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    Temel Bilgiler

    Bu bölümde JavaScript ile kullanıcı arayüzü (user interface) ya da kısaca UI olarak adlandırılan konu için ile ilgili temel bilgiler verilmektedir. Amaç, arayüz geliştirmeye giriş yapmaktır. Burada değinilen konuların çoğu sonraki bölümlerde ayrıntılı olarak işlenmektedir.

    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.

    Örnek

    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: grafikler1]
    

    İstem (Prompt)

    Bu bölümde kullanıcıyla yalın bir etkileşimde bulunmaya yarayan yapı anlatılmaktadır.

    İstem (Prompt)

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

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

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

    Örnek

    Aşağıda prompt() (istem) işlevinin kullanımı gösteren bir örnek yer almaktadır:

    <html>
<head>
<script>

    var input = prompt("İleti", "Varsayılan");
alert("Girdi:" + input)

    </script>
</head>

    <body>
<h1>İstem</h1>
</body>

     

    </html>

    Uyulama açılınca kullanıcıdan bir bilgi ister:
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    Kullanıcıdan bir girdi alındıktan sonra aşağıdaki gibi gösterilir:

    
      [image: grafikler95]
    

    Onaylama (Confirm)

    Bu bölümde kullanıcıyla bir evet/hayır (yes/no) sorusu sorulması için yapılması gerekenler anlatılmaktadır.

    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.

    Örnek

    Aşağıdaki örnekte confirm() (onayla) yönteminin kullanımı gösterilmektedir:

    <html>
<head>

    <script>

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

    if (result === true) {
  alert("Yapıyorum");

    } else {
  alert("Vaz Geçtim");
}
</script>
</head>

    <body>
<h1>Onaylama</h1>
</body>
</html>

    Uygulama çalışınca aşağıdaki gibi bir görünüm oluşur:
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    Kullanıcı Tamam düğmesine basılınca aşağıdaki gibi bir uyandırma gösterilir:
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    Olay (Event)

    Bu bölümde genel olarak olay (event) kavramı anlatılmaktadır. 

    Temel Kullanım

    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 Öznitelikleri (Event Attributes)

    Bir bileşende belli bir olay (event) gerçekleştiğinde yapılacakları bildirmek için on (şunda) ile başlayan bir takım öznitelik (attribute) seçenekleri bulunmaktadır. Örneğin onclick (tıklamada) özniteliği, tıklama (click) olayı gerçekleştiğinde çalışacakları bildirir. Değer olarak bir JavaScript düzgüsü girilir. Kullanımı aşağıdaki gibidir:

    <element onclick="JavaScript">   

    </element>

    Örnek

    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.
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    Ekran çıktısı: 

     

    Düğmeye basıldıktan sonraki ekran çıktısı:
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    Olay Dinleyici (Event Listener)

    Bu bölümde olay (event) oluştuğunda tepki verecek kotarma (handle) işlemini bildirmenin almaşık yolları gösterilmektedir. Bunlar HTML düzgüsünü değiştirmeden, JavaScript ile gerçekleştirilen işlemlerdir.

    Olay Dinleme (Event Listening)

    HTML belgesinde DOM ölçününe göre her birim bir Element (Öğe) arayüzüyle bildirilir. Bu arayüzde addEventListener() (olay dinleyici ekle) biçiminde bir yöntem bulunur. Buna ilk değiştirgen olarak olayın adı verilirken ikinci olarak da olay gerçekleştiğinde çalışacak kotarıcı işlev bildirilir. Örneğin aşağıdaki gibi

    myElement.addEventListener( 'click' , (event) => {

  alert('Ekleme Tıklandı');

})

    biçimindeki düzgüleme tıklama (click) olayı gerçekleştiğinde çalışır. Örnekte gibi geri çağrım (callback) olarak çalışacak düzgüler ok işlevi (arrow function) olarak verilmiştir. Bunda da olay (event) nesnesi değiştirgen olarak verilir ki gerektiğinde olayla ilgili bilgilendirmeleri alabilsin.

    Olayda (On Event)

    DOM ölçününde tanımlı Element (Öğe) arayüzünde her olay için ayrı ayrı kotarıcı (handler) işlevlerin atanabileceği tarlalar bir öznitelik (attribute) olarak bulunmaktadır. Örneğin onclick (tıklamada) adlı özniteliğe HTML bölümünden kullanmak yerine JavaScript düzgüsünden de erişilebilir. Örneğin aşağıdaki gibi 

    myElement.onclick = (event) => {

      alert('Üzerine Tıklandı');

    }

    bir kullanmda bileşenin üzerine tıklanınca yapılacaklar bildirilmektedir. Bu yol, bir önceki kullanımı bir kısa yoludur.

    Örnek

    Aşağıdaki örnekte olay kotarma (event handling) ilgili işlemlerin yalnızca JavaScipt kullanılarak gerçekleştirilmesi gösterilmektedir:

    <html>
<script>

    function loadPage(event) {

      document
    .getElementById('handleAdd')
    .addEventListener( 'click' , (event) => {
       alert('Ekleme Tıklandı');
    })

      document
    .getElementById('handleOn' )
    .onclick = (event) => {
      alert('Üzerine Tıklandı');
    }
}
</script>

    <body onload="loadPage(event)">
<h1>Olay Dinleyici Ekleme</h1>

      <form onload="alert('Yükle')" 
    onsubmit="return false">

        <button id="handleOn">Üzerinde</button>&nbsp;

        <button id="handleAdd">Ekleyerek</button>
  </form>
</body>

    Yukarıdaki örnekte yükleme (load) olayı gerçekleşince çalışan loadPage() (bet yükle) işlevinde iki düğme için kotarıcı atanmaktadır. Önce bileşenler özdeşlik (id) değerleriyle bulunmakta ve ona olay kotarıcı işlev atanmaktadır. 

    Örnek çalıştırıldığında aşağıdaki gibi görünür:
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    Burada Üzerinde düğmesine basılırsa aşağıdaki gibi bir ileti gösterilir:
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    Düğmelerden Ekleyerek adlı olanı tıklanırsa görünüm aşağıdaki gibi olur:
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    Olay Nesnesi (Event Object)

    Bu bölümde ortaya çıkan durumlarla ilgili bilgelendirmeleri içeren olay (event) nesnesi incelenmektedir.

    Olay Değiştirgeni (Event Parmeter)

    Bir olay için atanan kotarıcı işlev (handler function) bir değiştirgen (parameter) olarak olay nesnesi alabilir. 

    function handleInput(event) {
  // Olay kotar
}

    Söz konusu değiştirgenin alınabilmesi için bir öğenin olay özniteliğine atanırken event (olay) adlı nesneyle çağrılmalıdır. Örnek:

    <input id="myButton" type="button" value="Bas"
    onclick="handleInput(event)" />

    Olay Tarlaları (Event Fields)

    Bir olay (event) nesnesinde çok sayıda tarla (field) yer almaktadır. Tümünü görmek için aşağıdaki gibi bir demeç yazılabilir.

    console.log(event);

    Bunların arasında önemli olanlar da olmayanlar da, çok kullanılanlar da pek kullanılmayanlar da yer alır. Bunları tarla adıyle edinmek olanaklıdır. Örneğin olayın türüne, yani tıklama (click),  yükleme (load), üzerinde (over) gibi olaylardan hangisine karşılık geldiği bilgisine type (tür) tarlasıyla erişilebilir. Örnek:

    console.log( event.type );

    Olay Ereği (Event Target)

    Bir olay nesnesinde olayın gerçekleştiği öğeye target (erek) adıyla erişilir. Gerçekte olayın erek (target) yerine kaynak (source) bilgilendirmesi de olsa böyle bir ad verilmiştir ve kim durumlarda erek yerine kaynak sözcüğü de kulanılmaktadır. Olayın gerçekleştiği öğeye olayın kaynağı gözüyle de bakılabilir olayın ereği de.

    Söz konusu target (erek) tarlası bir nesne (object) biçimindedir ve onun içindeki tarlalara erişilebilir. Örnek:

    console.log( event.target.type );
console.log( event.target.id );
console.log( event.target.value );

    Buradaki type (tür) bilgisi öğenin düğme (button), girdi (input) gibi bileşlenlerden hangisi olduğunu gösterir. Aslında burada edinilen nesne DOM ölçününe göre belirlenmiş Element (Öğe) türündedir. Bir öğenin id (özdeşlik) ve value (değer) gibi öznitelik (attribute) değerleri alınabilir.

    Yoksamayı Önleme (Prevent Default)

    Bir olay (event) gerçekleştirdikten sonra onun için kotarma (handle) işlemi yapılır. Ancak gözatıcı (browser) içerisinde çalışan HTML belgesinde söz konusu olay için bir takım tepkiler verilebilir. Bunu engellemek, yalnızca kotarıcı işlevde bildirenlerin yapılmasını sağlamak için preventDefault() (yoksamayı önle) işlevi çalışır. Kullanımı aşağıdaki gibidir:

    event.preventDefault();

    Bu işlev hem olayın gerçekleştiği bileşende yoksama işlemlerinin vazgeçilmesini sağlar hem de bileşenin içinde bulunduğu öğenin de ve içinde barındırdığı öğelerin olayı algılamasını önler. 

    Olayın gerçekleştiği bileşende gözatıcının yoksama davranışının çalışmasını ama içinde bulunulan öğenin ya da barındırılan nesnelerin olayı algılamasını sağlamak için stopPropagation() (yayılmayı durdur) yöntemi kullanılabilir. Örnek:

    event.stopPropagation();

    Öte yandan, bu işlevin yaptıklarını da gerçekleştirildiğinden  preventDefault() (yoksamayı önle) yöntemi daha yaygın olarak kullanılır.

    Örnek

    Aşağıdaki örnek olay (event) nesnesiyle ilgili konuları içermektedir.

    <html>
<script>

    function handleInput(event) {
  event.preventDefault();

      console.log("Olay:");
  console.log(event);
  console.log("Olay Türü:", event.type)

      console.log("Erek Türü:", event.target.type);
  console.log("Erek Özdeşliği:", event.target.id);
  console.log("Erek Değeri:", event.target.value);
}
</script>

    <body>
<h1>Olay Nesnesi</h1>

    <form method="POST">

      <input id="myButton" type="button" value="Bas"
    onclick="handleInput(event)" />

</form>
</body>
</html>

    HTML belgesi açıldığında aşağıdaki gibi görünür:
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    Buradaki düğmeye basılırsa konsola aşağıdaki yazılar basılır:
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    Burada PointerEvent (Doğrultucu Olay) adlı nesne olay nesnesinin tümünü içerir. Üzerine tıklanırsa ayrıntılar görünür.

    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 Tanımlama (Function Definition)

    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 kullanılır.

    Örnek

    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)

    Bir değer tutmaya yarayan birimlere değişken (variable) adı verilir.

    Değişken Tanımlama (Variable Declaration)

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

    var myVar = 3;

    biçimindeki kullanımda myvar adlı bir değişken tanımlanmış olur.

    Yerel (Local) & Toparlak (Global)

    Değişkenler bir işlev içerisinde tanımlanıyorsa yalnızca o işlev içerisinde kullanılabilir. Buna yerel değişken (local variable) adı verilir.  Tüm işlevlerden içerilerek herhangi bir yerde tanınacak bir değişken tanımlamak için toparlak değişken (global variable) tanımlaması yapılmalıdır. Herhangi bir işlevin içinde olmayan değişken, toparlak olarak tanımlanmış demektir.

    Örnek

    Örnek olarak aşağıdaki gibi bir kullanım yapılabilir:

    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

    HTML, CSS ve JavaScript dillerinde, tüm belgenin ana yapısına DOM (Document Object Model - Belge Nesne Tasımı) adı verilir. Birbirine yakın sözcükler gibi görünen bu kavramlardan belge (document), içeriğin kendisini bildirir. Buna karşın object (nesne) ise bunu JavaScript gibi dillerden erişilen düzgü (code) anlamına gelmektedir. Öte yandan tasım (model) ise belgenin içindeki veriler anlamına gelir. Ancak DOM sözcüğünün ne anlama geldiğinden çok; HTML, CSS ve JavaScript dillerinde, dahası XML gibi dillere de tanınan, dilden bağımsız ana yapı olarak görmek daha doğrudur. Burada hangi dilden nasıl erişildiği, ya da hangi sözdizimi (syntax) ile kullanıldığı değil erişilen yapının kendisinden söz edilmektedir.

    DOM Gezinme

    DOM arayüzüyle bir bileşenin altında veya içinde olan bileşenlere erişilebilir. Ancak bunun için bileşenlere bir kimlik (id) özniteliği 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) özniteliği kullanılarak bir kimlik  verilirse, DOM arayüzü bu bilgiyi kullanarak öğeye erişebilir. 

    Özdeşlikle Öğe (Element By Id)

    JavaScript dilinde tüm HTML 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.

    Değer (Value)

    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.

    Örnek

    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 (karış) 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.
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    Ekran çıktısı:

     

    DOM Atama (Set)

    DOM üzerinden bir bileşenin değerine atama (set) işlemi de yapılabilir.

    Değer Atama (Assign Value)

    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.	

    Örnek

    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. 

    Atama (Assign)

    Bir öğenin iç HTML (inner HTML) adlı tarlasının 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. 

    Karış (Span) & Bölüm (Division)

    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.

    Örnek

    Bir iç HTML (inner 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
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