JavaScript

Hafta 4

JavaScript nedir?

+ Javascript, HTML'in bir pargasidir ve iginde

bulundugu HTML ile birlikte Web Browser
programi tfarafindan yorumlanir.

+ Javascript programi yazmak demek, bir Web

sayfasi hazirlamak ve bu sayfadaki HTML
kodlarinin arasina Javascript kodlar: gommek
demektir.

- Ilk JavaScript iceren sayfamiz, burada

JavaScript kodlart HTML ile i iger girmis
konumdadir.
- html érnekler\érnek30.html

<SCRIPT>

+ Kural olarak JavaScript kodlari, HTML'in iginde
<SCRIPT>..</SCRIPT> etiketlerinin arasina gomiiliir.
ornek31.html

+ Genellikle <SCRIPT> kodlari <HEAD> igerisine konulur.

+ JavaScript kodlari bagka dosyada yazilip HTML igerisine
<SCRIPT SRC=“merhaba.js” LANGUAGE=“JavaScript”>
seklinde de eklenebilir. 6rnek32.html

Yorum Satirlari - Eski Browser

o <l-- Javascript kodunu eski siiriim Browserlardan gizleyelim

function merhaba () {

alert (“Merhaba Diinya!'!”)
}
// kod gizlemenin sonu -->

+ Bu béliimiin baginda ve sonunda yer alan “<!--"

ve "-->" isaretlerinin arasindaki her sey, eski
siiriim Browserlar tarafindan HTML dili
kurallarina gore “yorum” sayilacak ve
gormezden gelinecektir

Yorum satirlar

+ Javascript dilinin yorumlari ise *//"
isaretiyle baglar ve satir sonunda sona
erer.

+ Eger yorumlariniz bir satirdan uzun
olacaksa, bunu soyle belirtebilirsiniz:

/* yorumun birinci satiri
yorumun ikinci satiri
yorumun Uglinci satir */

JavaScript Yiiklenmesi

+ JavaScript kodlari, ziyaretginin sayfanizda bir yeri

tiklamasi veya klavyede bir tusa basmasiyla harekete
geger veya

+ HTML sayfasi ziyaretginin Browser'inda

goriintiilendigi anda otomatik olarak galismaya baslar.

+ Otomatik galisan JavaScript kodu ise iki ayri yontemle

gahistirilabilir:

- HTML kodlari icra edilmeden dnce (yani sayfaniz ziyaretginin
Web Browser'inda gériintiilenmeden gnce

ornek33a.html
- Sayfa gériintiilendikten sonra. ornek33b.html




JavaScript'in Temel Ilkeleri

JavaScript dilinin degiskenleri, metodlart ve nesnelerini belirleyen
isimlere Belirleyiciler (Identifier) denir.

Bu sinifa giren biitiin kelimeler ya harfle ya da alt giZﬁqi (L) ile baslar.
Rakam veya diger isaretler birinci karakter olarak kullanilamaz,
fakat daha sonra kullanilabilir.

JavaScript, ayni kelimenin biiyiik harfle yazilani ile kiigiik harfle
yazilanini farkli isimler olarak gériir.

Bu sinifta giren kelimelerin iginde bosluk olamaz.

JavaScript kodlariniz sizin bilgisayarinizda degil, ziyaretginin
bilgisayarinda ¢alistirilacagina ?6r'e, kullandiginiz karakterlerin
ziyarefginin bilgisayarinda nasil bir deger tasiyacagini diistinmeniz
gerekir.

Bu bakimdan giivenli yol, Bu sinifa giren kelimelerde, Ingilizce
alfabede bulunmayan, Tiirkge ve diger dillerdeki high-ASCIT
karakterleri (1,1,§,6,5, Sile i, U, 6, O, ¢ ve €) kullanmamaktir.

Anahtar Kelimeler (Keyword)

+ JavaScript dilinin 6nceden tanimlanmis ve
programin yorumunda 6zel anlam kazandirilmig
kelimelerine Anahtar Kelime denilir.

break do if switch typeof
case else in this var
catch false instanceof throw void
continue finally new true while
default for null try with

delete function return

Ayrilmig Kelimeler (Reserved)

Ikinci gruba girsin-girmesin bazi kelimeler, ilerde JavaScript programlama ve
yorumlama islerinde kullanilabilecegi diisiincesi ile, bir kenara ayrilmigtir;
JavaScript kodlarinda kullanilamazlar.

abstract (soyut) function (islev)

boolhaﬁ:n(tlllgglean goto (~-ya git) super (kuvvet)

break (kes) m;:ge;r)ents (uygular) switch (degistr)

:(,g: éﬁ%ﬂ import (ithal et) synchronized (uyumlu)

in (iginde) this (bu)
instanceof (--nin olusumu) .
int (integer, tam say1) throw (|<%|r.\e kat)
interface (arayiiz) throws (igine katar)

catch (yakala)
char (karakter)
class (sinif)
const (sabit)

continue (devam) :abEd( (Etik?t") transient (gegici)
ong (uzun .

gzr:::r(gi/lz;r‘sayllan) native (kendinden olan) true (dogru)

do (yap) new (yeni) try (dene)

double (cift) null (bos deger) typeof (tiirii)

else (baska bir durum) package (paket) var (degisken)

extends (uzanir) private (6zel) 915

false (yanlis) protgcted (korunmus) void (gegersiz)

final (sonuncu) public (genel) while (iken)

return (dén) o
short (kisa) with (ile) 9
static (sabit)

finally (sonunda)
float (kesirli)
for (igin)

Degerler (Literal):

+ Javascript kodu icra edildigi sirada
degismeyen rakam veya metinlere Deger
denir. Javascript kodlarinda bes tiir deger
bulunur:

1. Tamsayi Degerler (Integer Literal):
2.Kayan Noktali Degerler (Floating-point literal):
3.Boolean Mantik Ifadeleri (Boolean Literal):

+ True (Dogru) degerini 1,

+ False (Yanlis) degerini O rakamiyla tutar.
4. Alfaniimerik (Karakter) Degerler (String literal):
5.0zel Karakterler

Ozel Karakterler

* \b - Klavyede Geri (backspace) tusunun garevini yaptirir.
= \f - Yaziciya sayfay: bitirmeden gikarttirir (formfeed).
* \n - Yazi imlecini yeni bir satirin basina getirir (new line)
* \r - Klavyede Enter-Return tusunun gdrevini yaptirir.

= \t - Sekme (tab) isaretini koydurur.

= \\ - Yaziya ters-bolii isareti koydurur.

= \’ -Yaziya tek-tirnak isareti koydurur.

= \” -Yazya gift-tirnak isareti koydurur.

JavaScript'e bu tiir 6zel karakterlerle HTML sayfasina bir metin
yazdiracaginiz zaman, bu yazinin <PRE> ... </PRE> etiketleri
arasinda olmasi gerekir. Aksi taktirde JavaScript ne yazdirirsa
yazdirsin, HTML bu 6zel karakterleri dikkate almayacaktir.

Javascript Degiskenleri (Variable)

Degisken, adi iistiinde, Javascript yorumlayicisi tarafindan
bilgisayarin belleginde tutulan ve igerdigi deger programin
akisina gore degisen bir unsurdur.

Degigkenlerin bir adi olur, bir de degeri. Program boyunca
degiskenin adi degismez; fakat igerigi degisebilir.

Degiskenlere isim verirken Belirleyici isimleri kurallarina riayet
etmeniz gerekir.

JavaScript, biiyiik harf-kiiciik harf ayirt ettigi (case-sensitive
oldugu) igin, 6rnegin SONUC ve sonuc kelimeleri iki ayri degisken
gosterir.




Degiskenler

Degisken tanimlamak, bilgisayar programcilarina daima gereksiz bir
ylik gibi goriiniir.

Birazdan gorecegiz, Javascript sadece degiskenleri tanimlamay:
zorunlu kilmaklakalmaz, fakat nerede tanimlandigina da 6zel bir
Gnem verir.

Javascript'e bir Belirleyici'nin degisken olarak kullanilacagini
bildirmek igin var anuhrar-kelimesmi kullanirsiniz:

var sonuc

var adi, soyadi, adres, siraNo

var i, j, k

var mouseNerede, kutuBos, kutuDolu

Bazi diger programlardan farkli olarak Javascript, size degiskenleri
hem beyan, hem de igerigini belirleme isini ayni anda yapma imkani
veriyor (initialization):

var sonuc = ”“Merhaba Diinya!”;

var adi = ”Abdullah”, soyadi = ”Aksak”;
var i = 100, j = 0.01, k = 135;

var kutuBos = false, kutuDolu = true;

Degiskenler

* Bir degiskeni tanimlayarak icini doldurmadan
(initialization'dan) 6nce igindeki degeri sorgulamaya
kalkarsaniz, Browser'in Javascript yorumlayicisi o
noktada durur ve tanimlanmamis (undefined) degisken
hatasi verir.

+ Javascript programlarinda bes tiir degisken bulunabilir:
. Say! (number): -14, 78, 87678

. Boolean degisken: true, false

. Alfaniimerik (String) Degisken: "Merhaba Diinya!"

. Islev (Function) Degisken:

. Neshe (Object) degiskenleri: window, document

b wmn =

Degiskenleri Isimlendirmek

JavaScript, degiskenlerinizi isimlendirmede rakamla
ve isaretle baglamamak disinda kural koymuyor; ama
iyi l:)r*o?mmcuhk teknigi, degiskenlere anlagilir ve
kullanildigi yeni belli eden isimler vermektir.
Ornegin, adi seklindeki bir degisken adi, gok
degiskenli bir Javascript programinda yaniltici olur.
musteri_adi veya musteriAdi ¢ok daha uygun
olabilir.

Ayrica degeri Evet (=dogru, true) veya Hayir
(:Jlanh; false) olan Boolean degiskenlerin
adlandirilmasinda, 6rnegin, doluMu, tamamMi,
acikMi, bittiMi gibi cevabi ¢agristiran degisken
adlart kullanabilirsiniz.

Yetki Alani (Scope)

HTML dosyasinin bas tarafinda, <HEAD> etiketi iginde, bir
degiskeni fanimladiginizi ve ona bir deger verdiginizi diigiinin.
Daha sonra yazacaginiz biitiin fonksiyonlarda veya degerini
belirleyebileceginiz otomatik fonksiyonlarda (metod'larda) bu
degiskeni bir daha tanimlamaya ve degerini belirlemeye gerek
kalmadan kullanabilirsiniz; giinkii Javascript agisindan bu
degisken genel (global) degisken sayilir. ornek34a.html

HTML'in gévde kisminda (<BODY> etiketi iginde) bir fonksiyon
yazdigimizi ve bu fonksiyonun iginde bir degisken
tanimladigimiz: disinin.

Daha sonra yazacaginiz bir fonksiyonda bu degiskeni
kullanamazsiniz; giinkii JavaScript bir fonksiyonun igindeki
degiskeni yerel (local) degisken sayar ve kendi yetki alani
(scope'u) disinda kullanmaniza izin vermez. ornek34b.html
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Yetki Alani - Sonug

Bu alistirmanin 6grettigi kural soyle 6zetlenebilir: Bir
genel degisken, bir fonksiyon iginde yerel olarak
degistirilebilir; ama onun genel degeri diger
fonksiyonlar igin gegerli kalr.

Javascript programlarinizi yazdiginiz zaman genel
degiskenleriniz beklediginiz degeri vermiyorsa bu
degeri bir fonksiyonun yerel olarak, sirf kendisi igin,
degistirip degistirmedigine bakmalisiniz.

Bu tiir hatalardan kaginmanin bir yolu, yerel
degiskenlerinizle genel degiskenlerinize farkli isimler
vermektir.

Dizi Degiskenler

Dizi degiskenler ise birden fazla deger tutabilirler. Bir dizi

degiskenin bireylerinin degerlerini dizi-degiskenin indeksi ile

¢agirabilir veya belirleyebilirsiniz.

var dizinin_Adi = new Array(unsurl, unsur2, unsur3...unsurN)

var kusDizi = new Array("biilbil", “kanarya”, "muhabbet”,
“papagan”);

Diziler sifirdan itibaren humaralanir. Ornegimizde dizinin

- birinci liyesi kusDizi[0],

- ikinci Uyesi kusDizi[1],

- dglincli tyesi kusDizi[2] diye anilr.

Burada 6rnegin kuspizi[2] degiskeni "muhabbet”

degerini tasir.

Dizi degiskeni eleman sayisini vererek de deklere

edebilirsiniz

var weekday=new Array(7);

html érnekler\érnek34c.html




Dizi degisken Metotlari

e join( ) : Dizi degiskenin elemanlarini
birlestirmek igin kullanilir, sonug String olur.
var a = [1, 2, 3]; // Create a new array with these three elements
var s = ajoin( ), //s=="123"
html 6rnekler\ornek34e.html
e reverse( ) : Dizi degiskenleri elemanlarinin
sirasini tersine gevirmek igin kullanilir,
var a = hew Array(1,2,3); //a[0]1=1,a[1]=2,a[2]=3
a.reverse( ) // now a[0] = 3,a[1] = 2, a[2] = 1
var s = a.join( ); //s=="3.21"
html 6rnekler\6r‘nek34q.hfr§\gl

Dizi degisken Metotlari

split( ) : Bir stringi bazi pargalayict karakterler
kullanarak (genellikle bosluk, virgdil, noktali virgiil gibi)
dizi degiskene pargalar. join ()7in tam tersidir.

var linel ="abcdef"

var arl = new Array()

arl = linelLsplit(" ")

= sort( ): Dizi degiskenin elemanlarini siralamak igin
kullanilir.
var a = hew Array("banana", "cherry", "apple");
a.sort();
var s = a.join(", ")
html érnekler\érnek34f.html

Dizi degisken Metotlari

« concat( ) : Dizi degiskene eleman eklemek igin kullanilir.
vara=[12,3]
a.concat(4, 5) // Returns [1,2,3,4,5]
a.concat([4,5]); // Returns [1,2,3,4,5]
a.concat([4,5],[6,7]) //Returns[1,2,3,45,67]

a.concat(4, [5,[6,7]1]) //Returns [1,2,3,45,[6,7]]
html 6rnekler\érnek34d.html
e slice(a, k) : Dizi degiskenin a. Elemanlarin itibaren k eleman
fakat k. dahil olmayacal fekildeki elemanlarini alarak yeni bir dizi
degisken olusturulur. -1 son elemani ifade ederken, -3 sondan
tiglncii elemani ifade eder.
vara=[12,345]
aslice(0,3);  //Returns [1,2,3]
a.slice(3); // Returns [4,5]
aslice(1,-1);  // Returns [2,3,4]
aslice(-3,-2); // Returns [3]

html érnekler\érnek34h.html
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Dizi degisken Metotlar

= splice(m,n) : dizi degiskenin m. elemanindan sonraki n
tane elemanini siler. Tek argiiman alirsa m. Elemandan
sonraki elemanlari siler.

vara=[12,3,45,678]
a.splice(4); // Returns [5,6,7,8] ais [1,2,3,4]
asplice(1,2), //Returns [2,3]; ais [1,4]
asplice(1,1);  // Returns [4]; ais [1]
html drnekler\érnek34k.html
* Bu metot ayni zamanda eleman eklemek iginde kullanilir:
vara-=[12,3,45]
a.splice(2,0,'a’,'b");
a.splice(2,2,[1,21,3);

// Returns [, ais [1,2,'a’,'b",3,4,5]
// Returns ['a’,'b']; ais [1,2,[1,2],3,3,4,5]

Dizi degisken Metotlari

= push() and pop () dizi degiskenler yigit (stack) mis gibi islem
yaptirir.

= push () dizi degiskenin sonuna eleman ekler, pop () ise dizi degiskenin
sonundan bir eleman geri getirir.

html érnekler\ornek341.html html 6rnekler\érnek34m.html

var stack = []: /i stack: [1

stack.push(1l,2); ff stack: [1,2] Returns 2
stack.popi( ); // stack: [1] Returns 2
stack.push(3); /f stack: [1,3] Returns 2
stack.popi( ): ff stack: [1] Returns 3
stack.push([4,5]); /f stack: [1,[4,5]] Returns 2
stack.pop( ) /7 stack: [1] Returns [4,5]
stack.popl ): [/ stack: [] Returns 1

Dizi degisken Metotlar

e shift( ) and unshift( ) metotlari push () ve pop () gibi davranir,
fakat bu iglemleri dizinin baslangig tarafinda gergeklestirir. shift ()
baslangigtaki elemani geri dénderir, unshift () ise bas tarafa eleman
ekler.

= unshift( ) sadece Netscape tarayicisinda galigir.

html 6rnekler\érnek34n.html html 6rnekler\érnek34o0.html

var a = []: ffoar[]

a.unshift(1); S oa[l] Returns: 1
a.unshift(22); ffoai[22,1] Returns: 2
a.shift{ ): Sfoarll Returns: 22
a.unshiftc (3, [4,5]): // a:[3,104,5]),1] Returns: 3
a.shift( ): S/ oai[[4,5]1,1] Returns: 3
a.shift( ): /e [1] Eeturns: [4,3]
a.shift| ): ffoa[] Returns: 1




Dizi degisken Metotlari

® toString( ) and toLocaleString( )
metotlari dizi degiskenleri string'e
doniistiirir.

[1,2,3].toString| ) /f Yields '1,2,3"
["a", "b", "c"l.toString({ ) // Yields 'a,b,c'
[1, [2,'c']].toString!( ) // Yields '1,2,c’

Cok Boyutlu dizi degiskenler

* Cok boyutlu dizi degiskenler; dizi degiskenlerin
dizi degiskenleri olarak tanimlanir.
Brady = new Array(3)
for (i = 0; i < Brady.length; ++ i)
Brady [i] = new Array(3);

Brady [0] [O]
Brady [0] [1]

Brady [0] [2] = "Greg";
* Bunun yaninda i ice gegmis sekilde dizi
degiskenler tanimlanabilir.

var matrix = [[1,2,3], [4,5,6]1, [7,8,91];
matrix[0] [2]=3

"Marsha";
"Carol";

html érnekler\ornek34p.html

Atama (Assignment) Islemi

+ Tahmin ettiginiz gibi bunu esittir (=) isaretiyle
yapariz:
var adi = “Ahmet”; soyadi = “Arif”;
var siraNo = 123; sigortaNo = “Al123-2345-234";

- Javascript'te bir degiskene deger atarken, bu
degeri mevcut bir veya daha fazla
degiskenden de alabilirsiniz:
var i = j + k
var indexNo = siraNo + kategoriNo
var tutariTL = birimFiyatTL * adet

Aritmetik Islemleri:

Javascript, dort temel islemi yapabilir. toplama islemini arti
isaretiyle (+), ¢ikartma islemini eksi isaretiyle (2, garpma islemini
1ldiz (asterisk, *? isaretiyle, ve bdlme islemini duz bolii isaretiyle

Z/), % ile kalan bulma islemi yaptirirsiniz.
Arttirma ve azaltma islemleri, degiskenin degerini islemde
kullanmadan veya kullandiktan sonra arttirma veya azaltma islemi
yapar.
Sonradan artirma x++, 6nceden artirma ++x. Sonradan azaltma x--,
dnceden azaltma --x.
Toplama ve gikartma islemlerinde yapabileceginiz baska bir kisaltma
ise soyle yazilir:

x = x +y iglemini kisaltmak igin x += y

X = X -y islemini kisaltmak igin x -=y

Javascript, alfaniimerik degerlerle grljkar*rma, rg\lar*pma ve bolme
islemleri yapmaz; sonucun yerine NaN (Not a Number, Sayi Degil)
yazar.

Islemlerde Sira:

+ Ayni oncelige sahip operatarler soldan saga dogru
isleme dahil olurlar.
+ Islem sirasi igin tablo ya bakiniz.
+ Islem sirasinda parantez varsa oncelikle parantez
icerisindeki islemler yapilir.
« Islem sirasi karmagasi yagamamak igin iglemlerin
uygun parantezler ile yeniden yazilmasi tavsiye edilir.
X =a *b +c
x=a* (b + c)
x=a*b/c
x=a/c*b

Ozel Sayisal Degerler

« JavaScript bazi matematikte kullanilan 6zel degerlere karsilik
gelecek sekilde sabitler tanimlamaktadir.

Sabit Anlami
Infinity Special value to represent infinity
NaN Special not-a-number value

Number MAX_VALUE
Number.MIN_VALUE
Number.NaN Special not-a-number value

Number POSITIVE_INFINITY | Special value to represent infinity
Number NEGATIVE_INFINITY | Special value to represent negative infinity

Largest representable number

Smallest (closest to zero) representable number




Karsilastirma Islemleri:

Javascript'in kargilagtirma operatérleri genellikle "if" (eger..ise)
ifadesiyle birlikte kullanilir; ve bu soruyd sorgn satira “true”
(dogru) veya “false” (yanhs) sonucunu verir. Once, bu islemleri
yaptirtan operatérleri ve islevlerini siralayalim:

== Esit operatorii. Isaretin saginda ve solundaki degerlerin esit
olmasi halinde true éo‘g’r‘y) sonucunu gonderir.

'= Esit degil operatsri. Isaretin saginda ve solundaki degerlerin
esit olmamasi halinde true (dogru) sonucunu génderir.

> Bliyiiktiir operatari. Soldaki deger, dagdaki degerden biiyiik ise
true (dogru) sonucunu génderir.

< Kiigiiktir operatorii. Soldaki deger, dagdaki degerden kiigiik ise
true (dogru) sonucunu génderir.

>= Biiyiik veya egit operatori. Soldaki deger, dagdaki degerden
biiylik veya bu degere esit ise true (dogru) sonucunu gsnderir.

<= Kiigiik veya esit operatorii. Soldaki deger, dagdaki degerden
kiigiik veya esit ise true (dogru) sonucunu génderir.

Alfaniimerik (String) Islemler

Javascript'in alfanimerik degiskenlerin degerleri ile sadece

toplama islemi yaptigini soylemistik.

Bu durumda buna toplama degil birlestirme, ekleme islemi denir.
+ html 6rnekler\ornek36.html

Dikkat : Bu arada bir de§iﬁkene string deger atandigi zaman o
degiskenin otomatik olarak bir karakferler dizisi olarak
algilanmayacagi da 6nemli bir 6zelliktir. Yani;

ad="Serdar";

seklinde bir tanimlamada ad[0]=S , ad[l]=e ... gegerli
olmayacaktir.

String

Bir stringin i¢inden bir harfi ya da harf grubunu almak
istedigimizde kullanmamiz gereken komut substring komutudur.
harf=ad.substring(m,n) ;
Buradaki m, baslangig karakterinin, n ise bitis karakterinin indeks
degerini gosterir. Yani
var ad =“Serdar”;
harfler=ad.substring(0,2) ;
deseydik harfler degiskeni "ser" degerini igerecekti.

Bu islemin tam tersi de miimkiindiir. Yani girilen bir karakterin
kaginci karakter oldugunu bulmak. Bunun igin de index0Of komutunu
kullaniyoruz.

sayi=ad.indexOf ("e") ;
yazdigimizda sayi degiskenine 1 degeri atanir.

Ayrica bu degiskenin uzunlugunu bulmak igin length komutu
kullanilir.
sayi=ad.length;
dedigimizde sayi degiskeninde 6 degeri bulunacaktir.
html érnekler\érnek36a.html .

Sarth Islemler

- Javascript'te karsilastirma yaparken sartl (..ise ..yap!)
islemler de yaptirabilirsiniz. Sarth islemlerde ? (soru
isareti) ve : (iki nokta iist Uste) isaretlerini
kullanirsiniz.

e sonucMsg = (y==x) ? “y degiskeni x
degiskenine esit !” : “y degiskeni x
degiskenine esit degil !”;

alert (sonucMsg) ;

Mantiksal Islemler

Javascript, kar§|la§‘rlrma'iﬁlemini Boolean (.. ve .. dogru ise ...
yap!) mantiksal islemlerini kullanarak da yapabilir.

Javascript'in Boolean mantigini sorgulama isaretleri sunlardir:
&& Mantiksal Ve: iki kosul da dogru.

|| Mantiksal Veya: ya birinci, ya da ikinci kosul dogru.

! Mantiksal Degil: Tek kosula uygulanir; kosul dogru ise sonug
false (yanls), kosul yanlis ise sonug true (dogru) olur.

Bu mantigi, simdi Boolean ifadesi haline getirelim:

A>D && D>E

E<=F || =x==y
Birinci ifadenin degili
' (A>D) || ! (D>E)

olur

Program Akis Denetimi

* Program igerisinde belli bir sart
saglandiginda programin bir kisminin
¢ahstirilmasi istenebilir.

* Bu durumda if deyiminden yararlanilir.
if (sart) {

¢alistirilmasi istenen ifade;
}
e html drnekler\érnek37.html




if ... else ...

- Istenilen sart saglandiginda bir program
pargasinin saglanmadiginda ise baska bir
program pargasinin ¢alismasini istiyorsaniz:

if (sart) {

Calistirilmasi istenen ifade;}
else{

Calistirilmasi istenen bagka ifade;

}

Déngli Denetimi

if ?laplsmda ¢alismasi istenilen kisim bir kere

galigir. Bazi durumlarda, istenilen program

pargasinin birden fazla galistiriimas: istenir.

Buiglem for( ; 1 ; ) ile yapilir.

- I: Dangii degiskeni ve baglangig degeri

- IT: Sonlandirma kogulu

- III: Bir sonraki asamaya gegisteki artma miktar:
for(i=1; i< 11; i++){

document.writeln(i+”. iterasyon”) ;

}
e html oérnekler\érnek39.html
e html érnekler\érnek39a.html
html Srnekler\érnek39b.html "

While déngisii

+ for dongiisiinde sayag degiskeninin belli degerleri igin
istenilen program pargasinin galistiriimasi
istenmektedir.

Bazi durumlarda bir kosul saglandigi siirece istenilen
program pargasinin galismast istenir.

Bunun igin
while (sart) {
Caligtirilmasi istenen ifade;
Sayag degiskeni ile sart ifadesi hesaplanmalidir;

}

html érnekler\érnek40.html
html érnekler\érnek40a.html ®

for (x in mycars)

+ Dizi degigkenin igerisindeki her bir eleman igin dongii
kurar. Burada x dizi degigkenin index degeridir.
var cars = new Array();

cars['Sedan']= "Volkswagen Passat";
cars|['Hatchback'] = "Toyota Auris";
cars['Spor'] = "BMW M6";

for (var x in cars){
document.write (cars[x] + "<br />")
}
e html 6rnekler\érnek40b.html

do ... while (sart)

+ while dongisiiniin baslayabilmesi igin dncelikle sartin ilk anda
saglanmasi gerekmektedir.
Eger saglanmazsa dongii hig baslamaz.
Bu durumda, déngiiniin en az bir defa calismasi ve sonrasinda

saglanmas istenen sartin kontrol edilerek dongiiye devam edilmesi
isfenebilir.

Bu ise
do{
Calistiriimasi istenen ifade;
Sayag degiskeni ile sart ifadesi hesaplanmalidir;
while (sart)

html érnekler\6rnek41.html
html érnekler\érnek41la.html

break, continue

+ Sartli donglide, tekrar eden is, sartin yerine geldigi

noktada kendiliginden kesilecekftir.

*+ Ayni ofomasyonu for dongiisiinde break (kes) ve

continue (devam et) komutlariyla biz de saglayabiliriz.

+ JavaScript, break ile karsilagtigi anda déngiiyii keser ve

icraata dongiiden sonra gelen ilk ifadeden devam eder-.

= continue ise JavaScript'in dongiiniin o andaki adimini

durdurup, déngiiniin basina dshmesini saglar; dongii
sayacin bir sonraki degeriyle isleme devam eder.

html érnekler\érnek42.html
html érnekler\érnek42a.html
html érnekler\érnek42b.html




switch

+ Javascript'in switch (degisken) komutu,
programin bir degiskenin degerine gore, belirli
bir durum dahilinde bir isin yapmasini saglar.

switch (degisken) {
case “1”: ifade; break;

case 2 ifade; break;

html érnekler\érnek43.html

JavaScript'te Fonksiyon

Su ana kadar gordiigiiniiz islerin gogu bir kere bagvurulan islerdi; fakat ¢ogu
zaman sayfanizdaki bir JavaScript isleminin defalarca yapiimasi gerekebilir.

Defalarca yapilmas: istenen islemler bir grup haline getirilerek fonksiyon adini
verdigimiz bir grup olusturulur.

Genel hatlariyla fonksiyon, su formiile gére yazilir:

function fonksiyon_adi(argl,arg2,...,argN) {
islemler;

return sonug;

himl 6rnekler\6rnek44.html
html drnekler\érnek44a.html
html drnekler\érnek44b.html

charAt(i), parseInt(S,n), parseFloat(S)

= charAt (i) : Stringindeki i. pozisyondaki Karakterini geri génderen
fonksiyondur.

var s=“Merhaba”;
document.write(s.charAt(1l)) // Ekrana e yazdirair.

Alfaniimerik degerleri tam sayiya cevirmek icin parseInt (String,n)
ifadesini kullaniriz. Buradaki n, sayinin hangi fabanda yazilmasi
gerektigini ifade eder (8, 10, 16 lik sistemlerde).

var a=“18.4";
document.write (parseInt(a,10)); // 18

Alfaniimerik degerleri ondali saytya ffloaﬂng point) gevirmek igin
parseFloat (String) ifadesini kullaniriz.

Saat ve Tarih

Browser'in isletim sisteminden, isletim sisteminin de bilgisayarin temel girdi/gikti
islemlerini yapan BIOS'tan saati ve tarihi igeren bilgiyi almasini saglar.
Buradaki metod Date (giinin tarihi) adini tastyor, ama Date () JavaScript agisindan
class (sinif) sayilir ve edinilen bilgi sadece ay, giin ve yil bilgisini degil, o andaki saati,
dakikay! ve saniyeyi de igerir.

new Date() // current date and time

new Date (milli ds) //milli ds since 1970/01/01

new Date (dateString)

new Date(year, month, day, hours, minutes, seconds, milliseconds)

Tarih baglaticilar igin érnekler
today = new Date()

dl = new Date(“October 13, 1975 11:13:00”)
d2 = new Date(79,5,24)
d3 = new Date(79,5,24,11,33,0)

Tarihi 14 Ocak 2011 olarak ayarlamak igin
var myDate=new Date();
myDate.setFullYear(2011,0,14);

Tarihi bes giin sonrasina ayarlamak
var myDate=new Date();
myDate.setDate(myDate.getDate()+5);

Saat ve Tarih

« Iki tarihi kargilagtirir
var myDate=new Date() ;
myDate. setFullYear (2010,0,14) ;
var today = new Date();
if (myDate > today)
{
alert(“Today is before 14th January 2010”);
}

else

alert(“Today is after 1l4th January 2010”);
}

- Bazi get metotlari

Tarih bilgisini UTC (GMT) ye gore verir.

getYear : Y1l (1900'den sonra)
getMonth : Ay (0=Ocak - 11=Aralik) <script type="text/javascript”>
— getDay : Giin (0-6) var d=new Date() ;
—getDate : 6iin (0-6) document.write (“Original form:
— getTime : 1970'den bu zamana kadar document.write(d + “<br />");
QIECET(Z“’“P"' mili saniye document .write (“To string
olarak verir, (universal time): “);
getHours  : Saat (0-23)

document.write (d.toUTCString()) ;

— getMinutes : Dakika (0-59) </script>

— getSeconds : Saniye (0-59)

grnekd5.html  grnekd4Sa.html Srneka5b html SrnekdSc.html

")

toString (), toLowerCase(), toUpperCase ()

= toString() metodu: Kelime anlami String'e gevir, alfaniimerik'e
gevir olan bu metotla, saat nesnesinin tamamen kendine 6zgii
bigimi, Javascript tarafindan HTML'in anlayabilecegi sekle
gevrilmis olur.

var fruits = ["Banana", "Orange", "Apple",
"Mango"] ;
document.write (fruits.toString());

= toLowerCase () (kiiglik harfe gevir) ve toUppercCase () (blyik
harfe gevir) metotlar: sadece alfaniimerik (String) degerlere
uygulanabilir.

var txt="Hello World!";
document.write (txt.toLowerCase() + "<br />");
document.write (txt.toUpperCase()) ;




String Nesnesi Ozellikleri

var KitapAdi=“Gazap Uziimleri”;

.indexOf (nnn) nnn ile belirttiginiz karakterlerin String iginde ilk gegtigi konumun
indeksini verir.

kitapAdi.indexOf (“a”) ;

.lastIndexOf (nn) nnn ile belirttiginiz karakterlerin String iginde gegtigi son

konumun indeksini verir.
kitapAdi.lastIndexOf (“a”) ;

.bold () Bagladiginiz String nesnesini koyu yapar. Ornegin
kitapAdi.bold()

<B>Gazap Uziimleri</B> etkisini verir.

.fontcolor (“renk”) String nesnesinin gériintiilenme rengini belirler. Ornegin
kitapAdi. fontcolor (“red”)

<FONT COLOR="red”>Gazap Uziimleri</FONT> degerini verir.

.fontsize (“6lcii”) String nesnesinin gorintil inde harf biiyikligind

belirler. Ornegin
kitapAdi.fontsize (“24")

<FONT SIZE="24">Gazap Uziimleri</FONT> degerini verir.

.italics () String nesnesinin itelik harfle goriintilenmesini saglar. Ornegin
kitapAdi.italics()

<I>Gazap Uziimleri</I> degerini verir.

setTimeout("fonksiyon_adi", milisaniye)

Istenilen fonksiyonun istenilen milisaniye araliklarla
¢agrilmasini saglayan bir fonksiyondur.
t=setTimeout("timedCount()",1000)
Gagrimin sonlandirilmasi igin
clearTimeout(t)

ornek45.html igerisinde asagidaki gibi diizenleme yaparak
saat 6:30 da bagka bir is yapilmasi ayarlanabilir.
if ((saat.getHours() == 6) && (saat.getMinutes() == 30)){
document.saatForm.saatkutusu.value = " Alarm III";
}

html 6rnekler\6rnek46.html

Hazir Matematik Fonksiyonlari

Hazir Matematik Fonksiyonlar:

Operatér Anlami Operator Anlami

Math.max(x,y) |x,y nin
maksimumu

Math.floor(x) x'sayisindan
kiigiik ve en yakin

tamsay1

0" ile"1" arasinda
rasgele bir say
degeri

Math.min(x,y) |x,y nin
minimumu

Math.random()

Math.PT Pi sayisi Math.cos(x) | x'in cosiniisii
Math.E E sayist Math.tan(x) | X'in tanjanti
Math.Sqrt(x) X'in karekokii Math.asin(x) | x'in arcsiniisii
Math.log(x) x'in dogal logaritmasi | Math.acos(x) | X'in arccosinisii
Math.pow(xy) |X'iny inci kuvveti Math.atan(x) | x'in arctanjanti
Math.sin(x) X'in siniisi Math.abs(x) | x'in mutlak degeri

Math.ceil(x) |x'sayisindan | Math.exp(x)
biiyiik en

yakin tamsay!

X'in exponansiyeli

html érnekler\6rnek46m.html

Rastgele say! liretme
= Math.random() fonksiyonuyla O ile 1 arasinda
rastgele bir sayi iretilir.

e Math.floor ((n+l)*Math.random()) fonksiyonuyla
0 ile n arasinda herhangi bir rastgele bir say:
iretilmis olur.

* html érnekler\érnek46ma.html

try .. catch(err) ...

Yazilan kod igerisinde muhtemel bir hata olmasi kaginilmaz ise bu
hatanin olusmas: durumunda gro?(ramm galismasinin kesilmemesi,
buna karsilik bir mesaj veya baska bir islem yapilmasi isteniyorsa
try .. catch .. ifadeleri kullantlir.

try{
catch (err) {

Bir hata olugmasi durumunda onerrox kullanilarak hata ayiklamak
icin  drnek46c.html




throw

= throw ifadesi kendi istisna durumu (ender
karsilasilan durum) olusturmaniza imkan verir.
* Bu gekilde akisi daha detayli kontrol ederek,
bir 6zel hata olustugunda hatay! kendi
belirlediginiz sekilde ortadan kaldirabilir veya
kullaniciya daha detayli bilgi sunabilirsiniz.
throw (exception)

html érnekler\srnek46d.html

Nesneler, Olaylar ve Ozellikleri

- Javascript pr‘ogramcmg’mda neshe (object), ve
nesnenin 6zellikleri Spr‘oper"ries) genellikle HTML
belgesinin adi (name) ve degeri (value) olan her seydir.

+ Bir HTML unsurunun etiketinde NAME ve VALUE
b(‘)‘l'Lilmleri varsa, bu unsur, Javascript igin nesne
sayilir.

Bu tanima gére Form, Javascript igin bir nesnedir.

* Ayrica Form nesnesinin bir 6gesi olan INPUT, kendisi
de ad ve deger alabildigine gore, Javascript igin bir
neshe sayilir. Bu nesnefye daima iginde bulundugu
nesne “dolayisiyla” atifta bulunabilirsiniz.

+ Bu tiir atiflarda bulunurken, su kurala uymaniz
gerekir:

nesneAdi.ozellikAdi 56

Nesne ve Metotlari

Browser'in masaiistiindeki penceresinin bir 6zelligi gibi
degerleri belirleyen otomatik iglevleri; nesnelerin
degerlerini belir‘ﬁ bir diizen i¢inde arttiran veya
azaltan siiregleri ve JavaScript'in hazir sablonlarindan
yeni bir nesne iireten islemleri, metod adi altinda

B -
ropiariZ.

Her nesnenin kendine ait bir metodu olabilir; bir
metod birden fazla nesne ile birlikte kullanilabilir.

Bu gibi ifadeleri soyle yazariz:
nesnelAdi.metodAdi (argiman)

Nesne Olusturmak

Nesne birden fazla 6zelligi olan bir degiskendir. Bir insanin adi, soyadr, ycjl,
kredi kart numaras: gibi bilgileri tek bir degisken altinda tutmak miimkindiir.
Bunun igin de dnce bunu olusturan bir fonksiyon yazip sonra istedigimiz
degiskeni gerekli parametrelerle bu fonksiyon cinsinden tanimlamaly:z.
function insan(ad, soyad,yas,kartno) {

this.ad=ad;

this.soyad=soyad;

this.yas=yas;

this.kartno=kartno;

} ..
kisi[l]= new insan(“Serdar”,”Unlii”,22,12345678)

Buradaki this anahtar kelimesi bu nesneye ait olan 6zellikler igin(sadece
fonksiyonun iginde) kullanilir.
Daha sonra kisi isimli dizinin birinci elemanini insan cinsinden yeni bir nesne
oldugunu belirtmek igin new anahtar kelimesini kullanarak ve gerekli
parametreleri vererek fonksiyonu ¢agiriyoruz.
Daha sonra gerekli 6zelliklere erismek igin

kisi[l].ad , kisi[l].soyad ...
yazilr,

Ozel Nesneler

JavaScript'te bir dnceki konuda anlattigimiz gibi kendi
tanimladigimiz nesnelerin yani sira halihazirda var olan
nesneler de vardir.

Bizim igin dnemli olan sayle siralayabiliriz.

- window - checkbox
- Frame, parent, self, _top... - radio
- location - password
- history - select
- document - button
- form ) - submit
- text field - reset
- text area - link
- anchor

Olaylar

Browser programlari kendiliklerinden veya GUI sonucu, dyle bazi

olaylara (%rnegm Mouse isaretgisinin bir nesnenin iizerine gelmesi

veya bilgisayar kullanicisinin Mouse'un veya klavyenin bir digmesini

lelamaﬂ_?ibi) yol agarlar ki, bu olay ?Ieﬁm sistemi-GUI-Browser
oluyla HTML belgesi (ve dolayisiyla Javascript) agisindan 6nem
astyabilir. Bunlara event (olay) denir.

Kullanicinin Mouse'un bir diigmesini tiklamast, Click, bu olay
Kar?nuyaun ve OIGK yoniendiren metot (Event Handier) ise onCiick
(tiklandiginda, tiklama halinde) adini tagir.

Javascript'e bu olayin olmasi halinde icra edilmek iizere 6zel emirler
verilebilir. Bu tiir komutlarin yazilmasinda su yontem izlenir:

event. fonksiyon veya metod (argiiman)
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Olaylar

Event Handler'lari, bir tiir adlandiriimis ama igi bos
fonksiyonlar gibi diisiinebilirsiniz.
Programci olarak bize diigen, bu olay kar‘ilsmda olay
yonlendiricisinin ne yapmasini istedigimi belirtmekten
ibarettir.

Event Handler'lar, daha énceden hazirladigimiz bir
fonksiyonu goreve ¢agirabilir; veya hemen oracikta bir
Javascript metodunu da devreye sokabiliriz. Mesela:
<INPUT TYPE="text" SIZE=50 MAXLENGTH=100
NAME-="soyadi" onChange="denetle(this)">

Ziyaretgi bu INPUT kutusuna soyadini yazdu?mda kutunun
icerigi degismis olacak ve bu Change (degisiklik) ofayl,

kendisini yondendiren onChan%e sayesinde, onceden
hazirladigimiz "denetle()" isimli fonksiyonu gagiracaktir.
Burada gordiigiiniiz "this" (bu) kelimesi, Javascript'e
fonksiyonun istedigi deger kiimesi olarak bu nesnenin
igerigini vermesini bildiriyor. o

Olaylar

= onLoad : Sayfa yiiklenmesi tamamlandiginda
= onUnload : Sayfa yiiklenmesi bittiginde(kullanici sayfadan ¢iktiginda)

= onFocus : Eleman focusu kazandiginda
= onBlur : Eleman focusu kaybettiginde

= onChange : Segim yapildiginda veya metin degistirildiginde

= onSubmit : Submit(gonder) butonu basildiginda
- onReset : Reset diigmesi tiklandiginda

= onMouseOver : Mouse pointer bir alan veya linkin iizerine geldiginde
= onMouseOut : Mouse pointer bir alan veya linkten uzaklastirildiginda
= onMouseDown : Mouse diigmesine basildiginda

= onMouseMove : Mouse hareket ettirildiginde

= onMouseUp : Mouse diigmesi birakildiginda

Olaylar

e onClick : Nesne iizerine mouse ile tek tiklandiginda
= onDblClick : Nesne iizerine mouse ile ¢ift tiklandiginda

= onAbort : Resim yiiklemesi kesildiginde

= onError : Resminveya ekraninyiiklenmesinde hata olustugu
zamanlar

= onSelect : Yaz segildiginde
= onReSize : window veya frame yeniden boyutlandirildiginda

= onKeyDown : Bir tusa basildiginda
= onKeyUp : Basili tus birakildiginda
* onKeyPress : Bir tusa basildiginda veya basili tutuldugunda

Mouse / Keyboard Ozellikleri

Mouse’un sol digmesine basilip basiimadigini kontrol igin event.button==

Ozellik Tanim

aH’Ke}l Bir olay tetiklendiginde ALT tusuna basilip
basiimadigi bilgisini geri getirir.

button Bir olay tetiklendiginde mouse un hangi tusuna
basildigi bilgisini geri geftirir.

clientX Bir olay tetiklendiginde fare isaretgisinin yatay
koordinat bilgisini geri getirir.

clientY Bir olay tetiklendiginde fare isaretgisinin dikey
koordinat bilgisini geri getirir.

cTr‘IKe)g Bir olay tetiklendiginde CTRL fusuna basilip
basiimadigi bilgisini geri getirir.

Mouse / Keyboard Ozellikleri

Mouse / Keyboard Ozellikleri

Ozellik Tanim
metaKey Bir olay tetiklendiginde META tusuna basilip

basiimadigi bilgisini geri getirir.

relatedTarg |Bir olay tetiklendiginde olay: tetikleyen elemani geri
et getirir.

Ozellik Tanim

bubbles Returns a Boolean value that indicates whether or not
an event is a bubbling event. (IE de yok)

cancelable Returns a Boolean value that indicates whether or not
an event can have its default action prevented (IE de
yok)

currentTarget | Returns the element whose event listeners triggered
the event (IE de yok)

screenX Bir olay tetiklendiginde fare isaretgisinin ekrana gore
yatay koordinat bilgisini geri getirir.

screenY Bir olay tetiklendiginde fare isaretgisinin ekrana gére
dikey koordinat bilgisini geri getirir.

Shifﬂ(e){ Bir olay tetiklendiginde SHIFT tusuna basilip

basilmadigi bilgisini geri getirir.

eventPhase Returns which phase of the event flow is currently
being evaluated (IE de yok)

target Returns the element that triggered the event

timeStamp Returns the time stamp, in milliseconds, from the
epoch (system start or event trigger) (IE de yok)

type Returns the name of the event o
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Ornekler

Farenin hangi tusuna basildi
Timeg koordinatlart

Basilan tusun unicode degeri
Ekrana gére ilmeg koordinatlar
IImeg koordinatlar:
OnMouseOver olay!
OnMouseOver olay!

Hangi olay tetiklendi?
Bubbling evet olustu mu?
Cancelable evet olugtu mu?
Fare sag tusu devre digi

ornek75.html

ornek75a.html
ornek75b.html
ornek75c¢.html
ornek75d.html
ornek75e.html
ornek75f.html

ornek75g.html
ornek75h.html
ornek75k.html

ornek75p.html

Document Object Model - DOM

Javascript ile yazacagimiz programlar, Netscape veya Internet

Explorer programlarinin belge nesne modeli (Document Object

Model) denen kurallar iginde hareket etmek zorundadir.

Daha yiiksek programlama dillerine, srnegin C++, Delphi veya Java

gibi dillerle program yazmigsaniz, programct olarak bagka bir

programin modeli ile siirl olmadiginizi, hatta isletim sisteminin

ar‘ogr‘amlar icin sagladigi arayiizle (API) kendinizi sinirli
issetmezsiniz.

Fakat Javascript dahil tiim Script dilleri, Browser'in sundugu

hiyerarsik nesne modeli ile sinirlidir.

window.document. forms[0]
window.document. forms[0] .elements[0]

Document Object Model - DOM

self, window,

JavaScript HTML DOM nesneleri

— parent, top
various Window objects
— + JavaScript nesnelerine ek olarak HTML DOM
[ Medkortiea nesnelerine de erigebilirsiniz.
frames(] = Window : JavaScript igerisindeki en iist seviye
| . Wind JavaScript sindek st seviy
R T W et B nesnedir. Bu nesne tarayici penceresi ile ifade edilir.
L fecetten S Ao <body> veya <frameset> takilarinin bir 6rnegiyle
e 1L [ arvayof rchar obiocs Bk, birlikte otomatik olarak olugturulur.
4istor Hidden . . . .
Wl = e Linksr] e = Navigator : kullamici tarayicisi hakkindaki bilgileri
; . array of Link objects [ op!ionsr[] igepir-.
[— ocument - . Submit Gl T .. .
Domeshicn J1 | imeeall Tt Do ol = Screen : kullanici ekrani hakkmda.ka bllgller‘l. igerir.
| opteter] - History : Kullanici tarayicisinin ziyaret ettigi URL
[ aroyotopplen bilgisini igerir.
| embeasn) = Location : O andaki URL hakkindaki bilgileri igerir.
seruy of embedded abjects
69 70
getElementById() and

getElementsByTagName()

+ HTML dokiimani igerisindeki bir elemana erismek icin
kullanilir.

= getElementById () metodu ID si belirtilmis olan
elemani geri dondiiriir.

document.getElementById("someID") ;
html 6rnekler\ornek55.html

. Orng‘g‘in, getElementsByTagName () metodu )
dokiiman icerindeki yapiy! ihmal ederek igerisindeki
tiim <p> elemanlarini bulabilir.

document.getElementsByTagName ("tagname") ;

html érnekler\érnek55.html

window nesnesi

= window nesnesi en Ust diizeyli nesne oldugu igin 6zellikleri
ve metodlarin baslarina window. yazmaya gerek yoktur.

* Frame ve Status Bar window nesnesinin 6zellikleridir.
Status Bar kontrolii
window.status="Merhaba Diinya";

gibi bir kodla kontrol edilebilir.
* Ayrica window nesnesinin
- alert(), ornek50.html

- prompt(), ornek49.html
- confirm() ornek48.himl
- open()

gibi (pop up pencereleri vardir) metotlar: vardir.
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window.open

window.open(“html”, “name”, &zellikler) komutundaki 6zellikler
Ise:

— "html" gdsterilmesini istedigimiz sayfa
— "name" isfedi‘g’imiz bir bCl§|lk
ozellikler
— "toolbar" toolbar'in gésterilme 6zelligi (yes/no ya da 0/1 olarak
belirtilir).
— "status" statusbar'in gosterilme 6zelligi (yes/no ya da 0/1
olarak belirtilir).

— "menubar" menubar'in gosterilme ézelligi (yes/no ya da 0/1
olarak belirtilir).

— "scrollbars" scrollbar denilen sayfay! asagi-yukari ve saga-sola
oynatmamizi saglayan barlarin gésterilme 6zelligi (yes/no ya da
0/1 olarak belirtilir).

— "resizable" agllacak olan ekranin boyutunun degistirilebilir olup
olmama 6zelligi (yes/no ya da 0/1 olarak belirtilir).

— "width" genislik (pixel olarak belirlenir).
— "height" yiikseklik (pixel olarak belirlenir).

html érnekler\érnek47.html

window nesnesi

* Acik olan pencerenin sol iist kdgse koordinatlar
degistirilerek hareket ettirilmesi igin moveTo ( )
kullanihr,

e moveBy ( ) ile pencere saga, sola, yukari ve asagiya
istenildigi kadar pixel hareket ettirilir.

e resizeTo( ) ve resizeBy ( ) ile pencerenin
yeniden boyutlandirmasini yapabilirsiniz

+ window veya frame in saga, sola, yukari ve asagiya
istenildigi kadar pixel kaydirilmasini scrollBy ( )
metodu ile yapabilirsiniz.

+ html 6rnekler\érnek52a.html

Navigator Nesnesi

Tarayici hakkinda bilgiler gériintilememizi saglar:

appName : Tarayicinin ismi

appVersion : Tarayic versiyonu

userAgent : Taryici ismi ve versiyonu bilgilerinin her ikisini saglar.
appCodeName : Tarayicinin kod ismi, Netscape igin Mozilla, Internet
explorer igin IE.

platform : Tarayicinn ¢alistigi platform.

var browser = "BROWSER INFORMATION:\n";

for(var propname in navigator) {
browser += propname + ": " + navigator[propname] + "\n"
alert(browser);

html drnekler\érnek51.html

Screen Nesnesi

+ Tarayicinin galismakta oldugu ekran hakkinda bilgiler
sunar.

+ Pixel ginsinden ekranin genisligi ve yiiksekligi,
screen.width ve screen.height ile belirlenir.

= availWidth and availHeight Gzelikleriyle de
kullanilabilir ekran genislik ve yiiksekli hakkinda bilgi
alinir.

+ Ekranin destekledigi renk derinligi
screen.colorDepth 6zelligi ile belirlenir.

+ html érnekler\ornek52.html html
ornekler\srnekb53.html

History

Ozellik Tanim
length history listesindeki eleman sayisini verir

Methot | Tanim

back() history listesindeki bir snceki URL yi yiikler
forward() | history listesindeki bir sonraki URL yi yiikler
go(-2) history listesinde istenilen URL ye gider.

Location
Ozellik Tanim
hash Hash (#) isareti ayarlar veya geri gonderir.
host O andaki URL hostname ve port numarisini verir. ornek54.html
hostname URL nin hostname'ini verir. drnek54a.html
href URL nin tamamini geri gonderir. drnek54b.html
pathname | URL yolunu ayarlar veya geri getirir.
port URL nin port numarasini ayarlar veya geri getirir.
protocol URL protokoliinii geri getirir.
search (?) soru isaretinden URL ayarlar veya geri getirir.
Methot Tanim
assign() Yeni sayfa yiikler
reload() Sayfay: tekrar yiikler
replace() Sayfanin yerine yenisini yiikler 7




style

* Bir nesneye ait ¢zelliklerin ayarlanmasina veya
bu 6zelligin degerinin geri getirilmesine imkan

saglar.
document.getElementById("id") .style.property="valu
e
- Positioning
- style nesnesi alt kategorileri: F;rc'""l'";?
- Background _ Tag‘lje ar
- Border and Margin - Text
- t‘?)f”f - Standard
- Lis
- Misc

Background ¢zellikleri

Property Description

background Sets all background properties in one
backgroundAttachme | Sets whether a background-image is fixed or
nt scrolls with the page

backgroundColor Sets the background-color of an element

backgroundImage Sets the background-image of an element

backgroundPosition Sets the starting position of a background-
image

backgroundPositionX | Sets the x-coordinates of the
backgroundPosition property

backgroundPositionY | Sets the y-coordinates of the
backgroundPosition property

backgroundRepeat Sets if/how a background-image will be

repeated

cookies

Cookies ziyaretginin bilgisayarinda depolanan bir degiskendir.

Bilgisayar tarayici isle bir sayfa istediginde, cookie de
gonderilecektir.

JavaScrip ile hem cookie olusturabilir hem de cookie degerlerini
geri alabilirsiniz.
Cookie ornekleri:

- Isim cookie : ziyaretci web sayfanizi ziyaret ettiginde isminin girilmesi
istenebilir. Bu isim bir cookie igerisinde depolanir, Daha sonra ayni
ziyaretci tekrar sayfanizi agtiginda ona "Merhaba ibrahim” seklinde
cookie igerisindeki ismi okuyarak giizel bir karsilama yapabilirsiniz.

- Password cookie: Ziyaretgi sayfanizi ziyaret ettiginde bir kullanici adi
ve sifre girmesi istenir. Kullanici adi ve sifre bir cookie igerisine
depolanir ve Igelecek seferde kisi ayni sayfaya girdiginde bu degerler
otomatik kullanilarak bu iglemler tekrarlanmaz.

- Date cookie: Ziyaretgi sayfanizi ziyaret ettiginde o anki tarih cookie
icerisinide depolanir. Daha sonraki ziyarettekisinin kag giin nce
zyarette bulundugu bir mesaj ile cookie deki tarih degeri geri
¢agrilarak bir mesaj halinde sunulabilir.

Cookie olusturmak

function setCookie (c_name,value,expiredays) {
var exdate=new Date ()
exdate.setDate (exdate.getDate () +expiredays)
document.cookie=c_name+ "=" +escape(value)+
((expiredays==null) ? ""
" ;expires="+exdate.toGMTString())

escape (string) fonksiyonu string ifadesi icerisindeki karakterleri bitiin
bilgisayarlarin anlayabilecegi kodlara dénusturir. Bunun etkisi 6zel
semboller tizerinde gorilir.
escape ("?!=() #%&"))
$3F%21%3D%28%29%23%25%26

Cookie degerleri ¢agirmak

function getCookie (c_name) {
if (document.cookie.length>0) {

c_start=document.cookie.indexOf (c_name + "=")

if (c_start!=-1) {
c_start=c_start + c_name.length+l
c_end=document.cookie.indexOf (";",c_start)
if (c_end==-1)

c_end=document.cookie.length

return

unescape (document. cookie.substring(c_start,c_end));

}

return ""

Cookie degeri kontrol etmek

function checkCookie() {
username=getCookie ('username')
if (username!=null && username!="") {
alert('Welcome again '+username+'!')}

else {
username=prompt ('Please enter your name:',6"")
if (username!=null && username!="") {

setCookie ('username' ,username, 365)

html érnekler\érnek56.html
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Diigme Grafigi Animasyonu

+ HTML'in Anchor etiketi, Mouse isaretgisinin lizerine
gelmesi (MouseOver) ve geri gekilmesi (MouseOut)
olaylarina karsi tepki verebilmektedir.

+ Biz iki olayr onMouseOver ve onMouseOut
yonlendiricileri ile istedigimiz fonksiyona
baglayabiliyorduk.

+ Once fonksiyonumuzda kullanmak iizere dort degisken
tanimhiyoruz ve bunlara diigmelerimizin adlarini ve
boyutlarini deger olarak veriyoruz.

Diigme Grafigi Animasyonu

Bu alistirmayi yapmaya baslamadan 6nce ayni boyda dart grafiginiz
olmasi gerekir:
- 21) Ileri di.igmesinin Mouse isaretgisi lizerine geldigi siradaki goriintisi
ileri_on.gif),
- (2) Ileri diigmesinin Mouse isaretgisi lizerinden gekildigi siradaki
goriintisi (ﬂerifouf.gif),
- 23) Geri d[_j‘?‘mesinin Mouse isareftgisi lizerine geldigi siradaki goriintiisii
geri_on.gif),
- (4) Geri diigmesinin Mouse isaretgisi lizerinden gekildigi siradaki
gorintiisi (geri_out.gif).

Konumuz grafikgilik degil, fakat diigme grafiklerinizde yazi ve diger
unsurlarin yerlerinin ayni olmasi ve “on"ve “out" tiirleri arasinda
dikkat gekici bir derinlik (boyut) farki bulunmasi yerinde olur.

html érnekler\6rnek85.html

Katman Teknigi (DIV, LAYER)

+ DIV veya LAYER etiketi ile olusturacaginiz katman ile
HTML sayfasinin lizerine, altini gosteren bir parsémen
kat koymus oluyorsunuz.

+ CSS tekniklerini kullanarak Layer 6zelliklerini sayfada
diger herhangi bir HTML unsurundan daha biiyiik slgiide
ve ¢ok daha hassas sekilde bigimlendirebilir; hatta
hareket 6zelligi kazandirabilirsiniz.

+ Javascript, katmanlarin bu 6zelliklerini, gesitli
olaylardan yararlanarak, olay-ygnlendiricilerine ve
metotlara baglayabilirsiniz.

+ Katman olusturmakta kullanabilecegimiz etiketlerden
biri olan LAYER Netscape tarafindan taninir fakat IE
tarafindan tanimaz.

Katman Teknigi (DIV, LAYER)

* Bu sebeple sayfalarimizda katmanlari LAYER yerine
DIV ile olusturarak, iki Browser'u da kullanabiliriz.

+ DIV etiketi de LAYER gibi katmanlar yapar; 6zellikleri
ve metotlari da LAYERgibidir. Aralarindaki tek fark,
DIVile oluﬁtur‘ulacak katmanlarin bigim ve konum
ozellikleri kendi STYLE komutlar: ile kazandirmak
zorundasiniz; oysa LAYER'in gok daha kestirme kendi
bigim 6zellikleri vardir.

+ Bununla birlikte STYLE metodunu kullanmakla DIV
etiketine Javascr‘i%T ile bigimlendirilecek daha ¢ok
“ozellik" kazandirabiliriz.

DIV

<DIV

— ALIGN=CENTER, LEFT, RIGHT Sayfada veya tablo iginde
bulundugu yere gére, ortaya, sola veya saga hizalanmasini saglar.

— CLASS=sinif adi Uygulanan stil sinifi varsa, burada belirterek
biitiin DIV'in ayni stili almasini saglariz.

— DATAFLD=si{itun_adi DIV'e bir veritabaninin degeri veriliyor,
verilerin gelecegi stitunun adi burada belirtilir.

— DATAFORMATAS=HTML, TEXT Baglanan veritabaninin HTML olarak
mi, yoksa diiz yazi olarak mi yorumlanacagini belirtmeye yarar.

— DATASRC=#1ID Varsa, baglanan veritabaninin kimligi

— ID=deger Bu DIV'in kimligi

DIV

— LANG=dil ISO standartlarina gére bu béliimde yer alacak
metnin yorumlanmasinda uygulanacak dil kodu

— LANGUAGE=dil JAVASCRiPT, JSCRIiPT, VBS valu
VBSCRIPT. Bu DiV etiketinin igindeki Script'in dili. Hig bir
deger belirtmezseniz, JavaScript varsayilir.

— STYLE=cssl-06zellikleri Bu etiketin unsurlarina
uyguianacak stii komutiart

- TITLE=baslik Bilgi igin kullanihr; Bu unsurun degeri
onMouseOver halinde arag bilgi notu olarak gériintiilenir.
> ... </DIV>

html 6rnekler\drnek60.html
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Ornekler

Dikey Kayan meniiler
Yatay Kayan meniiler
Drop down meniiler
Sayfa agihs!

Sayfa agihs!

Diigme arka plan resmi
Textarea arka plan rengi

ornek76.html

ornek76a.html
ornek76b.himl
ornek76c¢.html
ornek76d.html
ornek76e.html
ornek76f.himl

JavaScript ve Framler

+ Frame kullanilan sayfalar en az ii¢ web sayfasindan
olugur.

* Frameleri igeren ilk sayfa frameset sayfasi olarak
adlandirtlir,

+ Framesetin igerisindeki diger frameler child olarak
adlandirtlir,

+ Uygulamalarda, her bir child igin farkli isimler
kullanilir.

+ Framesetler ise top veya parent olarak isimlendirilir.
+ Parent framedeki en iist seviye goriintii seviyesidir.

+ Child pencereler parent pencereler igerisinde ortaya
¢tkar.

JavaScript ve Framler

<html>

<head>
<title>Cergeveler</title>
</head>

<frameset cols="20%,80%">

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

Frameset
top, parent

(Frame.html)

</frameset>

<frame name="sag" src="sag.html"> ‘

<noframes> <body></body> </ >

Frame
Soldaki Sayfa
(sol.html)

Frame

Sagdaki Sayfa

(sag.html)

</html>

frame.html

Bir Cergeveden Digerini Kontrol

‘:"l\: <script language="javascript*
:ﬂgﬂue:gergevelem/ﬂﬂo fonreng e ey e ol e
Iilexs 'yellow", "black”, "navy", "teal", "silver")

<frameset rows="40%,60%"> function renkkendi}{

<frame name="ust" src="ust1 html">
<frameset cols="40%,60%,*"> 3
<frame name="sol" src="sol1.html">
<frame name="sag" src="sagl.html">
</frameset>
</frameset>

function renkust()}{

parent.ust.document.bgColor =

i[restgel il:
<noframes><body></body></noframes> fonrengilrestgelesayi]

</html>

</script>

Framel.html

restgelesayi= Math.floor(8*Math.random()):
document.bgColor = fonrengi[restgelesayi]:

restgelesayi= Math.floor(8*Math.random());
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