Web Projesi Yonetimi

Web Projesi Yonetim Asamalart




Web Projesi Yonetim Asamalari

» Web Projesinin Baglangig Asamasi
» Web Projesinin Tanimlanmasi

» Web Projesinin Yapisi

» Tasarim Asamasi ve Prototip Web Sitesi Ureti
» Web Sitesinin Uretim ve Test Asamasi
» Web Sitesinin Sunumu

» Degerlendirme ve Surdurilebilivliktiv




1. Web Projesinin Baglangi¢c Asamasi

» Endistrinin Analizi

» Sektor Rekabet Analizi

» Endistri ve Pazar Arastirmasi

» Hedef Kullanicilarin Analizi

» Kullanict Profillerinin Cikarilmasi
» On Testler ve Arastirmalar

» Tiiketici Pazar Arastirmasi




2. Web Projesinin Tanimlanmasi

» Genel Amag ve Hedeflerin Tanimlanmasi
» Oncelikli Hedeflerin Belirlenmesi

» Amaglarin Belirlenmesi

» Misteri Anketlerinin Dagitilmasi

» Proje Planinin Yaratilmasi

» Proje Takiminin Olusturulmasi

» Proje Programinin Belirlenmesi

» Biit¢e Plani ve Ayarlamalar

Nihai Site Yapisina Karar Verilmesi
[slevsellik Test Plan

Kalite Givenligi (QA) Plan




3. Web Projesinin Yapisi

Web Projesinin Yapisi

Kullanicilarla Test Etme

Web Sitesi Igerigi (Kapsami)

icerige At Ana Hatlarin Belirlenmesi
icerik Teslim Planmnin Yapilmasi
Web Sitesi Goruniumii

Site Haritasinin Olusturulmasi
[simlendirme Konvansiyonlari
Fonksiyonel Alan Adresleri

Ekran Gorinimii

Ekran Semalarinin Yaratilmasi
Yonlendirmenin Belirlenmesi

icerik ve [slevsellik Cercevesi
Kullanict Goruaniamii

Kullanici Senaryolarinin Yaratilmasi
Kullanict Yollarimn Belirlenmesi
Kullanicilarla Test Etme
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4. Tasarim Agamasi ve Prototip Web Sitesi U

» Gorsel Tasarim Yaklagimi

» Kaviramsal Beyin Firtinasi

» Grafik Sablonlarin Yaratiimasi

» Tasarim Rehberinin Hazirlanmasi
» HTML Prototipinin Yaratilmasi

» HTML Prototip Gelistirme

» Test Etme ve Dogrulama

» Islevsellik Testi




5. Web Sitesinin Uretimi ve Test Asamasi

Web Sitesi Uretimi Oncesi Planlama

Faaliyet Alani ve Biitcenin Yeniden Degerlendirilmesi
Teknik [htiyaglarn Belirlenmesi

Versiyon Kontrol Yontemleri

Dosya Yapilarinin Diizenlenmesi

Site Bakim Planinin Hazirlanmasi

Web Sitesinin Yapilandirilmasi

Grafiklerin Dizenlenmesi

HTML Sablonlarinin Olusturulmasi

Yazili Metinlerin Adreslendirilmesi

Sayfa Diizenlemeleri

icerik ve Uretimin Sonlandirilmasi

Test Etme

Kalite Givenlik (QA) Test Plani

Kalite Giivenlik Test Yonetimi

Givenlik Yonetimi (Viriis takibi ve énlenmesi)
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6. Web Sitesinin Sunumu

» Son Degerlendirme ve Kalite Guvenligi
» Sitenin Internette Sunumu
» Site Guvenliginin Kontrol Edilmesi
» HTML Bigim Kilavuzu Hazirlanmasi
» Bakim Uygulamalari
» Dokiumantasyon Takibi
» Site Tutundurma Faaliyetleri
» Tutundurma Plani
Arama Motorlarina Katilimin Saglanmasi




7. Degerlendirme ve Siirdiirilebilirlik

» Basari Asamalarinin Gozden Gegirilmesi
» Kullanici Geri Beslemesi Saglanmasi

» Kullanicilarin [zlenmesi

» Olgiilebiliv Sonuglarn Elde Edilmesi

» Proje Sonrasinin Degerlendirilmesi

» Proje Asamalarinin Yeniden Kontrolii




Javascript




Javascript

» Netscape firmasinin 19495 yilinda Netscape Navigator 2.0
gelistivdigi C dilinde yazilmug bir script dilidir.

» Pascal, C++, Java, C#, Basic, Visual C, Visual Basic, Visual
vb gibi bir programlama dili degildir.

» Kodlama sonunda com veya exe gibi derlenmis dosya olustu

» Script dilleri, web sayfalarinin dinamik ve etkilesimli olarak
hazirlanmasini saglar.

» Javascript ile HTML kaynak kodlart degistirilebilir. Boylece dina

web sayfalart hazirlamak mimkin olur.

Kullanici tarafli (client) oldugu i¢in javascript kodlart ¢ok hizlidir.

» Javascript ile hazirlanmis web sayfalart sadece javascript destegi

veren web tarayicilarmda izlenebilir.

Jguery kodlari javascript ile yazilmaktadiv. Bu nedenle jquery

kullanabilmek igin javascript kodlari hakkinda bilgi sahibi olun

v




Javascript'in Ozellikleri

>
>

>
>
>
>

Kullanict tarafli ¢alisan bir script dildir.
Javascript kodlari ile bilgisayardan herhangi bir dosya oku
dosya lzerine yazilamaz veya dosya olusturulamaz. (Cerezle
harig)

HTML sayfalarinin bir pargasidiv. Tek basina bir anlam ifade
veya ¢alismaz.

Yorumlanabilmeleri i¢in tarayiciya ihtiyag duyulur.

JS ile karsi sunucuya dosya gonderilemez.

JS kodlart <script>..</script> etiketleri arasinda yaziliv.
Kodlarin ¢cogalmasi durumunda harici dosya (.js uzantilt) kullanilir
HTML sayfasindan ¢agrilir.

JS kodlari herhangi bir metin editériunde yazilabilir.

Her JS kodu farkli tarayicilarda ayni sonucu vermeyebilir. Bazi
kullanimlar bazi tarayicilarda ¢alismayabilir.




Sayfa Igerisinde Javascript Kodlarinin Kullani

> Genellikle <head>...</head> etiketleri icerisinde <script>...<
etiketleri arasinda yazilir.
» HTML sayfasimun diger bolimlerinde de JS kodlari yazilabili

<html>

<head>

<meta ..../>
<title>..</title>
<script type="text/javascript" language="javascript">
//JS kodlar
</script>
<style>...</style>
</head>

<body>

</body>

</ html[>




Harici Javascript Dosyasini Cagirma

» Harici javascript kodlarinin yazildigi dosya «.js>»> uzantisi ile
kaydediliv.
» JS dosyasi (ornek.js)

// JavaScript Document
alert("Message...");

» HTML sayfasi (ornek.html)
<html>

<head>

<meta http -equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-g
<title>JS Ornek</title>
<seript type="text/javascript" src="ornek.js" language="javascript'></sc
</head>
<body>
</body>
</ html>




Yazim Kurallari

» Biitiin ifadeler harf veya "_" ile baslar. [fadelerin ikinci vey
karakterleri rakam olabilir.

Degisken isimlerinin uzunlugu 255 karakter olabilir.
Buytik -kugtik harf ayrimar vardir. "XYZ" ile "xyz" ayni ifade
Tirkce karakterler tercih edilmez. (¢iosaCGIOSU)
Anahtar kelimeler (if, for gibi) diger tanimlamalarda kullani
Satir sonlarinda <;>» karakteri kullanilir.

Kod bloklari «{..}»> arasinda yazilir. A¢ilan blok isaretinin karsili
mutlaka olmalidiv. Kod bloklari kapatilmalidiv.
> <« ile «"» arasinda fark yoktur. ¢ ice kullammlarda tercih edile
Ozellikle HTML veya CSS ézelliklerini JS igerisinde diizenlerken
kullanilabiliv.

Metinlerde ozel karakterlerin yer almasi gerekiyorsa, oncesinde <

isareti eklenir.
» "Javascript \"SCRIPT\" bir dildir." > Javascript "SCRIPT" bir dildi
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Yazim Kurallari

> Actklama sativlar, "//" veya "/* ... */" isaretleri ile tanimla
» Her satirin basinda "//" isareti konulabilir
> /% L%/ isaretleri arasinda tum agiklamalar tanimlanabiliv.
» Ayni zamanda bu isaretler, bazi JS kodlarinin kapatilmasi igin
> Kod satirlarint bolmek icin, "\" isareti kullanilir.
» Bilme islemi sadece metinlerde kullanilir. JS kodlart bolinemez.
» Eski tarayicilarda kod gizlemek igin, "<!-- ... -=>" isaretleri k
» Tarayicilarin JS kodlarni agiklama satirlart gibi algilamasini sagla




Degiskenler

» Javascript'te bilgi saklama ve bilgiyi kullanma amagli kulla
» Degiskenler "var" ifadesi ile tanimlanir.
» Degisken veri tipi, deger atandiktan sonra JS tarafindan b
» Ornek tanmimlamalar:
var X;
var y=5;
var a="ali";
var b=true;
var c='vell';
» Veri Tivrleri:
» String : Tek veya ¢ift tirnak arasinda yazilan ifadeler metin olarak
degerlendiriliv.
> Number: Tamsayilar, ondalik sayilar vs. Ondalik basamaklar "." isare
ayrilir.
» Boolean: Mantiksal "true/false" degerler igin kullanilir.
» Null: Bos deger atamak i¢in kullaniliv. Genellikle herhangi bir de
icerigini bosaltmak i¢in kullanilabiliv.




Genel ve Yerel Degigkenler, Sabitler

» Genel degiskenler, tim script icerisinde kullanilabiliv.
» Yerel degiskenler, sadece tanimlandigi fonksiyon veya kod

icerisinde kullanilabiliv.
> Ornek:

var x=12.5;

function islem(){

var y=4;

alert(x*y);

}

islem();
alert(y); //¢alismaz

Sabitler: Degeri degistirilemeyen ifadelerdir. "const" ile tanimla
> const pi=3.14;




Operatorler-1

>

Sayisal veya mantiksal bir veya birden fazla deger arasinda a
karsilastirma ve hesaplama gibi islemlerin yapilmasini saglar.
Operatorlerin tamami ya bir sonug dondiriir ya da kullanildig
etkiler.
Aritmetik: Toplama (+), Cikarma (=), Carpma (¥), Bélme (/), K
Atama: Atama (=), Topla Ata(+=), Cikar ata(-=), Carp ata(*=),
ata(/=)
Artirma ve Azaltma: Artirma (++), Azaltma(--), a++:a=a+l, a--:
Karsilastirma: Esitse(==), Kesin esitse (===), Esit dedilse (!=), Kesi
degilse (1==), Biytikse (>), Kiigiikse (<), Buytik veya esitse (>=), Kigtik
esitse (<=)
> Kesin esit ve kesin esit degil operatorlerinde degerler ile birlikte veri tirleri
dikkate alinir.

Mantiksal: Ve (&&), Veya (||), Degil (!)
String birlestivme: Sadece metinlerde ki veya daha fazla metin "+
isareti ile birlestiviliv.

Kosullu atama: Kogullu deder atama islemlerinde "?:" kullanl
var degisken= x==y? "Esitse": "Esit degilse";




Operatorier-2

» IN: Belirtilen deder veya indis, belirtilen dizi igerisinde var
yoksa "false" degerini dondiriir. Ayrica belirtilen ozellik beli
nesne igcerisinde varsa "true", yoksa "false" dondiriir.
var dizi=new Arvay(4, 6, 3, 8); 2 in dizi --> true,

» INSTANCEOF: Nesne belirtilen tiirde ise "true" degeri dondiirt

var dizi=new Array("All", "Veli"); dizi instanceof Array --> tr

» NEW: Kullanicr tammli bir nesne veya on tanmli nesne tiplerin
birinin (Array, Boolean, Date, Function, Image, Number, Object
Option, RegExp, String) drnegini tanimlamak igin kullanilir.
var dizi=new Arvay(1,2,3);

» THIS: Gegerli nesneyi ifade eder. Genel olarak metotlar igerisin

kullanilir.

function fonk(nesne){....}

<input type="text" name="txt" onChange="fonk(this);"/>

TYPEOEF: Dediskenin veri tirinii dondirii.

var x=5; typeof(x) --> number




Karar Yapilar: (if, Switch)

» Kodlar, JS tarafindan islenirken, akis yoniinin belirli sartlc
degistivilmesini saglayan ifadelerdir.

» IF: Belirtilen kosul/kosullar dogru ise kod blogu ¢alistiriliv.
var X=5; if(x==5) document.write("Esit");

» [F..ELSE: Belirtilen kod blogu dogru ise IF'ten sonra yazilan |
dedilse ELSE'den sonra yazilan kodlar ¢alistiriliv.
var x=5; if(x==5) document.write("Esit"); else document.write("Esit de

» SWITCH: Kosullar belivli ise kullanilan karar yapisidir.

var x=1;

switch (x)

{

case 1: document.write("bir'"); break;

case 2: document.write("iki"); break;

case 3: document.write("ii¢"); break;

default: document.write("yanlis"); break;

¥




Dongiiler (For, While, Do-While, For..in)

» FOR: Herhangi bir kod blogunu birden fazla ¢alistirmak igi
dongi yapisidiv. Belirtilen kosul dogru oldugu siirece dongi
eder.
for(var i=1;i<=10;i++{document.write(i);}

» WHILE: Herhangi bir kod blogunu birden fazla ¢alistirmak ig
kullanilan dongi yapisidir. For'dan farkli olarak baglangig deget
artis degeri belirtilmez. Kosul dogru oldugu sirece dongii deva
var i=0; while(i<10) {document.write(++i);}

» DO..WHILE: While dongistine benzer. While déngtisiinden fark
olarak, kod blogu en az bir defa ¢alistirilir. Kod blogu ¢aligtirild
sonra kosulun dogru olup olmadigi kontrol edilir.

var i=0; do {document.write(++);} while(i<10);

FOR..IN: Bir nesnenin ozelliklerine ya da bir dizinin 6gelerine eris

icin kullanilir.

var dizi=new Arvay("Al", "Veli");

for(indis in dizi) document.write(dizi[indis]);

var nesne={ad:"All", soyad:"Kos'"};

for(ozellik in nesne) document.write(nesnelozellik]);




l¢ ice Déngiiler

“tablo="<table border=1 cellspacing=0 cellpadding=1>";
for(i=1; (<=5; (++)

/ 1234
tablo+="<tr>"; i: 3 fg
for(j=1; j<=5; j++) 48 12116

tablo+="<td>"+*j+"</td>"; 5110115120
tablo+="</tr>";

]

tablo+="</table>";

document.writeln(tablo);

for(var (=1, j=1; <=5 && j<=5; i++, j++) 1491625

document.writeln(i*j);




Break, Continue

» Herhangi bir dongiyi belirli bir yerde sonlandirmak
kullanilir.

for(i=1; (<=5; i++)
{

document.writeln(i);
(f(i==3) break;

Break

» Dongii igerisinde kullanildiginda dongii bir sonraki adimdan
islemine devam eder.
for(i=1; (<=5; i++)
{
(f(i==3) continue;
document.writeln(i);

ontinue




Try-Catch-Finally (Hata Yonetimi)

>

>

Kodlarda sifira bélinme, sonsuz dongiye girme, tanimlan
degiskenlerle ¢alisma vs hatalara sebep olur.
Hata olusabilecek kodlar "TRY" bloguna, hata olusursa yapi
islemler "CATCH" bloguna yazilir.
Hata olsa da, olmasa da ¢alistirilmasi gereken kodlar "FINA
bloguna yazilir.

var X=5, y=0;
try
{

¥

catch(error)

{
¥
finally
{

¥

document.write("Sonug:"+x/y);

document.write(error.message);

document.write("sirekli ¢alisan kodlar');



Try-Throw (Hata Yonetimi)

» Try blogunda, ozel hata bloklari olusturulabilir.
» Throw ile hata mesajlart ozellestirilebilir.

var x=5, y=0;
try{

if(y==0) throw "sifira bolme hatasi";

document.write("Sonug:"+x/y);
Jeatch(err){

document.write(err);

¥




Diziler
» Aywn tipte birden fazla veriyi saklamak i¢in kullanilan veri
» Dizideki her degerin bir indeksi vardir. bu indekslerle dege
ulasilabiliv.

Dizi indeksleri O'dan baglar.

Dizi indeks numaralari dizi adindan sonra koseli parantezle
icerisinde belirtiliv. Dizi[indeks]

VY

var dizi=new Arvay(); dizi[o]="Ali"; dizi[1]="Veli";
var dizi=new Arvay("Ali", "Veli");
var dizi=["Ali","Veli"];

var dizi=new Array(2);
dizi[o]=new Array("Ali","Veli","Selami"); dizi[1]=new Array("Ayse","Oya","ipek");

var dizi=new Array(new Array("Ali","Veli","Selami"), newArray("Ayse","Oya","[pek!
var dizi=[ ["Ali","Veli","Selami"], ["Ayse","Oya","ipek"] T;
for(i=0;1<2;1++)

F0r0:05j<33j++)
document.write(dizi[(I[j]);




Dizi Metotlari

» LENGTH: Dizinin eleman sayisini verir.
Dizi.length

» CONCAT: Dizileri birlestirir.
Dizi1.concat(dizi2)

» JOIN: Dizi igindeki tim degerleri belirtilen 6zel karakter ile
ve string olarak geri dondiiriir. Ozel karakter belirtilmezse ", |
ile birlestiviliv.

Dizi.join("-");
» SHIFT: Dizinin ilk elemanint verir ve diziden siler.
Dizi.shift();
» POP: Dizinin son elemanini verir ve diziden siler.
Dizi.pop();
PUSH: Dizinin sonuna bir veya daha fazla deger ekler.
Dizi.push("1","2",..);
UNSHIFT: Dizinin basina bir veya daha fazla deger ekler.
Dizi.unshif("1","2",..);




Dizi Metotlari

» REVERSE: Diziyi ters cevirir.
Dizi.reverse();
» SORT: Diziyi alfabetik olarak siralar.
» ASCIl kodlarina gore siralama yapar.
» Sayilar alfabetik olarak siralaniv.
» Sayilarin ger¢ek degerlerine gore siralanmasi igin fonksiyon yazil
var dizi=new Arvay(245, 56, 25, 89, 123, 763);
dizi=dizi.sort();
dizi=dizi.sort(function(a,bX{return b-a3}); //sayilari siralar.
for(i=0; i<dizilength;i++) document.write(dizi[iT+"<br>");
» SLICE: Dizinin bir kismuni almak i¢in kullantlir.
» Slice(baglangi¢ indeksi, bitis indeksi)
> Bitis indeksi belirtilmezse, dizinin sonuna kadar segilir.
» Bitis indeksi negatif deger olursa, dizinin sonundan belirtilen kadar ;¢
alinmaz.
» Bitis indeksinde bulunan deger alinmaz.
Dizi.slice(2); //2.indeksten basla, sonuna kadar al
Dizi.slice(2,5); //2.indeksten bagla, 5.indeks harig digerlerini al
Dizislice(2,-1); //2.indeksten basla, sonuna kadar al, sondan




Dizi Metotlari

» SPLICE: Dizi elemanlarindan bir kismuni sildikten sonra, b
degerleri diziye ekler.
» Dizisplice(baglangi¢ indeks, silinecek eleman sayisi, eklenecek d
Dizi.splice(1,4,"x","y","z");
» EVERY: Dizi elemanlarinin belivli bir nitelige sahip olup olma
kontrol eder. true/false degeri dondiiriir.
» FILTER: Dizi elemanlarini fonksiyon araciligiyla filtreler. Fonksi

true/false degerlerini dondirmesi gerekir.
function kontrol(deger){if(!isNaN(deger)) return true; else return false;}
var dizi=new Array(245, 56, 25, 89, 123, 763, "X");
document.write(dizi.every(kontrol)); --> false
var degerler=dizi filter(kontrol);
document.write(degerler.join());, --> 245, 56, 25, 89, 123, 763

» FOREACH: Dizi elemanlart tzerinde belirtilen fonksiyon ile islem
yapar.

var dizi=new Array(245, 56, 25, 89, 123, 763,"X");
function kontrol(deger){if(deger%2==0) document.write('¢ift"); else document.write("tek");

dizi.forEach(kontrol);




Dizi Metotlari

» INDEXOF: Belirtilen degerin, dizi igindeki konumunu verir.
Dizi.indexOf("X");
» LASTINDEXOEF: Belirtilen degerin, dizi igindeki en son konu
verir.
Dizi.lastindexOf("X");
» MAP: Dizinin elemanlarnt belirtilen bir fonksiyondan gegirir.

sonuglari dizi olarak geri doner.
var dizi=new Arvay(3, 6, 8);
function kare(n){ return n*n}
var s=dizi.map(kare);
document.write(s.join());
» REDUCE: Dizinin elemanlar tzerinde fonksiyon ile islem yapar.
var dizi=new Arvay(3, 6, 8, 9);
function topla(a,b){ return a+b;}
document.write(dizi.reduce(topla)); --> 26
SOME: Dizi elemanlarint kontrol eder. true/false
var dizi=new Arvay(3, 6, 8, 9);
function kontrol(x){ return (x>7);}
document.write(dizi.some(kontrol)); -->true




Fonksiyonlar

» Bagimsiz ¢alisan kod bloklaridir.

» Kodlarin tekrar yazilmasina gerek kalmadan birden fazla
calistirilmasi saglanir.

» Fonksiyonlar deger dondiirebiliv veya sadece islem yapilabilir.

» Fonksiyonlar parametresiz olabilir.
» function fonksiyon_adi(){....}
var fonksiyon_adi=function(){....}
function fonksiyon_adi(parametreler){....}
var fonksiyon_adi=function(parametreler){....}
function fonksiyon_adi(){return deger;}
var fonksiyon_adi=function(){return deger;}

vV vvyyvyy

function topla(a,b){return a+b;} //var topla=function(a,b){return a+b;}
document.write(topla(4,5));




Fonksiyonlar

> Fonksiyon parametreleri dizi olarak elde edilebilir.

<script>
function Degerler(par)
{
var toplam=0;
for(var i in Degerler.arguments)
toplam+=Degerler.arguments[i];
return toplam;
¥
document.write(Degerler(4,3,8));
</seript>




Kendini Cagiran Fonksiyonlar (Recursive)

> Kendini ¢agirabilen fonksiyonlara ézyinelemeli (recursive)
denir.

function faktoryel(n)

{
if(n==1)
return 1;
else
return n*faktoryel(n-1);
¥

document.write(faktoryel(5));




Hazir Fonksiyonlar

> parselnt: String olarak belivtilen sayilari tamsayiya ceviri
» parselnt("100", 2) --> 4
> parselnt("100", 8) --> 64
» parselnt("100", 16) --> 256
» parselnt("100", 10) --> 100

» parseFloat: String veriyi float say: tipine gevirir.
» parseFloat("3.14") --> 3.14

» String: Object dederi stringe cevirir.
document.write(String(23));

» Number: Object dederi sayiya cevirir.
document.write(Number('23")*5);

» 1sNaN: Degerin sayi olup olmadigini kontrol eder.
document.write(isNaN("A"));

toString: Nesneleri string ifadeye cevirir. Nesne tanimlamasinda
ozellestirilebilir.




Nesneler

» Javascript, nesneye yonelik programlama yapilabilen bir

» JS'te sayfadaki her 6ge bir nesnedir.

» Ornek olarak "document" bir nesne, "write" ise document s
bir metottur.

» Olusturulan diziler birer nesnedir.

» var dizi=new Arvay();

» JS'te ozel nesneler olusturulabilir.
> 1.Yontem: Object ifadesi ile olusturma
> 2.Yontem: "{..}" isaretleri arasinda olusturma
> 3.Yontem: fonksiyon kullanarak olusturma




[.Yontem: new Object() ile Nesne Olusturma

> var nesne_adi=new Object(); ile tanimlama yapilir.
» Tanimlama yapildiktan sonra, ozellikler deger atanarak bel
» Ozellikler, nesne_adi.ozellik_adi=deder; seklinde tanimlanabiliv.
» Ozellikler, nesne_adi["6zellik_adi"]=deger; seklinde tanimlanabilir.
» Nesne igcerisinde fonksiyon tanimlamasi yapilabilir.

var nesnel=new Object();
nesnel.ozellik1="abc";

nesnel["ozellik2"]="123";
nesnel.toString=function(){return this.ozellik1+this.czellik2;}
document.write(nesnel);




.Yontem: "{..}" ile Nesne Olusturma

>
>

var nesne_adi={ozellikler ve fonksiyonlar} ile tanimlama ya
Tanimlama yapilirken ozellikler ve fonksiyonlar "{..3" isaret
arasinda belirtiliv.

Ozellikler, ozellik_adi:deger, ... seklinde tanmlanir.
Nesne icerisinde fonksiyon tanimlamast yapilabilir.

var nesnel={
ozellik1:"abc",
ozellik2:"123",
toString:function){return this.ozellik1+this.ozellik2;}

1

nesnel.ozellik1="def";
nesnel["ozellik2"]="456";
document.write(nesnel);



lIl.Yontem: "function” ile Nesne Olusturma

>

function nesne_adi(ozellik_deger_parametreleri){ ézellikler...
tanimlama yapiliv.

Tanimlama yapilirken ozellikler ve fonksiyonlar "{..3" isaretl
arasinda belirtiliv.

Ozellikler, ozellik_adi=deder, ... seklinde tanimlanr.

Nesne icerisinde fonksiyon tanmimlamasi yapilabilir.

function Nesne() //function Nesne(x,y)

{
this.ozellik1=""; //this.6zellik1=x;
this.ozellikz2=""; //this.ozellik2=y;
this.toString=function(){return this.ozellik1+this.ozellik2;}
}

var nesnel=new Nesne();
nesnel.ézellik1="abc";
nesnel.ozellik2="123";
document.write(nesnel);




Ozellik veya Fonksiyon Ekleme ve Silme

>

>

Ozellik ekleme:

nesnel.ozellik3="xyz";

Fonksiyon ekleme:

nesnel.toString=function(){return this.ézellik1+this.ozellik2+this.ozellik3;}
.glocumemt.ww'te(mesml);
Ozellik veya fonksiyon silme:

delete nesnel.ozellik2;
delete nesnel.toString;

OZellmm veya fonksiyonun varligini kontrol etme:

document. wwte("oze!hkl" n mesmel)

Ornek:
function Nesne()

{
this.ozellik1="";

this.ozellik2="";
/7 thistoString=function(){return this.ozellik1+this.ézellik2;}

3

var nesnel=new Nesne();
nesnel.ozelliki="abc";
nesnel.ozellik2="123";
nesnel.ozellik3="xyz";

delete nesnel.ozellik2;
delete nesnel.toString;

document.write(nesnel);

document.write("ozellik1" in nesnel);




Nesne Ozelliklerini Listeleme

function Nesne(x,y.zt)

{

this.ozellik1="";

this.ozellik2=0;

this.ozellik3=true;
this.fonksiyon1=function(M{document.write("mesaj");}

¥

var nesnel=new Nesne();
for(var eleman in nesnel)

{

document.write(eleman+":"+nesnel[eleman]);

¥




Prototype

» JS nesnelerine yeni bir ozellik veya metot tanimlamak am
kullanilir.

» JS nesnelerinin mevceut ozellik veya metotlarinin yeniden
tanimlanmast igin kullaniliv.

function ilkHarfler(x)

{

var s=this.split(x);

var s2="";

for(var i in s) s2+=s[(][O];
return s2;

3

String.prototype.ilkHarfler=ilkHarfler;
String.prototype.toUpperCase=function(){ return "XYZ";}

var ss="Celal Bayar Universitesi";
document.write(ss.ilkHarfler(" )); //CBU
document.write(ss.toUpperCase()); //XYZ




String

>

>

length: String ifadenin uzunlugunu verir.
var s="Akhisar'"; document.write(s.length); //7
charAt: String ifade igerisinde belirtilen konumdaki karakt
var s="Akhisar"; document.write(s.charAt(2)); //h
charCodeAt: String ifade igerisinde belirtilen konumdaki kara
UNICODE degerini verir.
var s="Akhisar"; document.write(s.charCodeAt(0)); //65
fromCharCode: Belirtilen ASCIl kodunun karakter karsiligini
document.write(String.fromCharCode(65,66,67)); //ABC
indexOf: Belirtilen metin pargasinin konumunu belirtir.
var s="akhisar"; document.write(s.indexOf("a")); //0
lastindexOf: Belirtilen metin pargasinin son konumunu belirtir.
var s="akhisar"; document.write(s.lastindexOf("a")); //5
link: HTML baglantisi olusturur.

var s="akhisar";
document.write(s.link("http://www.akhisar.gov.tr'"));




String

» replace: String ifadenin bir kismini degistirir.
document.write(s.replace("hi","xy"); //akxysar

» search: String ifade icerisinde aranan metnin konumunu v
document.write(s.search("hi"));//2

» slice: String ifadenin bir kismuni keser.
document.write(s.slice(2,4));//hi

» split: String ifadeyi belirtilen karakterlerden parg¢alara ayiviv.

olarak pargalart verir.

var s="Celal Bayar Universitesi";

var s2=s.split(" ");

for(var x in s2) document.write(s2[x][O]); //CBU
» concat: String ifadeleri birlestirir.
var s1="Akhisar";
var s2="MYO";
document.write(sl.concat(s2)); //Akhisar MYO




String

» sub: String ifadeyi alt simge olarak gésterir.
var s1="2", s2="4"; document.write("H"+s1.sub()+"SO"+s2.sub());
> sup: String ifadeyi tst simge olarak gosterir.
var s1="2", s2="4"; document.write("H"+s1.sup()+"SO"+s2.sup()); /
» substr: Belirtilen konumdan itibaren, belirtilen miktarda kara

verir.
var s="Akhisar'"; document.write(s.substr(2,4)); //hisa
» substring: Belirtilen (ki konum arasindaki karakterleri verir
var s="Akhisar"; document.write(s.substring(2,4)); //hi

» tolLowerCase: String ifadeyi kiigik harflere dontistiiriiv.
var s="AKHISAR"; document.write(s.toLowerCase()); //akhisar

» toUpperCase: String ifadeyi biyiik harflere donistirir.
var s=" akhisar "; document.write(s.toUpperCase()); // AKHISAR
match: Dizenli ifade eslesen string pargalarini dizi olarak g
dondiirir.




Math

E 2.718 degerini verir

LN2 2'nin logaritmasini verir
LN1O 10'nun logaritmasini verir
LOG2E E'nin logaritmasini verir
LOG1OE 10'nun logaritmasini verir
PI Pi sayisini verir

SQRT1_2 L'nin karekokianu verir
SQRT2 2'nin karekokini verir




Math

abs Saymnin mutlak degeri verir

ceil Ondalik sayiyr en yakin tst sayiya yuvarlar
floor Ondalik sayinin tam kismini verir.

round Ondalik sayiyi tste veya alta yuvarlar

max 2 sayidan biyiik olani verir

min 2 sayidan kigik olani verir

pow A sayisimn B. kuvvetini hesaplar

random O ile 1 arasinda rastgele sayi tretir

sqrt Sayinin karekokiini hesaplar




date

getDate

getDay

getFulYear
getMonth

getYear

getHours
getMinutes
getSeconds
getMilliseconds
getTime
toLocalestring
toDateString
toLocaleDateString
toTimeString
toLocaleTimeString

Gegerli tarih veya belirtilen tarih tzerinde islem
yapilmasini saglayan nesne tanimlanir.

Ay icerisindeki giin (1-31)

Hafta igerisindeki gin (O-6)

Yil (0-2013)

Ay (O-11)

Yil (1900-2013)

Saat (0O-23)

Dakika (O-59)

Saniye (0O-59)

Mili Saniye (0-999)

1 Ocak 1970 tarihinden itibaren gecen siire (ms)
Tarih ve Saati yerel formata gore gosterir
Tarihi genel formata gore gosterir

Tarihi yerel formata gore gosterir

Saati genel formata gore gosterir

Saati yerel formata gore gosterir

2d1rosvrvr - [vowiq 3owmvaly]



Date

var tarih=new Date();
document.write("<br>getDate:"+tarih.getDate());
document.write("<br>getDay:"+tarih.getDay());
document.write("<br>getFullYear:"+tarih.getFullYear());
document.write("<br>getMonth:"+taril.getMonth());
document.write("<br>getYear:"+tarih.getYear());

document.write("<br>getHours:"+ tarih.getHours());

document.write("<br>getMinutes:"+ tarih.getMinutes());
document.write("<br>getSeconds:"+ tarih.getSeconds());
document.write("<br>getMilliseconds:"+ tarih.getMilliseconds());
ocument.write("<br>getTime:"+ tarih.getTime());

ocument.write(''<br>tolLocaleString:"+ tarih.tolLocaleString());
cument.write("<br>toDateString:"+ tarih.toDateString());
cument.write("<br>toTimeString:"+ tarih.toTimeString());
ument.write("<br>tolLocaleTimeString:"+ tariltolLocaleT]



Number

En biyik sayiyi verir. 1.79x10308

MAX_VALUE
MIN_VALUE En kiigiik sayiyt verir. (5x10-324)
Ondalik sayilarda virgilden sonraki basamak sayisini
diizenler.
toFixed
X=123.4567849;
x.toFixed(2); --> 123.45
Ondalik sayilarda toplam basamak sayisini diizenler.
toPrecision

X=123.4506784;
x.toPrecision(4); --> 123.4



‘RegExp (Diizenli Ifade)

» Diizenli ifadeler olarak ¢evrilen (Reqular Expression); verile
ifadelerin boltinmesi, karsilastirilmasi, ayrilmasi gibi degisi
formatlarin uygulanmasini saglayan desenlerdir.

» Ewmail vb. bilgilerin girisinin kontrol edilmesi saglanir.

> Kullanim alanlart:
» Arama motorlari
» Veri dogrulama
» Sozdizimi dogrulama
> Kelime isleme
» Bilgi edinme
> RegExp nesnesi iki kisimdan olusur.
» Kullanicr tarafindan girilecek bilgiye uygulanacak desen
» Olusturulan desene yapilacak diizenlemeler
» Diizenli ifade = / desen / ayarlar

» Ayarlar:
» g: Dizenli ifadenin her tarafinda esleme aranir.
» (i Eslesmelerde biyiik-kigik harf duyarliliginin olmamasi igin kulla
> m: Cok satirli metinlerde dizenli ifade eslesmesi aramak igin kull




RegExp (Diizenli (fade)

» Desen ve ayarlar smirlayici bir karakter igerisine alinmasi
» Genellikler "/" isareti kullaniliv.
» ESCAPE: String ifade de 6zel karakter araniyorsa, karakte

"\" isareti eklenir.

\n Yeni satir (newline)

\r Satirbasi

\t Sekme (Tab) karakteri
\v Dikey tab karakteri

\\®) Null karakteri




RegExp (Diizenli Ifade) — Ozellikler ve Metotl

Ozellik/Metot

global

ignoreCase

exec

test

String ifadenin tamaminin karsilastirilmasi
durumunu kontrol eder.

String ifadedeki kigik-biyiik harf ayrimimnin dikkate
alinip alinmayacagini kontrol eder.

Dizenli ifade ile eslesmeyi kontrol eder, eslesenler
dizi olarak geri dondiiriliir

Diizenli ifade ile eslesmeyi kontrol eder. (true/false)



\b

\BB

2L

Belirtilen karakteri ifade igcinde arar.
s="Javascript!"; x=/1/g; document.write(x.test(s)); --> true

Verilen ifadenin satirin baginda yer alip almadigini kontrol eder
s="Javascript!"; x=/~J/g; document.write(x.test(s)); --> true
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Verilen ifadenin satirin sonunda yer alip almadigini kontrol eder.
s="Javascript!"; x=/1%3/g; document.write(x.test(s)); --> true

Herhangi bir karakteri temwsil eder.
s="Javascript!"; x=/./9; document.write(x.test(s));

Sonrasinda gelen karakterleri kelime icerisinde arar.
s="lJavascript!"; x=/\b!/g; document.write(x.test(s)); -->true

Sonrasinda gelen karakterleri kelime basinda ve sonunda arar.
s="lJavascript!"; x=/\B!/g; document.write(x.test(s)); -->true

Aranacak ifade ile dizenli ifadenin birlikte gegenlerini dondirtr.
s="Javascript dili"; x=/pt(?= dil)/g;

Aranacak ifade ile dizenli ifadenin birlikte gegmeyenlerini
dondurir.
s="Javascript dili"; x=/ja(?! dil)/g;



X|Y
\d
\D
\s
\S
\w

\w

X veya Y karakterleri ile karsilastirma
s="mehmetdikmen.net"; x=/ com[met/g; document.write(x.test(s));
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Rakamlari temsil eder.
s="a1"; x=/\d/g; document.write(x.test(s));

Rakamlarin haricindeki karakterleri temsil eder.
s="a1"; x=/\D/g; document.write(x.test(s));

Bosluklart temsil eder.
s="a b"; x=/\s/g; document.write(x.test(s));

Bosluklar hari¢ diger karakterleri temsil eder.
s="a b"; x=/\s/g; document.write(x.test(s));

Harf, rakam, alt ¢izgi karakterleri temsil eder.
s="a b"; x=/\wW/g; document.write(x.test(s));

Harf, rakam, alt ¢izgi disindaki karakterleri temsil eder.
s="a%b"; x=/\W/g; document.write(x.test(s));



[ABC]

[A-Z]

["ABC]

[A-Z]

{x3

{x.5

{x.y}

Koseli parantezler igcerisindeki karakterlerin varligini test eder.
s="Javascript123"; x=/[as3]/g; document.write(x.test(s));

Belirtilen karakterlerin arasimdakileri test eder.
s="Javascript123"; x=/[as3]/g; document.write(x.test(s));

Koseli parantezler igcerisindeki karakterlerin disindakileri test
eder.
s="Javascript123"; x=/[as3]/g; document.write(x.test(s));

Belirtilen karakterler araliginin disindakileri test eder.
s="Javascript123"; x=/[as3]/g; document.write(x.test(s));

Oncesinde gelen karakterlerin x kadar tekrarlanmasini kontrol
eder.
s="Jaavascript123"; x=/a{2}/g; document.write(x.test(s));

Oncesinde gelen karakterlerin en az x kadar tekrarlanmasini
kontrol eder.
s="Jaavaaascript123"; x=/a{2.,}/g; document.write(x.test(s));

Oncesinde gelen karakterlerin en az x, en fazla y kadar
tekrarlanmasini kontrol eder.
s="Jaavaaascript123"; x=/a{2,3}/g; document.write(x.test(s));
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RegExp (Diizenli Ifade) — Ozel Karakterler

Oncesindeki karakterin 1 veya daha fazla tekrarlanacagini
s="html,html html"; x=/ml+/g; document.write(s.match(x));

,  Oncesindeki karakterin O veya 1 defa tekrarlanacagini belirtir.
© s html html html"; x=/ml?/g; document.write(s.match(x));

Oncesindeki karakterin O veya daha fazla tekrarlanacagini
*  belirtir.
s="html,html html"; x=/ml*/g; document.write(s.match(x));

0 Parantez i¢indeki ifade aranir.
s="html,html html"; x=/(ml)/g; document.write(s.match(x));




‘RegExp (Diizenli Ifade) - Ornek

>

>
>
>

v

>

var s1="_al1";

var s2="0(555) 5§55 55 55";
var s3=“abc@xyz.com.tr';

var s4=“11-03-2013";

var x1=/\w{0,]\d{1,}/g;
var x2=/0\(5[0-a]{2N\)\s[Oo-a]{3N\s[0-a]{2}\s[0-9]{2}/g;
var x3=/~~0-9][a-zA-ZO-a_]+([.][a-zA-ZO-a_]+)*[@][a-zA~-Z
a_J+([J[a-zA-Zo-a_]+)*[.][a-zA-Z1{2,4}3/9;

var x4=/™"\d{1,23[\V/.-I\d{1,2}[\VV/.-]\d{2 ,4}3/g;

document.write(x1.test(s1));
document.write(x2.test(s2));
document.write(x3.test(s3));
document.write(x4.test(s4));



Tarayict Nesneleri - Window

>
>

DOM'un en ustteki nesnesidir. Web sayfasinin bulundugu pe
En ustte oldugu i¢in document, navigator, screen, location
gibi nesneleri igine alir.

Metotlarda "window" yazilmasina gerek yoktur.

screenX: Ekran ile tarayicinin sol kenari arasindaki degeri piksé
cinsinden verir.
screenY: Ekran ile tarayicinin ist kenart arasindaki degeri piks
cinsinden verir.

function goster1(){ document.title=window.screenX+","+window.screen

print: Web sayfasinn igerigini yaziciya doken araytizii agar.

ayarlar yapildiktan sonra sayfa yazdirilabilir.
window.print();



Window

» resizeBY: Pencerenin yiksekliginin ve genisliginin belirtilen
degistivilmesi.
window.resizeBy(250, 200);
» resizeTo: Pencerenin genislik ve yiiksekliginin belirtilen mikt
boyutlandirilmasi.
window.resizeTo(500, 450);
» moveBy: Pencerenin yatay ve dikey eksende tasimmasi.
window.moveBy(50, 150);
> moveTo: Pencerenin belirtilen konuma tasinmasi.
window.moveTo(50, 150);
» scrollBy: Kaydirma ¢ubuklarimin meveut konumlarimdan belirtilen
miktar kadar kaydirilmasini saglar. Yatay veya dikey olarak
artirma/azaltma yapilabiliv.
window.scrollBy(O, 100);
scrollTo: Kaydirma ¢ubuklarmnin belirtilen koordinantlara
konumlandirilmasini saglar.
» window.scrollTo(50, 150);




Window

» alert: Bilgi/uyart vermek amaciyla kullanilan mesaj kutula
alert("Mesaj kutusu...");

» prompt: Kullanicinin bilgi givisi yapmasi istenilen penceredi
var x=prompt("Bilgi gir:","varsayilan deger");
alert("Girilen deger:"+x);

» confirm: Evet/Hayir, True/False gibi alternatifli sorular sorula

cevaplar alinmasini saglar.
var x=confirm("'Soru");
alert("Cevap:"+x);




Window

» open: Belirtilen URL adresini girilen ozelliklere gore yeni penc
var pencere=window.open("http://localhost");

> window.open("URL","Konum","Ozellikler");
» URL: agilacak baglanti belivtiliv.

> Konum: pencerenin nasil agilacagi belivtilir.
> _blank: Yeni pencerede agar.
> _self: Gegerli pencerede agar.
> Ozellikler:
divectories: yer imleri cubugu durumu. (yes/no, 1/0)
fullscreen: Tam ekran modu. (yes/no, 1/0)
height: Pencere ytiksekligi. (piksel)
width: Pencere genisligi
left: Pencerenin soldan konumu
top: Pencerenin lstten konumu
location: Adres satirinin durumu (yes/no, 1/0)
menubar: Tarayict menii ¢ubugu durumu
resizable: Boyutlandirilabilme durumu
scrollbars: Kaydirma gubuklarinin gosterim durumu
titlebar: Baslik cubugunun gosterim durumu
toolbar: lleri-geri digmelerinin durumu
status: Durum ¢ubugunun gosterim durumu

close: Open ile agilan pencereyi kapatir.

v
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Window

> setinterval: Belirtilen fonksiyonun veya kodun belirtilen siire s
tekrar ¢alistivilmasini saglar.
» clearinterval: SETINTERVAL ile baslatilan islemi sonlandirir.

<seript>
var X;
var (=-1;
var resimler=new Arvay("1.jpg"."2.jpg","3.jpg"."4.jpg");
function islem()
[++;
(%=resimler.length;
document.getElementByld("img1").src=resimler[i];
document.getElementByld("spand").innerHTML=resimler[i];
¥
function basla(){ x=window.setinterval("islem()", 2000); }
function dur(){ window.clearinterval(x);}
</script>

<input type="button" value="Basla" onclick="basla();" />
<input type="button" value="Dur" onclick="dur();" />
<br><img id="img1" width="320" height="240"/>
<br><span id="spanl"></span>




Window

> setTimeout: Belirtilen fonksiyonun, belirtilen siire sonunda bir
calistirilmasini saglar.
» clearTimeout: SETTIMEOUT ile baglatilan islemi sonlandiriv.

<seript>
var X;
var (=-1;
var resimler=new Arvay("1.jpg","2.jpg"."3.jpg","4.jpg";
function islem(){
[++;
(%=resimler.length;
document.getElementByld("img1").src=resimler|i];
document.getElementByld("spand").innerHTML=resimler[];
x=window.setTimeout("islem()", 1000);
¥
function basla(){ islem();}
function dur(){ window.clearTimeout(x);}
</script>

<input type="button" value="Basla" onclick="basla();" />
<input type="button" value="Dur" onclick="dur();" />
<br><img id="img1" width="320" height="240"/>
<br><span id="spanl"></span>




Document

» HTML sayfasinda bulunan bitin nesnelerin temelini olusturu

» Sayfa ozelliklerine, sayfada bulunan diger nesnelere erismek i¢
> write/writeline: Sayfa tizerine yazdirma metodudur.

characterSet: Sayfanin karakter setini gosterir.

domain: Alan adini gosterir.

title: Sayfa baglik bilgisini gosterir.

referver: Onceki sayfann adresini gosterir.

URL: Mevcut sayfanin adresini gosterir.

width-height: Genislik ve yiikseklik

lastModified: Son degistivilme tarihini gosterir.
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» document.write("<br>characterSet:"+document.characterSet);
» document.write("<br>domain:"+document.domain);

»  document.write("<br>title:"+document.title);
document.write("<br>referver:"+document.referrer);
document.write("<br>URL:"+document.URL);
document.write("<br>width:"+document.width);
document.write("<br>height:"+document.height);
document.write("<br>lastModified:"+document.lastModified);




Document

<form name="formz2">
<input type="text" name="txt1" />
<input type="text" name="txt2" />
</form>

<a href="#" name="[ink1">link1</a>
<a href="#" name="[ink2">link2</a>

<img src="#" />
<img src="#" />
<img src="#" />

<seript>
document.write("<br>Form Sayist: "+document.forms.length);
document.write("<br>Link Sayisi: "+document.links.length);
document.write("<br>Resim Sayisi: "+document.images.length);

document.write("<br>Formi eleman sayisi : "+document.forms[O].lengt
document.write("<br>Form1 1.alt eleman : "+document.forms[O][1].

</script>




Document

» getElementByld: Verilen id numarasina gore ilgili nesneye ve
evisiliv.

> getElementsByName: Verilen «name» ozelligine gore ilgili nesn
ozelliklerine ulasiliv. Nesne ozelliklerine dogrudan ulasilamaz, it
ozelliginde indeks numarasi belirtilmelidir.

> getElementsByTagName: HTML igerisinde belirtilen etikette ola
nesnelerin listesini verir.

<input type="text" name="txt1" id="txt1" value="metin kutusul" />
<input type="text" name="txt1" id="txt2" value="metin kutusu2" />
<input type="text" name="txt2" id="txt3" value="metin kutusus" />
<nput type="text" name="txt2" id="txt4" value="metin kutusu4" />

<seript>
’Zlocumemt.getE(ememthld( "txt1").style.backgroundColor="#008";
var etiketleri=document.getElementsByName("txt1");
for(var i=0; i<etiketlerl.length;i++)
etiketleri.item(i).style.color="#ffo";
var etiketler2=document.getElementsByTagName("input");
for(var i=0; i<etiketler2.length;i++)
document.write("<br>"+etiketler2.item(i).value);
</script>




Document

» createElement: HTML elementinin olusturulmasini saglar.
» createTextNode: Elementlerin icerisine metin ekler.
var table=document.createElement("table");
var tbody=document.createElement("tbody");
for(var i=1; [<5;i++)

{

var tr=document.createElement("tr");
for(var j=1; j<4; j++)

{
var td=document.createElement("td");
var text=document.createTextNode(i+".satir, "+j+".siitun");
td.appendChild(text);
tr.appendChild(td);
}
tbody.appendChild(tr);

}
table.appendChild(tbody);

table.setAttribute("border","1");
document.getElementsByTagName("body"\[O].appendChild(ta




