir ¢arpim tablosu yapmak istiyoruz. Buna gore 5 sayisii¢in 1'den 10'a
kadar sayilar1 bir tablo i¢erisinde verecegiz. Simdi bu durumda for dongiisiiz 10 adet tablo yazmamiz
gerekecekti fakat biz for dongiisii ile islemi 1 satira indirgeyecegiz.

<htmli>

<head>

<title>for dongiisii</title>

</head>

<body>

<script language="JavaScript">

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

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

{ -

sayi--;

var cevap = 5 * sayi;

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

/ / saklamay! bitir-->

</script>

</body>

</htmi>
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Burada gordiigiiniiz gibi iglem tek bir satira ingirdendi.
Simdide for dongiisiiniin yapmak istedigimiz iglemlerde yetersiz kaldig1 durumlarda
kullanabilecegimiz yapilari gore lim.

5.2 Sarth dongu yapisi while

Javascript kodu yazarken -programda bir 6nceki 6rekte oldugu gibi- sayac¢ degiskeninin her
degeri i¢in istediginiz islemi yapmasini istemeyebilirsiniz. Bunun i¢in while komutunu kullanirsmiz ki
bu Javascript'e "Istedigim isi su sart saglaniyorsa yap !" demis olursunuz.

While dongiisiinde for dongiisiinden farkli olarak dongii igerisindeki degiskenlerin
tanimlanmasi gerekir. Simdi yazim kurallarma bir géz atalim.

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

5.3 Do .. while yapisi

Do ... while yapis1 genel olarak bir donglinin yapismi eger sart dogruysa tekrar et
manasmdadir. Yani do ile baglangicta hicbir kosul olmadan islem yapilir. Daha sonra while sart1 dogru
ise tekrar do yapismda geri doniilir. Bunu bir O6rnek ile agiklamak gerekirse
Ornegin bir ticari siteniz var. Insanlar sizden gelip istedikleri iiriinleri satin aliyorlar. Bir iiriin igin
sipariglerini verdiler ve bizde bunun karsiligi olarak iicret + kargo + kdv miktarmi hesapladik ve
miisterimize dedik ki istediginiz {iriin su fiyata su gilin elinizde olur. Bu hesaplamalarm hepsini do
yapis1 ile yap dedik. Ve sonra sorduk daha bagka iiriinlerde almak istiyor musunuz ? iste bu da while
yapis1 ile sorulur. Sayet cevap evet ise do yapisi tekrarlanr degilse do dongii yapisinda ¢ikilir.

Bu tiir bir 6rnek yapalim ;

Bizim kitap , cd ve kaset sattigimiz varsayahm. Bizden de 2 kitap ve 3 cd aldigin1 varsayarsak

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

do {

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

var cdistek= prompt ("Kag tane cd almak istiyorsunuz ?", "liitfen rakam giriniz");
var kasetistek= prompt ("Kac tane kaset almak istiyorsunuz ?" , "liitfen 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>", "Aldiginiz iiriinlerin toplam tutari = " ,toplamtutar);
var istek =prompt("Baska liriinlerde satin almak istiyor musunuz ?", "e veya h
giriniz"); }

while (istek !="h")
document.write ("<br>","Bizden aligveris yaptiginiz icin tesekkiirler")
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5.4 Break ve Continue ifadeleri

While komutu ile sarti belirledikten sonra yapilan islemin kesilmesi veya devam etmesi

otomatik hale gelmektedir. For dongiisii i¢erisinde de bu tiir bir olay1 break ve contine ifadeleri ile
gerceklestiririz.
Javascript break ifadesini gordiigli anda dongii islemini keser ve bir sonraki komut satrmi igleme
koyar. Continue ifadesinde ise dongii break ifadesindeki gibi kesilir fakat isleme konulan satr bir
sonraki satmr degildir. Continue'de dongii basma doniiliir.
Bir 6rnek verelim ;

for ()
{isleml; islem2; break; }

Burada islem?2 ile verilen kisimda 6rnek olarak bir sorgu yapilabilir. Sorgu dogru ise break
ifadesine gelinir ve burada dongii kesilir.

for ()
{isleml; islem2; continue;}

Burada yine islem2 ile sorgu yapilirsa contine ifadesi ile dongiliniin devami siirdiiriikiir.
Onemli : Break ve Continue ifadeleri her komutu kesmek veya devam ettirmek i¢in kullanilamaz.
Mesela bir if (Eger) ifadesi sart dogru degilse break ile kes denilemez. Sadece dongli igerisinde
dongiiniin kesilmesi veya devam ettirilmesi i¢in kullanilabilir.

5.5 Switch-Case Ifadesi

Bu ifade genel olarak menii kullanimmda veya sorgu iglemlerinde ise yarar. Swicht ile ifade
alnir case ifadesiile islemler sorgulanarak yapilir. Yazim kurallarina bir g6z atalim.

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

.}

Bir 6rnek verelim. Burada web sayfamizdaki herhangi bir islemde ¢ikip c¢ikmak isteyip
istemedigi soruluyor. Cevap evet ise islem istenilen yonde yonlendiriliyor. Cevap hayrr ise dongiiden
¢ikilmaktadr. Burada kendimizi ziyaret¢cinin klavyesinde Caps Lock tusuna basili olup olmadigmi
onemsemiyoruz. Ciinkil kosul ifademizi hem kii¢iik harf hem de biiyiik harfe gore yaziyoruz.
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6. Fonksiyon Kavrami

Cogu zaman Javascript kodunuzda bir igslemin birden fazla yapilmasi gerekebilir. Hatta kimi
zaman Javascripte bir islem yaptlrmadan once baska bir islemi yaptwrmak istenebilir.
Iste bu tiir tekrarlanan igin yapilmasi i¢in gerekli islem ve komut gruplarma Fonksiyon ad1 verilir.
Fonksiyonlar genelde , filanca isimli gruptaki islemleri yap oradan bir deger al bunu filanca isimli
gruba gotiir gibi islemler i¢cin kullanilir. Bu tiir komut sistemleri Javascript'te en ¢ok kullanilan komut
tiirlerindendir. Fonksiyonun yazim kurallar1 su sekildedir :

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

6.1 Fonksiyona Deger Gonderme ve Deger Alma

Bir fonksiyonun Javascript igerisindeki ilk 6nemli gorevi diger fonksiyonlardan veya herhangi
bir yerden bir deger ahp onu kendi igerisinde isletip sonra istenilen fonksiyona veya yere
gondermektir.

Mesela herhangi bir muhasebe isleminin yapilip bize geri génderilmesini istedigimiz
diistinelim. Genel yap1 olarak kodumuz su sekilde olacaktir.

Veril ve Veri2'nin isleme konulacagi fonksiyonlar tammlanmasi
Veril'in almmasi

Veri2'in almmasi

Veril'in fonksiyona gonderilmesi

Veri2'nin fonksiyona gonderilmesi

Alman verilerin ekrana yazdirilmasi

Simdi bu genel kodu Javascript'te nasil yapacagimizi gére lim :

<htmli>

<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) );
</script>

</body>

</htmi>
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Burada yaptiklarimizi ince leyim.
[Ik satirlarm function tammlama oldugunu gériiyorsunuz. Burada veril , veri2 adli iki tane fonksiyonu
tanimladik. Diger satirlarda prompt komutu ile klavyeden bilgi girisi sagladik. Daha sonra bu verileri
fonksiyonlara gondererek istedigimiz islemi yaptirdik ve daha sonrada bunu return yéntemiyle geri
aldik. Bu kisma kadar yaptigimiz fonksiyona bir deger gondermekti.

Yeniden bir bakis.veril(datal) komutuyla prompt yoluyla aldigimiz datal degiskenini veril
adli fonksiyona gonderdik. Yani function veril(ilkveri) seklindeki fonksiyona biz datal degiskenin
gonderdik. Fonksiyon bu degeri yani datal degiskenin aldiginda otomatik olarak ilkveri degiskenine
atadi. Boylelikle ilkveri=datal oldu. Daha sonra istenilen iglemler yapildi. Ve ardindan return
ilktoplam degeri geri gonderildi. Bu deger daha sonra ekrana yazdirildi. Diger veri2 adli degisken i¢in
de aym tiir bir islem s6zkonusudur.
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7. Nesneler ve Ozellikleri

Giiniimiizde biligim Teknolojileri ile ilgilene hemen herkesin duydugu bir terim var. Nesneye
Yonelik programlama. Nedir bu Nesneye Yonelik programlama ? Bu tip programlamada kullanilan
her 6ge bir nesne olarak kabul edilir. Bu nesnelerin 6zelliklerini kullanarak onlar1 degistirerek program
yazlir. Javascript'te bu tiir bir programlama dilidir. Ornegin webde sérf yaparken herkesin kargisa
cikan formlar birer nesnedir. Bu nesnelerin tepkiye gore cevap vermesi gibi dzellikler de onun yani
nesnenin dzellikleridir.

Ornegin simdiye kadar ¢ogu kez kullandigimiz document.write komutu aslinda bir nesnenin
ozelligine atifta bulunmaktan baska bir sey degildir. Yani document nesnesinin write 6zelligini
kullanarak html sayfamiza yazi yazdiriyoruz.

7.1 Window Nesnesi
Genel olarak pencere 6zellikleri ile ilgili bir nesnedir.

7.1.1 Pencere acmak ve kapamak

Bir¢ok yerde gordiigiiniiz pencere agma pencerelerin ¢esitli 6ze lliklerini degistirme iste bu
nesne yardimiyla yapilmaktadr.
Simdi bu nesneyi nasil kontrol edecegiz onu gore lim.
Pencere agmak i¢in :

window.open("Url_adi" , "pencere_adi", "pencere_ozellikleri");
Pencere kapatmak i¢in :
window.close();
Pencere kapatmak icin window.close() komutu vermek yeterlidir. Burada kapatilan pencere

ona kullanilmakta olan penceredir.

Gelelim pencere agma isine. Burada window.open ile pencerenin agilmak istendigi belirtilir.
Parantez i¢erisinde verilenler ise a¢ilmasi istenen pencerenin 0zelliklerini be lirtir.

Url adi : Buraya yazilacak dosya ismi agilacak pencerenin igerisinde olacaktir.
Ornek :
window.open("http://webteknikleri/owp/index.htm")

veya ;

window.open("index.html")
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Pencere_adi : Bu agilacak pencerenin admi1 belirtir. Birden ¢ok pencere ile iglemler
yapiyorsaniz hangi pencereye bir komut génderdiginizin belli olmas1i¢in gereklidir.
Ornek :

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

Pencere ozellikleri : Bu 6zellikte adindan belli oldugu 6l¢lide pencerenin 6zellikleri ile ilgilidir. Bir
pencerenin degistirilebilir 6zellikleri sunlardir :

menubar :

Tarayicilarn en iist kisminda bulunan File(Dosya) , Edit(Diizen) vb. meniilerin bulundugu satirdrr.
toolbar :

Tarayicilarda iist kisimda Back(Geri) , Forward(ileri) vb. tuglarm bulundugu kisimdur.
location :

Tarayicilarda ziyaret etmek istediginiz web adresini yazdiginiz kisim.

status :

Tarayicilarn en alt kismmda hangi dosyanm yiiklendigi ile ilgili bilgi veren kisimdur.
scrollbars :

Sag tarafta bulunan siirgii gubuklaridir.

resizable :

Pencerenin boyutlarmin kullaniciya brrakilmasi veya kesin degerler almasiyla ilgilidir.

width :

Acilacak olan pencerenin piksel cinsinden genigligidir.

height :

Acilacak olan pencerenin piksel cinsinden boyudur.

left :

Acilacak olan pencerenin ekranin sol tarafindan kag piksel uzaklikta olacagmi belirler.

Top :

Acilacak olan pencerenin ekranin Uistiinden kag piksel asagida olacagmmi belirler. Eger pencere
ozellikleri kismmnda degismesini istemediginiz bir 6zellik varsa onu yazmaniza gerek yoktur. Bu
degerler tarayicmm banko(default) degerlerinden alinrr.

Simdi bir pencere agalm. A¢tigimiz pencerede dosya,diizen ve ileri,geri tus takim1 olmasm.
Pencerenin boyutlar1 200x300 piksel olsun. Bizi www.webteknikleri.com adresine gondersin.
Simdi buna gore kodumuz :

window.open
("http:/ /webteknikleri/owp/index.htm", "webteknikleri" ," menubar=no,
toolbar=no, scrollbars=yes, location=yes, width=200, heigt=300";)

7.1.2. window.location.protocol

Window nesnesinin location.protocol nesnesi ise yiiklenen dosyanin sabit diskten mi yoksa
internetten mi yiiklendigini gosterir.

http: ile dosyanm internetten yiiklendigini belirtir.
file: ile dosyanin sabit diskten yiiklendigin belirtir.

Mesela soyle bir 6rnekle dosyanm nerden yiiklendigini kontrol edelim.
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if (window.location.protocol == "http:" )

{ document.write ("Bu belge Internet'ten geliyor.") }
else

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

7.1.3. window. history.go
Window'un histrory 6zelligi ile bir énceki sayfaya erisim saglanabilir. Ornegin kullanici
herhangi bir formu doldurmadi ve islem yapilamadi bu durumda bir hata mesaji ile kullanic1y1

uyardiktan sonra history nesnenisin kullanarak bir 6nceki sayfaya kullanic1iy1 gonderebilirsiniz. Bunun
icin gerekli kod yazimi su sekildedir.

Window.history.go(-1)

Bir 6nceki sayfaya -1 ile ulasabilirsiniz. Bu degeri arttirarak daha 6nceki sayfalara da ulasabilirsiniz.
7.1.4. Status Bar kullanimi
Status bar window nesnesinde belirttigimiz gibi tarayicilarin en alt kismmda yer alan hangi

dosyaya gidilecegi veya yiiklendigi ile ilgili bilgi veren kisimdir.
Status bar1 degistirmek i¢in su kodlar1 yazmaliyiz.

window.status="Webteknikleri'nden Merhaba !";

Bu sekilde kullandigimiz bir status kodu ile sayfa agik kaldig1 siirece Webtekniklerinden Merhaba !
yazis1 karsimizda olacaktir.

7.2 Tarayici Nesnesi

Tarayicilar Javascript tarafindan bir nesne olarak algilanir. Bu nesnenin 6zelliklerini soyle
stralayabilir.

appname Tarayic1 ad1

appVersion Tarayicmim Versionu

appCodeName Tarayicinin kod ad1

userAgent Tarayicmin anamakinaya(server) kendini tanttirken verdigi isim

<htmli>

<head><title> Tarayicli Ozellikleri< /title></head>
<body>

<script language="javascriptl.2">

<I--

document.write("Su anda kullandiginiz tarayicinin 6zellikleri :" , "<br>");
document.write(navigator.appname + navigator.appVersion +
navigator.appCodeName + navigator.useAgent ) ;

-->

</script>
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</body>
</html>

7.3 Cerceve (Frame) Nesnesi

Cerceve teknigi bir web sayfasi lizerinde birden fazla web sayfasi goriintiilenmek istendiginde
kullanilir. Daha ayrmtili bilgi icin HTML adli b6 imiimiize bakmiz.

Javascript agisindan her bir ¢gergeve bir pencere sayilir. Bunlarin igcerigini kontrol etmek i¢in
belli komut stilleri vardur.
Simdi onlar1 goérelim :

Top : En iist pencere (Yani tarayicinin kendisi)
Parent : Herhangi bir ¢ergeveyi olusturan diizenleyici boliim
Self : Cercevenin kendisi

Javascript c¢erceve diizenleyici(FrameSet)leri igerisindeki diger alt c¢erceveleri 0 'dan
baslayarak numaralar. Bu numaralar yardmiyla cerceve ozelliklerini degistirebiliriz. Ornegin iki tane
cerceveye sahip bir sayfada birinci ¢erceve parent.frames[0] digeri ise parent.frames[1] olarak
adlandmrilr. Ornegini verdigimiz gibi iki ¢ergeveli bir web sayfamiz oldugunu varsayalm.

Ana sayfamiz ki bu sayfa tarayiciya sayfanm iki html sayfasmda olustugunu sdyleyen , cerceve
diizenleyicisinin oldugu sayfanm kodlar1 su sekilde olsun. ! Uyan : Bu sayfayi frame.html olarak
kaydedin.

<htmli>

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

<frameset cols="50%, *">

<frame name="sol" src="sol.htmi">

<frame name="sag" src="sag.html">

< /frameset>

</html>

Bu sayfayi solhtml olarak kaydedin.

<htmi>

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

<script language="javascriptl.2">

<lI--

parent.frames[0].document.write("Herhangi bir hesaplama vb.unsur icin
kullanilacak kod turu”, "<br>", "SOL taraf icin");

-->

</script>

</body>

</htmi>

Bu sayfay1 sag.html olarak kaydedin.
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<htmli>

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

<script language="javascript1.2">

<I--

parent.frames[1].document.write("Herhangi bir hesaplama vb.unsur icin
kullanilacak kod turu”, "<br>", "SA G taraf icin" );
-->

< /script>

</body>

</htmi>

7.4 Form Nesnesi

Javscript agismdan Html'in en 6nemli nesneleri Formlardr. Ciinkii ziyaretci ile etkilesmede en
biiyiik unsurlardan birisi Formlardir. Html kendi form nesnesini kendisi olusturabilir. Bu bakimdan
Javascript'e diisen bir gére yoktur. Javascript form verilerinin yorumlanmas1 ve islenmesinde devreye
girer. Simdi form unsurlarmi taniyalim :

Name : Formun ismi

Action : Formun islenecegi perl veya cgi programmmn tanimlanacag etiket
Enctype : Formun kodlanma tiirii

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.webteknikleri.com/cgi-bin/ mail.pI" "
method=POST>

Form unsurlari
</form>

Simdi biz bu kodda "Form Unsurlar1" diye bir seyden soz ettik. Bu form unsurlari ziyaret¢iden
nasil bilgi almacagmi belirleyen unsurlardir. Bunlar bir metin alani veya asag diismeli bir menii
olabilir. Form etiketi icerisindeki tiim unsurlar element adh dizi-degisken icerisine yazlirlar ve form
unsurlari kullanilirken bu tip bir atifta bulunmaniz gerekir.

7.4.1 Text Alani

Text alan1 form unsurlarmim en énemlilerindendir. Ziyaretgilerden bilgi almak amaciyla
kullanilir. Kullanimi su sekildedir.

<input type="text">

Seklinde kullanilir. Bu nesnenin kullanilan etiketleri :
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Name : text alaminm ismi

Size : text alanmnin web sayfasmda goriilecek kismmin biyiikligi
Maxlenght : text alanina en fazla kag karakter girilebilecegini be lirler.
Iste bir tam tesekkiilii text alani :

<form name="mail" action="http:/ /www.webteknikleri.com/cgi-bin/ mail.cgi"
method = POST>

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

</form>

Buraya kadar isimiz Html ile hallettik. $imdi bu form nesnesinin 6zelliklerini Javascript
araciligiyla nasil degistirilebilecegini gérelim. document.form ismi.elements[numara].
degistirilmek_istenen 6zellik. numara : degistirilmek istenen elemanin numarasidir
Degistirilmek istenen 6zellikler sunlar olabilir. value : igerisindeki deger
lenght : nesnenin uzunlugu
name :smi
Simdi bir 6rnek verelim.(bu 6rnek bir 6nceki form igindir)

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

7.4.2 Sifre Alani

Bu alanlar sifreli bilgi almak i¢in kullanilir. Bu alana bir bilgi girildiginde karakterler goziikkmez onun
yerine asteriks * isareti goriiliir.

Bir 6rnek :
<formaction="http://" name="mail">

<input type="Password" name="sifre" >
</form>

Bu tiir form unsurlarma erigimde text alam gibi ayni sekildedir.
7.4.3 Butonlar

Form unsuru olarak iki tiir buton vardir. Bunlar form unsurlarmi form goérevine gore
gondermeye veya almaya yonelik Gonder (Submit) diigmesi bir digeri ise Form unsurlarmm timiiniin
ilk halini almasmi saglayan Sil (Reset) diigmesidir. Simdi bunlarin nasil kullanildiklarmi gérelim.

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

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

</form>
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7.4.4 Radyo (Radio) Diigmeleri

Bu tiir diigme lerin en biiyiik 6zelligi radyo diigmeleri gibi olmasidir. Yani herhangi bir menii tizerinde

sadece bir segim yaptirmak istiyorsaniz bu tiir form 6gelerini kullanirsniz. Simdi bunun ile ilgili bir
ornek yapalim.

<HTML>

<HEA D>

<TITLE>Radio</TITLE>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScriptl1.2">

function sorgu (secim)

{var deger = nuli

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>
<p><input type=radio name="firma" value="Tebrikler Bildiniz">Copmaq</p>
<input type=button value="Bunlardan hangisi bilgisayar ureticisidir"
onClick="alert(sorgu(this.for m.firma))">

</FORM>

</BODY>

</HTML>

Gordiiglniiz gibi bu form unsuruna da(6gesi) diger form unsurlar1 gibi ayn1 sekilde ulagilir.
Fakat digerlerinden farkli olarak burada checked(secilmis) yardimei etiketini kullandik. Burada
Javascript ile bir dongii olusturarak hangi nesnenin seg¢ili(checked) oldugunu kontrol ediyoruz. Ve
alert ile sorulan sorunun cevabinin dogrulugunu ziyretgiye bildiriyoruz.

7.4.5 Select Unsuru

Select 6gesi form nesnelerimizden menii yoluyla ziyaretci ile etkilesme yollarmdan bir
tanesidir. Bu bir tiir segme kutusudur. Asagr diismeli kutu sayesinde kutu igerisindekilerden birisini
secebilirsiniz. Name , Multiple ve Size 6zelliklerine sahiptir. Bu nesnemizde nesnenin
yone lendirilmesi agisindan onBlur , OnFocus , OnChange 6zellikleri kullanilabilir. Nesnenin
ozelliklerine ulagmm i¢in en ¢ok kullanilan etiket yardimcis1 ise value(deger) dir.

Radyo kutularnda yaptigimiz 6rnegi simdide Select 6gesine uygulayalim.

<HTML>
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8. Olaylar

Ziyaretciye sunulan bir web sayfasi{izerinde ziyaretginin yaptig1 her tiir hareket bir baglantiy1
tiklamas1, bir resmin {izerine gelmesi, resmin lizerinde ayrilmasi , bir formu yanls doldurup hataya
yol agmasi hep bir olaydir.

Simdi bu olaylar1 inceleye lim.

8.1 onClick

Web sayfasi lizerinde bir nesnenin mosue ile lizerine tiklanmasi sonucu onClick olayi
gerceklesir. Olaym ger¢eklesmesi i¢in mouse'un nesneyi tiklayip birakmasi gereklidir. Yani mouse'un
tiisiina basildigmda onClik olay1 ger¢eklesmis olmaz. onClick olay1 tusa basilip birakildiktan sonra
gerceklesir. Baglantilar resimler,form diigmeleri tiklanabilecek nesneler arasmdadir.

OnClick yonlendiricisine bu durumda ne yapacagmi Html etiketleri arasmda bildirmeniz
gerekir. Simdi bunu bir 6rnekle agiklayalim.

<htmli>
<head><title>onClick</title>
<script language="javascriptl.2">
<I--

function merhaba()

{alert ("beni tikladiniz"); }

-->

</script></head>

<body>

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

</htmi>

Burada yaptigmiz islem html etiketleri arasmda yer verdigimiz bir butona tiklama (onClick)
ile ne yapacagm merhaba fonksiyonuna git diyoruz. Fonksiyonda ekrana bir uyar1ile beni tikladmiz
diye bir uyar1 mesaji gegiyor.

Simdi burada alert nesnesini de gérmiis olduk. Alert nesnesi ziyaretciye herhangi bir durumda
uyar1 vermek amaciyla kullanilir. Goriildiigii izere parantez igerisinde ¢ift tirnak i¢ine uyari yazisi

yazilrr.

OnDDbIClick olay1 da onClick olay1 ile yap1 olarak aymdir. onClick'ten farki nesneye ¢ift tiklandignda
calismasidr. Diger yontemler onClick ile aynidir.

8.2 onMouseOver , onMouseOut

Bu tiir nesne olaylari ingilizce adi (onMouseOver = mouse isaret¢isi(imlec) lizerindeyken ,
onMouseOut = mouse isaret¢isi lizerinden ayrildiginda) iizerinde olmakla birlikte mouse-un nesnenin
tizerinde olup olmadig: ile ilgilenir.

Bir 6rnek ile agiklayalm :
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<htmli>

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

<script language="javascript1.2">

<I--

function uzerinde()

{window.status="Tiklayin ve Webteknikleri.com adresine gidin" }
function disinda()

{window.status="Webteknikleri.com baglantisina tiklayin" }

-—->

</script></head>

<body>

<a href="http:/ /www.webteknikleri/index.htm" onMouseOver = uzerinde()
onMouseOut =disinda()> Webteknikleri.com </a>

</body>

</htmi>

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

<htmli>

<head><title>OnMouseOver</title>

<script language="javascriptl.2">

<I--

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="www.altavista.com" onMouseOver="altavista()" onMouseOut =
"altavistasil()"> Altavista</a><br>

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

<a href="www. hotbot.com"” onMouseOver="hotbot()"
onMouseOut="hotbotsil()">Hotbot</a><p>

<form name="web">

<input type="text" name="mesaj" size="50">

</form>

</body>

</html>
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8.3 onSubmit

Web-de sorf yaparken ¢ogunlukla karsimiza ¢ikan formlar biz doldurduktan sonra sayfanin
bagli bulundugu server (ana makine) ya gonderilir. Fakat biz bu onSubmit olay1 ile form
gonderilmeden 6nce formun diizgiin doldurulup doldurulmadigini kontrol edebiliriz.

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

<form action="mail.pI" method="post" onSubmit="dogrula()">

Bu satrr ile formun gonderilmesiyle (onSubmit) dogrula fonksiyonunu ¢agiriyoruz.

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

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

Bu fonksiyonda kullandigimiz confirm nesnesi ile kullaniciya OK ve Cancel tuslar1 ile emin
misin ? Gonderiyorum denilmektedir.

8.4 onReset

Bu olay ile web sayfanizda bulunan formdaki yazdiklarmizmn tamamen silinir. Yani

yazdiginizin yanlis oldugunu farkettiniz bu durumda Sil (Reset) tusunu tiklarsmiz ve size bos bir form

gelir. Yalniz burada birseyi belirtmek isterim. Reset(Sil) tusuna tikladiktan sonra tarayicinin
back(geri) diigmesini tikladigmizda formunuzda yazdiklariniz tekrar geri gelmez. Fakat siz onReset
olay1 ile bu durum i¢in son bir ziyaret¢iye segenek sunabilirsiniz.

Bunun ile ilgili bir 6rnek yapalim :

<htmli>
<head><title>onReset</title>
<script language="javascriptl.2">
<I--

function sil()

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

</script>

< /head>

<body>

<form onReset="return sil()">
<input type="text" name="mail">
<input type="reset" value="sil">
</form>

</body>

</htmi>
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8.5 onChange

Web sayfasi iizerinde ziyaretginin degistirebilecegi ti¢ tiir alan vardwr. Bunlar text (metin)
textarea (genis metin alani) select (se¢im alani) dir. Mouse u bu alanlar tlizerine getirip tikladiginizda
onChange(degisti) olaym1 gerceklestirmis olursunuz. Simdi bunu select yontemi ile nasil oldugunu
gorelim. Ornegimizde asag diismeli bir menii tasarlayacagiz ve se¢ili durumda olan web sayfasma
gonderme yapacagiz.

<htmli>
<head><title>OnChange</title>
<script language="javascript1.2">

<lI--

function degisti()

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

</script>

</head>

<body>

<form method="post">

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

<option>Altavista

</select>

</form>

</body>

</htmi>

8.6 onLoad , onUnLoad

Bu olaylar bize sayfanin yiiklenmeye baslamasinda (onLoad) sayfadan ayrilincaya
(onUnLoad) kadar olan yapilacak islemler igin gereklidir. Bir Javascript fonksiyonun web sayfasi
yiikklenmeye basladigmda otomatik olarak c¢alismasmi istiyorsak onLoad olaymi kullaniriz. Eski
DOS'gular bilirler Autoexec.bat dosyasi nasil makine agildiginda yapilmak istenenleri yapiyorsa
onLoad olayinda da sayfa yiiklenmeye basladignda nelerin otomatik olarak baslatilacagmi
belirleyebiliriz. Mesela sayfa yiikklenmeye basladiginda (onLoad) ziyaretgiye Web sitemiz hos geldiniz
diyebiliriz. Sayfadan ayrildiginda (onUnLoad) ise lyi sorfler diyebiliriz. Ornek kodlara gegmeden dnce
sunu belirtmekte yarar var. Bildiginiz iizere web sayfasi kod agisnda iki kisima ayrilir. Bunlar head ve
body kismidwr. Tarayici agisinda body kismi asil kisimmdr. Head kisminda sayann nasil
gortintiilenecegi gibi boliimler yer alir. Bu yilizden onL.oad ve onUnload kismi1 body etiketleri arasmda
yer alr.

Simdide bunun i¢in gerekli kodlara bir goz atalim.

<htmi>

<head>

<title>onLoad onUnLoad</title>
<script language="javascriptl.2">
<I--

function hosgeldiniz()

{
alert("Web Sitemize Hosgeldiniz")
>
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function gulegule()
{
alert("lyi sorfler..")
>

->

</script>

</head>

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

</htmi>

8.7 onError onAbort

Ziyaret¢i sayfay1 herhangi bir neden yiliziinden tam haliyle yiikleyememis olabilir. Bu nedenler
aktarm hiz1 veya tarayic nm Javascript kodunu tam manasiyla yorumlayamamis olmasidir. Iste bu
durumda Error(hata) olusur. Html iizerinde olusan en sik error(hata) resim haritalarmm (image-map)
tam anlamiyla yiiklenmemesinden kaynaklanir. Ciinkii bu durumda resim tam yiiklenmemistir. Bu da
ziyaret¢inin resim tizerinde tiklayacagi yerlerin yorumlanmamasmi dogurur.

Ornek :

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

Ziyaret¢i resimlerin yliklenmesi ¢ok uzun siiriip yiiklemeyi stop(dur) tusu ile kestiyse bu durumda
onAbort olay1 gerceklesir. Bunun sonucu olarak ziyaretciye bir hata mesaji verebilirsiniz. Bu durum
daha once bahsettigimiz image-map ler i¢indir.

<img src="resim.g if" onAbort="alert("Resim harita dosyasitamolarak
yiiklenemedi. Ilgili resim bir harita oldugu igin yiiklenmesini tavsiye ederiz.')">
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9. Javascript ile DHTML

Bu kisimda Javascript ile Katman(layer) ozelliklerinin nasil degistirilebilecegini gorecegiz.
Javascript bize Html sayfamizi olusturan onemli unsurlardan biri olan layer(katman) larm tiim
ozelliklerini degistirmemize olanak saglar. Ayrica hemen her yerde goérdiigiiniiz resim degistirme
teknigini de gorecegiz.

9.1 Katman Ozelliklerini Degistirme

Ise katman nedir sorusuyla baslayalim. Katman ad1 iizerinde sayfanuzm iizerinde ne sayfadan
bagimsiz ne de her yoniiyle sayfamiza bagli bir unsurdur. Katman kullanarak istedigimiz herhangi bir
yapiy1l (yaziresim,video,form) sayfamizm istedigimiz yerine koordinatlari vermek kosulu ile
yerlestirebiliriz. Zaten katmanmn kullanim alani en ¢ok budur. Simdi bir katman olusturalim ve
degistirilebilir 6zelliklerini gore lim.

<htmli>

<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>

</htmi>

Layer olugturmak istediginizde <div> etiketi ile baslar </div> etiketi ile kodunuz
tamamlarsiiz. Simdi katman 6zelliklerine gegelim :

id : Katmanin ismi

style : Katmanm 6zelliklerini be lirtmek i¢in

absolute : Katmanm koordinatlarmin kesin olacagini belirler
left : Katmanm soldan kag piksel sonra baslayacagmi belirler
top : Katmanin tstten kag piksel sonra baglayacagmi belirler
width : Katmanm kac piksel genigliginde olacagini belirler
height : Katmanm kac piksel boyunda olacagini belirler
visibility : Katmanm goriiniir mii goriinmez mi olacagmi belirler

Simdi de Javascript komutlariyla bu 6zelliklerin nasil degistirildigini gore lim.
Fakat burada karsimiza bir sorun ¢ikmakta. Internet Explorer ve Netscape tarayicilarmm dokiiman
nesne modelleri farkli oldugundan katmana ulagma teknikleri de farklidwr. Internet Explorer kod
teknigi katman_adu.style.degistirilmesi_istenen o6zellik=yeni_deger;
Ornek :

deneme.style.left=50px;

Netscape Navigator kod teknigi
document.katman_adi.degis tirilmesi_istenen ozellik=yeni deger;
Ornek :
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document.deneme.left=50px;

Simdi bir 6rnekle bir katmanm yerinin nasil degistirilebilecegini gore lim.

<htmli>

<head><title>Katman</title>

<script language="javascript1.2">

<lI--

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:hareket1()"> BurayI tiklayin ve katmaniniz 100x100'e
gitsin</a><br>

<a href="javascript:hareket2()">Burayi tiklay n ve katmaniniz 300x300'
gitsin</a>

</body></htmi>

Buradaki 6rnekte oldugu gibi sizde katmanm diger 6zelliklerini (width,height)
degistirebilirsiniz. Fakat goriinebilirlik 6zelligi i¢in 6zel bir durum vardir. Katman 6zelliklerine

erisimde oldugu gibi bu 6zellikte de Internet Explorer ve Netscape Navigator farkliliklar: vardir.

Internet Expolorer i¢in Goriinebilirlik 6zelligi Katmam gériinebilir kilmak i¢in:
katman_adus tyle.visibility="visible "

Katmamn gizleyebilmek i¢in. katman_adi.style.visibility=""hidden"

Netscape Navigator icin Goriinebilirlik 6zelligi Katmani goriinebilir kilmak i¢in:
document.katman_adi.visibility=""show"

Katmani gizleyebilmek i¢in. document.katman adi.visibility="hide"

Simdi de bununla ilgili bir 6rnek yapalim.
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<htmi>

<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></htmi>

Sizde bu tiklama 6zelliklerin degil de onMouseOver ve onMouseOut olay yonlendiricilerini

kullanarak ¢ok daha giizel seyler iiretebilirs iniz.
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