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JavaScript

JavaScript dili, HTML dilinde yazılmış bir bet (page) içerisinde programlama ile ilgili olan işlemleri yapmak için geliştirilmiştir. JavaScript bir betim (script) dilidir ve yorumlamalı (interpreted) olarak tarayıcı gibi bir ortamın içerisinde çalışır. Bu dilin, örün gözatıcı (web browser) ortamları dışında kullanımı bulunmakla birlikte daha çok bir örün beti içerisinde geçerleme, olay kotarma, diriltme gibi işlemlerde kullanılır.


Genel Konular

Temel Kavramlar

Sözdizimi (Syntax)

JavaScript dili C/C++ dillerinin söz dizimine çok yakındır. Java, PHP ve C# gibi diller de C/C++ dillerine çok yakın olduğu için bu dillere aşina olan kişiler JavaScript ile kolayca kod yazabilirler. Aşağıdaki bölümde  JavaScript ile programlama ilgili konular anlatılmaktadır. Hiç bir programlama dilini bilmeyenler de buradaki anlatılanlardan temel programlama konusunda bilgi sahibi olabilirler.

JavaScript Adı

JavaScript adının Java ile ilgisi, bu iki dilin ilk orta çıktıkları dönemde bir tarayıcı içerisinde birlikte çalışmaları düşünüldüğü içindir. JavaScript ile temel geçerleme (validation) işlemleri Java ile görsel işlemlerin yapılması düşünülmüştü. Ancak Java zamanla sunucu yakasında, sonra taşınabilir bilgisayarlarda ve telefonlarda daha çok kullanılır oldu. Başka bir deyişle, Java tarayıcı içerisinde uygucuk (applet) geliştirmek için kullanılmaz oldu.  JavaScript ise tarayıcı içinde çalışmak için temel dil durumuna geldi ve giderek gelişti. Onun üzerinde bir çok çatı geliştirildi ve örün uygulamalarında ön uç (front-end) geliştirme bir çok varlıklı bileşen içerir oldu.

DOM

DOM (Document Object Model - Belge Nesne Taslamı) adı verilen, çeşitli belge ve nesnelere, ağaç biçiminde erişimi sağlayan bir arayüz bulunmaktadır. Başka bir deyişle DOM; HTML, CSS ve JavaScript gibi, birbirinden ayrı biçimde, ancak aynı bütünün parçası olarak çalışan dillerin birbirleriyle uyumla işlem yapabilmesini sağlar. Örneğin HTML öğeleri DOM arayüzüyle JavaScript dilinde erişilebilir.

Dil Özellikleri

Güçsüz Tür (Weak Type)

JavaScript güçlü türlü (strong-typed) değil güçsüz türlü (weak-typed) bir dildir. Bunun anlamı, kullanılan değişkenlerin ve parametrelerin türlerini bildirmek gerekmez. Tür, kullanımdan, dolaylı olarak çıkartılır. Örneğin

myvar = 3 ;

diye bir kod parçası yazılırsa myvar adlı değişkenin türünün bütün sayı (integer number) olduğu varsayılır. Öte yandan

myvar = 3.5 ;

denirse değişkenin kayan sayı (floating number) olduğu gibi bir sonuca ulaşılır.

Sicim (String) 

JavaScript dilinde yazı biçimindeki değerler sicim (string) olarak değerlendirilir. Bu türdeki değerler ikişer tırnak (double quote) imi (") arasına alınır. Örneğin

myString = "Godoro" ;

biçimindeki bir kod parçasında sicim türünde bir veri tanımlar.

Sayı (Number)

JavaScript dilinde yazı biçimindeki değerler sicim (string) olarak, sayı türündeki değerle de sayı (number) olarak değerlendirilir. JavaScript int (integer - bütün) ve float (kayan) türleri destekler. Sayının bütün sayı mı kayan sayı mı olduğu değerinde nokta (.) olup olmamasından anlaşılır. Örneğin

myvar = 3.5 ;

biçimindeki değişkenin kayan sayı olduğu varsayılır.

Sicim - Sayı Dönüşümü

Sicim türü değerlerden sayı türü değerlere dönüştürmek için parse- (ayrıştır) ile başlayan yöntemler bulunur. Örneğin

myInt = parseInt( myString );

biçimindeki bir kullanımda sicim değeri bütün sayıya çevrilir.

Öte yandan, sayıdan sicime dönüştürmek için toString() yöntemi bulunur. Örneğin

myString = toString( myInt );

biçimindeki kod parçası bütün sayıyı sicime çevirir.

Sicimden sayıya dönüştürmek çoğu kez zorunlu iken, sayıdan sicime dönüştürme bir çok durumda kendiliğinden, geliştirici herhangi bir işlem yapmadan gerçekleştirilir. Örneğin bir sicimle başka bir sicimi bitiştirme (concatenate) işlemi yapan '+' işleci, değerlerden birisi sicim değil sayıysa kendiliğinden sicime dönüştür. Örneğin

myString = "Godoro " + 123 ;

biçimindeki bir demeçte 123 sayısı kendiliğinden sicime dönüştürülür.


Temel Bilgiler

Bu bölümde JavaScript dili ilgili temel bilgiler verilmektedir.

Uyandırma (Alert)

Kullanıcıya bir ileti göstermek için kullanılan diyalog kutusuna uyandırma (alert) adı verilir. Ekrana uyandırma çıkartmak için için alert() adlı işlev kullanılır. Örneğin

alert( "İletim" ) ;

biçimindeki bir kod parçası ekranda belirtilen iletiyi bir diyalog içerisinde gösterir.

Her ne kadar kullanıcıya bir ileti gösterme amaçlı olarak yapılmışsa da,  uyandırma işlevini böceksizleme (debugging) amaçlı da kullanmak olanaklıdır. Buna göre belli bir yerde bir değişkenin değerini öğrenmek veya kodun akışını belli bir noktadan geçip geçmediğine bakmak istenirse uyandırma işlevi kullanılabilir.

Uyandırma içeren bir örnek aşağıdaki gibi yapılabilir:

<html>

<head>

	<script>

		alert("JavaScript çalışıyor!");

	</script>

</head>

<body>

	<h1>JavaScript Örneği</h1>

</body>

</html>

Yukarıdaki sayfa çalıştırıldığında ekrana gelen diyalogda iletişim kutusunun  gösterilmesine izin verilip verilmediğine ilişkin bir onay kutusu bulunur. Bunun nedeni, kimi sitelerin kullanıcıyı bezdirecek biçimde söyleşi kutusu göstermesidir. Eğer kullanıcı bu iletişim kutusunun bir daha gösterilmesini istemezse onay kutusunu tıklar.

Ekran çıktısı:

[image: grafikler37]

İstem (Promt)

Uyandırma dışında, kullanıcıdan bir bilgi sorulmasına yarayan bir diyalog kutusu açan prompt() (istem) adlı bir işlev de bulunmaktadır. Kullanımı

var result = prompt( "İleti", "Varsayılan" );

biçimindedir. Bu işlev kullanıcıya bir girdi alanı çıkartır. Varsayılan değer girdi alanının içine en baştan konur. Kullanıcı bir değer girip Tamam düğmesine basarsa girilen değer sonuç olarak döndürülür. 

Onaylama (Confirm)

Kullanıcıya bir soru sorup Evet ya da Hayır biçiminde bir yanıt alınmasını sağlayan confirm() (onayla) yöntemi bulunmaktadır. Bu yöntemden mantıksal (boolean) bir değer, yani ya true (doğru) ya da false (yanlış) döner. Kullanımı

var result = confirm("Emin misin?");

if ( result == true) {

    alert("Yapıyorum");

} else {

    alert("Vaz Geçtim");
}

biçimindedir. Ekranın önüne gelen diyalogda kullanıcı Tamam düğmesine basarsa true, "İptal" düğmesine basarsa false döndürülür.

Olay (Event)

Kullanıcının yaptığı, fare tıklama veya klavyede bir tuşa basma gibi işlemlere olay (event) adı verilir. JavaScript düzgüleri çoğunlukla bir olaya tepki olarak çalıştırılır. Olayların neler olduğu, ne gibi işe yaradığı belgelemelere bakılarak öğrenilebilir. Yeri geldikçe bunlardan önemli olanları anlatılacaktır. Ancak hemen hemen hepsi birbirine koşut bir biçimde çalışır.

Olay örneği aşağıdaki gibi yapılabilir:

<html>

<body>

  <h1>JavaScript Örneği</h1>

  <button onclick="alert('Düğmeye basıldı');">
    
	Bas </button>

</body

</html>

Yukarıdaki kod parçasında bir düğme (button) bileşeninin üzerinde tıklama (click) olayı gerçekleşince ekrana bir uyandırma getirilmektedir.

Ekran çıktısı: 

[image: grafikler38]





Düğmeye basıldıktan sonraki ekran çıktısı:

[image: grafikler39]



İşlev (Function)

JavaScript işlevleri bir bileşenin olay niteliğinde, script (betim) öğesinin içerisinde yazılabilir. Ancak çok satırdan oluşan kod parçalarını, sürekli yeniden yazmak yerine bir işlev (function) tanımlamak ve bunu kullanmak yararlı olabilir. 

İşlev kullanımı aşağıdaki gibi yapılabilir:

function myFunction( ) {

	// Kod

}

İşlevler parametre alabilir ve sonuç döndürebilir. Örneğin

function add( left, right ) {

	return left + right;

}

biçimindeki bir kod parçasında add() (ekle) işlevi iki parametre almakta ve sonucu döndürmektedir. Bir işlevden sonuç döndürmek için return (döndür) açarsözü (keyword) kullanılır.

Yalın bir işlev örneği aşağıdaki gibi yapılabilir:

<html>
<body>

<h1>JavaScript Örneği</h1>

<script>

	function handleInput(){

		alert("Düğmeye basıldı!");

	}

</script>

<form action="None.php" method="POST">

	<input type="button" value="Topla" 
		onclick="handleInput()"/>

</form>

</body>
</html>

Yukarıdaki örnekte düğme türündeki girdi bileşeninin üzerinde tıklama yapılınca, başka bir deyişle tıklama (click) olayı gerçekleşince handleInput() (girdiyi kotar) işlevi çağrılmaktadır. Söz konusu işlev ekrana bir uyandırma çıkarmaktadır.

Ekran çıktısı:
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Değişken (Variable)

JavaScript ile değişken (variable) tanımlamak için var sözcüğü kullanılır. Örneğin

var myVar = 3;

biçimindeki kullanımda myvar adlı bir değişken tanımlanmış olur.

Değişkenler bir işlev içerisinde tanımlanıyorsa yalnızca o işlev içerisinde kullanılabilir. Tüm işlevlerden içerilerek herhangi bir yerde tanınacak bir değişken tanımlamak için toparlak (global) tanımlanma yapılmalıdır. Örneğin

var myGlobal = 3;

function myFunction(){

	var myLocal = 3;

	alert("İçeride Yerel "+myLocal);

	alert("İçeride Toparlak "+myLocal);
}

// alert("Dışarıda Yerel " + myLocal); // OLMAZ!

alert("Dışarıda Toparlak " + myLocal);

biçimindeki bir kod parçasında küresel değişken işlevin içinde veya dışında kullanılabilirken, yerel değişken yalnızca tanımlandığı işlevin içinde kullanılabilir.

DOM Gezinme

DOM arayüzüyle bir bileşenin altında veya içinde olan bileşenlere erişilebilir. Ancak bunun için bileşenlere bir kimlik (id) niteliği vermek gerekir. Örneğin

myParent.myElement.myChild

biçimindeki bir kullanım, myParent kimlikli öğenin altında bulunan myElement kimlikli öğenin altında bulunan myChild adlı öğeye başvuru yapar. Ancak bu kodun çalışması için bileşenlerin aşağıdaki gibi olması gerekir:

<element id="myParent" >

	<element id="myElement" >

		<element id="myChild" />

	</element>

</element>



DOM Edinme (Get)

DOM arayüzünü kullanarak HTML belgesi içerisindeki öğelere erişmek olanaklıdır. HTML belgeleri bir ağaç gibi, bir öğe ötekisinin içerisinde olacak biçimde düzenlenirler. O yüzden bir ağaç gibi üstten alta doğru erişim olanaklıdır. Ancak bileşenlere id (kimlik) niteliği kullanılarak bir kimlik  verilirse, DOM arayüzü bu bilgiyi kullanarak öğeye erişebilir. 

JavaScript dilinde tüm HML belgesine erişmek, DOM üzerinden işlem yapmak için document (belge) adlı bir nesne bulunur. Bu nesnenin içinde getElementById() (öğeyi kimle edin) adlı yöntem kullanılarak kimliği verilmiş öğelere erişim sağlanabilir. Kullanımı

document.getElementById( "myId" )

biçimindedir.

Bir bileşene erişmek, o bileşenin içindeki herhangi bir öznitelik (attribute) düğümüne erişmek anlamına gelmez. Örneğin bir öğenin değer (value) adlı özniteliğine erişmek için

var myValue=document
    	.getElementById( "myId" )
	.value;

biçiminde bir kod parçası yazılır.

Aşağıda DOM kullanılarak bir belge içindeki bir öğeden değer edinme örneği bulunmaktadır:

<html>
<body>
<h1>JavaScript Örneği</h1>

<script>

function handleInput(){

	var myinput=document
	  .getElementById("myinput").value;

	alert("Girilen değer "+myinput);			

}

</script>

<form action="None.php" method="POST">

	Girdi:

	<input type="text" id="myinput"/>

	<br/><br/>

	<input type="button" value="Topla" 
	  onclick="handleInput()"/>	

</form>

</body>
</html>

Yukarıdaki örnekte iki girdi bileşeni bulunan bir form yer almaktadır. Düğmeye basılınca sonucun gösterilmesi için bir span (yayılım) öğesi tanımlanmıştır.  Betim bölümündeki handleInput() yönteminin sonunda sonuç, HTML öğeleriyle birleştirilerek span öğesinin içine yerleştirilmektedir. Örnekte i (italic - yatık) öğesi kullanılmakla birlikte herhangi bir HTML kodunu da kullanmak olanaklıdır.

Ekran çıktısı:
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DOM Atama (Set)

DOM üzerinden bir bileşenin değerine atama (set) işlemi de yapılabilir. Bunun için getElementById() (öğeyi kimle edin) işleviyle erişilen bileşenin value (değer) niteliğine bir atama yapmak yeterli olur. Örneğin

document.getElementById("myId").value = "ABC" ;

gibi bir kod parçasında myId kimlikli bileşene 123 değeri atanmıştır.	

DOM atama örneği:

<html>
<body>
<h1>JavaScript Örneği</h1>

<script>

function handleInput(){

	var left=document
	  .getElementById("left").value;

	var right=document
	  .getElementById("right").value;

	var sum=parseInt(left)
	  +parseInt(right);

	document.getElementById("sum")
	  .value=sum;
}
</script>

Toplam : 

<input type="text" id="sum"
    disabled="disabled"/><br/>

<br/>

<form action="None.php" method="POST">

	Sol:

	<input type="text" id="left"/> <br/>	

	<br/>

	Sağ:

	<input type="text" id="right"/> <br/>

	<br/>

	<input type="button" value="Topla"
	  	onclick="handleInput()"/>

</form>

</body>
</html>

Yukarıdaki yaprakta iki girdi bileşeni bulunan bir form yer almaktadır. Bu formdaki veriler girilip Topla düğmesine basılınca sonucu göstermesi için bir girdi bileşeni engelli (disabled) olarak tanımlanmıştır.

Betim bölümündeki handeInput() işlevinde ise iki girdi bileşeninden değerler alınmakta; parseInt() (bütünü ayrıştır) işlevi kullanılarak sicim (string) türünden bütün (integer) türüne çevrilmekte; değerler toplanmakta ve sum (özet) kimlikli bileşene atanmaktadır.

Ekran çıktısı:
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İç (Inner) HTML 

HTML içindeki her öğenin adı ve niteliği dışındaki gövde kesimine erişmek için innerHTML (iç HTML) adı verilen bir tarla (field) bulunur. Bu tarlaya HTML adı verilmesinin nedeni, bir bileşenin içine HTML öğelerinden herhangi birinin konulabilmesidir. Bu değişkenin türü sicim (string) olarak belirlenmiştir. Dolayısıyla değeri:

myElement.innerHtml="<mytag>MyText</mytag>";

biçiminde kullanılır.

Bir öğenin içerisinde innerHTML özelliğine bir atama yapılması, o öğenin içerisinde daha önce var olan tüm öğeleri yok eder. 

Belli bir bölgenin içindeki öğeler JavaScript ile belirlenecekse, span (yayılım) ve div (division - bölüm) gibi bileşenler tanımlama, belli bir durumda da bunların içerisinde HTML öğesi koyma yoluna gidilebilir. Öncelikle bu bileşenlerin içine herhangi bir işlem olmadan önce görünecek öğeler konur. Bir işlem gerçekleşince bu öğelerin innerHTML özelliğine atama yapılarak yeni öğeler yerleştirilir.

İç HTML örneği aşağıdaki gibi yapılabilir:

<html>
<body>
<h1>Inner HTML</h1>

<script>

function handleInput(){

	var left=document
	  .getElementById("left").value;

	var right=document
	  .getElementById("right").value;

	var sum=parseInt(left)
	  +parseInt(right);

	document.getElementById("sum")
	  .innerHTML="<i>"+sum+"</i>";

}
</script>

Toplam : 

<span id="sum" style="font-weight:bold">
  0</span><br/><br/>

<form action="None.php" method="POST">

	Sol:
	<input type="text" id="left"/> <br/	<br/>

	Sağ:
	<input type="text" id="right"/> <br/><br/>

	<input type="button" value="Topla" 
	  	onclick="handleInput()"/>

</form>

</body>
</html>

Ekran çıktısı:
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Dil Özellikleri

Bu bölümde JavaScript betim (script) dilinin özellikleri biraz daha ayrıntılı olarak incelenmektedir.

Değişken (Variable)

JavaScript dilinde belli bir değer tutan yapılara değişken (variable) adı verilir. Bir değişkenin adı harf ile başlar ve harf ya da sayı ile sürer. Değişkenleri belirmek için var (variable - değişken) sözcüğü kullanılır. Örneğin

var myVar = "My Value" ;

Değişken örneği:

<html>
<head>

<script>

	var number1=3;

	var number2=4;

	var sum=number1 + number2;

	alert("Toplam "+sum);

</script>

</head>
<body>

	<h1>JavaScript Değişken</h1>

</body>
</html>

Yukarıdaki örnekte iki değişken tanımlanmakta, bunlar toplanmakta ve sonuç bir uyandırma ile gösterilmektedir. 

Ekran çıktısı:
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Tür (Type)

JavaScript dili temel veri türlerini destekler. Örneğin sicim (string), kayan (floating) ve mantıksal (boolean) gibi türler desteklenmektedir. 

Aşağıda kimi türler içeren bir örnek bulunmaktadır:

<html>
<head>

<script>

	var mystring="Godoro";

	var myfloat=3.14;

	var myboolean=true;

	alert("Değerler " + mystring + " "
	  + myfloat + " " + myboolean);

</script>

</head>
<body>

	<h1>JavaScript Tür</h1>

</body>
</html>

Yukarıdaki örnekte sicim, kayan sayı ve mantıksal türlerinde değişkenler tanımlanmış ve bunlar ekranda bir uyandırmayla gösterilmiştir. Sicimleri birleştiren '+' işleci, başka türlerdeki değerleri de sicime dönüştürerek bitiştirme (concatention) yapar.

Ekran çıktısı:
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Dizi (Array)

Birden çok değeri, sıra sayısıyla tutmaya yarayan yapıya dizi (array) adı verilir. Boş bir dizi

var myArray = new Array() ;

biçiminde tanımlanabilir. 

Dizinin öğelerine erişmek için köşeli ayraç (square bracket) imleri '[' ve ']' kullanılır. Örneğin

myArray[3] = 123;

biçimindeki kullanımda 3 dizinli öğeye 123 değeri atanır.

Diz sıraları sıfır tabanlı (zero-based) kullanılır. Buna göre ilk öğenin dizini 1 değil 0 olur. 10 öğeli bir diziden ilk öğe 0 sırasını alırken son öğe 10 değil 9 sırasını alır. 

Dizilerin değerleri, dizi yaratılırken de ilkleme (initialization) ile verilebilir. Örneğin

var myArra=new Array(
 
    "Element1", "Element2", "Element3" );

Dizi örneği aşağıdaki gibi yapılabilir:

<html>
<head>

<script>

var languages=new Array("C/C++",
  "PHP","Objective-C","Java","C#.NET");

var first=languages[0];

alert("İlk öğe: "+first);

languages[2]="Swift";

alert("Ortadaki öğe: "+languages[2]);

var last=languages[4];

alert("Son öğe: "+last);

</script>

</head>
<body>

	<h1>JavaScript Dizi</h1>

</body>
</html>

Yukarıdaki örnekte 5 öğeli bir dizi tanımlanmıştır. İlk, orta ve son öğelere erişim sağlanıp bir uyandırmayla ekranda gösterilmiştir. 5 öğeli bir dizide ilk öğenin 0, son öğenin 4 sırası aldığına özen gösterilmelidir.

Ekran çıktısı:
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Dizinin Uzunluğu (Array Length)

Dizilerin boyu, dizi nesnesinin length (uzunluk) adlı özelliğinden alınabilir. Örneğin

myArray.length

biçimindeki deyim, dizinin boyunu verir. 10 öğeli bir dizide, son öğenin sırası 9 da olsa öğe sayısı 10 olarak alınır.

Koşul (Condition)

İse (If)

Her programlama dilinde olduğu gibi JavaScript dili de akış denetimi (flow control) ile ilgili yapılar içerir. Bunlardan birisi de if (ise) yapısıdır. Bir kod parçasının belli bir koşulun sağlanması durumunda çalışmasını sağlar. Yapısı

if ( /* Koşul */ ){

	// Kod
}

biçimindedir. Örneğin

if ( x>3 ) {

	y=4;
}

biçimindeki kod parçasında, x değişkeni 3 değerinden büyükse y değişkeninin 4 değerine eşit olmasını sağlar.

Kod içinde ise ile belirtilen koşul gerçekleşmeyince yapılacaklar da else (değilse) ile belirtilir. Bir değilse sözcüğünün ardından bir başka ise de kullanılabilir. Hem ise, hem değilse ise, hem de değilse kullanımı 

if ( /* Koşul 1 */ ) {

	// İse Kodu

}else if ( /* Koşul 2 */ ){

	// Değilse İse Kodu

}else{

	// Değilse Kodu
}

biçiminde yapılabilir.

İse örneği aşağıdaki gibi yazılabilir.:

<html>
<head>

<script>

var number = prompt("Bir sayı girniz","0");

if (number>0) {

	alert("Artı");

}else if (number<0){

	alert("Eksi");

}else{

	alert("Sıfır");
}

</script>

</head><body>

	<h1>JavaScript İse</h1>

</body>
</html>

Yukarıdaki örnekte kullanıcıdan bir sayı alan bir istem (prompt) gösterilmektedir. Kullanıcı girdikten sonra ekrana, bu sayının sıfırdan büyük olması durumunda Artı, küçük olması durumunda Eksi, ne eksi ne  artı  olmaması durumunda da Sıfır yazana bir uyandırma gösterilmektedir.

Ekran çıktısı:
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Açkı (Switch)

Bir deyimin sonucunun bir çok değeri için ayrı işlemler yapılmasının gerektiği durumlarda, çok sayıda ise-değilse (if-else) yapısı kurmak yerine açkı (switch) yapısından yararlanılabilir. Buna göre verilen deyimin her değeri için ayrı bir case (durum) bloğu açılır. Bu durumların sonunda break (kır) sözcüğüyle çıkılır. Verilen hiç bir değerle eşleşme olmadığı zaman yapılacaklar default (varsayılan) bölümünde belirtilir.

 Örneğin

switch (disavurum){

	case Değer1:
		// İşlemler 1
		break;

	case Değer2:
		// İşlemler 2
		break;

	case Değer3:
		// İşlemler 3
		break;

	default: 
 	// Varsayılan İşlemler
}



Döngü (Loop)

Birbirine benzeyen işlemleri birden çok kez yapmak için döngü (loop) adı verilen yapılar kullanılır.

İçin (For)

Bir işlemin belli bir sayıda yeniden yapılmasını sağlamak amacıyla için (for) döngüsü kullanılır. Kullanımı:

for ( İlkleme ; Koşul; Adım ) {

}

biçiminde yapılır. İlk bölümde için döngüsünün gövdesindekiler çalıştırılmadan önce, yalnızca bir kez yapılacaklar belirtilir. İkinci bölümde döngüden çıkma koşulu belirtilir. Son bölümde ise her adımın sonunda yapılacak işlemler yazılır. Örneğin

for( i=0; i<10; i++ ){

	// Kod
}

biçimindeki bir için kullanımı, döngünün içinde belirtilen kodun 10 kez çalıştırılmasını sağlar.

Aşağıda bir için örneği bulunmaktadır:

<html>
<head>

<script>

var numbers=new Array(1,2,3,4,5);

var sum=0;

for ( i=0; i<numbers.length; i++ ){

	sum=sum+numbers[i];
}

alert("Dizinin toplamı: "+sum);

</script>

</head>
<body>

	<h1>JavaScript Döngü</h1>

</body>
</html>

Ekran çıktısı:
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Sürece (While)

Bir koşul gerçekleştiği sürece belli işlemleri yapan döngüye sürece (while) adı verilir. Kullanımı

while ( Koşul ){

	// İşlemler

}

biçimindedir. Örneğin

int x=3;

while ( x<100 ) {

	x+=5;
}

biçimindeki kod parçası x değişkeninin değeri 100 olana dek 5 artırır.

Sürece döngüsünün, koşulu sonra denetleyen, do-while (sürece yap) biçiminde bir sürümü daha bulunmaktadır. Kullanımı aşağıdaki gibidir:

do {

	// İşlemler

} while ( Koşul );


Olay (Event)

JavaScript dilinde kod, genellikle bir olay (event) gerçekleştiğinde çalışır. Belgenin yüklenmesi, bir tuşa basılması, fareyle bir bileşenin üzerinde tıklanması gibi durumlar birer olay olarak değerlendirilir. HTML dilinde öğelerin on- (şunda) eki ile başlayan, olay gerçekleştirilince yapılacakları bildirmeye yarayan nitelikler bulunmaktadır. Örneğin girdi bileşenin onclick (tıklamada)  adlı niteliğine değer olarak yazılacak JavaScript kodları, söz konusu bileşen tıklanınca çalıştırılır. 

Bir olay karşısında çalışması gereken kod parçası genellikle birden çok satırdan oluştuğu için, olay niteliklerine değer olarak bir işlev verilir ve işlev belgenin başka bir bölümünde tanımlanır. Bir olaya karşılık tepki verme işlemine handle (kotarma) adı verilir. Kotarma, bir olay gerçekleştiğinde belli bir işlemi gerçekleştirme, duruma uygun tepki verme, gereken işlemleri yapma anlamına gelir. Kimi zaman da olaylardan bilgi sahibi olmak, dinleme (listen) sözcüğüyle belirtilir. Dinlemek olayı işitmek, kotarmak da olaya tepki vermek demektir.

Yükleme (Load)

Bir belgenin tarayıcı tarafından yüklenmesinden sonra yapılacakları bildirmek için onload (yüklemede) adlı nitelik çalıştırılır. Bu niteliğin body (gövde) öğesine konması gerekir.

Yüklemenin tam tersi, belgenin tarayıcıdan kaldırıldığı durumda çalışması için onunload (yüksüzlemede) adlı bir işlev de bulunmakla birlikte bir çok tarayıcı bu işlevi, kapanan bir belgenin bir işlem yapması pek doğru sayılmadığı için, çalıştırmamaktadır.

Yükleme olayına ilişkin bir örnek aşağıdaki gibi yapılır:

<html>
<head>

<script>

// Çalışmayabilir
function documentUnloaded(){
	alert("Belge yüksüzlendi!");
}

</script>
</head>

<body 

	onload="alert('Belge yüklendi!')" 

	onunload="documentUnloaded()">

	<h1>JavaScript Yükleme Olayları</h1>	

</body>
</html>

Yukarıdaki kod parçasında yaprak yüklenince bir uyandırma ortaya çıkar. Yüksüzlemede doğrudan JavaScript kodu yazmak yerine bir işlev çağrısı yapılmıştır. Yüksüzleme işlevi, bir çok tarayıcıda çalışmaz.

Ekran çıktısı:
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Tıklama (Click)


Bir bileşene fareyle tıklanınca herhangi bir kod parçasının çalıştırmak için onclick (tıklamada) niteliği kullanılır. Tıklanacak bileşen bir düğme veya bir çapa olabilir.

Tıklama örneği aşağıdaki gibi yapılır:

<html>
<head>

<script>

function commandClicked(){
	alert("Buyruk tıklandı!");
}

</script>

</head>
<body>
<h1>JavaScript Tıklama</h1>

<form>

	<input type="button" value="Düğmeye Bas"			onclick="commandClicked()">
	</input><br/><br/>

	<a href="#" onclick="commandClicked()">
	  Bağa Bas</a>

</form>

</body>
</html>

Yukarıdaki örnekte hem düğme türü girdi (input) hem de çapa (anchor) bileşeni için aynı olay kotarıcı kullanılmaktadır. Çapa öğesi olağan durumlarda tıklanınca başka bir belgeye ya da belgenin başka bir konumuna gittiğinden, bunu engellemek için href (hyper reference - öte başvuru) niteliğinde kargaşa (hash) imi  '#' verilmektedir. Adres olarak bu karakteri gören gözatıcı, tıklama gerçekleşince herhangi bir yere gitmeye çalışmaz, onun yerine tıklamada etkin olacağı onclick niteliği ile bildirilen JavaScript kodunu çalıştırır.

Ekran çıktısı:
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Fare (Mouse)

Farenin eylemlerinden oluşan olayları kotarmak da olanaklıdır. Örneğin onmouseover (fare üzerinde) ve onmouseout (fare dışarısında) olayları dinlenerek farenin bir bileşenin, sırasıyla üzerine geldiği veya dışına çıkıldığı durumlarda gerekli kotarıcı kod parçası yazılabilir.

Fare olayı örneği aşağıdaki gibi yapılabilir:

<html>
<head>

<script>

function mouseEntered(){
	alert("Fare girdi!");
}

function mouseExited(){
	alert("Fare çıktı!");
}

</script>

</head>
<body>
<h1>JavaScript Fare</h1>

<form>

<div style="background:lightgray"
	onmouseover="mouseEntered()"	onmouseout="mouseExited()">

Burası fareye duyarlı bölümdür. Burası fareye duyarlı bölümdür. Burası fareye duyarlı bölümdür. Burası fareye duyarlı bölümdür. Burası fareye duyarlı bölümdür. Burası fareye duyarlı bölümdür.</div>

</form>

</body>

</html>

Yukarıdaki örnekte, kolay anlaşılması için boz rengine boyanan bir bölüm (div) bileşeninin fare olaylarına karşı duyarlı olması sağlanmıştır. Bölümün üzerine gelince onmouseover (fare üzerinde) olayında bildirilen mouseEntered() işlevi çalıştır. Fare imleci bölümden dışarı çıkınca da onmouseout (fare dışarısnda) ile bildirilen mouseExited() işlevi çalıştırılır.

Ekran çıktısı:
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Değişim (Change)

Özellikle girdi bileşenlerindeki değerlerdeki değişiklikleri dinlemek için  onchange (değişmede) niteliğine kotarıcı kod parçası yazılır. Kullanıcının bir girdi bileşeninde klavyedeki tuşlara basması ile değişim olayı tetiklenir. Bu olay genellikle kullanıcının girdiği değerlerin geçerliliğini, form gönderilmeden önce, daha yazarken denetlemek için kullanılır.

Değişim olaylarında yalnızca olayı dinlemek, olayla ilgili bilgi sahibi olmak yetmez. Çünkü değerin kendisinin de bilinmesi gerekir. JavaScript dilinde içinde bulunulan bileşenin değerini almak için, daha doğru bir deyişle, değer (value) niteliğini alabilmek için 

this.value

biçiminde bir deyim kullanılır. Burada this (bu) sözcüğü içinde bulunulan bileşen anlamına gelir. 

Kotarmak için bir işlev yazılması durumunda bileşenin değeri parametre olarak aktarılmalıdır. Başka bir deyişle, kotarıcı işlev, girilen değeri parametre alacak biçimde yazılmalıdır. Örneğin

void handeEvent(myValue){

}

biçimindeki bir işlev yazılması gerekli olur.

Girdideki değer yerine, basılan tuşları dinlemek için onkeydown (tuşun inmesinde), onkeyup (tuşun kalkmasında), onkeypress (tuşun basılmasında) biçimindeki olaylar kotarılmalıdır. Bunlardan onkeydown bir tuşa basıldığı anda, onkeyup ise tuşu bırakınca ortaya çıkar. Bunlar klavyedeki tüm tuşlar için çalışır. Öte yandan onkeypress ise tuşa hem basılıp hem kaldırıldıktan sonra çalışır ve yalnızca karakter olayları için geçerlidir. Örneğin Shift tuşuna basılıp A harfine basılınca onkeyup ve onkeydown olayları hem Shift hem de A harfi için üretilir. Öte yandan onkeypress için Büyük A  biçiminde tek bir olay gerçekleşmiş olur.

Değişim olayını dinleyen bir örnek aşağıdaki gibi yapılabilir:

<html>
<head>

<script>

function inputChanged(input){
	alert("Girdi değişti: "+input);
}

</script>

</head>
<body>
<h1>JavaScript Değişim</h1>

<input type="text"
  	onchange="alert(this.value)" >
</input>

</body>
</html>

Yukarıdaki örnekte, ekrandaki girdi bileşeninin içindeyken her klavye tuşuna basılışında ekrana girdiyi gösteren bir uyandırma gelir.

Ekran çıktısı:
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Odak (Focus)

Bir bileşenin odak (focus) olaylarını dinlemek için onfocus (odaklanmada) ve onblur (bulanmada) nitelikleri kullanılır. Odaklanmanın tersi bulanma (blur) olarak adlandırılır.

Odak olayı örneği aşağıdaki gibi yapılabilir:

<html>
<head>

<script>

function inputFocused(){
	alert("Girdi odaklandı: ");
}

function inputBlurred(){
	alert("Girdi bulandı: ");
}

</script>

</head>
<body>
<h1>JavaScript Odak</h1>

<input type="text" 
  	onblur="inputFocused()">
</input><br/>
<br/>

<input type="text"
  onfocus="inputBlurred()">
</input>

</body>
</html>

Yukarıdaki yaprakta iki girdi bileşeninden
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Gönderme (Submit) ve Sıfırlama (Reset)
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