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ACIKLAMALAR

ALAN Bilisim Teknolojileri
DAL/MESLEK Web Programcihigi
MODULUN ADI Betik Dili (JavaScript)
Bu modiil, betik dili yardimiyla web siteleri i¢in script
MODULUN TANIMI olusturabilecek yeterliliklerin kazandirildig: bir 6grenme
materyalidir.
SURE 40/32
ONKOSUL Programlama Temelleri dersi modiillerini tamamlamis
olmak
YETERLIiK Betik dili yardimiyla script olusturmak
Genel Amac
Bu modiil ile gerekli ortam saglandiginda betik dili
yardimiyla web siteleri icinde kullanilacak scriptleri
olusturabileceksiniz.
Amaclar
MODULUN AMACI 1. Degiskenleri ve mantiksal islem operatdrlerini
kullanabileceksiniz.
2. Akis kontrol, dizi ve fonksiyon yapilarini
kullanabileceksiniz.
3. Ihtiyaca uygun script komutlarini kullanabileceksiniz.
4. Olay ve nesne islemlerini yapabileceksiniz.
EGITIM OGRETIM i L :
ORTAMLARI VE ]C))‘I)’:légrlrlll.n]illésillrni ;61;1:010]1161‘1 laboratuvari, isletme ortami
DONANIMLARI P Ergisdy
Modiil i¢inde yer alan her 6grenme faaliyetinden sonra
verilen 6lgme araglari ile kendinizi degerlendireceksiniz.
OLCME VE Ogretmen modiil sonunda 6lgme arac1 (coktan se¢meli test,
DEGERLENDIRME dogru-yanlis testi, bosluk doldurma, eslestirme vb.)

kullanarak modiil uygulamalari ile kazandiginiz bilgi ve
becerileri dlgerek sizi degerlendirecektir.
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GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Internet iizerinde calisan siteler, oyunlar ve bircok 6zel uygulama, betik dili ile hizli ve
kolay bir sekilde yapilmaktadir. Betik dili, hazirladiginiz sayfalara dinamizm kazandirmak
icin tasarlanmus, farkli platformlarda ve nesne tabanli ¢alisabilen bir programlama dilidir.

Betik dili ile dinamik resim galerileri, kullanict formlari, oyunlar, duruma uygun
caligabilen uygulamalar hazirlayabilir, internette yayinlayabilir, kolayca kullanima
sunabilirsiniz.

Bu modiil ile betik dilinde degisken tanimlayabilecek degiskenlerle islemler
yapabilecek, fonksiyon {iretip sahnede olan her seye hiikmedebileceksiniz. Internet
sayfalariniz i¢in 6zel uygulamalar hazirlayip nesneye yonelik programlama yapabileceksiniz.
Yazdigimz kodlara karar yapilan ekleyip sartlara gore degisen kod yapilan
olusturabileceksiniz.



OGRENME FAALIYETIi-1

( AMAC )

Bu faaliyet sonunda degiskenleri ve mantiksal iglem  operatérlerini
kullanabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> JavaScript seklinde arama yaparak internet siteleri i¢in kullanilan hazir scriptleri

arastiriniz.

1. PROGRAMLAMA DILI

1.1. Betik Dili (JavaScript)

Betik dili, web sayfalarinda dinamik igerik saglamak ve kullaniciyla iletisim kurmak
icin kullanilan, istemci tarafinda galisan bir dildir. Html etiketleri arasinda tanimlanarak
kullanilabilir. 1995 yilinda Brendan Eich tarafindan gelistirilmistir.

JavaScript dilini, ¢ dilinin web sayfalarina uyarlanmig basit siiriimii olarak
diistiniilebilirsiniz. JavaScript dili isim benzerligine ragmen Java ile birbirinden bagimsiz ve
farkli dillerdir. Java gercek bir programlama dilidir. JavaScript ise bir script dildir.

JavaScript dili, C, Scheme, Java, Perl, Python,Self dillerinden etkilenmis ve
gelistirilmigtir. JScript, JScript .NET,Objective-J, TIScript dillerinin olusturulmasi i¢in
kullanilmis ve gelismesine yardimer olmustur.

Baslangicta sadece Netscape tarafindan desteklenen dil, simdi tiim tarayicilar
tarafindan desteklenmekte ve kullanilmaktadir. Temel script komutlar1 her tarayicida
caligmasina ragmen ileri diizey komutlar bazi tarayicilar tarafindan tam olarak
desteklenmemektedir. Script komutlarinin tarayici iizerinde galisip galismamasini, giivenlik
agisindan kullanicinin belirlemesi saglanmustir. Isteyen kisi, tarayici ayarlarindan script
kullanimini kapatabilir.

JavaScript dili 1.0 versiyonundan baslayarak 1.8.5 versiyonuna ulasmustir. Script
kodlarint web editér uygulamasinda ya da notepad kullanarak olusturup diizenleyebilirsiniz.


http://tr.wikipedia.org/wiki/C_(programlama_dili)
http://tr.wikipedia.org/wiki/Scheme
http://tr.wikipedia.org/wiki/Java_(programlama_dili)
http://tr.wikipedia.org/wiki/Perl
http://tr.wikipedia.org/wiki/Python_(programlama_dili)
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Self&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=JScript&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=JScript_.NET&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Objective-J&action=edit&redlink=1

1.1.1. HTML’e JavaScript Kodlarim1 Tanitma

Script kodlarimi html’e tanitmak igin;

<script> </script>

etiketleri kullanilir.

10 <script type="text/javascript™ language="javascript">
11

12 cadlistirilacak kodlar bu bolime yazilir.

13

14 </script>

Type parametresi script bloklar1 arasinda yazilacak kodlarin tiiriinii belirtir.
Language parametresi ile JavaScript kodlarmin siriimiinii belirtir. Tim tarayicilarda
sorunsuz ¢aligmasi i¢in JavaScript segmek dogru olacaktir.

B s
javascript
javascriptl. 1
javascriptl. 2
javascriptl. 3
javascriptl. 4
javascriptl.5
jscript
php i
vh |L

I 0 O (P o 5 4 O

Sekil 1.1: JavaScript siiriimleri
1.1.2. JavaScript Kodlarimin HTML’deki Konumu

JavaScript kodlar1 sayfa igerisinde ti¢ boliimde kullanilabilir:

> Birinci yol, script kodlarim1 head etiketleri arasina yazarak kullanmaktir.
<head></head> etikletleri arasinda yazilan kodlar sayfa yiiklenmeden
derlenecektir. Sayfamizda gerceklesen olaylar karsisinda (diigme tiklanmasi vb.)
kodlarin galismasini istiyorsak gerekli fonksiyonlari ve degiskenleri bu boliimde
yazmamiz gereklidir.

3 <head>

4 <meta http-equiv="Content-TIype"” content="text/html; charset=utfi-&" />
5 <title>Ilk JavaScript Eodlarim</title>

[ <script language="]Javascript™ type="text/javascript">

7 document.write ("Ilk JavaScript Eodlarim™);

a8 </script>

9 </head>

> Ikinci yol, script kodlarim1 <body></body> etiketleri arasina yazarak
kullanmaktir. Body etiketleri arasina yazilan script kodlar sayfa yiiklendiginde
otomatik olarak derlenip calisacaktir.

3



a8 <body>

9 <script language="Jjavascript” type="text/javascript">
10 document.write ("Ilk JavaScript Ecdlarim™):

11 </3cript>

12 </ body>

Iki sekilde de sayfanin ¢iktis1 ayni olacaktir.

> Script ¢aligtirmanin diger bir yolu *.js uzantili olarak kaydettigimiz harici bir
JavaScript dosyasini sayfaya dahil edip kodlar1 ¢alistirmaktir.

Web sayfasina harici JavaScript dosyasi dahil etmek i¢in;

> Notepad programini acgarak script kodlarmi yazarak ilkKod.js seklinde
masaiistiine kaydediniz.

" ilkKod - Not Defteri EE

|Dn-sya Dazen Bigim  Gardndm  Yardim |
document.write("ITk Javascript kKodlarim™); -

-

Sekil 1.2: JavaScript siiriimleri

> Web editér programimi caligtirarak yine masaiistiine yeni bir html sayfasi
olusturunuz.

> Script komutunun src parametresini kullanarak olusturdugunuz js dosyasini
asagidaki sekilde web sayfasina dahil ediniz.

8 <body>

] <Lacript sro="ilkKod.js"™ language="Jjawvascript™ type="text/javascript™»
14 </3cript>

11 </ body>

> Olusturdugumuz js dosyasi ve html dosyasi farkli klasorlerde ise js dosyasinin
html dosyasina goére adresi kaynak (src) parametresi igerisinde belirtmek
gerekir.

> Html sayfasini ¢alistirdigimizda ekranda sola dayali olarak “ilk JavaScript
Kodlarim ” ifadesi yazdirilacaktir.

1.2. Yazim Kurallan

JavaScript kodlarin1 yazarken basit yazim kurallar1 vardir. JavaScript kodlarim
yazmamizi saglayan editorleri kullanmadan hata bulmak ve hatalar1 diizeltmek c¢ok fazla
vakit alir.



JavaScript, html etiketleri gibi bosluklar1 6nemsemez. Ornegin sayi=10 ile sayi = 10
ayni sekilde calisacaktir.
1.2.1. Isimlendirme

JavaScript dili biiyiik kii¢iik harf duyarl bir dildir. JavaScript dilinde ad, Ad, AD, aD
birbirinden farkli isimlerdir. JavaScript dilinde degiskenler, fonksiyonlar vb. nesneler;

YVYVY

Sayi ile baglayamaz.

Kelimeler arasinda bosluk kullanilamaz.

Bosluk yerine _ isareti kullanilir.

JavaScript dili i¢in ayrilmis kelimeler herhangi bir nesneye isim olarak
verilemez.

break else new var
case finally return void
catch for switch while
continue function this with
default if throw double
delete in try import
do instanceof typeof public
abstract enum int short
boolean export interface static
byte extends long super
char final native synchronized
class float package throws
const goto private transient
debugger implements protected volatile

Tablo 1.1: Ayrilmms kelimeler

1.2.2. Ozel isaret Gosterimi

JavaScript kodlar1 igerisinde Ozel karakter kullanmak istersek \ isaretini Gzel
karakterin basina eklemek zorundayiz. Eklenebilecek 6zel karakterler tablosu asagidadir:

Kod Cikt1

\' Tek tirnak

\" Cift tirnak
\& Ve isareti

\\ Ters taksim

\n Yeni satir

\r Satir basi

\t tab

\b backspace

\f Besleme olusturmak

Tablo 1.2: Ozel isaretler



11 <script>

var yazi="Yagli kadin "wvolkan" diye bagirdi”;
13 document .write (yazi);
14 </script>

Yukaridaki kodlarda volkan kelimesi i¢in ¢ift tirnak isareti kullanilmak istenmistir.
Cift tirnak isareti ayn1 zamanda script ifadesinin bittigini gostermektedir. Bu yiizden 12
numarali satir hata verecek ve script kodumuz ¢alismayacaktir.

11 <gcript>

12 wvar yazi="Yasli kadin " wolkan \" diye badirdi";
13 document.write (yazi) s

14 </facript>

\ ifadesi tirnaklarin basmma eklenerek bu hata ortadan kaldirilmigtir. Sayfamiz
calistirildiginda asagidaki ifade elde edilir:

Yash kadin " volkan " dive bagmrd
1.2.3. Yorum Kodlar

Yazilan script kodlara diger programcilar ya da kendiniz i¢in agiklamalar eklemek
isteyebilirsiniz ya da istediginiz herhangi bir kodun ¢aligmasini istemeyebilirsiniz.

Bu durumlarda agiklama satirlari eklemek ya da kodlari agiklama satir1 haline
getirmek faydali olacaktir.

Iki sekilde aciklama satir1 eklenebilir.

> I/ simgesini kullanarak tek satir haline agiklama satir1 eklenebilir. ifade alt
satira gectiginde agiklama satirindan ¢ikmis olur.

11 <gscript>
12 pu ifadeler tek satir agiklama igin kullanilir

ifade alt satira gegtiﬁindé aciklama olmakdan cikar
14 </3cript>

> /* */ ifadeleri arasina yazilan her sey acgiklama olarak alimir. Satir sinirlamasi
yoktur.

11 <script>
12 * bu ifadeler
3 ile
14 istedigimiz kadar acgiklama satirl oclugturabiliriz.*

135 </f3cript>



1.3. Degiskenler

Programlama dillerinde belirledigimiz isimlerle olusmus ve hafizada yer kaplayan
alanlara degisken denir. Tim programlama dillerinde oldugu gibi JavaScript igerisinde de
degisken tanimlamasi yapilarak kullanilir.

1.3.1. Degisken Tanimlama ve Degisken Tiirleri

Degisken tamimlamak i¢in variable (degisken) kelimesinin kisaltilmigi olan var
kelimesi kullanilir. Var kelimesinden sonra degisken ismi yazilarak degisken tanimlanmig
olur.

Degisken tamimlanirken dikkat edilmesi gereken kurallar bulunmaktadir. Bu
kurallardan isimlendirme baslig1 altinda bahsetmistik. Bu kurallarin yaninda Tiirkg¢e karakter
kullanmak degiskenler i¢in herhangi bir sorun olusturmasa da yazdiginiz kodlar1 ¢alistiracak
bilgisayarlarda (6rnegin Cin’deki bir bilgisayarda) nasil ¢alisacagi diisiinerek Tiirk¢e igin
kullanilan high-ASCII (1, 1, 8, G, S, S, i, U, 6, O, ¢, C ) karakterlerini kullanmamamiz daha
uygun olacaktir.

Degisken tanimlamak i¢in kullanacagimiz kalip asagidadir:

var dedigken ismi

Degiskenler i¢in kullanabilecegimiz ii¢ temel degisken tiirii bulunur:
> Number veri tipi

Sayilart tutmak i¢in number veri tlirli kullanilir. Tim sayilar i¢in tanimlanan degisken
kullanilabilir.

> Boolean veri tipi

Dogru (true) ve yanlis (false) olmak iizere iki adet lojik deger tutar. Genellikle
karsilastirma islemlerinde kullanilir.

> String veri tipi

Karakter, metin ya da metin gruplarinda kullanilir. String ifadeler tanimlanirken tirnak
isareti kullanilir. Say1 degerleri tirnak igerisinde tamimlanmus ise string ifade olarak alinir ve
matematiksel islem yapilmaz.

1.3.2. Degiskenlere Deger Verme

JavaScript dilinde tanimlanan degisken, herhangi bir deger verilmediginde bos olarak
bekleyecektir.



11 <script>
12 var sayilar;
13 glert(sayilar);
14 </3cript>
Ifadesi sayilar isminde bir degisken olusturmus fakat herhangi bir deger atamanustir.
Ifade ¢alistirildiginda alert komutu degiskenin degerini uyar1 kutusu icerisinde gosterecektir.

& JavaScript Uyansi ﬁ

undefined

Sekil 1.3: Tamimsiz uyarisi

JavaScript dilinde degisken tanimlarken ayni satir igerisinde degiskene deger verme
imkan1 sunmustur. Bu sayede degisken tanimlanirken deger aktarilmis olur.

11 <3cripts>
12 var sayilar=10;
13 alert(sayilar);
14 </fscript>

Degiskene esittir (=) ifadesi kullanilarak deger atanmistir. Esittir ifadesi atama
operatoriidiir ve esitligin sag tarafindaki degeri sol taraftaki degiskene aktarir. Degisken
tanimlanirken unutmamamiz gereken kural, tanimlamanin degisken kullanilmadan &nce
yapilmasidir.

10 L3cript>

11 var savilar;

12 sayilar=10;

13 alert(sayilar);
14 </script>

11. satirda sayilar isminde bir degisken olusturulmus 12. satirda degiskene deger
atanmustir.

Farkl1 tiirlerde degisken tanimlayarak deger vermek igin;
> Editor programini agarak yeni bir html sayfa olusturunuz.

> Kod boliimiine gelerek sayi, string ve boolean tiiriinde degiskenler tanimlayip
rastgele degerler veriniz.



<script>
var sayil,sayil;
3ayil=10;
3ayiz=20;
var 3ayi3=30;
var isim="Volkan GOK";
var cinsiyet="E';
var yas="30";
var dogrumi=true;
</Sscript>
Tanimladigimiz degiskenlerde isim degiskeninde cift, cinsiyet degiskeninde tek tirnak
kullanilmustir. Islevsellikte herhangi bir fark yoktur. Fakat kod okunurlugu agisindan ig ige

kullanimlarda farkl: tirnaklart kullanmak faydali olacaktir.

Yas degiskeni tirnaklar arasina aliarak string ifadeye ¢evrilmistir.
1.3.3. Tiir Doniisiimleri

JavaScript dinamik bir dildir. Veri tiirlerini kendisi otomatik olarak yapabilir.
Tanimlayip sayisal deger verdiginiz bir degiskene daha sonra string tiiriinden deger
atayabilirsiniz.

Sayi isminde 50 degerinde bir degiskenin degerini Merhaba yapmak igin;
> Editor programini agarak yeni bir html sayfasi olusturunuz.

> Sayi isminde bir degisken tanimlayarak 50 degerini veriniz.

10 <script>
11 var sayi=il;
> Sayi degiskeninin degerini Merhaba olarak degistiriniz.

10 <script>

11 var sayi=50;

12 sayi="Merhaba";
13 </script>

JavaScript Number tiiriinii otomatik olarak string tiiriine ¢evirecektir.
1.3.4. Tiirler Arasi islemler

Toplama ve ¢ikartma operatorleri ile farkli veri tiirleri arasinda iglemler yapilabilir.



»  Toplama operatorii ile yapilan islemler

10 <3cript>

11 var yazi="merhaka"
12 var sayi=40://lurker
3 glert(vazi+savi);

14 Lf3cript>

Yazi ve sayi degiskenlerini toplatip sayfay1 ¢alistirdigimizda sonug olarak
‘ ‘ rmerhabad( | ‘

ciktisin verecektir.

10 <script>

11 var yvazi="merhaka"™//atring
12 var dogrumu=false; /Bccoclean
3 glert(yazi+dogrum) ;

14 </script>

Boolean tiirii ile string tiirlinii topladigimizda
| | rmerhabafalse | |

ciktisini verecektir.

10 <script>
11 var dogrumi=true;//Boclean

moct

12 var sayi=40;//HMurke iritind
3 alert (sayi+dogrum) ;

14 </facript>

Boolean tiirii ile number tiirlinti topladigimizda say1 ile mantiksal tiiriin true (1) ve
false (0) degerlerini toplar.

| o |

Sonug olarak 41 degerini verir.

10 <script>

11 var dogrumi=false;
12 var sayi=40;//Murker tirind
3 glert (sayi+dogrum) ;

14 </script>

H
E
14

False degeri yani 0 ile sayi tiiriinil topladigimizda

|| 40 |

40+0 = 40 degerini verecektir.
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> Fark operatorii ile yapilan islemler
Say tiirii ile string tiirii arasinda fark islemi yapildiginda say1 degil ( NaN ) uyarisini
verecektir.

10 <script>

11 var yvazi="merhaka"

12 var sayi=40://Murker
3 glert(vazi-savi);

14 </script>

H
&)
]

| |

Say tiirli ile Boolean tiirli arasinda islem yapildiginda

10 <3criptr

11 var dogrumi=true;/ / Bccl
12 var 3ayi=40;//Hurber tirind
3 alert (sayi-dogrum) ;

14 </3cript>

5]
=
]

oot

40-true (1)=39 degerini verecektir.

|3 |

1.4. Operatorler ve Islem Oncelik Siras
1.4.1. Aritmetik Operatorler
»  Toplama operatorii (+)

Bu operator, sayisal ifadeleri ve mantiksal ifadeleri matematiksel olarak toplar.

10 <script>
11 var sayil=l0;
12 var sayi2=z0;
3 document.write (sayil+sayi);//30 ciktisini wverecektir.
14 </f3cript>

23 <script>

24 var mantiksall=true

25 var mantiksali=true

26 document.write (mantiksall+mantiksal?); 2 ciktisini werir.
27 </script>

Toplama operat6rii string ifadeleri yan yana yazdirir.

138 var yazil="Mesleki ve Teknik EJitim"

19 var yvaziZ="Genel Midiirlagi”

20 document.write (yazil+yazi2) ;//Mesleki ve Teknik EgitimGenel Midirlagi
21 </script>
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> Fark operatorii (-)

Sadece matematiksel ifadelerde kullanilir. Cikarma islemi yapilir.

10 <script>

11 var 3ayil=10;

12 var sayiz=:z0;

13 document.write (sayil-sayi2) ;//-10 giktisini wverecektir.
14 </Sscript>

> Carpma operatorii(*)

Matematiksel ¢carpma islemi yapilir.

10 <acripty>

11 var sayil=10;

12 var sayi2=:z20;

13 document.write (sayil*sayil);/ /200 ciktisini verecektir.
14 </script>

> Bolme operatorii (/)

Bolme islemi yapilir.

10 <script>
11 var sayil=10;
12 var sayi2=z0;
3 document.write (sayil/ssayil); /0.5 giktisini wverecektir
14 </f3cript>

»  Mod operatorii (%)

Bolme islemindeki kalani bulmak i¢in kullanilir,

10 <3cript>
11 var sayil=100;
12 var sayiz2=12;
3 document.write (sayil¥savyil); 4 giktisini wverecektir
14 </fscript>

> Arttirma operatorii (++)

Sayimin sonuna ya da basina eklenmesi durumunda saymin degerini 1 arttirir.

10 <script>

11 var sayil=10;

12 sayil++;

13 document.write (sayil) ;//11 giktisini wverecektir.
14 </fscript>
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>  Azaltma operatorii (--)

Sayinin sonuna ya da basina eklenmesi durumunda sayinin degerini 1 azaltir.

illi] <script>

11 var 3ayil=10;

12 3ayil--;

13 document.write (sayil) ;//9 ciktisini wverecektir.
14 </f3cript>

1.4.2. Atama Operatorleri
> Atama operatorii (=)

Sag taraftaki degeri sol taraftaki degiskene atama iglemi yapar.

10 <script>

11

12 var sayvil = 10;
13

14 </script>

>  Ekle ve ata operatérii(+=)

Yi1gmali toplam islemi yapacaktir. Soldaki degiskenin degerini sagdaki deger kadar
arttirip degiskene yeni deger verir.

<script>

var sayil = 10;

document.write (sayil); 10 giktisi werir
sayil+=5;

document.write (sayil) 15 giktisi wverir
sayil=savil+s;

document.write (sayil); 20 giktisi werir
Lfacript>

Bél ve ata(/ =) ,¢ikar ve ata (- =), carp ve ata (* =), mod al ve ata( %=) operatorleri de
atama operatorleridir. Caligma sekli, ekle ve ata ile aynidir.

1.4.3. Karsilastirma Operatorleri

Degerleri karsilastirip sonug olarak boolean bir deger iiretir. Akis denetimi yaparken
siklikla kullanilir,

> < (kiiciik), > (biiyiik), <= (kiiciik esit) , >= (biiyiik esit) Karsilastirma
operatorleri

Iki ifadenin karsilastirmasini yapar, sonug olarak boolean ifade elde edilir.
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<3cript>
var sayil
var sayizl
document.write (3ayvil< savi2): tru
document.write (3ayvil> savi2)» i
document.write (sayvil<=3ayiZ) tru
document.write (3ayil>=sayi2) » i
<facript>

> Esittir operatorii = =

]
oy

]
i

wm m w

Atama operatori ile ¢ok karigtirtlir. Matematikteki esitlik, programlamada = = ifadesi
ile gosterilir. = = karsilastirma operatoridiir.

10 <script>
11 var savil
12 var saviz
13 document.write (sayil==3avyi2); false
14 </script>

> Esit degildir (=)

I
oy
[

]
]

Ifadelerin esit olmamas1 durumunda true degerini dondiirecektir.

10 £a3cript>
11 var savil
12 var saviz
13 document.write (3ayil!=3ayi2); true
14 </script>

I
s
[

]
]

1.4.4. Mantiksal Operatorler
> Mantiksal VE operatorii (&&)

Kosullardan hepsinin gerceklesmesi durumunu sinar yani sartlardan birisi
gerceklesmezse yanlis (false) degerini dondiirecektir.

Asagidaki Ornekte sayildegiskeninin degerinin 10°dan kiiciik ve sayi2 degiskenin
degerinin 3’ten biiyiik olmas1 durumunda, ekrana sartlar dogru ifadesi yazdirilacaktir.
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<3cript>
var sayil
var sayiz =
if{zayil<ll zsz savyii>3)
{

]
=]

document.write ("gartlar dogru™)

1

else

{

document.write ("gartlar yanlis™)

I
</script>

> Mantiksal VEYA operatorii ( ||)

Kosullardan herhangi birisinin ger¢eklesmesi durumunu sinar. Sartlardan birisinin
gerceklesmesi dogru (true) degerini dondiirecektir.

10 <script>
11 var savil
12 var sayiz
3 document.write (3ayil>3 || 3ayi2>3):; true
14 </script>

3
o

“r

Sayil ve sayi2 degiskenin degerlerinden herhangi biri 5’ten biiyiikse true degerini
dondiirecektir.

> Degil operatorii (!)

Ifadenin boolean karsiligii tersine gevirir.

<script>

var sayil = 3;

var sayi2 = &;

document.write (! {sayil<savyiz)}): false

true
</script>
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1.4.5. Islem Onceligi

JavaScript kodlari ¢alistirilirken asagidaki tabloya gore operator oncelikleri belirlenir.

Parantez ile bu onceliklerin sirasimi degistirebilirsiniz.

Tablonun {istten asagiya dogru en diisiikk Oncelikten en yiiksek oOncelige dogru

stralanmistir.

Operator tiirii Operatorler

Virgiil(comma) ,
= 4= = *= [= Y= <<= >>=

Atama >>>= &= A= |=
Kosul ?:
Mantiksal-veya |
Mantiksal-ve &&
Bit diizeyinde-veya |
Bit diizeyinde-6zel veya A
Bit diizeyinde-ve &
Esitlik ==l====I==
Miski < <= > >= in instanceof

Bit diizeyinde oteleme

<K >> >>>

Ekleme/eksiltme +-

Carpma/bolme/mod *| %

Etkisiz duruma I ~—+ ++ — typeof ,void
getirme/arttirma ,delete

Cagirma/0rnek yaratma () new

Uyelik 1l

Tablo 1.3: Operator oncelikleri
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Html dokiimani olusturmak, degisken tanimlamak, operatorleri degiskenlerle
kullanmak ve sayfay1 test etmek i¢in asagidaki uygulamay1 yapiniz.

Islem Basamaklar

Oneriler

Yeni html belgesi olusturunuz.

Editor
kullanabilirsiniz.

programlarini

Html dokiimanina script kodlarim1 yazmak
icin gerekli etiketleri yaziniz.

<script></script> etiketleri arasina
yazilan her tiirlii kod JavaScript
kodu olarak algilanir.

Ad, soyad degerlerini tutacak bir degisken
ismi bulunuz.

Degisken ismi bulunurken Tiirkce

Veri turi olarak metinsel veri tirini
kullaniniz.

karakter  kullanmamaya  dikkat
ediniz.
Cift trnak igerisine yazilan

degisken degerleri, degiskeni string
yapacaktir.

Degiskene kendi isminizi deger olarak
ataymiz.

Atama yaparken =
kullanmiz.

operatorunu

Yasiniz bilgisini tutacak bir degisken ismi
bulunuz.

Degisken ismi belirlenirken en kisa
ve en anlamli kelimeyi bulmaya
caliginiz.

Yas bilgisi tutan degiskene deger olarak yazi
ile yazilmig yas bilgisini veriniz.

yas="onyedi" seklinde otomatik tiir
doniigliimii yaptirabilirsiniz.

Iki degiskeni birbirine ekleyiniz.

Icerisinde string ifade bulunan
degiskenleri +  operatori ile
birbirine ekleyebilirsiniz.

Sayi isminde bir degisken tanimlayip
degerini bir arttiriniz.

Ad soyad, vyas, sayi bilgisini tutan
degiskenleri sayfaya yazdiriniz.

++ operatorlerini  kullanarak
ifadelere 1 ekleyebilirsiniz.
write metodu ile sayfaya

degiskenleri yazdirabilirsiniz.

Sayfayi test ederek calistiriniz.

Sayfay1 test etmeden kaydetmeyi
unutmayiniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandiginiz beceriler icin
Evet, kazanamadiginiz beceriler i¢cin Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi

degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri

Evet

Hayir

Html sayfada script kodlarini ¢alistirabildiniz mi?

Ayrilmig kelimelerin neler oldugunu biliyor musunuz?

Degisken tanimlama kurallarimi biliyor musunuz?

String tiirlinden ifadeleri degisken degeri olarak kullandiniz mi?

Atama operatdriinii kullanarak isminizi deger olarak verdiniz mi?

Yazdigimiz kodlar arasina agiklama satirlar1 ekleyebildiniz mi?

Islem onceligi sirasin1 dgrendiniz mi?

Atama operatoriiniin nasil ¢aligtigini 6grendiniz mi?

OO N0 AW N

++ operatoriiniin nasil ¢alistigini 6grendiniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplariizi bir daha gozden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 0grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitlin cevaplarimiz

“Evet” ise “Olgme ve Degerlendirme”ye geginiz.
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Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanlis ise Y yazimz.

1. () Betik dili; C,scheme, java, perl vb. dillerden etkilenmistir.

2. () Betikleri not defterinde diizenleyebilirsiniz.

3. () Script kodlar1 sayfa igerisinde ti¢ boliimde kullanilir.

4. () Degisken tanimlarken degisken isimleri say1 ile baglamak zorundadir.
5. () for ismini degisken ismi olarak kullanabiliriz.

6. () Yorum kodlar1 uygulamanin akigini degistirebilir.

7. () Degil operatorii boolean degeri tersine gevirir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirrniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimiz.
Cevaplarimizin tiimil dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-2

( AMAC )

Bu faaliyet sonunda akis kontrol, dizi ve fonksiyon yapilarini kullanabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Akis diyagramlarinda kullanilan kontrol ve dongii islemlerini arastiriniz.

2. KODLAMA YAPISI

2.1. Akis Denetimi

Programin akisini karar ifadeleri ile denetleriz. Karar ifadeleri-belli bir sart sonucu-
yazilan script kodlarinin istedigimiz sekilde ¢aligmasini saglar.

2.1.1. “if —else” Kosul Deyimi

Sartin dogru olup olmadigini denetler, sart dogruysa parantezler arasindaki kodlari
calistirir,

<script>

if(gart)

{

gart dogruysa galistirilacak kodlar
}

else

{

gart yanligsa galigtirilacak kodlar

}
</script>

Normal parantezler arasindaki ifade true degerini dondiirliyorsa yani kosul ifadesi
dogru ise kiime parantezleri arasindaki kodlar ¢alisacaktir.

F if (2==2)

13 {document.write ("2 == 2")}
14 else
15 {document.write(™2 != 27)}

Birden fazla sartin oldugu durumlarda sart sayisi kadar if yazilabilir.

Web sayfamizin ziyaretcilerine, saate gore giinaydin, iyi 6glenler, iyi aksamlar, iyi
geceler, iyi uykular uyarilarini veren script yazmak i¢in;
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> Editor programini agip yeni bir html sayfasi olusturunuz.

> Zaman isminde bir date nesnesi olusturunuz. Saat isminde bir degisken
olusturup bilgisayarin sistem saatinden gelen saat bilgisini saat isimli degiskene
aktariniz.

var zaman = new Date();
var saat = zaman.getHours():
> Saat degiskeninin degeri artik bilgisayarin sistem saatine gore belirlenmektedir.

If kontrol deyimleri ile sayfanm acilisinda kullamcilara iyi dileklerinizi
iletebiliriz. Sart tablosunu olusturup script kodlarin1 yazmaya baglayabilirsiniz.

06-11 Glinaydin
11-19 Iyi 6glenler
19-23 Iyi aksamlar
23-06 lyi geceler

Tablo 2.1: Sart tablosu

> Birinci sartim saat degiskeninin 6 degerinden biiyiik ve 11°den kiiciik olmasi.
Sartlarin birden fazla oldugu durumlarda ve-veya operatorleri ile istediginiz
kontrolleri yaptirabilirsiniz.

14 if (saat>»=t sz 3@at<ll)

15 {
1a6 glert("glinaydin™);
17 }

> Diger sartlar da tabloya uygun sekilde yazarak kodlarin yazimini tamamliyoruz.

if {saat>=1l =& saat<l3)
{

glertc("ivi #dlenler”);

}

if (saat>=13 =& saat<ii3)
{

glert("iyi akgamlar™);

1

> 23’ten sonra bilgisayar saati 0 degerini aldig1 i¢in son sartim olan 23-06 arasini
6 degerinden kiigiik seklinde degistiriyor ve tek sart olarak kontrol deyimi
igerisine yaziyoruz.

if (saat<a)
{
glert("iyi geceler™);

}

21



iki sayidan biiyiik olanim bulan uygulamay1 hazirlamak igin;

> Editor programini agarak yeni bir html sayfasi olusturunuz.

> Kullanicidan iki sayiy1 sayfa iizerinden girmesini saglamak igin promt
komutunu kullanacagiz. Sayfa ilizerinden girecegimiz sayilart sayil ve sayi2
degiskenlerine atayacagiz.

11 var savil=prompt("birinci savivi giriniz :");
12 var saviZ=prompt("ikinci savivi giriniz :");

> Girdigimiz sayilar artik kontrol deyimleri ile kontrol edebiliriz.

if (sayil>3ayil)

{

glert ("birinci girdigin sayi biyik™):
1

elze

{
alert("ikinci girdigin sayi biiyik");

1

> Alert komutu ile uyar1 ekraninda hangi saymin biiyiik oldugunu yazdiriyoruz.

2.1.2. Ternary Operatorii

If kontrol deyiminin yaptig1 islemi tek satirda yapmamuzi saglar. Genellikle kiyaslama
islemlerinde hizlica ve yerden tasarruf etmek i¢in kullanilir fakat kodlarda karmasa yarattigi
diisiiniilerek ¢ok tercih edilmez.

Kullanimi ¢ok kolaydir.

I (sart)? sart dofruysa galigacak kodlar : gart yanligsa galigacak kodlar;
Sayfadan girdigimiz saymn tek mi cift mi oldugunu tespit eden script kodlarim
yazmak icin;
> Editor programinda yeni bir html sayfas1 aginiz.
> Sayiy1 kendimiz girecegimiz i¢in promt komutunu kullanmaliyiz. Prompt
komutu ile girilen sayiy1, sayi isminde bir degiskene aktaralim.
var sayi=prompt ("birinci savivi giriniz :"});
> Ternary operatoriinii kullanarak kodlarimizi yazalim.
n (zayizi==0)?alert("zay1l ¢ift"):alert("zayl tek")

> Bir saymin ¢ift olma sarti, saymin 2 ile tam boliinmesidir. Bu ylizden sayiya
mod?2 islemi yaptik, sayimin mod? ile sonucu 0 ise say1 tam bdoliiniiyor yani ¢ift
demektir.
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2.1.3. "switch" Kosul Deyimi

Birden fazla kosul igin gerekli kontrolii yapar fakat sartin boolean bir ifade
dondiirmesine bakmaz. Deger kismina yazilan ile kontrol ifadesinin ayni olup olmamasini
kontrol eder.

Switch kullaniminda dikkat etmemiz gereken en dnemli husus, case ifadesi igerisinde
kodlarimiz1 yazdiktan sonra bir diger case ifadesine gecis yaparken break komutu
kullanmamiz gerekir.

switch (deger)

{

case "l. kontrol ifadesi
deger ifadeye egitse caligacak komutlar
break;

case "Z2. kontrol ifadesi
deger ifadeye egitse galigacak komatlar
break;

case "3. kontrol ifadesi ":

deger ifadeye egitse galigacak komutlar
break;

case "4. kontrocl ifadesi ™

dedger ifadeye egitse caligacak komutlar
break;

case "5. kontrol ifadesi ":

deger ifadeye egitse galigacak komutlar
break;

.

on

5]

3
-
g
-
el
P
9
37
=]
-
a
P

default:

deger ifadelerin hig birine egit dedilse caligacak kodlar.
break;

}

Yazdigimiz yaziyi istedigimiz renkle ekrana yazdiran uygulama hazirlamak icin ;
> Yeni bir html sayfasi olusturunuz.

> Oncelikle renk segimini kullanicinin yapmasimi saglayalim. Promt komutu ile
kullaniciya segebilecegi renklerin listesini hazirlayalim.

-

var renk=prompt ("kirmizi igin :1 yezil igin :2 mavi igin :37);

> Kullanicr istedigi renk igin se¢im yaptiktan sonra ekrana yazdirmak istedigi yazi
i¢in yazi isminde bir degisken daha tanimlayiniz.

var yazi=prompt({"vaziyl giriniz."):

> Switch kullanarak kullanicidan gelen segime gore ekrana yazimizi yazdiralim.
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switch {renk)

{

case "1":

document.write ("<font color="red'>"+yazi+"</Ifont>");
break:

case "2":

document.write ("<font color="green'>"+yvazi+"</font>");
break;

case "3":

document.write ("<font color="blue'>"+yazi+"</font>");

break;

1

> Document.write komutu parantezin igerigini ekrana yazdirmamizi saglar. Html
etiketlerini yazdirmak istersek komutlar1 yazmamiz yeterlidir. Etiketlerin
parametrelerini yazarken tek tirnak kullanmak, hata olugmasini engelleyecektir.

2.2. Dongii Deyimleri

Istedigimiz sayida tekrar eden islemleri bilgisayara yaptirmak i¢in kullandigimiz
kodlara déngii denir. Ornegin 1000 satirlik bir tabloyu olusturmak igin defalarca satir
komutu yazmak yerine dongii kurmak ¢ok mantikli olacaktir.

2.2.1. "for" Dongii Deyimi
Kosul saglandig siirece komutlarin tekrar tekrar calistirilmasini saglar. For dongiisii

icin bir dongili degisken tanimlamaliyiz. Dongili degiskeninin baslangic degerinden itibaren
degisken artis miktar1 kadar degerini degistirir. Kosul dogru oldugu siirece dongii ¢alisir.

for(baglangic deferi; kogul ; artig)

13 N
20 galigtirilacak kodlar;
21 }

Ekrana 1°den 10’a kadar olan sayilan alt alta yazdiran script kodlarim yazmak icin;
> Editor programini agarak yeni bir html sayfa olusturunuz.

> For dongiimiiz i¢in 1’den baslayarak 10’a kadar degeri degisecek bir degisken
olusturmamiz gerekli degiskeni disarida tanimlayabilecegimiz gibi dongi
igerisinde de tanimlayabiliriz.

13 for (var dongudegiskeni=1;dongqudegiskeni<10;dongudegiskeni++)

14 {
15 document .write (dongudegiskeni+"<br>")
1a }

> Alt alta yazdirmak i¢in <br> html etiketini kullandik.
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> Bu islemi yapmak i¢in 10 defa document.write komutunu kullanabilirdik fakat
bizden 10 degil de 1000 say1 istenseydi 1000 defa komut yazmak ¢ok zor
olurdu.

Prompt komutu ile kullanic1 tarafindan girilen say1 kadar kullanmicidan aldigimiz
string ifadeyi yazdiran script kodlarim1 yazmak icin;

»  Kullanicidan girmesini istedigimiz sayiy1 sayi degiskenine, string ifadeyi de txt
degiskenine atayalim.
11 var sayi=prompt("déngl sayisinl giriniz s
12 var txt=prompt("déngl ifadesini giriniz .
»  Dongii degiskeni olarak dd kisaltmasini kullanalim. dd, 1’den baslayarak girilen
say1 kadar caligsin.

14 for (var dd=1;dd<sayi;dd++)

15 {
1éa document.write (txt) ;
17 }

> Sayfay1 ¢alistirdigimizda girilen say1 kadar girilen ifadeyi ekrana yazdiracaktir.
2.2.2. "While" Dongii Deyimi

Sarti sagladig1 silirece while dongiisii calisacaktir. Genellikle calisma sayisinin
bilinmedigi durumlarda while kullanilir.

25 while (3art)

26 K
caligtirilacak kodlar
28 }

seklinde kullanilir.

Klavyeden 0 sayis1 girilene kadar girilen sayilar1 toplayan script kodlarim
yazmak icin;

> Editor programini agarak yeni bir html sayfasi olusturunuz.

> Sayilarin toplamini tutmak igin toplam, ka¢ saymin toplandigi bilgisi igin say,
girilen sayilar tutmak iginde sayi degiskenlerini tanmimlayip ilk degerlerini
verelim.

12 var toplam=0;
13 var sav=l;
14 var sayi:
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> While ile dongiimiizii kuralim. Sartimiz girilen saymin sifirdan farkli olmasi
yani sayi degiskeni sifirdan farkli oldugu siirece dongii ¢alissin.

17 while(=ayi'=0)
1a {

> Prompt komutu ile kullaniciya bir say1 girmesi i¢in iletisim penceresi
olusturalm. Kagimncr sayryr girmesi gerektigini say degiskeni ile komutun
igerisinde gosterecegiz.

sayi=prompt (3ay+". 3ayl giriniz. -

> Girilen sayilari yigmali toplam yaparak toplam degiskenin igerisine
yazdiracagiz. Say degerini arttirtyoruz.
22 toplam=toplam+iiumier (savyi) »
23 3ay++
22

> 0 rakami girildiginde dongiiyii bitirip ve ekranda sayilarin toplamim
yazdirtyoruz. Yazdirma komutunu dongii igerisinde yazarsak her girilen sayidan
sonra sayfaya toplami yazdirir ama dongli bittiginde yazilirsa tiim sayilar
toplanip son toplam degeri sayfaya yazdirilacaktir.

document.write {say+" 3sayinin toplami :"+toplam);
2.2.3. “do-while” Dongii Deyimi
While dongiisiinden tek farki, sartin kontroliiniin ¢aligtirilacak komutlarin en sonunda

yapilmasidir. Once ¢alistirilacak komutlar ¢alistirilir, sonrada déngii sart1 kontrol edilecektir.
Her sartta dongii en az bir kere calisacaktir.

- do
13 {

caligtirilacak kodlar
15 }

1la while (gart)

Sayfaya i degiskeninin 20°den kiiciik oldugu siirece ekrana merhaba yazdiracag
script kodlarim1 yazmak icin;

> Yeni bir html sayfasi agarak kodlar1 yaziniz.
> Document.write ile sayfamiza merhaba yazdiracagiz.

> Dikkat etmemiz gereken i degerinin baslangi¢ degerini dongiliniin disinda
vermek ve dongiiniin icerisinde i degerini arttirmaktir.
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var i=0;

do

{

document.write ("merhaka™) ;
i++;

}

while (i<20);

2.3. Diziler

Aym tiirdeki verileri tek yerde saklamamizi saglayan degiskenlerdir. i¢lerinde birden
fazla degeri tutabilir.

2.3.1. Dizi Tammlama
Dizi tanimlanin birden fazla yolu bulunmaktadir.

> Bos bir dizi olusturup igerigini sonradan ekleyebilirsiniz.
var dizi ismi = new Lrray():
Dizi tanimlamak i¢in var kelimesini daha sonra dizinin ismini yazmamiz gereklidir.

Yukaridaki tanimlamada dizimizi olusturduk fakat igerisine herhangi bir dizi elemamn
atamadik.

Gunler isminde bir dizi olusturup diziye de@er girmek icin;

12 var gunler = new Arravi()s
13 gunler[0]="pazartesi™;

14 gunler[l]="=sal1";

15 gqunler[Z]="cargamba"”;

Komutlar1 gunler dizisini olusturdu, dizi elemanlarmi tek tek 0.1.2. index numarah
yerlere yerlestirdik.

Diziler 0. degerden baslar.

> Dizilere deger vermenin ikinci yolu, diziyi olustururken degeri ayni satirda
vermektir.

var gqunler = new Array("pazarteai”,"sali™, "cargamba”);

Degerler virgiil ile birbirinden ayrilir. isimler string deger oldugu igin tirnak igerisine
alinarak yazilir. Diziye string,number,boolean veri tiirlerini karigik olarak deger
verilebilirsiniz. Dizi tanimlarken ve deger verirken tiir sinirlamasi1 yoktur.

Dizi tanimladiktan sonra alert ya da document simifinin write metodu ile diziyi kontrol
edebilirsiniz.
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14 alert (gunler); ra

15 document.write (gqunler): ra

Dizilerin eleman sayisini bulmak i 1c;1n length komutunu kullanabiliriz. Length komutu
string ifadelerinde karakter sayisini1 bulmak i¢in kullanilabilir.

”.l (2]

2 3all, carsamba

12 var gunler = new Array("pazartesi”,"sali", "cargamba”);
13 glert{gunler.length) 3 giktisini wverir

2.3.2. Cok Boyutlu Diziler

Dizilere eleman olarak degisik tiirde degerler atayabiliyorduk. Bir dizinin herhangi bir
elemanina bir dizi degiskeni atarsak ¢ok boyutlu bir dizi elde etmis oluruz.

Ornegin ogrenci isimli bir diziye iki dizi elemam ekleyelim:
12 var ogrenci = new Arrav():
13 ogrenci[0]=new Array("voclkan","melek™):;
14 ogrenci[l]=new Array("web tasarim”,"grafik we Animaayon”™):

Dizi elemanina ulagmak istersek alert komutunu kullanabiliriz. Ornegin 6grenci
dizisinin 1. kaydinin 0. elemanina ulagmak istersek

alert{ogrenci[l] [0])» web tasarim

komutunu kullanabiliriz.

16 alert (ogrenci[0] [0])»
17 alert (ogrenci[0] [1]1):
18 alert (ogrenci[1] [0])»
19 alert (ogrenci[1] [1]1)

2.3.3. Diziler Uzerinde islemler
> Push()

Dizinin sonuna yeni bir dizi eleman1 eklemek igin kullanilir.

12 var sayilar = new Lrray("l™,"2","3","4"):
13 sayilar.push("5") »

14 sayilar.push (™6™}

15 alert{sayilar) 1,2,3,4,5,8

> Pop()

Dizinin sonundaki elemani kaldirmak i¢in kullanilir.

12 var savilar = new Lrray(™1l","2","3","4");
13 savilar.pop():
14 glert(sayilar): 1,2,3
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> Unshift()

Dizinin basina eleman ekler. Birden fazla eleman bir kerede eklenebilir.
12 var sayilar = new Array("1","2","3","4");
3 sayilar.unshifc(™0");
14 alert(sayilar); 0,1,2,3,4

> Shift()

Dizinin bagindaki elemani kaldirir.

12 var sayilar = new Zrray("l","2","3","4");
3 sayilar.ahift():
14 glert({3ayilar); 2,3,4

> Delete

Dizide istedigimiz elemani silmek i¢in kullanilir. Delete komutu ile dizi elemani silinir
fakat yeri dizi igerisinde kalir.

12 var savilar = new AZrrav("l","2","3","4");
13 delete sayilar[l]
14 alert(sayilar); 1,,3,4

Dizinin 1 index numarali elemanini i¢in silme komutu verdik. Dizinin 1 index
numarali boliimiiniin i¢ini bosaltmis olduk. Dizi elemani kontrol edildiginde dizinin yine 4
elemanli oldugunu goriiriiz.

> Splice()
Dizide istenilen boliime eleman eklememizi ya da eleman silmemizi saglar.

Dizi icerisinden eleman silmek i¢in;

12 var savilar = new Array("l™,"2","3","4");

3 sayilar.aplice(0,2):
14 alert(sayilar); 3.4

komutlari kullanilir. Splice komutunda parantez igerisinde yazilan ilk parametre hangi
dizi elemanindan sonra silinecegi, ikinci parametre ise ka¢ eleman silinecegini belirtir.
Yukaridaki kullanimda ad dizisinde 0. elemanindan sonra 2 eleman siler. Ikinci rakam
kullanilmasaydi birinci rakamin gosterdigi dizi elemanindan sonraki tiim elemanlar
silinecekti.

Dizi icerisine eleman eklemek i¢in;

i var sayilar = new Array("l","2","3","4");

] gayilar.splice(2,0,"bir", "iki");
14 alert(sayilar); 1,2,bir,iki, 3,4
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Yukaridaki kullanimda splice komutu ikinci elemandan sonra “bir’ ve “iki”
kelimelerini eklemek iizere ¢alisacaktir. Eklemek ve silmek arasindaki fark ikinci rakamin 0O
olarak belirlenmesidir. Ikinci rakam, silinecek eleman sayisini belirledigi igin slice,
kelimeleri eklemek i¢in ¢aligir.

> indexOf

Dizi igerinde gecen kelimeyi aramamizi saglar. Uzun dizilerde kelimenin, dizinin
kaginci elemant oldugunu gosterir.

mam W mom mgm o mam mgn o man wpwy.

a",
"V:

12 var harfler = new Lrra:
I

¥i
13 alert (harfler.index0f("e

Alert komut 4 ¢iktisim verecektir. Diziler 0 index numarasindan baglar e’nin
bulundugu yer 4 index numarali yerdir.

Aranilan kelime dizi i¢erisinde yok ise -1 degerini dondiirecektir.
> Reverse ()

Dizi elemanlarini ters ¢gevirmemizi saglar.

i var harfler = new Array("a","k","c","d","e","L","g","h");
13 alert (harfler); a,b,c,d,e,f,g,h

14 harfler.reverae();

15 alert(harfler); h,g,£,e,d,c,b,a

Dizi reverse komutundan 6nce tanimlandig1 gibi ekrana yazdiriliyor. Reverse komutu
ile birlikte dizi elemanlar ters ¢evrilip yeniden listeleniyor.

> Sort()

Dizi elemanlarin1 siralamak igin kullanilir. Komut kullanildiginda a-z, 0-9
araliklarinda siralama islemini yerine getirir.

i var harfler = new Array("a","z","c","f","e","k","c","v")?
& var sayilar = new Array("3","5","2","1","7","&","E8","5")
14 harfler.scrt():

15 sayilar.scrt{):

Dizilerin igerigini kontrol i¢in alert komutlarini kullanabiliriz.

17 alert(harfler): B,C,E

18 alert({sayilar): 1,2,3,5,6 B, C

2.4. Fonksiyonlar

Tekrarlanan isin yapilmasi i¢in gerekli islem ve komut gruplarina “fonksiyon” adi
verilir. Uygulama igerisinde bir komut ya da komut grubunu tekrar tekrar kullanmak
isteyebiliriz. Bu gibi durumlarda ayni satirlart defalarca yazmak zorunda kalabiliriz. Tekrar
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ettigimiz kodlarda belli bir degeri degistirmek istedigimizde tiim tekrar eden satirlar1 yeniden
diizenlemek gerekecektir.

Kisaca fonksiyonlar tekrar eden kod bloklarini alip paketlememize yarar. Uygulama
icerisinde artik bu paketin ismini kullanarak istedigimiz yerde bu kodlar g¢alistirabiliriz. Bu
sayede daha sonra iistiine yapilacak degisiklikleri ve hata kontroliinii hizli bir bigimde
yapmamiza imkan saglar.

2.4.1. Fonksiyon Tanimlamak

Fonksiyon tanimlamak igin asagidaki kalip uygulanir. Fonksiyon tanimlandiginda
editor penceresinin istenilen yerinde fonksiyon calistirilabilir.
> Fonksiyonu tammlamak i¢in;

10 function fonksiyon_ ismi ()
11 g

fonksiyon igerisinde galigtirilacak kodlar
13 BN

> Fonksiyonu ¢ahstirmak icin;

fonksiyon ismi();

seklinde yazarak istenilen yerde fonksiyon calistirilir.

Sayfadan girilen ismi 20 defa alt alta yazdiran fonksiyon hazirlamak icin;

> Edit6r programini agarak yeni bir html sayfasi olusturunuz.

> Fonksiyonumuzun ismi yazdir olsun. Prompt komutu ile disaridan alinan ifadeyi

tutmak i¢in isim degiskenini kullanalim.

11 function yazdir()
12 {
13 var isim=prompt("isminizi vaziniz :");

> Isim degiskenini 20 defa alt alta yazdirmak igin for dongiisii kullanip
fonksiyonu kapatalim.

17 for(var i=l;i<20;i++)

18 {

19 document.write (igimt"<br>")
20 }

21 b

» Fonksiyonumuz artik hazir. Fonksiyonun ismi ile sayfada istedigimiz yerde
fonksiyonu ¢agirip kullanabiliriz.

yazdir();
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2.4.2. Fonksiyonlara Veri Gonderme-Alma
Yazdigimiz fonksiyonlara istegimize gore deger verip islenmis verinin sonucunu geri

alabiliriz. Boylelikle fonksiyonlarimiz anlik olarak verileri isleyip sonucu programa dahil
edebilir.

Fonksiyona parametre gondermek i¢in yapmamiz gereken fonksiyon isminden sonra
parantez igerisine gelecek veri i¢in degisken ismi yazmak olacaktir.

Kullanicimin girdigi yas bilgisine gore ka¢ giin yasadigim hesaplayan script
kodlarim yazmak icin;

> Yeni html sayfasi olusturun. Fonksiyonumuzu head etiketleri arasinda
tanimlay1p body etiketleri arasinda kullanacagiz.

> Kullanicidan isim ve yas bilgilerini almak i¢in X ve y degiskenlerini
kullanacagiz.

> Prompt komutunu kullanarak bilgileri degiskenlere atayalim.

15 Var x prompt ( "Litfen isminizi giriniz : ", ™" }:
P var y = prompt ( "litfen yaginizi giriniz.: ™, "" );

> Fonksiyonumuzu head etiketleri arasinda yazmaya baglayalim. Fonksiyonumuz
ad ve yas olarak iki parametre alacak.

<title>Yas Hesap Uygulamasi</title>
<acript type="text/javascript™>
function avBul {ad, vas)

{

e ~1 &y

> Fonksiyona parametre olarak girilen yas bilgisini giin sayisina geviriyoruz.
var gun = yas * 12 * 30;
> Write metodu ile sayfaya yazdiriyoruz ve fonksiyonu kapatiyoruz.

12 document.write ("Merhaba "+ad+", Toplamda " + gunt+ " gin yagjamigsiniz "};
13 }

> Body etiketleri arasinda fonksiyonu ismi ile ¢agirarak ¢alismasini sagliyoruz.

I oo )

Yukaridaki 6rnekte fonksiyon, kullanicidan aldig: bilgileri isleyip ekrana ¢ikti olarak
vermektedir. Fonksiyonun g¢alismast sonucu bir veri almak istiyorsak return kelimesini
fonksiyon igerisinde kullanmak zorundayiz.

Ornegin girilen saymn karesini hesaplayan ve uygulamaya sayisal deger olarak
déhil eden bir fonksiyon yazalim.
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> Script etiketleri arasinda karesi isminde bir fonksiyon tanimlayalim.
Fonksiyonumuz disaridan tek parametre alsin.

<gcript type="text/javascript”>
function karesi (x)

{

> Fonksiyon, digaridan aldigi x degerinin kendi igerisinde karesini alma islemi
yapsin.

var kare=x*x;

> Hesapladig1 kare degerini fonksiyon disina veri olarak gondermek i¢in return
komutunu kullanalim.

13 return kare;
14 1

> Fonksiyonumuz hazir artik. Sayfada istedigimiz islemde fonksiyonumuzu
kullanabiliriz.

22 alert (karesi(2)): -
23 alert (karesi(4)): 16
24 glert(karesai(3})): 25

2.4.3. Hazir Fonksiyonlar
> parselnt()

String ifadenin sayisal kismini alarak tam sayiya gevirir.
document.write (parseInt("1980volkan™) ) 1980

Ifade ondalikli ise parselnt fonksiyonu sadece tam olan kismini alir.
document.write (parselnt("212.45")); 212

String ifade sayisal bir deger ile baglamiyorsa parselnt fonksiyonunun dondiirecegi
deger NaN olacaktir.

document.write (parselnt {("volkanl920™)) Nal

> parseFloat()

parselnt fonksiyonundan farki sayisal ifadeleri ondalikli olarak da alabilir.
m document.write (parseFloat("212.45")); 212.45

> String()

Ifadeyi string ifade yapar.
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14
15

17
1a
13
20
21

var sayil=10;
var sayiz=l3;

var toplaml=sayil+sayil;
glert (toplaml) ; 25

var toplam?=String(sayil)+sayii;
alert (toplam?) ; 1015

» Number()

String ifadeyi sayisal deger yapar
var sayil="10";

var sayviz=ls;

var toplaml=3avil+savil;
glert(toplaml) ; 1015

var toplam?=Mumber {sayil)+sayil;

glert(toplams) ; 25
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e UYGULAMA FAALIYETI

Web sayfasina hangi giinde oldugumuzu yazdiran fonksiyonu switch yapisini
kullanarak hazirlayiniz.

Islem Basamaklar1

Oneriler

tanimlayiniz.

» Yeni bir html sayfasi olugturunuz. <script></script> etiketlerini kullaniniz.

» gunYaz isimli  bir fonksiyon Fonksiyon tanimlarken function komutunu
tanimlayiniz. kullanabilirsiniz.

» Giln bilgisini tutmak i¢in degisken

gun degisken ismini kullanabilirsiniz.

gun degiskenine sistem saatinden
glin numarasini atayiniz.

var gun=new Date().getDav():

Date nesnesinden getDay ozelligi ile gun
degiskenine deger atayabilirsiniz.

gun degiskenine gore ekrana giinleri
yazdiracak switch deyimini yaziniz.

switch deyimi giin degiskenine
calismalidir.

gore

switch (gun)

gun degerinin alacagi degerler 0-6
arast  olacaktir. Degere  gore
calisacak switch komutlarini
yaziniz.

Uygulama gun degeri 0 oldugunda ekrana
pazar yazdirmalidir.
caze 0:
document.write ("pazar™);
break;

Switch deyimini diger giinler i¢in
tamamlayip fonksiyonu kapatiniz.

Uygulamanin son hali bu sekilde olmalidir.

<script type="text/javascript™>
function gun¥az ()
{
var gqun=new Date().getDav{}:
switch (gun)
{
case 0:
document.write ("pazar™) ;
break:
case 1:
document.write ("pazarteai™)
break:
case 2:
document.write ("2al1™) ;
break:

35

—




» Fonksiyon ismini script igerisine
yazip ¢aligmasini saglaymiz.

case 3:
document.write ("cargamba®™) ;
break;
3 case 4:
31 document.write ("pergembe”) ;
32 break;
33 Case 3:
34 document.write ("cuma™) ;
35 break;
36 Case o:
37 document.write ("cumartesi™) ;
38 break;
3 }
} 4'r__'__...----"
gun¥az(};
</facript>

» Sayfay1 kaydederek calistiriniz.

» Sayfada sistem saatinizin gosterdigi giinii
gormelisiniz. Sistem tarihini degistirerek
ekrandaki giin degerini degistirebilirsiniz.
Hazirladigimiz uygulama sunucu tabanl
olsaydi sunucu bilgisayara gore igslem yapar
ve glin degerini sistem tarihi ile
degistiremezdik.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandiginiz beceriler igin
Evet, kazanamadiginiz beceriler i¢in Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi

degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri

Evet

Hayir

if-else kosul deyimine gore uygulamayi yonlendirebiliyor musunuz?

Switch deyimi ile uygulamay1 yonlendirebiliyor musunuz?

Ternary operatoriini kullanabiliyor musunuz?

Uygulamayi istenilen sayida tekrar ettirebiliyor musunuz?

Uygulamay1 sarta bagl olarak tekrar ettirebiliyor musunuz?

SHRAESIEI N

Dizi olusturup dizi elemanlar iizerinde islemler yapabiliyor
musunuz?

~

Fonksiyon tanimlayip veri gonderip alabiliyor musunuz?

©

Fonksiyonu uygulama igerisinde kullanabiliyor musunuz?

9. Hazir fonksiyonlar1 uygulama igerisinde kullanabiliyor musunuz?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gézden geciriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 0grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitlin cevaplariiz

“Evet” ise “Olgme ve Degerlendirme”ye geginiz.
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Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanls ise Y yazimz.

1. () Biitiinii pargalara ayirmak i¢in fonksiyonlar1 kullanabiliriz.

2. () Fonksiyon tanimlayarak ayni kod blokunu hizl1 bir sekilde baska boliimlerde
kullanabiliriz.

3. () Ternary operatorii ile if deyiminin yaptig1 isleri yapabiliriz.

4, () Switch tek kosul i¢in ¢alisir.

5. () Delete ile dizi igerisinde istenilen eleman silinebilir.
6. () Fonksiyon tanimlamak i¢in function kelimesinden sonra fonksiyon ismi
yazilmalidir.

7. () Parselnt fonksiyonu ifadenin ondalikli kismuni alacaktir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirrniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-3

( AMAC )

Olaylarla ilgili diizenlemeleri yapabilecek ve sahnede olaylar1 kontrol edebileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Internetteki ActionScript ile yapilmis oyun ve uygulamalari inceleyip klavye ve
fareye verdikleri tepkileri gozlemleyiniz.

3. OLAYLAR (EVENTS)

Internet sayfamizdaki her sey olaylarla gdzlenebilir. Farenin herhangi bir yere
tiklamasi, klavyeden bir seyler yazilmasi, sayfanin yiiklenmesi vb. eylemler olaylarla kontrol
edilebilir. Olaylarin ger¢eklesmesi ile yazilmig fonksiyonlarin tetiklenmesi saglanir.

Olay yoneticileri, olay gergeklestiginde hazirladigimiz fonksiyonlart tetiklememizi
saglar.

Kullanim basittir. Html etiketlerine olay yoneticisi eklerken etiketi kapatmadan

eventhandler="script kodlari”™

komut satir1 eklenir.

Html etiketlerinin neredeyse tamamina uygulanabilir. Ornegin <a> etiketine olay
yoneticisi eklersek yazim su sekilde olacaktir:

<a eventhandler="script kodlari™>
3.1. onClick Olay
Html etiketlerinin tstiine tek tiklandiginda gergeklesen olaylara onClick olaylari denir.

Sahneye ekledigimiz diigmeye tiklama sonucu uyari veren script kodlarini
yazmak icin;

> Yeni html sayfasi olusturunuz. Head etiketleri arasina uyari fonksiyonunu
tanimlayniz.
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<titlexDlay Jrnek Sayfasi</titlex
<3cript>
function uvari()
{
> Fonksiyonumuz ekrana “Diigme Tikland1” uyarisini versin.

[T= =R B -

illi] glert ("Diigme Tiklandi™):
11 }
12 </script>

> Fonksiyonumuz hazir. Artik body etiketleri arasma diigme olusturmak ic¢in
gerekli html komutlarin1 yazip olaymmzi diigme etiketinin igerisinde

tanimlayabiliriz.
"button” "dugme™ "diigme " "ayari()"
> Sayfayr calistirimiz. Sayfamizdaki diigmeye tikladigimizda fonksiyonumuz
calisacak ve uyar1 penceresinde Diigme Tiklandi uyarisini verecektir.
> Ayni islemi link etiketi ile yapalim.

<a href="http://www.meb.gov.tr" cnclick ="uyari () ">MEB</a>

> Olaydan sonra fonksiyon yerine direk olarak script kodlarini yazabiliriz.
m <@ href="http://www.neb.gov.tr" onclick ="alert{'meb.gov.tr agiliyor.')">MEB</ a>

> Yukarida hem sayfaya link saglaniyor hem de ekranda bir uyari penceresi
olusuyor.

3.2. onDDbIClick Olay1
Html etiketlerinin dstine ¢ift tiklandiginda gergeklesen olaylara onClick olaylar
denir.

23 <a href="http://www.volkangok.com” ondblclick="alert('Sayfa Agiliyor')">
24 Volkan GOE</a>

3.3. onLoad Olay1

Sayfamizdaki herhangi bir nesnenin tamamiyla yiiklenme olaymi temsil eder. Body,
img, frame ve frameset etiketlerinde kullanilabilir.
<b-::i§,r ocnload="alert{'savyfanin tamami yiklendi')"™>

Sayfa tam yiiklendiginde yiiklendi uyarisi veren onload olayini sayfanin yiiklenme
olay1 oldugu i¢in body etiketi igerisine yazdik. Resim yiiklenmesine gore kontrol ettirseydik
<img> etiketi igerisine yazmamiz gerekirdi.
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3.4. onUnLoad Olay1

Nesnenin kaldirilmasi olaymi gozler. Body etiketi icerisine parametre olarak yazilirsa
sayfanin kapatilma olayi1 gézlemis oluruz.

<body cnunlcad="alert{'Yine Bekleriz."')">

3.5. onFocus Olay1

Sayfa tizerinde html elemani islem yapilmak {izere se¢ildiginde yani o nesneye
odaklanildiginda calisan olay tipidir.

Ornegin bir metin Kkutusu icerisine yazi yazilmak iizere secildiginde uyari
vermesini saglayabiliriz.

> Yeni bir html sayfasi agarak head etiketleri arasimna olay gerceklestiginde
calisacak fonksiyonu yazalim.

<title>0lay Jrnek Sayfasi</titles
<3cript>

function uyari()

{

10 glert("kullanici adini giriniz. ");
11 }

12 Lfacript>

[T= TR B =

> Sayfanin  gdvdesinde form elemanin1  olusturup onFocus olaym
gergeklestirelim.
"rext" "jullanicildi™ muyari ()"

> Metin kutusunun igine yazi yazmaya ¢alistigimizda artik uyari verecektir.

3.6. onBlur Olay1

Secilen html nesnesinin se¢ilme &zelligini kaybettiginde calisan olaydir. Secilmis
eleman se¢imden ¢ikartilmissa tetiklenir.

3.7. onMouseOver Olay1
Html nesnesinin {istiine gelme olayini gézleyen olaydir.

Sayfada bulunan foto.jpg isimli resmin iizerine fare ile gelindiginde uyar1 veren script
kodlar1 asagidadir:

<irr.g src="foto.jpg"™ height="50" width="50" onmousecver="alert("idstinde')"™ />

3.8. onMouseOut Olay1

Farenin nesne iizerinden ayrilmasi olayidir.
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3.9. onMouseMove Olay1

Fare nesne iizerinde gezdirildiginde meydana gelen olaydir.

3.10. onMouseDown Olay1

Fare nesne iizerinde basildigi anda gerceklesen olaydir. Click ile farki click olayinin
birakilma eylemidir.

3.11. onMouseUp Olay1

Farenin basili olan tusu birakmasi olayidir.

3.12. onKeyDown Olay1

Klavyeden tusa basma olayidir. Metin kutusu nesnesinde klavyeden tusa basildiginda
olay dinleyicisi galisir.

Klavyeden basilan tusu ekranda gostermek icin;
> Yeni bir html sayfas1 aginiz.

> Klavyeden basilan tusu tespit etmek icin olayin event 6zelligini ve keyCode
komutunu kullanacagiz.

"alert {String.fromCharCode {event.keyClode) )™

> Event.keyCode basilan tusun ASCIl kodunu okuyacaktir. Ornegin
bosluk(Spacebar) tusuna bastigimizda keyCode bize 32 degerini verecektir.

> String.fromCharCode ile okunan ASCII degeri tusun ismine gevirecektir.

3.13. onSelect Olay1

Metin kutulari igerisindeki yazi segildiginde meydana gelen olaydir.

"text" "Merhaba™ "alert('Yaziyl sectiniz.")"

3.14. onResize Olay1

Tarayict penceresinin boyutunu degistirdiginde gerceklesen olaydir. Body etiketine
yazilir.

<bu::i§,r onresize="alert('tarayicinin boyutunu degigtirdiniz.')™>
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e UYGUL AMA FAALIYETI

Link ile sahneye eklenmis metin kutusunun igerigini onClick, onMouseOver,
onMouseOut, onMouseDown olaylar ile degistiren uygulamay1 yapiniz.

> Metin kutusunun altina link
ekleyip onClick, onMouseOver,

Islem Basamaklar1 Oneriler
> Yeni bir htm| sayfast > Not defterini kullanabilirsiniz.
olusturunuz.
> Sgyfayg id degeri durum olan S SRR <br />
bir metin kutusu olusturunuz.
<& hrei="§"

onClick="tiklandiVeBirakildi();"
pnMouselver="uatunde () ;"

fonksiyonlar1 olusturunuz.

onMouseOut, onMouseDown onMouseCut="nstundeDeqil () ; "
olaylar1 i¢in gerekli komutlar onMouseDown="tiklandi () : ">
yazimiz. M.E.B.</a>
. .. | » Fonksiyonlar1 <head></head> etiketleri
> Olaylarmn tetikleyecegi onksiyonlart <head></head> etiketleri arasinda

olusturun. Tiim fonksiyonlar1 script etiketleri
arasina yazmalisiniz.

» onClick olaymnin tetikleyecegi
tiklandiVeBirakildi
fonksiyonunu olusturunuz.

» getElementByld metodu bir sonraki &grenme
faaliyetinde ayrintili iglenecektir. Id degeri
durum olan nesnenin degerini degistirmek icin
kullanilmalidir.

function tiklandiVeBRirakildi ()

» onMouseOver olaymin
tetikleyecegi ustunde
fonksiyonunu olusturunuz.

» onMouseOut olaymin
tetikleyecegi ustundeDegil
fonksiyonunu olusturunuz.

{
document ..getElementById { "durum') .
value="ti1klandl we birakildi";
1
function ustunde ()
{
document.getElementById ( "durum') .
value="uatlinde";
}
function ustundeDegil ()
{
document.getElementById ("durum') .
value="{iatiinde dedil":
}
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function tiklandi ()}

» onMouseDown olaymin {
tetikleyecegi tiklandi document.getElementById {'durum’) .

fonksiyonunu olusturunuz. } value="tiklandi™;

» Asagidaki sayfa goriiniimi ile kargilagmalisiniz.

» Sayfay1 kaydedip ¢alistiriniz. tistinde degil
MEB.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandiginiz beceriler igin
Evet, kazanamadigimiz beceriler i¢in Haywr kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi

degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri

Evet

Hayir

Html etiketlerine olay yoneticisi ekleyebildiniz mi?

onClick olayimi kullanabildiniz mi?

onMouseQOver olayini link etiketi ile kullanabildiniz mi?

onLoad olayin1 sayfa icerisinde kullanabildiniz mi?

onFocus olayini sayfa igerisinde kullanabildiniz mi?

onUnLoad olayini sayfa igerisinde kullanabildiniz mi?

onMouseQOut olayini sayfa igerisinde kullanabildiniz mi?

onMouseMove olayini sayfa icerisinde kullanabildiniz mi?

QXN 0~ w N

onMouseDown olayin1 sayfa icerisinde kullanabildiniz mi?

10 onKeyDown olayini sayfa igerisinde kullanabildiniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gézden geciriniz.
Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz

“Evet” ise “Olgme ve Degerlendirme” ye geginiz.
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Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yaziniz.

1. () OnkeyDown olay1 klavye tuslari ile ilgili olaylar1 gozler.

2. () onClick ve onMouseDown olaylari ayni islemi yapar

3. (' ) Metin kutular1 igerisindekileri sectigimizde onSelect olay1 meydana gelir.

4. () Fare nesnenin tizerinde dolastirildiginda onMouseMove olay1 meydana gelir.
5. () Fare nesne iizerine tiklandiginda onClick olay1 meydana gelir.

6. () onLoad olay1 <a> etiketi i¢in kullanilabilir.

7. () Odaklanma meydana geldiginde onLoad olayr meydana gelir.
8. (' ) Olaylar sonucu sadece olaylar i¢in hazirladigimiz fonksiyonlar kullanilabilir.
9. () Tarayici penceresinin boyutunu onResize olay ile degistirebiliriz.

10. () Farenin basili olan tusu birakma olay1 onMouseUp olayidir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETi-4

( AMAC )

Animasyon yazilimim kullanarak Sinif (class) islemlerini gerceklestirebilirsiniz.

(ARASTIRMA )

> Nesneye yonelik programlama nedir? Arastiriniz.

4. NESNELER

JavaScript tiim web sayfalarim1 ve tarayicilarini nesne olarak goriir. Kendimiz nesne
olusturabilecegimiz gibi birgok isi kolayca yapabilmemiz i¢in bilinyesinde hazir nesneler de
bulundurmaktadir.

Dizi islemleri i¢in array, tarih saat igin date, aritmetiksel islemler i¢in math nesnesi vb.
iclerinde birgok 0Ozelligi ve metodu barindirmaktadir. Bu sayede kolay ve hizlica
islemlerimizi yapabiliriz.

4.1. Window Nesnesi

Tarayici ile ilgili 6zellik ve metodun bulundugu tarayici nesnesidir.
4.1.1. DefaultStatus Ozelligi

Tarayicinin alt kismindaki durum c¢ubugunda gosterilen mesajdir. Script komutlar
arasinda herhangi bir yere yazilabilir. Tarayicilarin bir kismi bu 6zelligi desteklememektedir.

12 <script>
13 window.default3tatus="merhakba"™;
14 <f3cript>

= | B .

|a::3 ChUsersivolkan'\De O ~ € X
| |

|merhaba 200 v |

Sekil 4.1: DefaultStatus uyarisi
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4.1.2. Alert Metodu

Daha o6nceki 6rneklerde defalarca kullandigimiz alert, kullaniciy1 bilgilendirmek igin
uyar1 pencereleri olusturur. Gereksiz yere kullanmaktan kaginmak gerekir.

Ekranda 10 defa uyar1 kutusu olusturacak script kodlari i¢in;
> Editor penceresini agarak yeni bir html sayfasi olusturunuz.

> Ekranda 10 kez uyar1 verecegi i¢in for dongiimiizii kurarak alert komutunu
dongiimiiz igerisine yaziyoruz.

14 for (var i=0;i<10;i++)

15 {
1& glert(i+". uyari kutusu®):
17 }

> Sayfamizi ¢alistirdigimizda ekranda 10 adet uyari penceresi olusacak ve tek tek
kapatmamiz beklenecek.

4.1.3. Confirm Metodu

Yapilan igslem sonucu onay kutusu olusturur. Onay kutusunun sonucu bir boolean
olarak geri doner. True ya da false seklinde alinan cevap ile programin akisi belirlenir.

Sayfaya ekledigimiz kapat diigmesine basildiginda sayfayr kapatmak icin onay
isteyen script kodlari i¢in;

> Editor programini agarak yeni bir html sayfasi olusturunuz.

> Head etiketleri arasinda, diigmeye basildiginda ¢alismak tizere bir fonksiyon
olusturalim.

> Fonksiyonumuz diigmeye bastiginda bir onaylama penceresi olustursun.
Kullanicinin verecegi cevaba gore sayfay1 kapatip kapatmamaya karar versin.

> Onaylama kutusu i¢in karar isminde bir boolean degisken olusturalim. Confirm
kutusundan gelecek true ya da false bilgisi bu degiskene atanacaktir.

var karar=confirm('sayfadan cikmak istedifinize eminmisiniz 2');
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I Y
& JavaScript M

sayfadan gikmak istediginize eminmisiniz 7

| Tamam | ’ Iptal

Sekil 4.2: Onay penceresi

Onay kutusunda tamam tiklandig1r takdirde, karar degiskenimiz true, iptal
tiklandiginda false degerini alacaktir.

> Karar degiskenin alacagi degere gore if kontrol deyimini kullanarak sayfanin
kapanip kapanmama islemini gergeklestirecegiz. Kullanici tamam diigmesine
basarsa ekranda “Yine Bekleriz” uyarisi ¢ikacak ve sayfa kendini kapatacaktir.

12 if (karar==true)

13 {

14 glert('Yine Bekleriz'} ;
15 window.close () !

16 }

> Kullanic iptal diigmesine basarsa “Bizimle kaldiginiz i¢in tesekkiirler” uyarisi
ekranda ¢ikip kullaniciya tesekkiir ediyoruz.

18 else

19 {

20 alert('Bizimle kaldifiniz igin tegekkiirler');
21 By

22 Lfacript>

> Fonksiyonumuz hazir. Body etiketleri arasinda diigmemizi olusturup
fonksiyonumuzu diigmemizin onclick olayina ekliyoruz.

m "button” "s_kapat"™ "Kapat™ "kapat ()"

> Sayfamizi galistirarak test edelim.
4.1.4. Close Metodu

Aktif olan sayfay:1 kapatmaya yarar.

window.close ()
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4.1.5. Prompt Metodu
Uygulamaya disaridan veri girmek i¢in kullanilir. Promt ile alinan bilgi string
tiirlindedir. Herhangi bir deger girilmedigi takdirde donecek deger null olacaktir.

var gelen_deger=pr:mpt{"isminiz Nedir 2™);

4.1.6. Open Metodu

Yeni bir pencere agmak i¢in kullanilir. Editér programi betik dili destekledigi i¢in
nesnenin 6zellik ve metotlarina ulagsmak ¢ok kolaylasir. Window yazip nokta koydugunuzda
tiim metotlar karsiniza ¢ikacaktir.

SN window . oper] [l

11 = openfurl, name, features, replace) window DOM 0

eI < /zcripty> O openDialoglurl, name, features, argl, arg2, ...} window DOM 0
o . © Dpener window DOM 0

Open metodu ii¢ adet parametre alir.

> URL parametresi: Agilacak sayfanin adresini yazdigimiz boliimdiir.

> Name  parametresi:  Acilacak  sayfanin  target  Ozelligi  igindir.
_blank, self, parent, top ve kendi tanimladigimiz herhangi bir ismi verebiliriz.

> Ozellik parametresi: Agilacak sayfanin 6zelliklerini belirledigimiz boliimdiir.
Buradaki parametreler ile sayfanin tam ekran agilmasi, boyutunun degistirilip
degistirilemeyecegi, adres cubugunun gosterilip gosterilmeyecegi gibi birgok
ozellik degistirilebilir.

Buradaki parametreler birlikte kullanildig1 gibi tek baslarina da kullanilabilir. Ornegin

sadece link olusturmak i¢in URL parametresi kullanilabilir ya da bos bir sayfa agmak igin

Ozellik parametreleri tek baslarina kullanilabilir.

Asagidaki 6rnekte sadece tanimlanan baglantiy1 agan bir fonksiyon olusturulmustur.

O <title>Sayfa Acma</titlex

7 <3cript type="text/javascript™»

g function bkaglanti()

3 B

10 window.open{"http://mtegmn.meb.gov.te/ ")
11 }

12 </3cript>

Sayfaya eklenen diigmeye onclick olayi ile baglanti fonksiyonu tanimlanmustir.

=
co

"button” "MTEGM™ "baglanti ()™

50



Open metodunun diger 6zellikleri asagidaki tabloda verilmistir:

Ozellik Aciklama
fullscreen=yes|no|1|0 | Sayfanin tam ekran agilmasini saglar.

Sayfanin yiiksekligini belirler. Piksel

height=pixels cinsindendir.

Agilan pencerenin sola gore

left=pixel A
eT=pixels mesafesini belirler.

Adres ¢gubugunun gosterilip

location=yes|no|1|0 . .
gosterilmeyecegini ayarlar.

Menii lizerindeki ara¢ ¢cubugunun

menubar=yes|no|1 . s
enubar=yes{nof1j0 gosterilmesini belirler.

resizable=yes|no|1|0 Sayfanin yeniden boyutlandirilmasini

ayarlar.

scrollbars=yes|no[1/0 Sayfadaki kaydirma ¢ubuklarini
ayarlar.

status=yes|no|10 Durum ¢ubugunun gosterilmesini
ayarlar.

Baslik cubugunun gosterilip

titlebar=yes|no|1|0 P .
gosterilmeyecegini ayarlar.

Tleri, geri, dur diigmelerinin

toolbar=yes|no|1|0 . 2 .
gosterilmesini ayarlar.

top=pixels Sayfanin yukaridan mesafesini ayarlar.

Sayfanin genisligini ayarlar.Piksel
cinsindendir.

Tablo 4.1: Open metodu 6zellik tablosu

width=pixels

4.1.7. Print Metodu

Yazdirma penceresini agmaya yarar.
"button” "yazdir" '"window.print ()"

4.1.8. Find Metodu

Arama penceresinin agilmasini saglar. Cogu tarayici bu metodu desteklememektedir.

"button” "bul™ "window.find () ;"

4.1.9. moveTo Metodu

Sayfay1 ekran iizerinde istedigimiz koordinata tasimaya yarar.
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200*200 px olarak actigimiz sayfay istedigimiz yere gotiirmemizi saglayan script
kodlari i¢in;

> Editor programini agarak yeni bir html sayfasi olusturunuz.
> Yeni pencere agmak icin open metodundan faydalanacagiz.
> Sayfaya ekledigimiz bir diigme ile yeni bir pencere acalim. Pencereyi agarken

isim verirsek diger nesneler ile etkilesime sokmak kolay olacaktir. yeniPencere
isimli bir pencere olusturduk.

9 function pencerelc()

1o {

11 yeniPencere=window.open('"', """, "width=200,height=100");
12 yeniPencere.document.write ("bu sayfa yeni olugturuldu™);
13 1

14 </f3cript>

> yeniPencere isimli nesnemize artik write metodu ile sayfa iizerine yazi

yazdirabiliriz.
> Sayfamiza diigme ekleyip olusturdugumuz fonksiyonu dii§meye event olarak
atayalim.
"button” "RCT "pencereldc()”

> Pencereyi tasimak i¢in moveTo metodundan faydalanacagiz. moveTo metodunu
bir fonksiyon igerisinde tamimlayip diigmeye fonksiyonu atayabiliriz ya da
direkt olarak diigmenin onclick olayina kodlar1 tanimlayabiliriz.

"button” "TASI" "window.moveTo (400, 300) "

4.2. Navigator Nesnesi
Tarayic1 hakkinda kullaniciya bilgi verir.
4.2.1. appName Ozelligi

Sayfanin agildig1 tarayict ismini verir.
document.write ("Taraylcinizin Iami: ™ + navigator.appMame) ;
seklinde kullanilir.

4.2.2. appCodeName Ozelligi

Tarayicinin kod adint verir.

:i:u:wr.ent.'-.crite{"Iara}rlclnlzln Ismi: " + navigator.appCodeName) ;
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4.2.3. appVersion Ozelligi
Tarayicinin versiyonunu verir.
27 document.write ("Tarayicinizin vazilim Versivomnu:"™ + navigator.appVersion):

4.2.4. BrowserLanguage Ozelligi

Tarayicinin dilini verir.
document.write ("Tarayicinizin dili:™ + navigatocr.browserlLanguage) ;

4.2.5. javaEnabled Metodu

Tarayicida java ayariin agik olup olmadigini kontrol eder.

d:u:u:r.ent.'.-':i:e{"]‘araylu:lnln Java Ayari: " + navigator.javaEnabled(}):

4.3. Document Nesnesi

Tim html dokiimani document nesnesi ile ifade edilmektedir. Sayfa igerisindeki
herhangi bir elemana document nesnesi ile erisebilir 6zelliklerini degistirebiliriz.

4.3.1. getElementByld Metodu

Sayfa igerisinde id 6zelligi verilmis herhangi bir elemanin 6zelliklerine ulagsmak igin
kullanilir.

Sayfada bulunan metin kutusunun icerigini istenilen sekilde degistiren script
kodlan i¢in;

> Editor programini agarak yeni bir html sayfasi olusturunuz.

> Metin kutusunu olusturunuz. Metin kutusu olusturulurken id etiketini vermemiz
gereklidir.  getElementByid metodunu kullanabilmemiz igin  6zelligi
degistirilecek html elemaninin mutlaka bir id degeri olmasi gerekir.

"oyt " Rl v o "txt_}ﬂltu"
>

Ici bos bir metin kutusu olusturduk. Diigme olusturup diigmenin tiklanma
olayma metodu tanimlayalim. Metin kutusu igerisine yazilacak bilgiyi prompt
ile kullanicidan alalim.

24 "button"” "dejigtir® "
25 document.getElementById ("txt_kutu') .value=
26 prompt {"kutuva vazilacak bilgivi vazin')"

> 24. satirda diigmemizi olusturduk ve onClick olaymi yazmaya basladik. 25.
satirda id degeri txt kutu olan elemanin value degerini kullanicidan prompt
metodu ile alinan bilgi olarak degistirdik.
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4.3.2. getElementByName Metodu

getElementByld ile aymi sekilde ¢aligir. Tek farki id bilgisi yerine name bilgisini
kullanir. Baz1 html etiketleri grup olarak ayni ismi alir (radio diigmeleri, checkbox ) bu
elemanlar i¢in kullanilirken item( ) metodu ile bu elemanlara ulasilabilir.

4.3.3. Write( ) Metodu

Sayfaya metinleri ve html igeriklerini yazdirmak i¢in kullanilir.

4.4. Form Nesnesi

Kullanicidan bilgi almak, kullanicilarla etkilesime gegmek, sitemize dinamik bir yap1
katabilmek i¢in kullanilan html elemanlaridir.

4.4.1. Action Ozelligi

Hazirladigimiz form ile kullanicidan alinan bilgilerinin gonderilecegi ve islenecegi
adres icin kullanilir. Genellikle sunucu tarafli programlama dilleri ile hazirlanmig (ASP,
PHP, ASP.NET, JSP, ColdFusion vb.) bir dosyasidir.

"http://www.ntegm.meb.gov. tr/formisle.php”

4.4.2. Method Ozelligi

Form igerisinden girilen bilgilerin gonderilecegi sayfaya nasil génderilecegini belirler.
Iki sekilde génderim yapar.

> GET ile gonderdiginde adres satirinda gonderilen bilgiler agik sekilde gosterilir.

> POST ile iletim yapildiginda bilgiler gizli olarak iletilir. Get’e gore oldukca
giivenlidir.

4.5. Date Nesnesi

Betik dili ile tarih ve saat islemleri ig¢in kullanilan metot ve 6zelliklerin bulundugu
nesnedir. Date nesnesi olusturduktan sonra metotlarla nesne igerisinden bilgiler rahatlikla
almabilir.

var tarih=new Date():
4.5.1. getDate( ) Metodu

Sistem saatinde aym kaginci giinii oldugu bilgisini verir.

12 var tarih=new Date():
13 document.write (tarih.getDate(});
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Calisan kodlar sonucunda sistem saatine gore 1-31 arasi bir deger eckrana
yazdirilacaktir.

4.5.2. getDay( ) Metodu

Sistem saatine gore haftanin kaginci giinii oldugu bilgisini verir.

12 var tarih=new Date():
13 document.write (tarih.getDav()):

Pazar giinii i¢in 0 degerinden baslayarak cumartesi giinii 6 degerinde son bulur.

4.5.3. getMonth() Metodu

0-11 aras1 ay bilgisini verir.

12 var tarih=new Date()r
13 document.write (tarih.getMonth(}):

4.5.4. getFullYear() Metodu

Sistem saatine gore yil bilgisini verir.

12 var tarih=new Date():
13 document.write (tarih.getFullYear(}):

4.5.5. getHours( ) Metodu

0-23 arasi saat bilgisini verir.

12 var tarih=new Date()r
13 document.write (tarih.getHours()):

4.5.6. getMinutes( ) Metodu

0-59 aras1 dakika bilgisini verir.

12 var tarih=new Date():
13 document.write (tarih.getMinutesa())

4.6. Math Nesnesi

Betik dilinin matematiksel islemleri yapmak igin kullandigi metot ve Ozelliklerin
bulundugu nesnedir.

4.6.1. Math Nesnesinin Ozellikleri

Matematikte kullanilan evrensel sabit degerleri verir.
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12 document.write (Math.E) ;
13 document.write (Math.PI);
14 document.write (Math.LN2) ;
15 document.write (Math.3QRT1 2} ;
16 document.write (Math.3SQRT2) ; 2

4.6.2. Random( ) Metodu
0 ile 1 aras1 rastgele say1 liretir.

document . write (Math.randem() ] :
4.6.3. Round( ) Metodu

Say1y1 yuvarlamak i¢in kullanilir.
document.write (Math.round(12.45))
4.6.4. Pow(x,y) Metodu

x sayisiin y. kuvvetini bulur

document.write (Math.pow(5,2)) >
4.6.5. Sqrt() Metodu

Sayinin karekokiini bulur.

document.write (Math.sqrt(25));

I
H
H
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Sayfa yiiklendiginde sayfa ile birlikte bagka sayfalarinda otomatik agilmasini saglayan

uygulamay1 yapiniz.
Islem Basamaklar Oneriler

» Yeni bir html sayfasi olusturunuz. » Tasarim editorlerini kullanabilirsiniz.

» Agilacak sayfalar igin fonksiyon | » Fonksiyonu head etiketlerini arasinda
olusturunuz. olusturunuz.

<script type="text/javascript">
» Fonksiyonun ismi sayfaac olsun. function sayfaac()
{

» Fonksiyonumuz calistiginda window.open("http://www.meb.gov.tr/") ;
http://www.meb.gov.tr -ve window.open ("http://mtegn.meb. gov.tr/™) ;
http://mtegm.meb.gov.tr sayfalarini }
a(;su*l. </script>

» Sayfa yiiklendiginde fonksiyonu
calistrmast  igin  uygun olay | » onload olay yoneticisini kullanmalisiniz.
yoOneticisini sayfaya ekleyiniz.

» onload olayini body etiketine eklemelisiniz.

» Sayfay1 kaydedip calistiriniz. <body onload="sayfaac()">

» Tarayicinizin  popup engelleyicisi
aciksa uygulamaniz
caligsmayacaktir.

» Tarayict ayarlarindan popup ayarlarimi
diizenleyebilirsiniz.
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http://www.meb.gov.tr/
http://mtegm.meb.gov.tr/

Diigmeye basildiginda rastgele 1-49 arasi 6 adet rastgele sayi iireten uygulamayi

hazirlaymiz.
Islem Basamaklar: Oneriler
» Yeni bir html sayfasi olugturunuz. » Tasarim editorlerini kullanabilirsiniz.
» Rastgele sayilar igin fonksiyon | > Fonksiyonu head etiketlerini arasinda
olusturunuz. olusturunuz.
<script type="text/javascript">
» Fonksiyonun ismi sayisal olsun. function sayisalf)

{

» innerHTML etiketin igerigini degistirmek

> Foqksiyon c;ahstl.glnc.la. ifl fie.geri icin kullanilir.
sayil olan html etiketinin igerisinde
yazan degeri degistirsin. document . getElementById ("sayil™) . innerHIML

> Random metodu 0-1 arasi deger dretir.
» 0-49 arasi rastgele deger tiretiniz. Uretilen sayiy1 49 ile garparsaniz 49 kati bir
say1 elde edersiniz.

» Uretilen say1y1 yuvarlatip tam say1

haline getiriniz. » Round( ) metodunu kullanabilirsiniz.

» Etiketi body etiketleri arasina eklemeyi
unutmayiniz.
> Sayfaya id degeri sayil-6 olan alt1 :ﬁ ij:::iéijﬁi

adet <p> etiketi ekleyiniz. <p id="sayi3"»</p>
<p id="sayid" =</ p>
<p id="sayii" </ p>
<p 1ld="sayi&"></p>

» Fonksiyon igerigi asagidaki gibi olmalidir:

document.getElementById("sayil™) . innerHTML
=Math.round (Math.random() *49) ;
document.getElementById ("sayi2™) . innerHTML
=Math.round (Math. random () *49) ;
document .getElementById ("sayi3™) .innerHTML
=Math.round (Math.random() *49) ;
document.getElementById("sayid4™) . innerHTML
=Math.round (Math.random() *49) ;
document.getElementById ("sayis™) . innerHTML
=Math.round (Math. random () *49) ;
document .getElementById ("sayié™) . innerHTML
=Math.round (Math.random() *49) ;

» Fonksiyon igerisine 6 etiket i¢in alt1
ayr1 komut yaziniz.

» Input etiketi ile sayfaya  digme

» Fonksiyonu tetiklemek igin diigme ekleyebilirsiniz.

kullanmiz. "button” "gayisal ()"
"Tahmin ET"™
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandiginiz beceriler igin
Evet, kazanamadiginiz beceriler i¢in Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
Window nesnesini sayfada kullanabildiniz mi?
Math nesnesini sayfada kullanabildiniz mi?
Date nesnesini sayfada kullanabildiniz mi?
Navigator nesnesini sayfada kullanabildiniz mi?
Document nesnesini sayfada kullanabildiniz mi?
Form nesnesini sayfada kullanabildiniz mi?

SR E RN

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gézden geciriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitlin cevaplariniz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme” ye geciniz.
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Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, climlelerde verilen bilgiler
dogru ise D, yanlis ise Y yaziniz.

1. () Tarayici ile ilgili 6zellik ve metotlarin bulundugu nesne document nesnesidir.
2. () Alert metodu uyar1 pencereleri olusturur.

3. () Confirm metodu ile onay pencereleri olusturulur.

4, () Uygulamaya disaridan veri girmek i¢in close metodu kullanilir.

5. () Tarayicinin versiyonunu appVersiyon 6zelligi ile 6grenebiliriz.

6. () Sayfa igerisinde id 6zelligi verilmis bir etiketin icerigini getElementByld metodu
ile degistirebiliriz.

7. () GetDate metodu 1-24 arasi deger tiretir.
8. () GetMonth metodu ile 0-11 arasi deger tiretir.
9. () Random( ) metodu 0-100 arasi deger firetir.

10. () Round( ) metodu ile girilen sayilarin karesi alinir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirrniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise “Modiil Degerlendirme”ye geginiz.
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MODUL DEGERLENDIiRME

Asagidaki sorularn dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

JavaScript yazilimi asagidaki hangi dilden etkilenmistir?

A)  .Net
B)  Jscript
C) Perl

D) Objective-j

Asagidakilerden hangisi uygun degisken ismidir?

A) case
B) try
C) tree
D) const

l. Say1 ile baslayamaz.
I1. Kelimeler arasi bosluk kullanilamaz.
I11. Bosluk kullanilabilir.

Yukaridakilerden hangisi ya da hangileri degisken olusturma kurallarindandir?
A)  YalmzIl

B) I-1l

C) u-u

D) I-11-11

Yorum kodlar ile ilgili asagidakilerden hangisi yanhstir?

A)  Yorum kodlar1 uygulamanin istedigimiz yerine agiklama eklememizi saglar.
B) ki sekilde agiklama satirlari eklenebilir.

C)  Yorum kodlar1 uygulamanin isleyisini degistirir.

D)  /**/ifadeleri ¢ok satirli agiklama satirlari olusturur.

l. Atama

11. tiyelik

1. iliski

V. esitlik

V. kosul
Yukaridaki operatorleri oncelik sirasina gore yiliksek oncelikten diisiik oncelige dogru
siralayiniz.

A)  -H-IV-V-I
B) I-lI-ll-1V-V
C) H-1-V-IV-I
D) V-1V
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Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanlis ise Y yazimz.

6. () Program akigini karar ifadeleri ile denetleriz.

7. () if-else kontrol deyiminde normal parantezler arasindaki ifade true degeri
dondiiriiyorsa kiime parantezleri arasi kodlar ¢alisir.

8. () Ternary operatorii if kontrol deyiminin yaptig1 isi tek satirda yapar.

9. () Splice metodu ile dizi elemanlarini silme ve ekleme yapabiliriz.

10. () onBlur fare olaylarini kontrol eder.

11. () Confirm metodu ile boolean bir deger doner.

12. () Open metodu window nesnesine aittir.

13. () Location 6zelligi ile sayfa tam ekran agtirilabilir.

14. () Tarayici ismini appBrowser 6zelligi ile 6grenebiliriz.

15. () Math nesnesi ile trigonometrik iglemler yapilabilir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki modiile gecmek icin 6gretmeninize basvurunuz.
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CEVAP ANAHTARI

OGRENME FAALIYETIi-1’iN CEVAP ANAHTARI

Dogru
Dogru
Dogru
Yanhs
Yanhs
Yanhs
Dogru

N[OOI WIN(F-

OGRENME FAALIYETIi-2’NIN CEVAP ANAHTARI

Dogru
Dogru
Dogru
Yanhs
Dogru
Dogru
Yanhs

~NoOoghIWIN|F-

OGRENME FAALIYETIi-3°UN CEVAP ANAHTARI

Dogru
Yanhs
Dogru
Dogru
Dogru
Yanhs
Yanhs
Yanhs
Dogru
Dogru

OO N[OOI~ (W|IN|F-

=
o
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OGRENME FAALIYETIi-4°UN CEVAP ANAHTARI

Yanhs
Dogru
Dogru
Yanhs
Dogru
Dogru
Yanhs
Dogru
Yanhs
Yanls

OO NI WIN(F-

[EEN
o

MODUL DEGERLENDIRMENIN CEVAP ANAHTARI

1 C
2 C
3 B
4 C
5 A
6 Dogru
7 Dogru
8 Dogru
9 Dogru
10 Yanhs
11 Dogru
12 Dogru
13 Yanhs
14 Yanhs
15 Dogru
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KAYNAKCA

> http://www.w3schools.com/jsref/default.asp (03.05.2012/13.00)
> https://developer.mozilla.org/en/JavaScript/Reference (08.05.2012/13.00)
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