7Bölüm 1

WEB TASARIMCILIĞININ GEÇMİŞİNE GENEL BAKIŞ
7
WEB TASARIMCILIĞININ GEÇMİŞİNE GENEL BAKIŞ
7
İNTERNET ÖLÇÜTLERİ VE ÖZELLİKLERİ
8
HTTP’ Yİ KULLANARAK DOSYA TRANSFER ETME
8
WEB DÖKÜMANLARININ YAPISINI TANIMLAMA
9
HTML
9
Sayfa Tanımlama Dilleri:
9
SGML:
9
VRML:
9
BİLGİLERİ MIME ile AYIRDETME
9
DOSYALARA URL İLE ERİŞİM VE ALIMI
10
Bölüm 2
12
WEB SİTESİ TASARLAMA VE YAYINLAMA
12
URL KULLANIMI
12
URL TASARI VE FORMATLARI
12
URL’ lerde Host Bilgisinin Belirlenmesi
12
URL’ lerde Port Bilgisinin Belirtilmesi
13
URL’ lerde Kullanıcı Adı ve Şifre Bilgisini Belirleme
13
URL’ lerde Konum Bilgisini Belirleme
13
Protokol Projelerinin Belirlenmesi
13
Tanım/Protokol
14
URL formatı
14
URL’LER NASIL TANIMLANIR?
14
URLLERDE KULLANILAN ESCAPE KODLARI
16
Bölüm 3
18
HTML İLE WEB DÖKÜMANLARI OLUŞTURMAK
18
HTML BELGELERINI OLUŞTURMAK
18
BELGE YAPISINI AÇIKLAMAK
18
HTML başlık dizaynı
18
TİTLE kullanımı
19
BASE linki kullanma
19
<ISINDEX> KULLANIMI
20
<LİNK KULLANIMI>
20
<META> KULLANIMI>
20
<NEXTID> KULLANIMI
21
HTML GÖVDE TASARIMI
21
BAŞLIK OLUŞTURMA
22
PARAGRAF OLUŞUMU
22
ÖZEL KARAKTER KULLANMA
22
DAHA FAZLA KONU ÜNSURLARI
23
WEB SAYFANIZA ÖZELLİKLER EKLEME
24
SATIRARASI VE YATAY CETVELİN KULLANIMI
24
SAYFANIZA GÖRSEL DEĞER EKLEMEK
25
FİZİKSEL STİL
25
MANTIKSAL STİL
26
LİNKLERİN KULLANIMI
26
LİSTELEMENİN KULLANIMI
28
İşaretlenmiş Liste
28
Ek Sözlük Listesi
29
NUMARALANDIRILMIŞ LİSTE
29
SAYFALARINIZA RESİMLER EKLEME
30
Bölüm 4
32
HTML 3.2 İLE TASARIM
32
HTML 3.2 HAKKINDA BİLGİLER
32
DÖKÜMANIN ARKA PLANLARINI TANIMLAMAK
33
ARKA PLAN İMAJLARINI KULLANMAK
33
ALTYAPININ RENKLERİNİ KULLANMA
33
METİN VE LİNK RENKLERİNİ DEFAULT OLARAK BELİRLEMEK
33
YAZITİPLERİ KULLANIMI
33
FONT BÜYÜKLÜĞÜNÜN TANIMI
34
FONT RENKLERİNİ TANIMLAMA
34
HTML 3.2İÇİNDE BELGELERE GÖRÜLÜR DEĞİŞİKLİKLEREKLENMESİ
35
LIST ENHANCEMENTS
36
Bölüm 5
37
TABLO KULLANMAK
37
TABLE DESING
37
LİSTE ŞEKLİNDEKİ BİLGİLERİNİZİNÇATISININ KURULUMU
38
THE <TABLE > TAG
39
COLS
45
WIDTH
47
TABLO BAŞLIĞI EKLEMEK
48
TABLOLAR İÇİN SÜTUN TARİFİ
49
HÜCRELERİ SÜTUNLARA DİKEY HİZALAMA
50
HÜCRELERİ SÜTUNLARA YATAY HİZALAMA
51
SÜTUNDAKİ ÖZELLİKLERİ TANIMLAMAK
52
HÜCRELERIN BIR SÜTUNU IÇIN GENIŞLIK TANIMLAMA
52
TABLONUZUN ANA BÖLÜMLERİNİN TANIMI
53
TABLOLARINIZA SATIRLAR EKLEMEK
54
VERİ VE BAŞLIK İÇİN TABLO HÜCRELERİ OLUŞTURMA
55
AXIS VE AXES ÖZELLİĞİNİ KULLANMA
57
TABLO HÜCRELERINDE ARKA PLANI KULLANMA
57
SATIR VE SÜTUNLARI ARALAYAN HÜCRELERİ OLUŞTURMA
59
NOWRAP KULLANIMI
60
Bölüm 6
61
WEB SAYFALARINI OLUŞTURMAK VE DEĞERİNİ ARTTIRMAK
61
DÖKÜMANLARINIZIN ÇERÇEVELERLE GELİŞTİRİLMESİ
61
ÇERÇEVELERLE WEB SAYFALARI OLUŞTURMA VE GELIŞTIRME
62
KULLANICI TARAFINDAN YAPILAN TASARI DÜZENLEMELERİ
62
TASARILARIN AMAÇLARI VE İSİMLENDİRİLMESİ
62
DİPNOTLA BERABER ASIL BELGE
65
İÇİNDEKİLERİNTOBLOSUYLAYÖNETME ÇUBUĞU
66
ALT-ÜST ,ÜÇ SEVIYELI HIYARARŞI
66
ÜÇ SEVIYE ILE YUVALI HIYARARŞI
67
BASİT BİR İÇERİKLER LİSTESİ
67
Bölüm 7
69
STİL SAYFALARININ KULLANIMI
69
‘’STİL SAYFALARI’’ NE DEMEK VE NASIL KULLANILIR?
69
STİL İMİNİ (<STYLE>) İNCELEME
71
STİL SAYFATEMELLERİ
72
STİLLERİ GURUPLAMA
73
DÜŞEN STİL SAYFALARI
73
CLASS TYPES
74
SPANNING BELGESININ BÖLÜMLERI
74
METNINIZIN FANCY SITILIYLE SÜSLENMESI
75
YAZIM ŞEKILLERININ KULLANIMI
75
Bölüm 8
83
CGI SCRIPTLERI YAZMAK
83
CGI Yazıları Nedir?
83
CGI için bir programlama dili seçme
84
UNIX SHELL’I KULLANMAK
84
C/C++ KULLANMA
85
PERL KULLANMA
86
JAVASCRİPT KULLANMA
87
VBSCRİPT KULLANMA
88
CGI YAZILIMLAR NASIL ÇALIŞIR
88
CGI Scriptlere Giriş
89
ORTAM değişkenleri
89
CGI STANDART GİRDİSİ
93
CGI GİRİŞİNİN AÇIKLANMASI
94
CGI DAN SCRIPT ÇIKTISI ALMAK
95
CGI BAŞLIKLARI
95
CGI ÇIKTISININ AÇIKLANMASI
96
SERVER-PUSH NASIL KULLANILIR
98
Bölüm 9
102
FORM OLUŞTURMA VE TASARIMI
102
FORMLAR NEDİR VE NEDEN KULLANMAK İSTERSİNİZ?
102
FORM DIZAYNI
102
FORM TAKISI
103
METHOD NİTELİKLERİ
103
ACTION NİTELİKLERİ
104
ENCncTYPE NİN ÖZELLİKLERİ
105
FORMUN DÜZENLENMESİ
105
SEÇİM MENÜLERİNİN EKLENMESİ
105
WINDOWS METINLERİNİ TOPLAMAK
108
BÖLÜM 10
111
VİSUAL BASİC SCRİPT’E GİRİŞ
111
VBSCRİPT Öğrenmek
111
ÇALIŞMALARINIZ İÇİN VBSCRİPT YERLEŞTİRMELERİ
111
VBSCRİPT KULLANMAK İÇİN HAZIRLANMAK
114
SAYFANIZA SCRİPT EKLEMEK
115
VBSCRIPT BASICS
116
DEĞİŞKENLER
116
DİZİLER
118
SAYISAL OPERATÖRLER
119
KARŞILAŞTIRMA OPERATÖRLERİ
121
NOT
122
STRİNGLER
122
AÇIKLAMA-YORUM SATIRI
122
KOŞULLU AKIM KONTROLÜ
123
İf not condition Then
123
DÖNGÜLERDE AKIŞ KONTROLÜ
124
VBSCRIPT ILE BASIC IN İLERISINE GIDIŞ
127
TEMEL İŞLEM SINIFLARI
127
SYSTEM PROCEDURE CLASSES
129
MESAJ KUTULARIYLA EGLENCE
131
MESAJ KUTULARI İÇİN BUTONLAR
131
MESAJKUTULARIİÇİNBAŞLIK
133
MESAJKUTULARIYLAYARDIMCI DOSYALARI KULLANMAK
134
MESAJKUTULARI İÇİNDEKİ DEĞARLENDİRME BUTONUNU TIKLANMAK
134
BÖLÜM 11
137
WEB SAYFANIZIN ARTTIRMAK İÇİN VBSCRİPT KULLANIMI
137
HTML DÜZENLEMELERİ HAKKINDA BİLGİLER
137
BUTON KUMANDALARININ KULLANIMI
138
METİN KUMANDALARININ KULLANIMI
140
ŞİFRE KUMANDASININ KONTROLÜ
143
RADYO DÜĞMESİ VE KONTROL KUTUSU KONTROLLERİNİN KULLANILMASI
144
METİN PENCERESİ KONTROLLERİNİ KULLANMAK
146
BİR SUNUCUYA BİLGİ SUNMAK
147
BÖLÜM 12
149
WEB SAYFASINDA JAVASCRIPT KULLANIMI
149
JAVA SCRIPT’IN KULLANIMININ BILINMESI
149
JAVASCRIPT NİÇİN BU KADAR YENİ
150
ŞİMDİ JAVASCRIPT'İ NASIL KULLANIRIZ
151
<SCRIPT>KOMUTU
152
UYUŞMAZ BROWSERLARDAN SCRIPTLERIN SAKLANMASI
153
SCRİPTLERİN SAYFAYA YERLEŞTİRİLMESİ:
153
JAVASCRİPT’İ WEB SAYFASINDA KULLANMAK
154
CGIOLMADAN DEĞER HESAPLANMASI
154
RASGELE NUMARALAR
155
DURUM ÇUBUĞU MESAJLARI
155
ŞİMDİKİ TARİHİ VE ZAMANI GÖSTERMEK
156
BROWSERLARIN DENETIM DAVRANIŞLARI
158
BÖLÜM 13
159
JAVASCRIPT UYGULAMALARI YAZMAK
159
SCRİPT HAZIRLAMA
159
YENİ DİL VE YENİ TERMİNOLOJİ
159
FORMALARI GEÇERLİ KILMAK
166
BASİT MATEMATİK
167
BÖLÜM 14
172
WEB SAYFALARINDA JAVA APPLETLERI KULLANMA
172
JAVA HAKKINDABILMEKİSTEDIKLERINIZ
172
JAVA GÜVENLİĞİ
172
PLATFORMDAN BAĞIMSIZLIK
174
HOTJAVA
174
JAVADA YAPILMIŞ SAYFA HAKKINDAKİ GERÇEKLER
174
NEDEN HERKES JAVA’YI ABARTIR?
175
ŞUANDA JAVA KULLANILMASI
175
APPLET VE UYGULAMALARIN FARKI NASILDIR?
175
SAAT
175
GERGİN METİN
175
SAAT
176
ÇEKİRDEKSEL GÜÇ YERLEŞTİRMEK
176
BÖLÜM 15
178
JAVA APPLETLERİ YAZMAK
178
JAVA DİLİ BİZE NE GİBİ KOLAYLIKLAR SUNAR?
178
JAVAPAD
179
SYMANTEC CAFE
179
SUN JAVA WORKSHOP
180
JAVA APPLETLERI YARATMAK
180
OBJE VECLASS PRIMER
180
APPLET ABCS
180
Applet aktiviteleri
182
USİNG THE JAVA APPLETVİEWER
184



Bölüm 1

WEB TASARIMCILIĞININ GEÇMİŞİNE GENEL BAKIŞ

Dünya çapında yaygın olan web(The World Wide Web) hızla bilgi içerigi ve eglence değeri olarak televizyonla rekabet eden bir vasıta haline gelmektedir. Dünyada milyonlarca insan ve yüzlerce işyeri küresel internet ve dünya çapında yaygın web e bağlanmakta yarış halindedirler. Çünkü web en güçlü ve en ucuz yayın aracıdır. Eğer siz bir bilgi sağlayıcı ya da sadece kendi işlerini yayınlamak isteyen yaratıcı bir kişiyseniz başka hiçbir araç web gibi şahsa özel araştırma sahası yaratmaz. Ve hiçbir araç kişiye bir kurum gibi çalışma imkanı tanımaz. 

Web üzerinden başarılı bir yayım yapmak için dahi programcı veya gizli şeyler bilen bilgisayar kurdu olmaya gerek yok. Gerekli olanlar sadece pratik öneriler, notlar ve bu seminerle edinebileceğiniz önbilgidir. Seminer web yayımcılığını çözmek için bir çok yararlı bilgi ile dizayn edilmiştir ve size fikirler, servisler ve milyonlarca web kullanıcısı için ürünler sunan binlerce başarılı web tasarımcısından biri olma imkanı sunmaktadır. 

WEB TASARIMCILIĞININ GEÇMİŞİNE GENEL BAKIŞ

Dünya çapında yaygın Web(www) özellikle kullanım rahatlığı ve düşüncedeki doküman değiş tokuşu için hazırlanmış bir sonsuz açık bilgi sistemidir. 1989 un başlarında CERN ın başı olan Tim Berners-lee Web in dünyadaki bilim adamlarının birlikte çalışması için hypertext esas alınarak küresel bilgi sistemi kullanılarak yapılmasını teklif etmiştir.

1990 nın sonlarında ilk olarak sadece metinli browserlar kuruldu. Ve CERN bilim adamları hypertext dosyaları ve CERN deki diğer bilgilere ulaşabildiler. Fakat hypertext dökümanlarını yapısı ve uzak sitelere transfer edilme biçimi daha iyileştirilmeliydi. Berners-lee tarafından öne sürülen bu hypertext dökümanlarının yapısı yeni bir dil olan Hyper Text Markup Language (HTML) ile tanımlandı. 

HTML halen kullanılan SGML ile yenilendi. HTML dökümanlırını uzak sitelere transfer etmek için yeni bir (Tutanak) protokol geliştirildi. Bunun adına Hypertext tranfer protocol (http) denildi.

Http bir çeşit dökümandan dökümana aktarım ve doküman indexlemesi sunar. Hypertext in gücü onun basitliğinden ve açıklığındandır. Kullanıcılar tek bir tuşa dokunarak tüm evrensel network kaynaklarına erişebilirler. Hypertext dökümanları birbirlerine anahtar kelimelerle veya grafiklerle veya dizinlenmiş harita parçaları gibi özel belgelerle bağlanmıştır. 

1991 in sonunda dünya çapında konferanslara gidenler Hypertext in rahatlığı hakkında duyumlar anlatıyorlardı. Fakat kıvılcımları hala yayılmıyordu. 1993 ün başlarında dünya çapında sadece 50 tane Web sitesi vardı. Sonra muhteşem bir şey oldu. Kullanıcıya Web in grafiksel kapasitesini kullanmasını sağlayan bir Browser-National Center for Supercomputing Applications(ncSA) da yapıldı.ncSA Browser e Mosaic(mozaik) adını taktı. Bir süre Web ve Mosaic aynı anlamda kullanıldı. Web e ilgi büyümeye başladı ve birkaç damla ilgi bir anda çok büyük bir coşkuya dönüştü. Bugün Web internetin en sıcak ve hızla gelişen sahasıdır. Ve Mosaic sadece düzinelerce Browser dan biridir. 

Şüphesiz daha önce bir Browser kullandınız ama ne işe yaradığını tam olarak bilmiyorsunuzdur. Elient(müvekkil-müşteri) de denilen Browser in görevi bilgiyi talep etmek ve göstermektir. Müşteriler server(servis sağlayıcı) dan talepde bulunurlar ve servis sağlayıcılar bu talebi networkde iletişim kurmak için bir dizi kurala verilen ad olan protokola uygun hale getirirler. Protokoller nasıl programların birbiriyle uyacağını ve aldıkları bilginin hangi anlamlara geldiğini belirtirler. Birçok protokol interneti kullanır ve Web hepsini de kullanır ama ana protokol http dir. Genelde http yolu kullanıcılara açıktır.servis sağlayıcıdan bilgi talep etmek için tüm kullanıcıların yapması gereken hypertext li kullanıma açması ve kullanıcının browserinin, hypertextinin transfer kodlarını ve iletişim talebini yorumlama özelliğinin olmasıdır. Talep yolu olan alım sonundaki mekanizma hypertext transfer protocol daemon (HTPD) adındaki programdır. Daemon talep program için bir UNİX terimdir. 

İNTERNET ÖLÇÜTLERİ VE ÖZELLİKLERİ

Ağ için başlıca dizayn sorunu; genele nasıl hitap edileceği , internet üzerinde bilgi edinmek için kullanılması kolay iletişimin nasıl olacağıydı.

Önceki protokoller vasıtasıyla bilgilerin işe yarayacağından emin olmak, ineternet ağı üzerinden de mümkün kılınabilinirdi. İnternet ağı: FTP ve Gopher gibi var olan ölçütler ve üzerine inşa edildi. Senin internet ağ dökümanlarında bu diğer protokolleri kullanman kolaydır. Sadece aynı kaynak belirleyicisine (URL) protokolü geliştirirsin. URL’ler dosyalara girmek ve dosyaları elde etmek için sana aynı yolu verirler. Dosyaları elde etmenin tek bir yolu olmayınca internet yayıncıları ve kullanılıcıları çok sıkıntılı anlar yaşayacaklardı. URL dosyalarında çeşit, internet ağında dosyaları bulmak için önemli olmasına rağmen diğer çeşitlerde internet ağını tanımlamakta önemli bir rol oynar. HTTP çeşitleri uygun metinlerin nasıl transfer edildiğini açıklar, mark up dizilerinin çeşitleri internet dosyalarının yapılarını tanımlar ve çok amaçlı internet mesaj yoğunluğu için çeşitler de transfer edilen dosyanın çeşidini tanımlar. Son olarak ortak şirketler antlaşması dinamik dosyaları yaratmak için imkan sağlar. (CEI)

HTTP’ Yİ KULLANARAK DOSYA TRANSFER ETME

HTTP Web’deki bilgileri transfer etmede kullanılan asıl protokoldür. HTTP dosya transferine izin veren hızlı ve güçlü bir protokoldür ve diğer Web teknolojileri ile geliştirilmektedir. HTTP için orijinal şartname HTTP/0.9 dur.HTTP’nin 0.9 birçok hata vardır; Örneğin http/0.9 birçok içerik türüne izin vermez ve kopya yazılımların yapılmasına karşı tedbir alınmamıştır. İçerik türleri bilgisayarda bilginin transfer edildiğini tespit etme olanağı sağlar. Bilgisayar bu bilgiyi verileri tespit etmek veya işlem yapmada kullanabilir. Değiştirilmiş bilgiler ek veridir; örneğin çevre değişir ve kullanıcının bilgisayarı teşhis edilir.

HTTP’nin güncel versiyonu olan HTTP/1.0 içerik alanına ve diğer türlerdeki değiştirilmiş bilgilere izin verir. Transfer edilmiş veri türleri içerik alanında tanımlanır. Değişmiş bilgileri veri hakkında ilave bilgi sunmak için kullanabilirsiniz; örneğin diller, şifreler ve durum bilgileri gibi.

Çoğu Web kullanıcıları ve Web yayımcıları HTTP’ de adres gizliliği ister. Onlar gizliliğin devamlı olmasını beklerler. Gizlilikteki anahtar sözcük elektronik ticaretin kullanımını teşvik etme ve kodlamadaki yeteneği ispat etmektir.

Halen HTTP versiyonlarında güvenlik için öneriler ileri sürülmektedir. Bunlardan en popüler iki güvenlik protokolü gizli http (S-HTTP) ve gizli güvenlik katmanı (SSL) dır. Bu önerilerden SSL benimsenmiş durumdadır ve pek çok e-ticaret sitesinde kullanılmaktadır

WEB DÖKÜMANLARININ YAPISINI TANIMLAMA

Dosyaları yapılandırmanın yolu tamamen dosyayı yerleştirmede kulandığınız dille belirlenir. Bazı diller yüksek seviyededir ve size geniş dosya düzenlemesini sağlar. Aşağıdakiler bu kullanılan dil çeşitlerini gösterir.

HTML

Html çok fazla kulanılan bir mark up dilidir.HTML nin ünü çoğunlukla kullanışındaki yakınlığındaki rahatlığa bağlıdır. HTML ile ,hızlı ve rahat bir şekilde internet ağı dosyaları yaratabilir ,geniş bir izleyiciye sunabilir ve metin-görüntüler için olan sunum çeşitlerinin birçoğunu kontrol edebilirsiniz.

 Sayfa Tanımlama Dilleri:

Bazı internet ağı dosyaları markup dilleri yerine sayfa tanımlama dillerini kullanarak belirtilir.Sayfa tanımlama dilleri genellikle özel ,ticari,sayfa-sunum uygulamalarına özel formatlar kullanır.Örneğin ;Adobe Acrobat veya Common Ground.

SGML:

Çoğu ağ dosyaları SGML kökenli markup diliyle yapılandırılmıştır. SGML zor dosyaları ,standart metin anlamında açıklanan genelleştirlimiş bir mark up dili kullanarak açıklar. Çünkü markup, standart karakterler içerir, bu aynı zamanda şu anlama gelir ;kişi mark up dilinde özel software e ihtiyaç duymadan dosya yaratabilir. SGML ağ sınırlamalı yüksek kapasiteli bir dildir. SGML de metin ve şekillerin yerlerini ayarlamada tam bir kontrole sahipsiniz, böylece metin ve şekilleri kullanıcının yerini kendi ayarladığı SGML browseriyle görüntülenir. 

VRML:

İnternet ağındaki teknoloji büyük adımlarla büyümektedir ve son gelişmelerden bir tanesi de VRML dir. VRML size kompleks şekilleri ve çok boyutlu dosyaları standart mark up diliyle çözmeyi sağlar.İnternet ağı yayıncıları için ,görsel gerçekliğin uygulamaları ulaşılması güç bir iştir. VRML yi kullanarakbir diskin 10 M sini dolduracak olan konuları ve hesaplamaları sadece birkaç yüz mark up şifresine indirebilirsiniz.Bu özellik sadece VRMLdosyaları için dosya indirme süresini azaltıp ,mark up dilinde kayıt yapmaz, aynı zamanda kompleks şekilleri okunabilir ve anlaşılabilir tarza sokar. 

BİLGİLERİ MIME ile AYIRDETME

HTTP ile görüntüleri,stereo ses kayıtlarını yüksek çözünürlükteki fotoğrafları ve aklınıza gelebilecek diğer tüm medya tiplerini transfer edebilirsiniz.Bunu sağlayan standarda ise çok amaçlı İnternet posta uzantıları(MIME)denir.HTTP MIME’yi transfer olan objenin tipini tanımlamak için kullanılır.Obje tipleri obje için gerekli gerçek verilerden önce gelen bir başlıkta tanımlanır.HTTP’de bu başlık içerik çeşidi başlığıdır.Bir başlıkta objenin türünü tanımlamak için kullanılanımını ele aldığı nesneyi uygun bir şekilde ifade eder.

Örneğin nesne bir gif görüntüsü ise MIME’de görüntü/gif olarak tanımlanır.Kullanıcı görüntü dosyasını aldığı zaman nesneyi doğrudan ele alabilir ve sergileyebilir.

MIME sadece HTTPİçin değil diğer birçok protokol içinde kullanışlıdır. MIME türleri orijinal bir şekilde gelişmiştir ve detaylı bilgiler için RFC 1521 ve 1522 ye bakılabilir.(Birçok İnternet standardı ve beyannamesi RFC’lerde yani İnternet hakkında teknik ve teknik olmayan konuları içeren dokümanlarda tanımlanır.) 

DOSYALARA URL İLE ERİŞİM VE ALIMI

 Dosyayı server’dan geri almak için alıcı üç şeyi bilmesi gerekir:server’ın adresi,dosyanın server’daki yerinin nerde olduğunu ve dosyayı girme ve geri almak için hangi protokolü kullanmasını gerektiğini bilmesi gerekir.Bu bilgi URL olarak kesinlikle belirtilir.URL dosyayı bulmak ve geri almak için internette geçerli protokolle kullanılır.

protocol://server_host:port/path_to_resource

URL’nin birinci bölümünde alıcı protokolü dosyaya giriş ve transfer etmek için kullanır.Protokolün ismi genellikle iki noktadan(:) ve iki tane slaştan(//) sonra gelir.

URL’nin ikinci bölümü serverîn adresini gösterir ve tek slaşla biter.Server sunucusu iki noktadan (:) ve port adresinden sonra gelir.URL’nin üçüncü bölümü kaynağın server’daki yerini gösterir ve path yapıyı kapsayabilir.

URL’de çift slaş işaretleriCISS tarafından tanımlanan protokolün kullandığı formatı kapsar,iki noktalar ayırıcıdır..Bu örnekte iki nokta protokolü URL projesinin sonucundan ayırır;ikinci iki nokta (:) sunucu adresini port numarasından ayırır.

RFC 1738 de tanımlanan URL’ler çok güçlüdür. Web üzerindeki protokoller şunlardır:
FTP
Dosya Transfer protokolü

Gopher
GOPHER Protokolü

Http
Hypertext transfer protokolü

Mailto
Elektronik Mektup Adresi

Prospero
Pospero Dizin Sevisi

News
Usenet News

NNTP
Usenet newc accessed with Network News Transfer Protocol

Telnet
Remote login season

WAİS
Geniş alan bilgi servisi

File
Files on local host
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WEB SİTESİ TASARLAMA VE YAYINLAMA

URL KULLANIMI

URL TASARI VE FORMATLARI

URL’ leri bu kadar kullanışlı kılan standart proje isimlendirmesidir. URL, tasarıyı, girişi kullanarak ve dosyayı transfer edecek müşteri olarak adlandırır. Web müşterileri protokol ismini; protokol adını takip eden bilginin formatını belirlemek için kullanırlar. İşte iki genel format:

Protokol://host adı:port/kaynak_yolu

Protokol://kullanıcı adı:şifre@host adı:port/kaynak_yolu

URL’ lerde Host Bilgisinin Belirlenmesi

Host’a olan adresi tanımlamak için URL’ lerde host adı bilgisi kullanılır ve iki veya daha fazla parçaya bölünmüş ve değişik periyodlara ayrılmıştır. Periodlar domain bilgisini host adından ayırırlar. Www ile başilayan Web sunucularının genel domain adı; eniac.selcuk.edu.tr gibi ticari domaindeki tvp diye adlandırılan Web sunucusunu tanımlarlar. URL’lerinizde belirtebileceğiniz domain’ler aşğıdakileri içerebilirler:

COM
 Ticari Siteler

EDU
 Eğitim Siteleri

GOV
 Askeri Olmayan Hükümet Siteleri

MIL
 Askeri Siteler

NET
 Network Siteleri (İnternet Servis Sağlayıcıları,vs..)

ORG
 Kuruluş-Şirket Siteleri

URL’ lerde Port Bilgisinin Belirtilmesi

Port bilgisi, URL’ nin bağlantı için kullanılacak port numarasını tanımlamasında kullanılır. Eğer bir port numarası belirtilmezse varsayılan bir değer kabul edilir. Aşağıda, URL özelliklerine göre varsayılan değerler belirtilmiştir:

Dosya Transfer Protokolü
Port 21

Gopher
Port 70

http
Port 80

Network Haber Transfer Protokolü
Port 119

telnet
Port 23

Geniş Alan Bilgisi Sunucusu
Port 210

URL’ lerde Kullanıcı Adı ve Şifre Bilgisini Belirleme

Kullanıcı bir URL’ de, kullanıcı adı ve şifre bilgilerini girerek, isteme otomatik olarak girebilir. Kullanıcı adı ve şifre bilgilerinin her ikisini de kullanan iki protokol FTP ve telnet’tir. Kullanıcı, oturumunda kullanıcı adı ve şifre bilgileri genelde kullanıcıların FTP sunucularına anonim olarak girmelerini sağlar. Bir FTP sunucusun bir bağlantı yapıldığı zaman ve kullanıcı adı ve şifre bilgileri belirtilmediği zaman aşağıdaki değerler farz edilir: Kullanıcı adı için:anonim ve şifre olarak: kullanıcının e-mail adresi.

Telnet’te varsayılan değerler yoktur. Eğer kullanıcı adı ve şifre bilgileri uygulanmazsa, kullanıcı bu bilgiler için uyarılır. Bunun önüne geçmek için, kullanıcıların URL’ nizde bir kullanıcı adı ve şifre belirterek otomatik olarak girmelerine izin verebilirsiniz. Bununla beraber, genelde URL’ de kişisel bir şifre belirtmek istemezsiniz, bu yüzden kullanıcıların telnet’i kullanıp otomatik olarak girmelerini isterseniz, jenerik bir şifreyle bir konuk hesabı oluşturmanız gerekir. 

URL’ lerde Konum Bilgisini Belirleme

URL’nin son kısmı kaynak yoludur. Bu yol genellikle kök dizinden URL’ de belirlenen kaynağa olan dizin yapısını takip eder. Kaynaktan tam olarak belirtilen yol kesin yol olarak adlandırılır. Aynı zamanda kaynağa geçerli dizinle ilgili bir yolda belirtebilirsiniz. 

Protokol Projelerinin Belirlenmesi

Çoğu protokol projeleri, URL’ nin henüz müzakere edilen iki genel formunu kullanır. Protokol projeleri çift slaş kullanan CISS standartlarına uyarlar. CISS uyumlu protokoller: FTP, Gopher, http, NNTP, WAIS, ve File’ dir. CISS standartlarına uymayan protokoller –Mailto ve News- çift slaşı ihmal ederler. Tablo 2.1, her protokolle eşleştirilmiş URL projelerini göstermektedir.

Proje
Tanım/Protokol
URL formatı

FTP
Dosya transfer protokolü
ftp://kullanıcı_adı:şifre@host adı:port/kaynak_yolu

Gopher
Gopher protokolü
Gopher://host_adı:port/kaynak_yolu

http
Hypertext transfer protokolü
http://host_adı:port/kaynak_yolu

Mailto
Elektronik posta adresi
Mailto:kullanıcı_adı@host

News
Usenet News
News:newsgroup-name news:mesaj-numarası

NNTP
Usenet news acesed with Network News Transfer Protocol
nntp://host_ad/newsgroup-name

telnet
Remote login sessions
telnet:/kullanıcı adı:şifre@host adı:port

WAIS
Geniş alan bilgisi sunuusu
wais://host adı:port/database

File
Files on local host
File://host adı/kaynak yolu

URL’LER NASIL TANIMLANIR?

URLler ASCII işaret grupları denilen karakterlerden oluşur, ve URL büyük ve küçük harflerin kullanılması özelliği gösterir. URLlerin ASCII karakter gruplarından oluşmasına rağmen , bütün ASCII karakterlerini URLlerinizde kullanmazsanız siz a-z harflerini 0-9 rakamlarını ve birkaç özel karakterleri kullanabilirsiniz , örneğin;

yıldız işareti

dolar işareti 

ünlem işareti

tire işareti 

aç-kapa parantezleri

nokta 

artı işareti

tırnak işareti

alt çizgileri

Bu karakterleri kullanmakta sınırlısınız. Çünkü URLlerde kullanılan diğer karakterlerin başka manaları vardır, tablodaki gibi;

Karakter
Anlamı
Örnek

:
Kolon bir ayırıcıdır. Parabol kısmını<>planından ayırır. Host name ile port number ayırır. Kullanıcı adı ile şifreyi ayırır
http://eniac.selcuk.edu.tr/vpfound.html
http://eniac.selcuk.edu.tr:80/
ftp://anonymous:william@eniac.selcuk.edu.tr/
vpinfo.txt

//
Çift slaş işareti Common Internet Scheme Syntax ın tanımına göre formatı kullanan protokolleri gösterir. Bu protokol CISS formatını takip eder. Bu protokol CISS formatını takip etmez 
ftp://eniac.selcuk.edu.tr/vpinfo.txt
news:newsgroup-name

/
Host name ve port kısmını birbirinden ayırmak için slaş kullanılır. Slaş ayrıca /usr/cgi-bin/useit.pl URLlerde kullanılan kaynağı belirtir
http://eniac.selcuk.edu.tr/vphp.html

(
Tilde genellikle path başlangıcında belirtilmiş kullanıcıların genel html dosyalarının kaynaklarını gösterir
http://www.aloha.com/(william

(
Yüzde işareti URLlerdeki özel karakterleri belirtmek için kullanılan escape kodları tanımlar. Diğer durumlarda başka manalar taşır.
gopher://unm.edu/booksenglish/
Book(20Table(20of(20Contents

 @
At sembolü URLlerdeki host name den kullanıcı adı / veya şifreyi ayırmak için kullanılır.
mailto:william@eniac.selcuk.edu.tr

?
Soru işareti URL pathindeki soru dizisinin başlangıcını belirtmek için kullanılır. Soru dizileri CGI scriptlerine geçmiştir. Soru işaretini takip eden bilgiler kullanıcının elde ettiği ve bir dosya path i olarakyorumladığı verilerdir.
/usr/cgi-bin/useit.pl?keyword

+
Artı işareti soru dizilerinde kelimeler arasında birer yertutucu olarak görev alırlar. Kelimeler arasında boşluk bırakmak için space i kullanmak yerine kullanıcı bunu kullanır. Tarayıcı bunu tanır.
/usr/cgi-bin/useit.pl?word1+word2+

word3

=
Eşittir işareti soru dizilerinde kullanıcı tarafından değer girilen, yayımcı tarafından ayrılan tuşları belirtmek için kullanılır. örnek URLde kullanıcı adı yayımcı tarafından ayrılan ve kullanıcı William ın değer girdiği tuştur.
/usr/cgi-bin/useit.pl?username=william

 &
Ve işareti soru dizilerinde tuşları ve değerleri ayırmak için kullanılır. Örnek URLde name(isim) yayımcı tarafından ayrılan ve kullanıcı william tarafından girilen değerdir. Yayımcı tarafından ayrılan ikinci tuş ise question(soru)dur. Ve kullanıcı tarafından why+not şeklinde girilen değerdir.
/usr/cgi-bin/query.pl?

name=william&question=why+not

 ^
The caret sembolü sonra işlenecektir


[ ]
Köşeli parantez sonra işlenecektir


{ }
Küme parantezi sonra işlenecektir


URLLERDE KULLANILAN ESCAPE KODLARI

URLleri daha kullanışlı yapmak için, URLlerdeki escape kodlarını kullanmak gereklidir. Escape kodları URLlerdeki ayrılmamış yada izin verilmemiş özel karakterlerdir. Bunlar kelimeler arasındaki boşlukları tanımlayan kaynaklar için (örneğinGopher) için yararlıdır. 

Boşluk için onluk değer 32 dir. Budeğeri bir onaltılık değere çevirdiğimiz zaman bu %20 eder. Tablo 2.3 ISO latin 1 karakterlerini ve escape kodlarını gösterir.

Tablo:2.3 yaygın karakterler ve escape kodları

Sayısal değer 
Karakter adı
Escape kod 

09
Tab 
%09

32
Space
%20

35
Sayı işareti(()
%23

37
Yüzde işareti(%)
%25

38 
Ve işareti(&)
%26

39
Apostrof(()
%27

63 
Soru işareti(?)
%3f

64
At sembolü(@)
%40

95
Caret sembolü(^)
%5f
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HTML İLE WEB DÖKÜMANLARI OLUŞTURMAK

HTML BELGELERINI OLUŞTURMAK

HTML belgelerini formatlama etiket isimli işaretlenmiş kodlara bağlıdır. Etiketler belgelerin yapılarını açıklarlar ve başı çeken Birinci Seviyenin başladığını belirten <H1> gibi parantezlerle kapsanmış eleman ismi içerir. Çoğu etiketler ikili şekilde kullanılır.begin tag (başla etiketi) isimli etiket gözlemciye belge elemanının başlanmakta olduğunu ,end tag (bitir etiketi) isimli diğer etiket de gözlemciye elemanın bitmekte olduğunu haber verir. İkisinin arasındaki tek fark end tag’de eleman isimden önce taksim işaretinin olmasıdır.

BELGE YAPISINI AÇIKLAMAK

Her bir HTML belgesi markup <HTML> etiketiyle başlar ve markup</HTML> etiketiyle de biter. Başlangıç etiketi olan <HTML> gözlemcimize belgemizin HTML formatında bir belge olduğunu ve belgenin başlayacağını haber verir.Bitiriş etiketi </HTML> belgenin sonu olduğunu belirtir ve her zaman herhangi bir HTML belgesinde en son parça olarak işaretlenir.

Her HTML belgeleri topluluğunun bir Başı vardır.Baş hemen ilk <HTML> etiketini takip eder ve belgelerin anahtar görünüşlerinin açıkça belirtilmesinde kullanılır. Başlangıç olan Baş <HEAD> etiketi ile belirtilir ve bitişi de </HEAD> ile belirtilir.Girişi takip eden ise gövde olarak isimlendirilir.Bu kullanıcının gözlemcisinde göstermek istediğin metin ve nesnelerden oluşan belgenin ana bölümüdür.Baş gibi gövdenin de <BODY> başlama etiketi ve </BODY> bitirme etiketi vardır.

HTML belgesi için şu şekilde bir çatı oluşturulabilinir:

<HTML>

<HEAD>

...

</HEAD>

<BODY>

...

</BODY>

</HTML>

HTML başlık dizaynı

Başlık dilimi ilk olarak doküman hakkında web sunucularına bilgi sağlar.Başlık dilimindeki her şey “begin” ve “end” başlık etiketleri arasındadır. Başlığın özelliğine göre altı HTML etiketi kayıtlıdır.

<TITLE>
Doküman başlığı 

<BASE>
Dokümanın URL(adresleme sisteminin) temelini tanımlar.

<ISINDEX>
Arama mekanizmalarını açma kuralıdır.

<LINK>
Diğer dokümanlarla ilişkiyi sağlar.

<META>
Dökümanlar hakkındaki genel veya meta bilgiler

İni senin için mümkün kılar.

<NEXTID>
Bir sonraki tanımlayıcıyı geri tanımlar.

<BASE> , <LINK> , <META> ve <NEXTID> öncelikle geniş siteleri yönetmek için web dağıtıcıları tarafından kullanıldığında gösterilmezler. Bu etiketler belkiamaçlarının anlaşılmasında dolayı sık kullanılamazlar. Onlar web sunucularına ve HTML doküman kaynağı okuyan kişilere doküman hakkında bilgi sağlar.

TİTLE kullanımı

Genellikle en çok kullanılan başlık etiketi <title>dır. Başlangıçta unvan etiketi <title> dokümanın başlangıcını tanımlar ve son unvan etiketi </title> dokümanın sonucunu tanımlar.Her bir doküman sadece bir tane unvan alabilir. Karakterlerinin sayısının bir limitinin gösterilmesi senin başlığının kısa ama tarif edici olması için gösterilir. 

Genel bir kural : Seninbaşlığının uzunluğu 65 karakter veya daha az olmalıdır. Aynı zamanda unvan extra bilgi ve işaretleme almayabilir. Böylece ASCII karakterleri yalnızca sade şeyler içerebilir.

<TITLE> Avustralyadaki uçuk sporlar.</TITLE>

Dökümanlarınayarına bağlı olarak daha iyi bir başlık bunu şöyle takip edebilir.

<TITLE> Avustralyave YeniZelanda’daki uçuk sporlar.</TITLE>

Bir web dokümanının çatısına eklenmesiyle şöyle takip eder.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE> Avustralya ve Yeni Zelanda’daki değişik spor tecrübeleri </TITLE>

</HEAD>

<BODY> 

...

</BODY>

</HTML>

BASE linki kullanma

<BASE> etiketi sadece <HEAD> elementi içinde görülebilir.<BASE> etiketi için geçerli olan tek vasıf HREF’dir ve temel bir yolu tarif eder.<BASE HREF=”http:// eniac.selcuk.edu.tr/”>

Temel örnek yol dokümandaki bütün ilgili geçişlere http://eniac.selcuk.edu.tr/ ’ı eklemesi ni söyler.Temel yolu tanımlama, dokümanların farklı iki yerleştirilmesini kullanılması olduğu ve özel bir dokümana bağlı olmasını istediğinde daha yararlıdır. Örneğin ilgili adresleri değiştirmeksizin kesin adresler ana sayfada göreceli olarak dağıtılabilir.

<html> 

<head>

<title>S.Ü. Bilgisayar Mühendisliği Bölümü</title>

<base href =” http:// eniac.selcuk.edu.tr/”>

<body>

<p><a href=”vpbg.html”>

<img src=”vpt/11.gif alt=” ”></a></p>

<h2><img src=”bboard.gif” align=”bottom” alt=”*ATTN*“></a></p>

Bölüm dersleri

İş bilgisi ,eloktronik bilgi dağıtımı ve daha fazlası!

</h2>

<p><strong><a href=”vphp.html”>

Kariyer Bilgileri</a></strong></p>

</body>

</html>

<ISINDEX> KULLANIMI

<ISINDEX>uzantılı kullanımlar dokümanınız için interaktif tarayıcılarla birlikte kullanılır. ISINDEX sorgusunu çalıştırmak için bir kullanıcı ilk önce <ISINDEX> uzantısı olan bir HT ML dokümanının geçiş kısmını harekete geçirmelidir. Kullanıcı aradığı cevapla ilgili bilgiyi girdikten sonra özel bir URL orjinal metinle bağlantısı olan ve kullanıcının yazdığı bilgiyi içeren geçiş metini geri gönderilir. Bu özelleşme geçişlerin bilgiyi sunucuya nasıl aktardığını tarif eder ve buna GENEL GEÇİŞ ARAYÜZÜ (CGI) denir.

CGI HTML dokümanının gateway script (geçiş metinleri) olarak adlandırılan dışsal programların kullanılmasını sağlar. Web dökümanlarını son derece interaktif ve dinamik ya- pabilirsiniz. CGIinteraktif formlar ve düşünce haritası yaratmak için kaynak sağlar.

<LİNK KULLANIMI>

Başlangıç linkleri her ne kadar HTML 2.0 standartlarında tanımlanmışsalar da hiçbir HTML 2.0 tarayıcıları bu güçlü ve değişken elementi desteklemezler.

<META> KULLANIMI>

Alıcı, bir HTML belgesini istediği zaman, ilk olarak bir Web sunucusu normalde başlangıç cevabını gönderir. Bu başlangıç cevabı HTML ana elementinden ayrıdır ve müşterinin ihtiyacı olan belge açıklamasının bilgilerini içermektedir. Arada sırada, bazı özel durumlar için standart başlangıcınızı değiştirmek isteyebilir, ya da kendi başlangıcınızı oluşturmak isteyebilirsiniz. Ayrıca müşteriye standart HTML elementlerini kullanarak gönderilemeyecek bilgi miktarına ihtiyacınız olabilir.Bu durumu <META> etiketiyle , bir belgenin baş elementinde bulduğunuz özelleşmiş ya da ekstra bilgiyle aşabilirsiniz. Sunucunun belgeyi bulup getirmesi müşteri kullanımı için gereken cevaplama başlangıcı içindeki bilgiyi kapsayabilir. Çoğunluk mark up etiketi belge içindeki etiketi nasıl kullanacağınızı tanımlayan özelliğe sahiptir.<META> etiketi ise üç özelliğe sahiptir:

-CONTENT

-http-equıv

-NAME

Bu özellikler genellikle birbirleriyle bağlantılı olarak kullanılırlar. http-equıv özelliğini kullanarak cevap başlangıcında hangi bilginin içerilmesi gerektiğini belirtebilirsiniz, değeri tesbit etmek için NAME özelliğini kullanmalı ve değeri <CONTENT> özelliğiyle göndermelisiniz.

Genelde, başka HTML etiketi yokken sadece <META> etiketini kullanın.Aşağıda gösterildiği gibi bir belgenin son kullanma tarihini belirtmek için meta bilgisini kullanabilirsiniz:

<META http-EQUIV=”expires”CONTENT=Mon,31 Dec 1998 10:00:00 HST>

Aşağıda gösterildiği gibi bir Web sunucusu bu meta bilgisini belgenin başlangıç cevabına ekleyebilir:

Expires: Mon,31 Dec 1998 10:00:00 HST

HTML belgeleriniz birçok <META> etiketi taşıyabilir. Meta bilgisi bu kısımdaki örnekler gibi kullanılabilir,ya da HTML belgesinin başlangıç elementine eklenebilir.

LİSTE 4-2

<HTML>

<HEAD>

<TİTLE>The Web Book </TITLE>

<META http-EQUIV=”expires”CONTENT=Mon, 31 Dec 1998 HST>

<META http-EQUIV=”keywords”CONTENT=”publishing,books,magazines”>

<META http-EQUIV=”refresh”CONTENT=”30”>

<META NAME =”author”CONTENT=william@eniac.selcuk.edu.tr>

<META NAME =”published”CONTENT=”Mon, 15 Nov 1995”>

</HEAD>

<BODY>

</BODY>

</HTML>

<NEXTID> KULLANIMI

Nextid sadece elementler için içerik üreten HTML yapımcıları tarafından kullanılır. Nextıd kullanılırken, yapımcı elementin ID değerini ayırır.

<NEXTID> etiketi sadece bir özelliğe sahiptir ; N. N özelliğinin değeri bir element için bir sonraki içeriktir. Bu içeriğin sayısal düzende olması daha iyidir. N özelliğini ve bir değer belirtmeyi aşağıdaki gibi kullanabilirsiniz:

<NEXTID N = alpha7>

<NEXTID> etiketi sadece HTML yapımcıları tarafından kullanılır,tarayıcılar hiçbir zaman <NEXTID> etiketini kullanmazlar.

HTML GÖVDE TASARIMI

Web dokümanlarının temel kısmı gövdedir. Herşey gövdenin başlangıç ve bitiş uzantıları (ekleri) arasında gövdede yer alır. Düzinelerce HTML uzantıları gövdede kullanılabilir; bu bölümün tamamında ve bazı bölümlerde HTML’i inceleyen bu uzantılar tanımlanmıştır.

Temel HTML dokümanları için anahtar unsurlar başlıklar ve paragraflardır. Çoğu temel dokümanlar ayrıca; açıklamalar, özel karakterler, aktarmalar ve adresler gibi yazı elamanlarını kullanırlar. Gelecek bölümde baş temel doküman unsurunu inceleyeceğiz.

· Başlıklar

· Paragraflar

· Aktarmalar

· Özel karakterler

· İlave yazı elemanları 

BAŞLIK OLUŞTURMA

Başlıklarla fikirlerinizi daha iyi organize edebilirsiniz. Çoğu nonfiction kitaplarının bölümlerinde başlıkların birçok çeşidi kullanılır. Çoğunlukla bölüm başlıkları , her bir büyük konu için kısım başlıkları ve alt konular için altbaşlıklar. 

HTML size <H1>’ den <H6>’ ya kadar altı çeşit başlık oluşturma yetkisi verir. Birçok diğer etiketler gibi başlık etiketleri de çiftler halinde kullanılır. Örneğin başlangıç seviye-1 başlık etiketi <H1>, sonuç seviye-1 başlık etiketi </H6> ile birlikte kullanılır.HTML başlıkları daha etkileyici olarak gösterilirler.Örneğin seviye-1 başlığı en büyük yazı tipiyle yazılırken, seviye-6 başlığı en küçük yazı tipiyle yazılır. Tarayıcılar tipik olarak başlıktan önce ve sonra boşluk koyarlar.

Başlıkları aşağıdaki gibi oluşturabilirsiniz:

<H1> Bölüm Başlık Bir de yazıldı.</H1>

<H2> Bölüm Başlık İki de yazıldı.</H2>

<H3> Bölüm Başlık Üç de yazıldı.</H3>

<H4> Bölüm Başlık Dört de yazıldı.</H4>

<H5> Bölüm Başlık Beş de yazıldı.</H5>

<H6> Bölüm Başlık Altı da yazıldı.</H6>

PARAGRAF OLUŞUMU

HTLM(hypertext make up language) paragrafları etiketlemek için kullanılır ve bunu görünür bir şekilde yapar.Sistem paragraf etiketlerini görünür bir şekilde yapar. Sistem paragraf etiketlerini görürken akan çizgileri bitirir,paragrafa metni ve nesneleri sokmadan önce boşsayfayı oluşturur.Sözcük işlemesini kullanıyor ya da ağ belgelerini oluşturuyorsa uygun sistem fomatı ve kapsamı azaltır.
ÖZEL KARAKTER KULLANMA

Özel karakterler ayrıca “entity” olarak da tanımlanır. HTML’ de entity nin iki türü vardır.Karakter entity’ si ve sayısal entity. Karakter entitileri özel karakterleri tanımlamak için hakiki metin karakterlerini kullanırlar, örneğin çifte quotation işaret sembolü için “&quot” örneği kullanılır. Sayısal entitiler özel karakterleri tanımlamak için sayıları kullanırlar ve sayıdan önce sembol kullanılır. &#124 örneğinde olduğu gibi. Bunlar dikey çubuk sembolü içindir. 

Aşağıdaki kodda görebileceğiniz gibi özel karakterleri ve değerlerini göstermek için bir hile vardır. Göstermek için &gt örneğinde olduğu gibi kolayca karakter değerine girebilirsiniz. Özel karakterlerin gerçek değerlerini göstermek için başlangıç ampersandını çevirmeniz gerekir. &amp; sonrada karakter değerinin geri kalanını girmeniz gerekir. 

<HTML>

<HEAD>

<TİTLE>SPECİAL CHARACTERS</TİTLE>

</HEAD>

<BODY>

<h1>special characters</h1>

<h1>&amp; amp; &amp; <br>

&amp; gt; &gt; <br>

&amp; lt; &lt; <br>

&amp; #124; | <br>

&amp; #162; &#162; <br>

&amp; #163; &#163; <br>

&amp; #165; &#165; <br>

&amp; #169; &#169; <br>

&amp; #174; &#174; <br>

</H1>

</BODY>

</HTML>

DAHA FAZLA KONU ÜNSURLARI

Başlıklara paragraflara ve özel karekterlere ek olarak bir çok web belgeleri aşağıdaki gibi birçok ynsuru kapsar.

Adresler

Blok aktarmaları

Format öncesi metinler

Kullanılmış adresler

Örneğin adresi birkaç satırla girebilirsiniz. Bu adres italik olarak gösterilecektir:

<address>

Extreme spots hawai

5300kalekaua

Honolulu,hı

</address>

the<blockquotes> tgı doküman içeriklerinin aktarımlarının bir kısmını belirlemede kullanılır. Birçok htlm tagında başlangıçta <blockquote>bitişte de<blockquote>tagına ihtiyacınız vardır.Aktarmalar aşağıdaki kodda kullanılır.

<blockquote>sometimes the drogon wins<br>

Other times the drogonreires from the field;<br>

Weary fromthe battle.</blockqoute>

kullanımı

Format öncesi olarak tanımlanan Performat metin kısmı çok kullanışlıdır ve bunu standart ascııtext format tekniğindekendi dökümanlarınız için kullanabilirsiniz. Aşağıdaki gibi<pre> tagı çift şekilde kullanılır.

<pre> prermatted text</pre>

Aşağıdaki örneği  Pretext.htm.  olarak kaydedip çalıştırabilirsiniz.

<html>

<head>

<tıtle>markup languages</tıtle>

</head>

<body>

<pre>

Markup languages

Sgmlhtmlvrml

------------------------------

Standard generalizedhypertextvirtual reality

Markup languagemarkup languagemodeling language

------------------------------

Basis language forbased on sgmlbased on sgı's open

Most other markupınventor format

Languages

Language level

------------------------------

Complex languagebasic languageadvanced language

Powerful/versatilesimple/straight forwardgreat for rendering

3-d images and models

Browser support

------------------------------

Any sgml browserany html browserany vrml browser

</pre>

</body>

</html>

WEB SAYFANIZA ÖZELLİKLER EKLEME

SATIRARASI VE YATAY CETVELİN KULLANIMI

Satırarası etiketi <BR> satırlar arasına bir boşluk eklemeksizin bir satırarası yapmaya olanak sağlar. Basit bir liste veya sütun içerisinde metin oluştururken de <BR> kullanabilir. Basit bir listeyi nasıl oluşturabileceğiniz aşağıda gösteriliyor.

Bizim online yayınlarımızı içine alan :<BR> 

<BR> 

kitaplar <BR>

dergiler <BR>

gazeteler<BR>

mesajlar <BR>

Görselliği kolay oluşturmak için başka bir yol yatay cetveli kullanmak belgenin içinde renklendirme yapmaktır. Satırın rengi belge içerisinde gereken şeklini alır. <HR> kullanarak belgeye bir yatay cetvel ekleyebilirsiniz.

Aşağıdaki kod <BR> ve <HR>’nin bir bileşimini gösteriyor. Şekil sadece belgenin taslağını gösteriyor ancak dört ana kısım içerisinde belgeyi bölmek için yatay cetvelin nasıl kullanıldığını görebilirsiniz.

<HTML> 

<HEAD>

<TİTLE> yatay cetvel ve satırarası kullanılıyor </TİTLE>

</head>

<body>

<P> bu kısım içine alacak :<BR>

belgeye bir bilgi </P>

<HR>

<P> bu kısım bizim yayınlarımızın bir listesini kapsayarak <BR>,

bizim online yayınlarımızı kapsayan : <BR>

<BR>

kitaplar <BR>

dergiler <BR>

gazeteler<BR>

mesajlar <BR>

</P>

<HR>

<P> bu kısım üretim işlerini <BR> aracılığıyla kapsayacak eserlerinin WEB’de yayınlanmasını isteyen yazarlar ve şairler, </P>

<HR>

<P> belgenin sonuç kısmını kapsayarak: <BR>

temas ve telif hakkı bilgileri : </P>

</BODY>

</HTML>

SAYFANIZA GÖRSEL DEĞER EKLEMEK

Paragraflar ve makaleler içeren web sayfaları sıkıcı olabilir.Karakter stil etiketi diye isimlendirilen HTML’nin özel bölüm etiketi ışıklı ve vurgulanmış anahtar parçalı metinleri istenilene kadar bu etiketler sizin metinlerinizi siyah ve italik harflerle ışıklandırır.

HTML’de karakter stili etiketlerinde iki yol vardır.Fiziksel ve Mantıksal stil

FİZİKSEL STİL

Fiziksel stil kullanıcıya tam format gösterir. HTML 2,0’da 4 fiziksel stil vardır. Siyah, italik, altıçizgili ve tek boşluk

Tüm fiziksel stiller başlangıç ve bitiş etiketine sahiptir. 4 Fiziksel stil sıralanmıştır.

<B> BOLD type</B>

<I>Italics type </I>

<U>Underline </U>

<TT>Type writer or monospaced type </TT>

Bu etiketleri aşağıdaki HTML belgelerinde de kullanabiliriz.

<P> Fiziksel stil kullanıcıya tam formatı gösterir.

<B> Eğer tek veya grup kelimeleri siyah şekilde göstermek istiyorsanız, siyah etiketi bu cümlede görüldüğü gibi kullanabilirsiniz.</B>

<I> Kelime veya kelime gruplarını italik şekilde göstermek istiyorsanız bu cümledeki gibi italik etiketi kullanabilirsiniz</I>

<U> Kelime veya kelime gruplarını altı çizgili göstermek istiyorsanız bu cümlede görüldüğü gibi altı çizgili etiketi kullanabilirsiniz.</U>

<TT> kelime veya kelime gruplarını tek boşluk veya daktiloda göstermek istiyorsanız, tek boşluk veya daktilo etiketini bu cümledeki gibi kullanabilirsiniz.</TT> </P>

MANTIKSAL STİL

HTML 2.0 yedi mantıksal stil tanımlar .Hepsi bir etiketle başlar ve biter.İki özel mantıksal stil diğerlerinden daha çok kullanılır.Başlangıç vurgusu etiketi <EM> vurgulanacak metni göstermede kullanılır.Kullanıcı genellikle metin içinde ki vurguyu italik şekilde gösterir. Güçlü başlangıç vurgu etiketi <STRONG> metnin daha güçlü vurgulanacağını gösterir. Kullanıcılar genelde güçlü vurguyu metin içinde kalın harflerle gösterir. Bu etiketleri aşağıdaki belgede olduğu gibi kullanabilirsiniz.

<P> Mantıksal stili metnin nasıl kullanıldığını söyler.

<EM> Kelime veya kelime grubunu vurgulamak için </EM> 

<STRONG> Kelime veya kelime grubunu güçlü biçimde vurgulamak isterseniz kullanılır.</STRONG> 

</P>

Diğer 5 mantıksal stil aşağıda belirtilmiştir.

<CITE> Metni olarak gösterir.Bazı kullanıcılar bu stili italik harfle gösterir.Etiket <CITE> citatıon </CITE> şeklindedir.

<CODE> Gösterilen metin basit bir program veya bilgisayar kodudur.Bazı kullanıcılar bu stili tek boşlukla gösterirler.Etiket <CODE> Computer Code </CODE> şeklinde gösterilir.

<KBD> Metin içinde bir kullanıcı klavyede yazıyormuş gibi gösterilir.Bazı kullanıcılar bu stili tek boşlukla gösterirler.Kullanımı <KBD> Keyboard Input </KBD> şeklindedir.

<SAMP> Basit litaratürdeki karakterlerle gösterilir.Bazı kullanıcılar bunu bir boşlukla gösterir.Etiket <SAMP> Sample </SAMP> şeklindedir.

<VAR> Bilgisayar programlarında olduğu gibi metin içinde değişken isimlerle gösterilir.Bazı kullanıcılar bu stili italik harfle gösterir.Kullanımı <VAR> Program Variable </VAR> şeklindedir.

LİNKLERİN KULLANIMI

 Bağlantısız Web güncelleşmez, bundan dolayı şimdi ''hyper''ı hypertext'e yerleştirme zamanidir. Web dokümanlarinin çogu hipertext baglantilarina sahiptir ve bu baglantilar diger kaynak ve dosyalari işaret ederler. Kullanilan baglantilar , grafik tasarimlarini ve multimedya nesnelerini dokümanına bağlamana izin verir. 

<P>

<A . HREF=''http:// pepsi.com /landingear/'')

IMG

SRC =''http:// www.pepsi.com/landingear/image/top2.gif'')

</A>

</P>

Dokümanlaa bağlantı ekleme 3 yolla yapılabilir;

· Dosya bağlantılarında göreceli yolları kullanmak

· Dosya bağlantılarında direk yolları kullanmak

· Dokümanlar içindeki bağlantıları kullanmak

Bağlantılarda göreceli yolları kullanma

Göreceli dosyayı kullanarak yerel web serverindeki yerel dosyalara girebilirsin.

<A HREF=''../orders.html''>Place an onder today!</A>

Bağlantilarda direk yol kullanma 

Dosyaya girişin diger yolu senin istedigin dosyada tamamen belirli yol kullanmaktır.

<P>Find cutting edge Web tools at
<A HREF="http://www.pepsi.com/landinggear/">
Pepsi's Web site</A></P> 

Dosyada belirli olan dolu yol , tutanağı içine alır. Dosyayı takip etmek yerel hizmetçiye ait olmalıdır.

<P>Find cutting edge Web tools

<A HREF="/landinggear/index.html"> Pepsi's Web site</A></P>

Dokümanlarin içinde bağlanti kurma
Dahili doküman bağlantıları okuyucular ve özellikle kullanılabilir uzun dokümanlar için gemicilik metotları gibi sunulur. Dokümanlar içinde bağlantı yapmak iki yöntemle olur. Birinci, demir ucu kullanarak şifre bir bağıntı kurabildiğin yolla, diğer yolları kullanabilirsin. Libre sinyalini (#)dahili doküman bağıntılarından önce getirmek için sadece bağıntılar hakkındaki kurallara uymak yeterlidir:

<A HREF="#keyword">Text or object to use as the anchor</A>

sonraki adımsa, yerel dokümanları sınıflandırmak olacaktır. Şifre kelime <A NAME>ile seçilmelidir:

<A NAME="keyword">

Örnek bir kullanım şu şekilde olabilir.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Web Publishing</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<H1>The HTML Standard</H1>

<H2><A HREF="#overview">Overview</A></H2>

<H2><A HREF="#html_one">HTML 1.0</A></H2>

<H2><A HREF="#html_two">HTML 2.0</A></H2>

<H2><A HREF="#html_three">HTML 3.2</A></H2

<HR>

<H2><A NAME="overview">Overview</A></H2>

. . .

<H2><A NAME="html_one">HTML 1.0</A></H2>

. . .

<H2><A NAME="html_two">HTML 2.0</A></H2>

. . .

<H2><A NAME="html_three">HTML 3.2</A></H2>

. . .

</BODY>

</HTML>

Belirli dahili bağlantıları diğer dokümanlara bir çok yolla bağlayabilirsin. Göreceli yolları ve şifreleri kullanarak Web serverda dokümanların yerini belirleyebilirsin. Direk yollar ve şifreler ile tüm dünyayı kapsayan ve ilgilendiren Web'de belirli dokümanlara ulaşabilirsin. Diğer dokümanların dahili bağlantılarında bu temel biçimdir.

<A HREF="URL#keyword">Text or object reader can click on</A>

LİSTELEMENİN KULLANIMI

Listeleme yazıda ve yayımlar araç setinde en kullanışlı bir yöntemdir. En iyi liste özel amaçlarla dizayn edilendir.Örneğin;büyük bir web dökümanı listesi yaratmak için bölümdeki adımları ele alır.

· Strateji geliştirme 

· döküman yapısını tanımlamak

· Döküman yaratmak 

· Dökümana özellik eklemek 

· Dökümanı kanıtlamak 

· Dökümanı test etmek 

· Bitmiş dökümanı yayımlamak 

İşaretlenmiş Liste 

İşaretlenmiş liste amaçlar . nesneler,görevler özel olmayan düzen ile anahatlarında kullanılır. Bu liste için birleştirilmiş HTML etiketi <UL> dir ve düzensiz listenin kısaltmasıdır. İşaretlenmiş listenin etiketleri hafızada kullanılır. Başlama etiketi <UL>benzeri bitiş etiketi </UL> dir.liste içindeki parçalar liste parça etiketi <LI> den önce yer alır. <LI> etiketi başlama ve bitiş ile kullanılabilir.fakat listenin bitiş etiketinde</LI>gerekli değildir. Aşağıda örnek bir liste verilmiştir.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Creating Web Documents</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<H1>How to Create Web Documents</H1>

<UL>

<LI> Develop a Strategy

<LI> Define the document structure

<LI> Create the document

<LI> Add features to the document

<LI> Proof the document

<LI> Test the document

<LI> Publish the Finished document

</UL>

</BODY>

Ek Sözlük Listesi

Ek sözlük listesi tanım listesi olarakta adlandırılır. Liste için birleştirilmiş HTML etiketi <DL> dir ki tanım listesinin kısaltmasıdır. Tanım listesi etiketi hafızada kullanılır. Başlama etiketi <DL>nin benzeri bitiş etikieti </DL> dir.Tanım listesinde her parça iki elementten oluşur

· Anahtar kalimetanım boşluğu olarakta çagrılır 

· Tanım tanımbilgisi olarak çağrılır

 Tanım başlığı etiketi <DT> ile özel ek sözlük terimleri veya anahtar kelime tanımlanır.Tanım veri etiketi <DD> özel tanımları ek sözlük terimleri veya anahtar kelimeyi birleştirir. Eğer terim bircok tanıma sahipse bir tanım etiketinden fazla kullanılabilir. Başlama ve bitiş etiketini <DT> ve <DD> etiketi olmaksızın sadece başlama etiketi normal kullanımdır.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Web Publishing</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<H1>Markup Languages</H1>

<DL>

<DT>HTML

<DD>Hypertext Markup Language

<DD>The hypertext markup language is a markup language based on the

standard generalized markup language that enables you to format

information in visually appealing ways without sacrificing ease of

use and the potential for wide distribution.

<DT>SGML

<DD>Standard Generalized Markup Language

<DD>The standard generalized markup language forms the basis for most

markup languages and is an advanced language with few limitations.

<DT>VRML

<DD>Virtual Reality Modeling Language

<DD>Virtual Reality Modeling Language is an advanced markup language

based on SGI's Open Inventors Format that allows you to create

multidimensional documents.

</DL>

</BODY>

</HTML>

NUMARALANDIRILMIŞ LİSTE

 Numaralandırılmış liste düzenli liste olarak çağrılır. Liste için birleştirilmiş HTML etiketi <OL> dir. Düzenli liste etiketi hafıza içinde kullanılır ve başlama etiketi <OL>’nin benzeri bitiş etiketi </OL> dir.Düzenli listenin her parçası liste etiketi <LI>tarafından önce alınmıştır. Düzenli liste içinde her parça ardışık numaralandırma veya mektuplandırmadır .Mektuplandırma sadece listeler oluşturulurken kullanılır. Browserde başlama etiketi <LI> görünürken üç şey vardır:

· Yeni bir çizgi başlaması

· Liste parça metinlerinin satır içinden başlaması

· liste parçalarının önüne numara veya mektup şekli koymak

SAYFALARINIZA RESİMLER EKLEME

Görüntüler web safalarınızın soyut bağlantı gücünün anahtarıdırlar. Web'de her nereye bakarsanız bakın görüntüler göreceksiniz. Web yayıncıları sayfalarının güzelliğini artırmak ve okuyucunun dikkatini çekmek için görüntü kullanırlar.

Web sayfalarınıza görüntü eklemek kolaydır ve hem dahili hem harici görüntüleri kullanarak yapılabilir. Okuyucular dahili görüntülere yüksek metin linkini aktive ederek ulaşabilirler.Bunlardan birisi;

<P><A HREF="67chevy.gif">67 chevy</A>fire-engine red.</P>

Okuyucular linke tıkladıkları zaman ,görüntü bilgisayarlarına aktarılacaktır.

Dahili görüntüleri Web yayınlarınıza eklemek, görüntüye link eklemek kadar kolaydır. ancak bu, görüntü biçimi ve kavramlar arasındaki ilişki kurma konusundaki tremel bir anlama yeteneğine sahip olmayı gerektirir. Bir okuyucu gif uzantılı bir görüntü linkini kullandığı zaman , tarayıcı hangi uygulamanın görüntüde gösterilmesini sağlamak amacıyla bir konfigurasyon tablosu oluşturur.

Eğer dosya gif biçiminde ise,.gifuzantısı şeklinde isimlendirilir; eğer JPEG şeklinde ise .jpeg veya .jpg şeklinde isimlendirilir.

Dahili görüntülri sayfanıza <IMG> etiketi ile ekleyebilirsiniz. HTML 2.0'da <IMG> etiketinin sahip olduğu 4 özellik vardır:

SRC

ALT

ALIGN

ISMAP

<IMG> etiketinin enönemli özelliği görüntülere yolu açıkça belirten SRC özelliğidir.Bu yol göreceli bir yol olabilen URL şeklindedir.Örnekte;

<IMG SRC="http://eniac.selcuk.edu.tr/usr/images/gifs/67chevy.gif">

<IMG> etiketi için ALT özelliği görüntünün yerinde göstermek için diğer metinleri belirtir.

HTML kodunda şu şekilde yapılır:

<A HREF ="coolcar.jpeg"><IMG SRC0"coolcar.jpeg"ALT="Cool Car in Fire-engine Red"></A>

ALIGN özelliği, bir metin çizgisi ile görüntü hizasının ilişkisini belirler. Otomatik olarak ,alt kısmı metin ile birlikte sıraya dizilir, ancak bunu ALIGN=BOTTOM'un bir seviyesini kullanarak belirtebilirsiniz. Görüntünün en üstünü ,ALIGN=TOP'ın bir seviyesini kullanarak metin ile birlikte sıraya dizebilirsininiz,sayfanın ortasını ALIGN=MIDDLE'ın bir seviyesini kullanarak düzenleyebilirsiniz.

Bölüm 4

HTML 3.2 İLE TASARIM

HTML 3.2 HAKKINDA BİLGİLER

HTML 2.0 tasarlanmadan daha önce belgelerim daha etkili ve iyi oluşturulacağı ve WEB yayıncıları tarafından kabul edildi ve HTML 3 versiyonu ile özelliklerde ilerlemeler teklif edilmeye başlandı.HTML 3, HTML yayının sonraki aşamasıydı. HTML 3 versiyonunun orijinal şartnamesi HTML 3.0 olarak adlandırılıyordu. HTML 3.0 şu etkili tasarıları teklif etti.

· Gelişmiş alan kontrolü

· Pankartlar

· Müşteri tarafından şeklin yeni tarafının kontrolü

· Alınanlar listesi 

· Alış-veriş ile ilgili belgeler

· Yaprak modeli 

· Listeler

· Formlardaki listeler

HTML3.0 genişce yazılmış olmasına rağmen gelişmiş özelliklerinin kullanımındaki karmaşıklıktan dolayı asla şartname-müşteri karışıklığını tamamen bitirememiştir. Birçok denetleyici, NETSCAPE, NAVİGATÖR, İNTERNET EXPLORER ve NCSA MOZAİC HTML 3.0’ı tamamen kullanmak yerine sadece şartnamenin önemli elemanlarını desteklediler. 

Web yayıncılarının en çok istediği ancak kullanımı son derece zor olan yardımcı elemanlar şunlardır: 

· Gelişmiş alan kontrolü

· Müşteri tarafından şeklin yeni tarafının kontrolü

· Alınanlar listesi 

· Alış-veriş ile ilgili belgeler

· Listeler

· Formlardaki listeler

Orijinal HTML 3.0’ın bu özellikleri HTML 3:2’de yeniden kullanıldı öyle ki HTML 2.0 haziran 1994’ten önceki belgelerde HTML 3.2’de mayıs 1996’dan önceki belgeler de bu göze çarpan özellikler ve diğerleri üzerlerine inşa edilmiştir. 

NOT HTML 3.2 elemanlarının özellikleri html3.0’ın bütün özelliklerini kapsamaz. Örneğin HTML3.2 ; NETSCAPE VE İNTERNET EXPLORER gibi tarayıcılar yardımıyla listeleri meydana getirir.

HTML 3.2 özellikleri HTML 3.0’ı yok etme yoluna gitmeyen Web yayınlarını getirmeyi vaat ediyor. Onun yerine ayrıca geliştirilmiş çok ileri özellikler getiriyor. Örneğin HTML 3.0’da liste modeli ve yaprak modeli için tam şartname vardır.

DÖKÜMANIN ARKA PLANLARINI TANIMLAMAK

Fikirlerin gücü dökümanın arka planlarının hepsini tanımlamamda yardım edecektir. Daha fazla browsers görünteleme metin altyapının üstündedir. Fakat HTML 3,2 senin imajları eklemene ve altyapı için rengine izin verir. Sen metin ve hatların rengini belirleyebilirsin.

ARKA PLAN İMAJLARINI KULLANMAK

Dökümanın arka planları bir grafik dizaynının hayalinden gerçekleşmektedir. Bir arkaplan imajı eklemek için, bir imaj belirtilmelidir. En iyi format imajları gif ve Jpeg’dir ve Netscape Novigator ve İnternet Explorer tarafından desteklenmektedirler. 

ALTYAPININ RENKLERİNİ KULLANMA

BGCOLOR vasfı ile sen altyapı için rengi belirlenebilir. Altyapı rengi bir renk ismi olarak veya 16’lık sayı sistemi değeri olarak anlatılabilir. 

METİN VE LİNK RENKLERİNİ DEFAULT OLARAK BELİRLEMEK

Siyah altyapının üstünde siyah metin okunaksızdır. Bu yüzden altyapı imajlarını veya renkleri kullanıldığı zaman, onların okunaklılığından emin olmak için hatlar ve metin için renk belirtmeye ihtiyac vardır. 

Renk isim değerleri aşağıdaki örnek bir sayfada olduğu gibi kullanılabilir.. 

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Sample Page 3</TITLE>

</HEAD>

<BODY BGCOLOR="BLUE" TEXT="WHITE" LINK="YELLOW" ALINK="GRAY" VLINK="SILVER">

 . . .

</BODY>

</HTML>

YAZITİPLERİ KULLANIMI

HTML3.2 birçok kullanışlı font enhancements tanıtır.Bütün bu başlama ve bitiş başlığı ile kullanılmış enhancementler <FONT> başlığı ile kullanılmak için tanımlanmıştır. 

FONT BÜYÜKLÜĞÜNÜN TANIMI

HTML 2.0 tayininde,kullanmak için özel bir büyüklük tarif yolu yoktur aslında.Çünkü büyüklük kullanıcının ekranındaki şekiller tarafından kontrol edilir,ve kullanıcı Web belgelerinin görüntülenmesi içinistediği bir büyüklük seçer. Farklı bir başlık bölümü kullanır,Webyayımcıları seçtiğiniz büyüklük üzerinde kontrol yapar.Genellikle bir bölümün başlığı yaratılan metinle 8 ile 10 değerleri arasında normal metinden daha büyük olabilir.İkinci bölümün başlığı normal metinden 6 ile 8 değerleri arasında daha büyük olabilir ve bu böyle devam eder.

Bütün büyüklükler 1ve 7 arasındaki değerlere göre belirlenir.1 en küçük metin ,7 ise en büyük metin olarak alınır.3 büyüklüğü standart olarak alınır.

Bu örnek bize özel bir değerin nasıl kullanılacağını gösterir:

<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE>Using Relative Font Sizes</TITLE> 

</HEAD> 

<BODY BGCOLOR="#000000" TEXT="#FFFFFF"> 

<HR SIZE=5 NOSHADE WIDTH=50%> 

<HR SIZE=5 NOSHADE WIDTH=75%> 

<CENTER> 

<H1> 

<FONT SIZE=-2>T</FONT> <FONT SIZE=-1>H</FONT> <FONT SIZE=+0>E</FONT>

<FONT SIZE=+1>H</FONT> <FONT SIZE=+2>O</FONT> <FONT SIZE=+3>T</FONT>

<FONT SIZE=+4>T</FONT> <FONT SIZE=+4>E</FONT> <FONT SIZE=+3>S</FONT>

<FONT SIZE=+2>T</FONT> <FONT SIZE=+1>P</FONT> <FONT SIZE=+0>A</FONT>

<FONT SIZE=-1>G</FONT> <FONT SIZE=-2>E</FONT> </H1> <H1> 

<FONT SIZE=+4>H</FONT> <FONT SIZE=+3>T</FONT> 

<FONT SIZE=+2>M</FONT> <FONT SIZE=+1>L</FONT> 

<FONT SIZE=+1>3</FONT> <FONT SIZE=+2>.</FONT> 

<FONT SIZE=+3>2</FONT> 

</H1> 

<H1> 

<FONT SIZE=+1>E</FONT> 

<FONT SIZE=+2>N</FONT> 

<FONT SIZE=+3>H</FONT> 

<FONT SIZE=+4>A</FONT> 

<FONT SIZE=+4>N</FONT> 

<FONT SIZE=+3>C</FONT> 

<FONT SIZE=+2>E</FONT> 

<FONT SIZE=+1>D</FONT> 

</H1> 

</CENTER> 

<HR SIZE=5 NOSHADE WIDTH=75%> 

<HR SIZE=5 NOSHADE WIDTH=50%> 

</BODY> 

</HTML>

FONT RENKLERİNİ TANIMLAMA

Son zamanlara kadar , belgelerde kullanılan renkler ya siyah , yada kullanıcının seçme hakkı olursa özel bir renk oluyordu. HTML 3.2 Web yayıncılarına belgelerinin hiçbir yerinde olmayan renk kontrolü için bir yol verdi.<FONT> komutu için RENK niteliği kullanır.Rengi kurmak için iki yoldan birini kullanabilirsin.

· Bunun gibi bir ön ismi gösterilir :

 <FONT COLOR="RED">

· Kırmızı, yeşil ve mavi renklerini içeren bir değerle gösterilir.Değerlerin temel biçimi bir işaretle öncegelir :

 < FONT COLOR =#rrggbb>

 Arkasından bu kullanılır :

 < FONT COLOR =#00FF00>

HTML 3.2İÇİNDE BELGELERE GÖRÜLÜR DEĞİŞİKLİKLEREKLENMESİ

HTML 3.2 ile , sayfandaki metinlere birçok değişiklik ekleyebilirsin; satır üstüne , satır altına büyük , küçük , satır aralarına gibi . <BIG> 'le özel metin sayfa üzerinde normalden daha uzun bir metin gösterir :

<BIG> Geniş metin </BIG>

Bir Web yayıncısı olarak , bazen uyguma uyarısı , vazgeçme yada belgelerdeki diğer notlar için küçük metin bölümleri istersin.<SMALL> İle ana metin normal sayfada daha küçük bir metin gösterir :

<SMALL>Küçük metin </SMALL>

HTML 3.2için basit bir ekleme ara metindir , aradan çizilen bir çizgi bir metin olarak gösterilir . Ara metin tanımlanır :

<S>Ara metin </S>

HTML 3.2 için başka kullanışlı bir yolda , satır üstüne ve satır altına yazılan yazılardır. Satır altına yazılan metin , taramayla satır altında gösterilir, giriş kullanılarak gösterilir <SUB> satırı .Satır üstüne yazılan metin , taramayla satır üstünde gösterilir , giriş kullanılarak göste rilir<SUP>satırı .Satır üstü ve satır altı yazılarını kullanabiliriz :

<SUB>Satır altımetin </SUB>

<SUP>Satır üstü metin </SUP>

Yeni HTML 3.2 metin yazım örneği aşağıda verilmiştir.

<HTML>

<HEAD>

<TİTLE> YeniHTML 3.2 Metin Stilinin Kullanımı </TİTLE>

</HEAD>

<BODY BGCOLOR="#FFFFFF">

<HRSIZE=5 NOSHADE>

<P>En önemli metin&lt; BIG &gt ' ile, sayfada normal paragraf metninden daha uzun görülür :

<P>Bu normal metin iken , <BIG>bu geniş metindir. </BIG>

<HRSIZE=5NOSHADE>

<P>En önemli metin &lt; SMALL ;&gt , ile sayfadaki normal paragraf metninden daha küçük görünür :

<P>Normal metin <SMALL> ile , metin arasındaki farkı gör. </SMALL>

<HRSIZE=5NOSHADE>

<P><S> İçine bir çizgiyle tarama yapılarak vurgu görülebilir.</S>

<HRSIZE=5NOSHADE>

<HTML 3.2için yararlı diğer eklemeler <SUB> satır altı, <SUP>satır üstüdür.

Bir <SUB> satır altı</SUB> sabiti içinde taramayla satır altımetni görülebilir.

Bir<SUP>satır üstü </SUP> sabiti içinde taramayla satıt üstü metni görülebilir.

<HRSIZE=5NOSHADE>

</BODY>

</HTML>

LIST ENHANCEMENTS

HTML3.2 listeler için bazı faydalı ilaveler sağlar.Karakter özellikleri kullanılarak,düzensiz listeleri kullanmak ve harf veya numara sitilini düzenli listelerde kullanmak için kurşun şekilleri tanımlanır.

Düzensiz listeler için,düzensiz liste başlıkları ile değerleri kullanabilirsin.

<UL TYPE=CIRCLE>Kurşun için açık daire kullan

<UL TYPE=SQUARE>Kurşun için bir kare kullan.

<UL TYPE=DISC>Kurşun için sağlam varsayılan daire kullan.

<OL TYPE=A>
Düzenli liste elemanları için büyük harf kullan



<OL TYPE=a>
Düzenli liste elemanları için küçük harf kullan

<OL TYPE=I>
Düzenli liste elemanları için Roma rakamları kullan

<OL TYPE=i>
Düzenli liste elemanları için küçük Roma rakamları kullan

<OL TYPE=1>
Varsayılan düzenli liste elemanları için rakamları kullan

Başlangıç özelliğini kullanarak düzenli bir listedeki maddeleri kesin bir değere başlamak için düzenleyebilirsin. Eğer düzenli listelerin için harfleri veya Roma rakamlarını kullanıyorsan bile özellikleri başlatmak için rakamsal değerleri görevlendirirsin.Bu kod kesin olarak şunu gösterir ki; liste büyük D harfi ile başlar.

<UL TYPE=A START=4>

Bölüm 5

TABLO KULLANMAK

TABLE DESING

Çizelgeler HTML ayrıntıları içerisinde en çok peşinden koşulan şeylerden biridir. Genelde, çizelgelerin bir başlığı ve bir veya daha fazla sütunlar halinde sıralanmış dizeleri vardır. Veri sütunları, her biri bir başlık veya bir veri halinde yalnız bölümler içerir. Bir çizelge bazı konu düzeylerine sahip olabilse de bütün konular çizelge üzerindeki veri gruplarını tanımlamaya yardım eder. Bazı çizelgelerin de çizelge içersinde dipnot yapmak için alt kısımları vardır. Böylece çizelgelerin üç temel parçası vardır:-baş kısım,gövde ve alt kısım.

Eğer sütun numaralarını ve onların başlangıçtaki çizelge başlığı <TABLE>'daki genişliğini belirtirsen,bugünkü çizelge modeli çizelgelerdeki artışa olanak sağlamaktadır.

Çizelge modeli diğer yollardan dinamiktir keza;aşağıdakileri yapabilirsiniz:

· Şimdiki çizelgenin bir bölümündeki resmi tanımlayarak çizelgene resim ekle.

· Şimdiki çizelgenin bir bölümündeki listeyi tanımlayarak çizelgene liste ekle.

· Şimdiki çizelgenin bir bölümündeki şekli tanımlayarak çizelgene şekiller yap.

· Şimdiki çizelgenin bir bölümündeki yeni çizelgeyi tanımlayarak çizelgenin içine çizelge yap.

Bu bölüm çizelgeler için geleneksel ve yaratıcı kullanımları inceler Genellikle çizelgeler veri gruplarını kurar. O şekilde gösterilen çizelge çok kullanışlıdır

LİSTE ŞEKLİNDEKİ BİLGİLERİNİZİN ÇATISININ KURULUMU

Kendi liste şeklindeki bilgilerinizin çatısını kurmak için,bölümleri tanımlaman,başlığı ,gövdeyi ve sayfa sonu açıklamasını eklemeniz gerekir.Sadece geleneksel liste şelindeki bilgilerde opsiyenel olarak bu parçaları kullanabilirsin. Bunlar aynı zamanda html'de opsiyoneldir. Liste şeklindeki bilgilerde gerekli olan tek bölüm gövdedir.

Liste şeklindeki bilgileri belirttiğimiz temel içerikler aşağıdaki gibidir.

<TABLE> 

<THEAD> 

Başlık bilgisi
<TBODY> 

Data girişi 1
<TBODY> 

Data girişi 2
<TBODY>

<TBODY> 

Data girişi n
<TFOOT>

Sayfa sonu biligisi
</TABLE> 

Bir çok özellikler liste başı bilgilerinin sayfada nasıl göründükleri ve fazla yükleme yapılıp yapılmadığını tanımlamak içindir.Sözü geçen özellikler liste başı bilgilerinin çoğunda yaygın olarak kullanılır.

CLASS

Etiket için alt sınıfı belirtir. Class normalde etiketi farklı sitillerde görüntüler. Class sitili tabanlı senin belirlediğin çalışma sayfası sitilidir.

DIR

Yazı çıkışının yönünü belirler. İngilizce yazılar soldan sağa okunur ama asya dilleri sağdan sola okunur. Dır komutu LANG komutu ile kullanılarak senin yazının soldan sağa olması için DIR=LTR ve sağdan sola olması için DIR=RTL ayarı yapılır.

ID

Bir elemanı anahtar kelime ile isimlendirir.Anahtar kelime içeren ve karışık metin bilgilerinin referans alıp active eden komut ID dir. Browser dökümanın içerdiği ID ye bakarak seçilmiş olan yere gider.

LANG

Eleman için kullanılan dili belirler.Buözelliği opsiyonel olarak DIR özelliğiyle kullanarak yazının soldan sağa veya sağdan sola olmasını sağlayabilirsin.

UNITS

Sayısal girişlerin şekillerini birleşik etiketlerin içinde belirler. İma edilen örnek UNITS=PİXELS dir.Unıteleri aynı zamanda UNITS=EN ilede kullana bilirsin.

<TABLE > TAGI

<TABLE> başlığı altındaki birçok özelliği kullanılarak çizelgelerin sayfada nasıl gösterildiğini ve nerede olduğunu kesin olarak tanımlanabilir. Bu çizelgeyi kesin olarak belirtmek için başında ve sonunda <TABLE> başlığı kullanılır.

 Çizelge başlığı <TABLE>'a başlamak için muteber özellikler aşağıdakileri içerir:

CLASS ,DIR,ID,LANG,UNITS,BORDER,CELLPADDING,

CELLSPACING ,COLS, FLOAT, FRAME , RULES,WIDTH

ID,CLASS,DIR ve UNITSözellikleri erken anlatmak için kullanılır diğer özellikler yalnız <TABLE>'ı kullanırken kullanılır.

KENAR VE ÇERÇEVE

Liste şeklindeki bilgilere kenar hazırlamak için 2 işlem gerekir.BORDER özelliği ile liste biçimindeki bilgilerin çerçeve enini belirlersin ve FRAME özelliği ile çerçevenin etrafının stilini belirlersin.

Liste şeklindeki bilgilerin çerçeve şeklini aşağıdaki girişlerle belirlersin.

FRAME=VOID Liste şeklindeki bilgilerin etrafında çerçeve yok.

FRAME=ABOVE Liste şeklindeki bilgilerin sadece enüsttüne çerçeve koyar.

FRAME=BELOW Liste şeklindeki bilgilerin sadece en altına çerçeve koyar.

FRAME=HSİDES Liste şeklindeki bilgilerin hem alt hem üstüne çerçeve koyar.

FRAME=VSİDES Liste şeklindeki bilgilerinhem sağ hem sola çerçeve koyar.

FRAME=LHS Liste şeklindeki bilgilerin sadecesola tarafa çerçeve koyar.

FRAME=RHS Liste şeklindeki bilgilerin sadecesağ tarafa çerçeve koyar.

FRAME=BOX Liste şeklindeki bilgilerin dört bir yana çerçeve koyar.

FRAME=BORDER Liste şeklindeki bilgilerin sadece BOX özelliğindeki gibi dört bir yana çerçeve koyar.

FRAME=BORDER veFRAME=BOX komutları aynı anlamda olmasına rağmen farklı amaçlar için kullanılır.Arka tarafın uygunluğu için BORDER özelliğini etikete değersiz sokarsan <TABLE BORDER> gibi , browser liste şeklindeki bilgileri dört bir yana kenar olacağını sanar.Browser FRAME=BORDER girişini kullanarak yerine koyma yapar ve <TABLE BORDER> , <TABLE FRAME=BORDER BORDER=implied> açıklaması yapar.

Benzer olarak eğer sen <TABLE BORDER=0> belirtirsen (html 3.2 altında çalışıyorsan) browser liste şeklindeki bilgileri kenarsız olacakmış sanar.Yani browser

 <TABLE BORDER> 'ı <TABLE FRAME=BORDER BORDER=implied> açıklaması yapar.

FRAME=VOID girişini liste şeklindeki bilgilerde extra beyaz boşluk boşaltmak için dizayn teknolojisinde kullanılır.

Aşağıda model sayfa için yol gösterilir.

<html>

<head>

<title>Liste biçimindeki bilgiler için çerçeve</title>

</head>

<body bgcolor="#FFFFFF">

<div align=center>

<h2 align=left>Kenarsız ve çerçevesiz liste biçimindeki bilgiler:</h2>

<table>

<caption align=top>Cool WWW Technologies</caption>

<tr>

<td align=center width=50%>HTML</td>

<td align=center width=50%>SGML</td></tr>

<tr>

<td align=center width=50%>VRML</td>

<TD align=center width=50%>Java</td></tr>

<tr>

<td align=center>ActiveX</td>

<td align=center>VBScript/JavaScript</td></tr>

</table>

<h2 align=left>15 piksel kenarlı liste şeklindeki bilgi</h2>

<table border=15>

<caption align=top>Cool WWW Technologies</caption>

<tr>

<td align=center width=50%>HTML</td>

<TD align=center width=50%>SGML</td></tr>

<tr>

<td align=center width=50%>VRML</td>

<td align=center width=50%>Java</td></tr>

<tr>

<td align=center>ActiveX</td>

<td align=center>VBScript/JavaScript

</td></tr>

</table>

</div>

</body>

</html>

Önce liste şeklindeki bilgiye bir sınır koyulur.Sen liste şeklindeki bilginin çerçevesini 

HÜCRE DOLDURMA VE HÜCRE BOŞALTMA

Liste şeklindeki bilgilerin okunaklığı için en önemli komutlar CELLPADDİNG ve CELLSPACİNG dir.Hücre doldurma data hücrelerinin içindeki boşluk bırakmayı belirtmek için , hücre boşaltma ise data hücrelerinin arasındaki boşluğu belirtmek için kullanılır.

<html>

<head>

<title>Liste şeklindeki bilgilerde hücre doldurmayı kullanmak</title>

</head>

<body bgcolor="#FFFFFF">

<h2>hücre doldurmasız ve boşaltmasız liste biçimindeki bilgi:</h2>

<table border=5 cellpadding=0 cellspacing=0 width=100%>

<tr>

<th colspan=5 width=100%>1996 Sales Figures By Region</th></tr>

<tr>

<th valign=bottom width=20%></th>

<th valign=bottom width=20%>L.A.</th>

<th valign=bottom width=20%>Chicago</th>

<th valign=bottom width=20%>Baltimore</th>

<th valign=bottom width=20%>N.Y.</th></tr>

<tr>

<th width=20%>1st Quarter</th>

<td width=20%>156,900</td>

<td width=20%>358,900</td>

<td width=20%>329,982</td>

<td width=20%>690,009</td></tr>

<tr>

<th width=20%>2nd Quarter</th>

<td width=20%>167,878</td>

<td width=20%>325,565</td>

<td width=20%>356,111</td>

<td width=20%>690,708</td></tr>

<tr>

<th width=20%>3rd Quarter</th>

<td width=20%>189,901</td>

<td width=20%>367,404</td>

<td width=20%>376,205</td>

<td width=20%>693,323</td></tr>

<tr>

<th>4th Quarter</th>

<td>201,560</td>

<td>365,109</td>

<td>399,584</td>

<td>694,465</td></tr>

</table>

<h2>Liste biçimindeki bilgilerde 10 piksel hücre doldurma:</h2>

<table border=5 cellpadding=10 cellspacing=0 width=100%>

<tr>

<th colspan=5 width=100%>1996 Sales Figures By Region</th></tr>

<tr>

<th valign=bottom width=20%></th>

<th valign=bottom width=20%>L.A.</th>

<th valign=bottom width=20%>Chicago</th>

<th valign=bottom width=20%>Baltimore</th>

<th valign=bottom width=20%>N.Y.</th></tr>

<tr>

<th width=20%>1st Quarter</th>

<td width=20%>156,900</td>

<td width=20%>358,900</td>

<td width=20%>329,982</td>

<td width=20%>690,009</td></tr>

<tr>

<th width=20%>2nd Quarter</th>

<td width=20%>167,878</td>

<td width=20%>325,565</td>

<td width=20%>356,111</td>

<td width=20%>690,708</td></tr>

<tr>

<th width=20%>3rd Quarter</th>

<td width=20%>189,901</td>

<td width=20%>367,404</td>

<td width=20%>376,205</td>

<td width=20%>693,323</td></tr>

<tr>

<th>4th Quarter</th>

<td>201,560</td>

<td>365,109</td>

<td>399,584</td>

<td>694,465</td></tr>

</table>

</body>

</html>

Boşluk doldurularak oluşturulan hücre şeklindeki bilgi farklıdır. Aşağıdaki kod bize bunun bir örneğini gösterir.

Hücre boşaltma 

<html>

<head>

<title>Liste biçimindeki bilgilerde hücre boşaltma ve doldurmayı kullanmak</title>

</head>

<body bgcolor="#FFFFFF">

<h2>hücre doldurmasız ve boşaltmasız liste biçimindeki bilgi:</h2>

<table border=5 cellpadding=0 cellspacing=0 width=100%>

<tr>

<th colspan=5 width=100%>1996 Sales Figures By Region</th></tr>

<tr>

<th valign=bottom width=20%></th>

<th valign=bottom width=20%>L.A.</th>

<th valign=bottom width=20%>Chicago</th>

<th valign=bottom width=20%>Baltimore</th>

<th valign=bottom width=20%>N.Y.</th></tr>

<tr>

<th width=20%>1st Quarter</th>

<td width=20%>156,900</td>

<td width=20%>358,900</td>

<td width=20%>329,982</td>

<td width=20%>690,009</td></tr>

<tr>

<th width=20%>2nd Quarter</th>

<td width=20%>167,878</td>

<td width=20%>325,565</td>

<td width=20%>356,111</td>

<td width=20%>690,708</td></tr>

<tr>

<th width=20%>3rd Quarter</th>

<td width=20%>189,901</td>

<td width=20%>367,404</td>

<td width=20%>376,205</td>

<td width=20%>693,323</td></tr>

<tr>

<th>4th Quarter</th>

<td>201,560</td>

<td>365,109</td>

<td>399,584</td>

<td>694,465</td></tr>

</table>

<h2>Liste biçimindeki 10 piksel boşluklu bilgi:</h2>

<table border=5 cellpadding=0 cellspacing=10 width=100%>

<tr>

<th colspan=5 width=100%>1996 Sales Figures By Region</th></tr>

<tr>

<th valign=bottom width=20%></th>

<th valign=bottom width=20%>L.A.</th>

<th valign=bottom width=20%>Chicago</th>

<th valign=bottom width=20%>Baltimore</th>

<th valign=bottom width=20%>N.Y.</th></tr>

<tr>

<th width=20%>1st Quarter</th>

<td width=20%>156,900</td>

<td width=20%>358,900</td>

<td width=20%>329,982</td>

<td width=20%>690,009</td></tr>

<tr>

<th width=20%>2nd Quarter</th>

<td width=20%>167,878</td>

<td width=20%>325,565</td>

<td width=20%>356,111</td>

<td width=20%>690,708</td></tr>

<tr>

<th width=20%>3rd Quarter</th>

<td width=20%>189,901</td>

<td width=20%>367,404</td>

<td width=20%>376,205</td>

<td width=20%>693,323</td></tr>

<tr>

<th>4th Quarter</th>

<td>201,560</td>

<td>365,109</td>

<td>399,584</td>

<td>694,465</td></tr>

</table>

</body>

</html>

Final örneği hücre doldurma ve boşaltma seçeneklerini kıyaslar.Sizinde gördüğünüz gibi çok çok boşluk ve doldurma kullanılan liste biçimindeki bilgiler daha okunaklıdır ve ekranda ferah bir alan oluşur.Fikir olarak doldurma ve boşaltma liste şeklindeki bilgileri kullandığınız sayfalarda sağ değer unsurudur.

COLS

Cols niteliği bir tabloda sütunların numarasını belirtir. Eğer sütunların numarasını belirtmezseniz işlemci tablonun bir kısmını göstermeden önce tüm tablo bilgilerini okur . Siz de bir tabloyu gösterildiği gibi 4 sütunla belirtebilirsiniz:

<TABLE COLS=4>

FLOAT
Dökümanlarınızdaki metinler tablonun çevresine akabilir. Tablolar sayfanın soluna yerleştirilirler. Ve metin tablonun sağ tarafına akabilir. Ayrıca siz tabloyu sayfanın sağ tarafına yerleştirebilirsiniz bu durumda da metin sol tarafa akabilir. Siz de tablonuzu float niteliğini kullanarak yerleştirmeyi yapabilirsiniz. Sayfadaki yüzen tablodaFloat niteliği tarafından tanınan birleştirilmiş değerlerdir. Tablo modeli hakkında araştırma yapanlar floatniteliğini seçerler. Float diğer amaçlar için kullanılan Align niteliği ile ters düşmez. Tablodaki modelde aşağıdaki float niteliği için iki değer verilmiştir. 

<TABLE FLOAT = SOL>

<TABLE FLOAT=SAĞ>

RULES

Rules özelliği kullanılan dikey ve yatay çizgilerin tiplerini belirtmek ve bir tabloda göstermek için kullanılır. Tabloların sütun ve satırları ayıran dikey ve yatay çizgileri yoktur. Rules özelliğini sadece tablonuz için kenar ve çerçeve çizmekte kullanırsınız. 

Tablo çizgileri

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Tablodaki çizgiler </TITLE>

</HEAD>

<BODY BGCOLOR="#FFFFFF" LINK="#000000" TEXT="#000000">

<H2>A tablo ile RULES=NONE</H2>

<CENTER>

<TABLE BORDER=5 RULES=NONE CELLPADDING=5 CELLSPACING=5>

<TR>

<TD><IMG HEIGHT="50" WIDTH="100"SRC="BULLETS/BUTT10A.gif">

<TD><IMG HEIGHT="50" WIDTH="100"SRC="BULLETS/BUTT10B.gif">

<TD><IMG HEIGHT="50" WIDTH="100"SRC="BULLETS/BUTT10C.gif">

</TR>

<TR>

<TD><IMG HEIGHT="50" WIDTH="100"SRC="BULLETS/BUTT10D.gif">

<TD><IMG HEIGHT="50" WIDTH="100"SRC="BULLETS/BUTT10E.gif">

<TD><IMG HEIGHT="50" WIDTH="100"SRC="BULLETS/BUTT10F.gif"></TR>

<TR><TD><IMG HEIGHT="50" WIDTH="100"SRC="BULLETS/BUTT10G.gif">

<TD><IMG HEIGHT="50" WIDTH="100"SRC="BULLETS/BUTT10H.gif">

<TD><IMG HEIGHT="50" WIDTH="100"SRC="BULLETS/BUTT10I.gif"

</TR>

</TABLE>

</CENTER>

<H2>A tablo ileRULES=ROWS</H2>

<CENTER>

<TABLE BORDER=5 RULES=ROWS CELLPADDING=5 CELLSPACING=5>

<TR>

<TD><IMG HEIGHT="50" WIDTH="100"SRC="BULLETS/BUTT10A.gif">

<TD><IMG HEIGHT="50" WIDTH="100"SRC="BULLETS/BUTT10B.gif">

<TD><IMG HEIGHT="50" WIDTH="100"SRC="BULLETS/BUTT10C.gif">

</TR>

<TR>

<TD><IMG HEIGHT="50" WIDTH="100"SRC="BULLETS/BUTT10D.gif">

<TD><IMG HEIGHT="50" WIDTH="100"SRC="BULLETS/BUTT10E.gif">

<TD><IMG HEIGHT="50" WIDTH="100"SRC="BULLETS/BUTT10F.gif">

</TR>

<TR>

<TD><IMG HEIGHT="50" WIDTH="100"SRC="BULLETS/BUTT10G.gif">

<TD><IMG HEIGHT="50" WIDTH="100"SRC="BULLETS/BUTT10H.gif">

<TD><IMG HEIGHT="50" WIDTH="100"SRC="BULLETS/BUTT10I.gif">

</TR>

</TABLE>

</CENTER>

</BODY>

</HTML>

WIDTH

Width özelliği bir tablonun sınırlı veya sınırsız genişlikte olup olmadığını gösterir. Width sizin geçerli pencere boyutlarınız kadardır. Eğer tablo pencere boyutlarınıaşarsa o tablo geçeli pencereyi tekrar boyutlandırır. 
TABLO BAŞLIĞI EKLEMEK

Tablonun temel parçalarının nasıl görünmesini istediğinizi belirttikten sonra tabloya bir başlık eklemek isteyebilirsiniz.Baslıklar bir tabloya bilginin açıklama veya tarifinin yerleştirilmesi için kullanılır.baslığı tayin etmek için başlangıç kullanılır ve devamına (caption) komutunu ekleyin.

(caption)HTML Design processes(/caption)

Tablo tanımlama size bazı tablo başlığı yerleştirilmelerini sıraya koyarak düzenleme ile verir.

ALIGN=TOP
Tablonun yukarısındaki başlığı başlığı yerleştirir

ALIGN=BOTTOM
Tablonun altındaki başlığı yerleştirir

ALIGN=LEFT
Tablonun solundaki başlığı yerleştirir.

ALIGN=RIGHT
Tablonun sağındaki baslığı yerleştirir.

Genellikle başlık ilaveleri aşağıda gösterilen (tablo) başlangıç ilavesinden sonra yerleştirilirler.

<html>

<head>

<title>Using Table Captions</title>

</head>

<body bgcolor="#FFFFFF">

<h2>Table with a right-aligned caption</h2>

<table border=6 cellpadding=5 cellspacing=5>

<caption align=right>Macintosh Displays</caption>

<tr><td>Screen Size</td><td>Approximate Display Size</td></tr>

<tr><td>13&quot;</td><td>748x562</td></tr>

<tr><td>14&quot;</td><td>820x634</td></tr>

<tr><td>15&quot;</td><td>892x706</td></tr>

</table>

<h2>Table with a left aligned caption</h2>

<table border=6 cellpadding=5 cellspacing=5>

<caption align=left>Macintosh Displays</caption>

<tr><td>Screen Size</td><td>Approximate Display Size</td></tr>

<tr><td>13&quot;</td><td>748x562</td></tr>

<tr><td>14&quot;</td><td>820x634</td></tr>

<tr><td>15&quot;</td><td>892x706</td></tr>

</table>

<h2>Generally, table captions are not in bold, 

but you can add highlighting if you want to:</h2>

<table border=6 cellpadding=5 cellspacing=5>

<caption align=top><B>Macintosh Displays</B></caption>

<tr><td>Screen Size</td><td>Approximate Display Size</td></tr>

<tr><td>13&quot;</td><td>748x562</td></tr>

<tr><td>14&quot;</td><td>820x634</td></tr>

<tr><td>15&quot;</td><td>892x706</td></tr>

</table>

</body>

</html>

TABLOLAR İÇİN SÜTUN TARİFİ

Tablonun sıra ve bireysel bölümlerini önce tablodaki sütunların genel kurallarını belirlemek isteyebilirsiniz.bunu istege bağlı (col)eklerini kullanarak yapabilirsiniz.

Genellikle şayet tablodaki sütunleri sıraya dizilme kurallarını tayin etmek isterseniz,tablonuzdaki tüm sütunlara bu kuralları eklemelisiniz. Bu tabloda değişme yapacağınız zaman hatalardan sakınmanıza yardım eder. Bu yüzden tablonuzda 3 sütun varsa ,tablonuzda 3 (COL) komutu olabilir. Birinci (COL) komutu tablolardaki 1. sütunların, ikinci (COL) komutu ikinci sütunların bilgi bölümlerini,3.(COL) komutu ise 3.ve son sütunların bilgi bölümlerinin tanımlanmasını sağlar.

Bundan baska genel özellikler erkenden tanımlanmıştır.Siz bu özellikleri (COL) komutuyla kullanabilirsiniz. 

ALIGN

ChAR

ChAROF

VALIGN

WıDHT 

SPAN

HÜCRELERİ SÜTUNLARA DİKEY HİZALAMA

VALIGN komutunu kullanarak bilgilerin hücrelere dikey hizalamasını yapabilirsin.<COL> etiketine göre aşağıdaki hizalama girişlerini kullanabilirsin

VALIGN=TOP

VALIGN=MIDDLE

VALIGN=BOTTOM

VALIGN=BASELINE 

MIDDLE sütuna ortalar, BASELINE ilk satırın dikey dizilmesiyle aynı düzende olmasını sağlar, BOTTOM ve TOP ise sütundaki hücrelerin deiptekiyle veya en üsttekiyle nasıl hizalanacağı verilir.

Liste şeklindeki bilgilerin sütunlarda dikey hizalama örneği aşağıda verilmiştir.

<html>

<head>

<title>Hücrelerin dikey hizalanması</title>

</head>

<body bgcolor="#000000" text="#FFFFFF">

<H2>Hücrelerin dikey hizalanması</H2>

<center>

<table border=5 cellpadding=2 cellspacing=2 width=100%>

<col valign=top>

<col valign=middle>

<col valign=bottom>

<tr>

<td >En üst hizalı hücre</td>

<td>Orta hizalı hücre</td>

<td >En alt hizalı hücre</td>

</tr>

<tr>

<td >En üst hizalı hücre</td>

<td>Orta hizalı hücre</td>

<td >En alt hizalı hücre</td>

</tr>

<tr>

<td >En üst hizalı hücre</td>

<td>Orta hizalı hücre</td>

<td >En alt hizalı hücre</td>

</tr>

<tr>

<td >En üst hizalı hücre</td>

<td>Orta hizalı hücre</td>

<td >En alt hizalı hücre</td>

</tr>

<tr>

<td >En üst hizalı hücre</td>

<td>Orta hizalı hücre</td>

<td >En alt hizalı hücre</td>

</tr>

HÜCRELERİ SÜTUNLARA YATAY HİZALAMA

VALIGN=TOP

VALIGN=MIDDLE

VALIGN=BOTTOM

VALIGN=BASELINE 

Dikey hizalamaya benzer tarzdadır.

<html>

<head>

<title>Vertical Alignment of Cells </title>

</head>

<body bgcolor="#000000" text="#FFFFFF">

<H2>Vertical alignment of cells</H2>

<center>

<table border=5 cellpadding=2 cellspacing=2 width=100%>

<col valign=top>

<col valign=middle>

<col valign=bottom>

<tr>

<td >A top-aligned cell</td>

<td>A middle-aligned cell</td>

<td >A bottom-aligned cell</td>

</tr>

<tr>

<td >A top-aligned cell</td>

<td>A middle-aligned cell</td>

<td >A bottom-aligned cell</td>

</tr>

<tr>

<td >A top-aligned cell</td>

<td>A middle-aligned cell</td>

<td >A bottom-aligned cell</td>

</tr>

<tr>

<td >A top-aligned cell</td>

<td>A middle-aligned cell</td>

<td >A bottom-aligned cell</td>

</tr>

<tr>

<td >A top-aligned cell</td>

<td>A middle-aligned cell</td>

<td >A bottom-aligned cell</td>

</tr>

</table>

</center>

</body>

</html>

SÜTUNDAKİ ÖZELLİKLERİ TANIMLAMAK

Genellikle özellikler bir tabloda uygulanmak için özel COL tagında atanır. Bu yüzden 4 sütun tablo 4 col etiketine herbir sütunla birlikte ayrılmış hücreler için özellikle tanımlanabilir. SPAN özelliğinin kullanımı için atamalarda COL elemanını 2 veya daha fazla sütun için kullanabilirsiniz. Sonraki örnek 5 sütunlu tablo için kısmi bir tanımlamaya sahip . Tablonun ilk sütunundaki hücreler içindeki verinin doğruluğu kanıtlandı ve hücrenin tepesi ile birlikte tanımlandı. Sonraki 4 örnekteki veri SPAN özelliği ile birlikte tek COL elemanı tarafından tanımlandı ve kolon karakterlerinin pozisyonlarıüzerinde temellendirilerek hizalandı. Örnek bir kod aşağıdadır:

<TABLE BORDER=5 FLOAT=RIGHT CELLPADDING=5 FRAME=BOX RULES=BASIC COLS=5>

<CAPTION ALIGN=LEFT>HTML Design Processes</CAPTION>

<COL ALIGN=JUSTIFY VALIGN=TOP>

<COL ALIGN=chAR chAR=: chAROFF=25 SPAN=4>

 . . .

</TABLE>

HÜCRELERIN BIR SÜTUNU IÇIN GENIŞLIK TANIMLAMA

Genellikle sütun genişliği; sütundaki ilk başlık veya verideki karakterlerin numaraları tarafından tanımlandı. Siz bu fonksiyonun üzerine COL etiketini WIDTH özelliği ile birlikte göreli veya mutlak genişlik belirterek bindirebilirsiniz. Diğer tablo modellerinde tablo temsil etme ile uyuşabilirlik için ve özellikle SGML CALS modelinde satır genişliği aynı kuralları izlemez HTML de başka yerde kullanılmış genişlikler için; siz mutlak genişliklerin bir değer tarafından belirleyerek geçerli ünitede belirtirsiniz .Bununla birlikte yüzde tanımlama ile göreli sütun genişliği belirtemezsiniz. 

<COL WIDTH=0.25 *>

Genişlikle birlikte kullanılmış * karakterleri karışık verilebilir. Fakat diğer göreli genişliklerden farklıdır. Sütunlar için göreli genişliklerin davranışı. Bir hücre genişliğinin yüzdeliği 0,25 değeri değildir. Ve sütun genişliklerinin tümünü yüze tamamlamak gerekli değildir. Tercihen 0,25 değeri bir avantaj sağlama faktörüdür. Diğer sütunlar için tahsis edilmiş genişlikler karşılaştırıldı. Eğer tablodaki tüm sütunları 2,0 ünitelerini atadıysanız 0,25 değeri ile birlikte sütun yaklaşık olarak tablonun toplam genişliğinin %12,25 ine sahip olacaktır. 

TABLONUZUN ANA BÖLÜMLERİNİN TANIMI

<THEAD>Tablo Başlığı (Konusu)

<BODY>Tablo Yapısı

<TFOOT>TabloTabanı

Tabloların anabölümleri head,body foot elementleridir.Bunları yukarıdaki verilenlerle tanımlayabiliriz.Tablonun tek zorunlu bölümü body elementidir.Yine de bütün tablolar 1 yada daha çok body elementi içermelidir.Bir tablo sadece bir başlık bölümü ve bir taban bölümü içerebilir.Tablo modeli head,body ve foot elementleri için 1 giriş ve 1 sonuç bölümünü belirtir.Yine de sonuç bölümlerini bu elementler için genel olarak göz ardı edilebilir.Eğer tablo yalızca başlık elementine sahipse başlangıç ve sonuç bölümleri başlıkları da göz ardı edilebilir ve böylece en az tablo tanımları aşağıdaki gibi olurdu:

<TABLE>

</TABLE>

<THEAD>,<TBODY> VE <TFOOT> bölümleri aşağıdaki ortak yaklaşımlarla kullanılabilir.

CLASS

DIR

ID

LANG 

UNITSŞunları da kullanabilirsiniz:

ALIGN 

CHAR

CHAROFF

VALIGN 

TABLOLARINIZA SATIRLAR EKLEMEK

Tüm tablolar bir yada daha fazla veri hücresinin sırası olmalıdır.Sıralar (ROW) bir tablonun başlık,yapı ve sonuç bölümleri içinde belirtilir. <TR> kullanılarak ,tablonuzda bulunan her bölüm için Sıra’lar tanımlayabilirsiniz.Genel olarak tablolarda başlangıç <TR> etiketi kullanılır. Ama isterseniz </TR> olarak da kullanabilirsiniz.Tablo sıra etiketleri aşağıdaki gibi kullanılabilir.

CLASS

DIR

ID

LANG

UNITS 

Şunları da kullanabilirsiniz:

ALIGN 

CHAR
CHAROFF

VALIGN

Tablodaki dizin atamalarının bir örneği aşağıdadır.

TABLE BORDER=5> 

<CAPTION ALIGN=LEFT>Tablolara satırlar eklemek </CAPTION>

<THEAD ALIGN=CENTER VALIGN=MIDDLE> 

<TR>...

<TBODY>

<TR>...

<TR>...

<TR>...

<TBODY>

<TR>...

<TR>...

<TR>...

<TBODY

<TR>...

<TFOOT ALIGN=LEFT>

<TR>...

</TABLE>

VERİ VE BAŞLIK İÇİN TABLO HÜCRELERİ OLUŞTURMA

Hücre derecesi için yaptığınız atamalar kişisel veri takımları ve başlıklar içindir.Data hücreleri , tabloda sergilemek için numaralar,doğrular ve ifadeler içerir.

<TD>etiketi kullanılarak veri hücrelerini tanımlayabilirsiniz.<TR> etiketi ile <TD> etiketi seçmelidir.Tablolardaki veri hücreleri için varsayılan dikey çizgi VALIGN=orta dır ve yatay çizgi ALIGN=sol dur.

Başlıkhücreleri parçalar,sütunlar ve dizinler için başlıklar içerir. <TH>etiketi kullanılarak başlık hücrelerini tanımlayabilirsin.Yazılan son </TH> etiketi seçmelidir.Başlık hücresi içinde yazı her zaman sergilenir.Tablo içindeki başlık hücreleri için varsayılan yatay çizgi ALIGN=CENTER ve varsayılan dikey çizgi VALIGN=MIDDLE dır.

Dizin içinde hücreleri tanımlamak için aşağıdaki örnekte gösterildiği gibidizin atamasından sonra sadece hücre verisini tabloya katarsın.

<TABLE BORDER=5 FLOAT=RIGHT CELLPADDING=5 FRAME=BOX RULES=BASIC COLS=5> 

<CAPTION ALIGN=LEFT> HTML yöntemleri tasarlama </CAPTION> 

<THEAD ALIGN=CENTER VALIGN=MIDDLE> 

<TR><TH>baş hücre 1<TH>baş hücre 2<TH>baş hücre 3<TH>baş hücre 4<TH>baş hücre 5

<TBODY>

<TR><TD>başlık dizini 1 hücre 1<TD> başlık dizini 1 hücre 2<TD> başlık dizini 1 hücre 3<TD> başlık dizini 1 hücre 4<TD> başlık dizini 1 hücre 5

<TR><TD>başlık dizini 2 hücre 1<TD> başlık dizini 2 hücre 2<TD> başlık dizini 2 hücre 3<TD> başlık dizini 2 hücre 4<TD> başlık dizini 2 hücre 5

</TABLE>

 Tablo Hücreleri için tanımlar çok dinamiktir.Tablo Hücreleri öncelikli tanımlanan atamaların çoğunu kullanır.Bunlar:

ALIGN

CHAR

CHAROFF

CLASS

DIR

ID

LANG

UNITS

VALIGN

Aşağıda hücrelerin dikey sırasını listeleme örneği verilmiştir.

<html>

<head>

<title>kişisel hücrelerin dikeyçizgisi</title>

</head>

<body bgcolor="#FFFFFF" TEXT="#000000">

<div align=center> 

<table border=10 cellpadding=5 cellspacing=5 width=100%> 

<tr>

<td valign=TOP >bir üst –dizilmiş <p>&nbsp;</p>

</td>

<td >dizilmiş orta hücre</td>

<td valign=BOTTOM >dizilmiş bir alt hücre</td>

</tr>

<tr>

<td valign=TOP >dizilmiş bir üst hücre<p>&nbsp;</p></td>

<td >dizilmiş bir orta hücre</td>

<td valign=BOTTOM >dizilmiş bir alt hücre</td>

</tr>

<tr>

<td valign=TOP >dizilmiş bir üst hücre<p>&nbsp;</p></td>

<td >diziliş bir orta hücre</td>

<td valign=BOTTOM >dizilmiş bir alt hücre</td>

</tr>

<tr>

<td valign=TOP >dizilmi bir üst hücre <p>&nbsp;</p>

</td>

<td >dizilmiş bir orta hücre</td>

<td valign=BOTTOM >dizilmiş bir alt hücre</td>

</tr>

<tr>

<td valign=TOP >dizilmiş bir üst hücre<p>&nbsp;</p>

</td>

<td >dizilmiş bir orta hücre</td>

<td valign=BOTTOM >dizilmiş bir alt hücre l</td>

</tr>

</table>

</div>

</body>

</html>

NOT: Alan tablosı hücrelerinin miktarını arttırmak için önceki listede gösterildiği gibi bozulmayan bir alanla bir paragraf koyabilirsin. Bunun için kod:

<P>&nbsp;</P>.

Aşağıdaki ek atamaları kullanarak çeşitli sütunları ve dizileri ölçen hücreleri, yazının bozuk otomatik ambalajını ve daha fazlasını tanımlayabilrsiniz.

AXIS

AXES

BGCOLOR

COLSPAN

ROWSPAN

NOWRAP

AXIS VE AXES ÖZELLİĞİNİ KULLANMA

Axıs ve axes özelliği hücreleri etiketlemede kullanılır. Siz bir hücreyi axıs ve axes özelliğini kullanarak bir şifre ile etiketleyebilirsiniz.Satır etiket şifresi başlık etiket şifresinden bir virgülle ayrılır. Axıs ve Axes özelliği ile ayırdığınız değerler tablodaki değerlerde gösterilmeyebilir. Oluşturduğunuz çoğu tablolarda bu özelliğe ihtiyacınız olmayabilir Bununla beraber hücre etiketini diğer formatla birlikte kullanabilirsiniz. Örneğin aşağıdaki özellikleri kullanarak etiketleyebilirsiniz.

<td AXIS “şifre” AXES “satır başlık şifre,Sütun başlık şifre”>

TABLO HÜCRELERINDE ARKA PLANI KULLANMA

İnternet explorer bgcolor ataması ile başlık ve veri hücrelerine renk vermenizi sağlar.Renk ismi ve onaltılık değer ile hücrelere renk verebilirsin.Aşağıdaki gibi:

<TH BGCOLOR=WHITE>

yada

<TD BGCOLOR=#FF00FF>

Rengi tablolarınızda kullanmanın anahtarı onu dikkatli kullanmaktır. Renkle kullanıldığı zaman yazının okunabilirliğini test edilmelidir.Eğer yazı okunmazsa ,hücre yazısının rengini değiştirmek için <FONT>terimi kullanılmalıdır.

<TR><TD BGCOLOR=BLUE><FONT COLOR=WHITE>12.5%<TD BGCOLOR=BLUE>

<FONT COLOR=WHITE>15.8%<TD BGCOLOR=BLUE><FONT COLOR=YELLOW>28.3% 

Arka plan atamasını kullanarak internet explorerda tablo çevresine şekiller de konabilir. Eğer bütün tablo için şekil arka plan olarak kullanmak istenirse BACKGROUND simgesi <TH>tanımına yerleştirilir. 

Table backgrounds örneği;

<head>

<title>Using Backgrounds in Tables</title>

</head>

<body bgcolor="#000000" TEXT="#FFFFFF">

<h2>A table with a background image:</h2>

<center>

<table border=5 cellpadding=5 cellspacing=10 width=75% 

background="wildlifa.gif" bgcolor="#FFFFFF">

<caption align=top>

<FONT COLOR="BLACK">

<B>The Wildlife Preservation Society</B></FONT>

</caption>

<tr>

<th><FONT COLOR="BLACK">Quarter</FONT></th>

<th valign=top width=33%><FONT COLOR="BLACK">Wolf Status</FONT>

<p>&nbsp;</p></th>

<th valign=top width=33%><FONT COLOR="BLACK">Bear Status</FONT></th>

<th valign=top width=34%><FONT COLOR="BLACK">Eagle Status</FONT></th>

</tr>

<tr>

<th><FONT COLOR="BLACK">1st</FONT></th>

<td width=33%><FONT COLOR="BLACK">1800</FONT></td>

<td width=33%><FONT COLOR="BLACK">500</FONT></td>

<td width=34%><FONT COLOR="BLACK">300</FONT></td>

</tr>

<tr>

<th><FONT COLOR="BLACK">2nd</FONT></th>

<td width=33%><FONT COLOR="BLACK">1200</FONT></td>

<td width=33%><FONT COLOR="BLACK">450</FONT></td>

<td width=34%><FONT COLOR="BLACK">275</FONT></td>

</tr>

<tr>

<th><FONT COLOR="BLACK">3rd</FONT></th>

<td><FONT COLOR="BLACK">900</FONT></td>

<td><FONT COLOR="BLACK">425</FONT></td>

<td><FONT COLOR="BLACK">250</FONT></td>

</tr>

<tr>

<th><FONT COLOR="BLACK">4th</FONT></th>

<td><FONT COLOR="BLACK">875</FONT></td>

<td><FONT COLOR="BLACK">415</FONT></td>

<td><FONT COLOR="BLACK">235</FONT></td>

</tr>

</table>

</center>

<p>eğer siz arka tablonuzda arkaplanşekilleri kullanıyorsanız okunabilirliklerini kontrol etmeyi unutmayın.Burada gördüğünüz gibi tablo yazıtipi renklerini değiştirebilirsiniz.

</p>

</body>

</html>

SATIR VE SÜTUNLARI ARALAYAN HÜCRELERİ OLUŞTURMA

Tablo tarifi size tablolarınızdaki hücrelerin yerleştirilmesi üzerinde gelişmiş kontrol verir. “COLSPAN” simgesi kullanılarak, iki veya daha fazla sütunu aralayan hücreler oluşturulur. “ROWSPAN” simgesi kullanılarak, iki veya daha fazla satırı aralayan hücreler oluşturulur.”COLSPAN” ve “”ROWSPAN” niteliklerini birleştirerek çoklu sütun ve satırı aralayan hücreler oluşturulur.

”COLSPAN” ve “”ROWSPAN” niteliklerini başlik ve veri hücreleriyle kullanabilirsiniz. Başlikta, tablonun bölümleri için ana başliklar oluşturmada “COLSPAN”i kullanabilirsiniz. Şayet “COLSPAN”i birkaç sütun başligini aralamak ve altbaşliklari belirlemek için kullanirsaniz, başliklarin ve hücrelerin uygun bir biçimde siralandiklarindan emin olmak için, tek seviyeli başligi olan sütunlarda “ROWSPAN”i kullanmaniz gerekecektir.

Aşağıda, altbaşlıklı çoklu sütun tablosunda ”COLSPAN” ve “”ROWSPAN”i kullanmanın bir örneği gösterilmektedir.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Satır ve Sütunları Aralamayı Kullanma</TITLE>

</HEAD>

<BODY BGCOLOR=”#000000” TEXT=”#FFFFFF”>

<DIV ALIGN=CENTER>

<H2 ALIGN=LEFT>birden fazlayı dolduran satır ve sütunları oluşturma

<P>&NBSP;</P>

<TABLE BORDER=5>

<CAPTION ALIGN=LEFT>HTML yayınını geliştirme</CAPTION>

<TR><TH ROWSPAN=2>proje oluşturma <TH COLSPAN?2> proje dizaynı

<TH ROWSPAN=2> proje yayını

<TR><TH>başlangıç dizaynı<TH> 2. Faz dizaynı

</TABLE>

<P>&nbsp;</P>

<TABLE BORDER=5 FRAME=VOID>

<CAPTION ALIGN=LEFT> HTML yayınının geliştirilmesi</CAPTION>

<TR><TH ROWSPAN=2>proje oluşturma <TH COLSPAN?2> proje dizaynı

<TH ROWSPAN=2> proje yayını

<TR><TH>başlangıç dizaynı<TH> 2. Faz dizaynı

</TABLE>

</DIV>

</BODY>

</HTML>
NOWRAP KULLANIMI

Başlık için Nowrap sınıflandırması ve veri odaları parçanın otomatik kapanışını mümkün kılmamak için kullanılır. Parçanın satırları tablonuzun görünüşünü aşırı geniş hücreler yaratarak değiştirebilir. Bu yüzden Nowrap sınıflandırmasını tedbir olarak kullanmalısınız. Eğer Nowrap kullanırsanız tablonuzu küçük ekran ayarına getirin. Windows sistemleri için 640-480arası gibi yada ,Macintosh sistemleri için 13-inch plarak küçültün.

İşte Nowrapı’nveri hücrelerine eklenişi:

<TR><TH>Precise Calculation<TH>Variance

<TR><TD NOWRAP>12.872653872<TD NOWRAP>0.00000001
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çerçeve kullanmak

DÖKÜMANLARINIZIN ÇERÇEVELERLE GELİŞTİRİLMESİ

Çerçevelerle, çoklu pencereye sahip belgeler oluşturabilirsiniz. Netscape Navigator ve Internet Explorer şu anda çerçeveleri destekleyen tek tarayici’lardir, fakat bu yakinda degişecektir. Çerçeveleri HTML 3.2 tarifnamesine birleştirmek için planlar yapilmaktadir ve diger birkaç tarayici müteakip ana versiyonlarinda çerçeveleri desteklemeyi planlamaktadirlar. Çerçeveler hakkinda en iyi şey, web tasarimcilarina Netscape Navigator ve Internet Explorer’le kullanicilarin kolayca özgün sayfalar oluşturmasina imkan saglamasidir. Çerçeveleri oluşturmak için kullanilan öncelikli iki uzanti “Frameset” ve “Noframe”dir. “frameset”i kullanmakla çerçeve kapasiteli tarayicilar tarafindan kullanilacak belgenin bir bölümünü açikça belirtmiş oluruz. “noframe” uzantisi ile bu kapasiteye sahip olmayan tarayicilar tarafindan kullanacak belgenin bir bölümünü açikça göstermiş oluruz.

“frameset”uzantısının başlangıç bitiş bloklarında sadece belge çerçevenizin kaynağını belirtmek için kullanılan “frame” uzantılarını kullanabilirsiniz. Kaynaklar herhangi bir belge türünde olabilse de bunlar genelde HTML sayfalarıdır. 

KULLANICI TARAFINDAN YAPILAN TASARI DÜZENLEMELERİ

Kullanıcı düzenlemede iki yol kullanabilir: Uzun ve kıvrımlı kağıt belgeleri kullanabilir veya tasarının boyutlarını yeniden değiştirebilir. Genellikle kullanıcılar tasarıyı beceriyle kullanmak isterler, özellikle yarattıklarını yayımlamak yerine boyutlarını saklamak istediklerinde bu istekleri ön plana çıkar.Bununla birlikte SCROLLİNG ve NORESİZE özelliklerini kullanarak tasarıyı kullanıma açabilir veya kapatabiliriz.

Eğer bütün belgeler tasarının içinde görülebilirse, browser otomatik olarak tasarıyı scrollbar olmadan gösterir.Ama eğer görünmezse browser bu seferde otomatik olarak scrollbarlarla birlikte gösterir. İkiside gerekli olursa browser yatay ve dikey scrollbarları birlikte gösterir.Scrolling özelliği üç değere sahiptir.

<FRAME SCROLLİNG=AUTO>

<FRAME SCROLLİNG=YES>

<FRAME SCROLLİNG=NO>

AUTO komutu görevini yerine getirmediğinde yerine SCROLLİNG=YES veya SCROLLİNG=NO komutunu kullanabiliriz.SCROLLİNG=YES komutu scrollbarların devamlı görünür olmasını SCROLLİNG=NO komutuda scrollbarların hiçbir zaman görünmemesini sağlar.

Bununla birlikte tasarının boyutları kişiye göre ayarlanabilir.Kullanıcı ayarlamayı cursor’u kenar çizgisi üzerinde hareket ettirerek yapabilir. İkon gözüktüğü zaman mouse’un sol tuşuna basıp cursor’u sürükleyerek yeni bir pozisyona getirir. NORESİZE özelliğiyle resizing özelliğini off konumuna çevirebiliriz. Akılda tutulması gereken,düzenli bir tasarının pencere içerisindeki diğer tasarılarla uyum gösterip göstermediğidir.

TASARILARIN AMAÇLARI VE İSİMLENDİRİLMESİ

İsim,tasarılarınızın birbirini etkilemesinde ve windows’un çalışmasında anahtar rol oynar. Bağlantıyı aktif ettiğin zaman tasarı içinde başvurduğun amaç sırasız ve karmaşık düzende hazırlanan metin bilgilerinin birbiriyle olan bağlantısını ihmal etmek ve tasarı içinde yeni belgeyi normal olarak aynı tasarı içinde yüklemektir. Tasarıları isimlendirerek sayfa üzerindeki diğer tasarıları amaç edinebiliriz. Aşağıdaki örnekte olduğu gibi tasarı ismi sadece sayısal karakterleri gösteren anahtar bir kelimeyle başlar.

< FRAME SRC = ”homepage.html” NAME = ”MAIN” >

İhmal yoluyla tasarıların hepsi isimlendirilmeyebilir.Bir tasarıyı diğer tasarıların hedefi haline getirmek için o tasarıyı isimlendirmeliyiz.Genellikle bu tasarılar aynı sayfa üzerinde olurlar.Örneğin senin sayfan asıl parça olarak isimlendirilmiştir. <MAIN> ve parça menüleri asıl amaç olarak tasarlanmıştır. Bu yolla bir kullanıcı sınırsız ve karmaşık düzende hazırlanan metin bilgilerinin birbiri ile olan bağlantısına (hypertextte) tıkladığı zaman asıl tasarı içindeki uygun belgeler yüklenir.

Tasarının amacı güven kaynağı niteliğindeki Netscape’s TARGET etiketini kullanmaktadır <A>. İstediğiniz amacı isimlendirdiğiniz tasarıya TARGET niteliği değerini vererek ulaşırsınız. MAIN adını verdiğiniz tasarının amacına önceden ulaşmak istiyorsanız bunun nasıl yapılacağı aşağıdadır.

<A HREF = “subpage.html” TARGET = “ MAIN “ >

<BASE> etiketi ile belgelerin bütün bağlantılarını saptamak, belge içindeki bütün bağlantıların bilgi amacını saklayarak olur. Akılda tutulması gereken temel amaçlar bağlantı içindeki amaçları umursamayarak tanımlamaktır.Bu nedenle istersen birçok bağlantıyı basit tasarı olarak amaç edinip ve diğer tasarıları kolaylıkla bağlantı haline getirebilirsin. 

Aşağıda <MAIN> olarak isimlendirilen tasarının temel amacının nasıl saptanacağı gösteriliyor.

< BASE TARGET = “MAIN” > 

ilginç bir yolda başka yerde kullanmadığın isimlendirilmiş amacı temel amaç olarak kullanmaktır.Eğer amacın ismi belirtilmemişse kullanıcının yeni bir pencereyi şimdiki pencerede açmasıyla açıklanır.Eğer şimdiki pencere isimsiz iki tane belirti içeriyorsa ve bir belirtinin ismi CENTRAL1 olarak konmuş ise temel amaç yeni bir pencere açmaktır.

< BASE TARGET = “WINDOWS2” >

İsim ve amaç şimdiki belgelerin diğer belgelerle ilişkisinin doğruluğunu ortaya koyarak bağlantıları kullanmaktır.Şimdiye kadar dört ilişki tanımlanmıştır: 

_blank: Bu bağlantıyı yeni ve isimlendirilmemiş pencereye yükler.

_self: Bu bağlantıyı kendi üzerine yükler.

_parent: Bu bağlantıyı kendi üzerine yükler ve pencereyi resetler.

_top: Bu bağlantıyı en yüksek seviyeye yükler.

Bütün bu ilişkilerin kullanışlı olmasına rağmen en kullanışlı ilişki _parent’tir._parent ilişkisini kullanarak kullanıcı pencereyi resetlemeye mecbur olur ve şimdiki tasarıyla birlikte belirtilmiş belgenin yüklenmesine engel olur.Bu ilişkiyi,tasarı içeren öne sürülmüş bağlantılarda sayfanıza her zaman tahsis edebilirsiniz Örneğin düşük seviyeli bilgilerden kendi sayfanızda bahsederseniz tasarı içinde belirtilen tahsis edilmemiş belirtileri kaçınarak kullanabilirsiniz:

< A HREF = “ your homepage.html “ TARGET = “_PARENT” >

Bağlantı amaçlarını kullanan bir örnek aşağıda verilmiştir;

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Targeting Frames</TITLE>

</HEAD>

<FRAMESET ROWS="20%,80%">

<FRAME SRC="FRBANNER.htm" NAME="BANNER" MARGINWIDTH="5"

MARGINHEIGHT="5">

<FRAMESET COLS="20%,80%">

<FRAME SRC="FRCONTEN.htm" NAME="CONTENTS" MARGINWIDTH="5"

MARGINHEIGHT="5">

<FRAME SRC="FRMAIN.htm" NAME="MAIN" MARGINWIDTH="5"

MARGINHEIGHT="5">

</FRAMESET>

<NOFRAMES>

<BODY>

<P> </P>

<P>This web page uses frames, but your browser doesn't

support them.</P>

</BODY>

</NOFRAMES>

</FRAMESET>

</HTML>

Önceki örnekte görüldüğü gibi bahsedilen üç Html belgesinin kaynağı belirtilmiştir:

FRBANNER.htm, FRCONTEN.htm and FRMAIN.htm

FRBANNER.htm belgesi

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Banner Frame</TITLE>

<BASE TARGET="CONTENTS">

</HEAD>

<BODY BGCOLOR="#888888" TEXT="#FFFFFF">

<H3>Banner Frame</H3>

<P>This frame should contain the main navigation links.

The links in this frame target

the table of contents frame.</P>

</BODY>

</HTML>

FRCONTEN.htm belgesi

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Table Of Contents</TITLE>

<BASE TARGET="MAIN">

</HEAD>

<BODY BGCOLOR="000000" TEXT="FFFFFF">

<H3>Table Of Contents Frame</H3>

<P>This frame should contain links to the main pages.

Links in this frame target

the main frame.</P>

</BODY>

</HTML>

The FRMAIN.htm belgesi

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Main Frame</TITLE>

</HEAD>

<BODY BGCOLOR="#FFFFFF">

<H3>Main Frame</H3>

<P>This frame holds the contents of the main page.

Links in this page do not

target any other frame.</P>

</BODY>

</HTML>
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STİL SAYFALARININ KULLANIMI

 ‘’STİL SAYFALARI’’ NE DEMEK VE NASIL KULLANILIR?

Stil sayfaları kendi ve pöpüler programlarının teklif edilen sayfalarının aynı seviyede olması isteyenlere için gerçekleşen bir rüyadır. Stil sayfalarıyla Web sayfanızdaki bütün elemanlarının dizaynleri tayın edebilirsiniz. Eğer Siz birinci seviyedeki bütün başlıklarının ‘’45 noktasıyla Times Roman’’ ölçüsünde olmasını isterseniz,sizden sadece bütün birinci seviyedeki başlıklara dikkat edilmesi için sayfanıza tek ayrıntıyı yüklemeniz gerekecek.

Stil sayfanın kullanılması örneği aşağıda verilmiştir;

<html>

<head>

<title>designing powrful pages with stile sheets</title>

<stile>

h1{font:45pt times;color:brown}

p{font:12pt times;color:blue ;text-indent:1in ;margin-right:1in}

blockquote{font:10pt Helvetica;color:black ;background:yellow}

</style>

</head>

<body bgcolor=#ffffff>

<h1 align=center >designinggreat pages</h1>

<p>&nbsp;</p>

<p align=rightGörsel çarpışması olan sayfalar kullanıcıya son tesiri

Dışsal stil sayfalarına müracaat etmenizin diğer yolu ise <LİNK> komutudur.

<html>

<head>

<title>desgning powerful pages with style sheets</title>

<link rel=stylesheet href=’’style1’’>

</head>

<body bgcolor=#ffffff>

 . . .

</html>

Bazen siz sayfanıza sadece bir kaç stil parametreleri eklemek istersiniz.Hiç Sorun değildir-stil sayfasının özellikleri yardımıyla ve inline stil işaretlerleri kullanarak kendi sayfalarınıza istediğiniz yerde ve zamanda stil unsurları ekleyebilirsiniz;bunun örneği aşağıda gösterilmiştir.

<html>

<head>

<title>desighning powerful pages with style sheets</title>

</head>

<body bgcolor=#ffffff>

<h1 align=center style =’’font:45pt times;color:brown’’>

designing great pages</h1>

<p>&nbsp;</p>

<p align=right style =’’font:12pt times;color :blue;

text-indent :1in margin-right:1in’’>

STİL İMİNİ (<STYLE>) İNCELEME 

<STYLE> imini kullanarak web sayfalarınızın başına stil sayfa parametrelerini ekleyebilirsiniz. <STYLE> imi için tek vasıf bir stil sayfa dilini atayan TYPE vasfıdır. Eğer TYPE vasfını belirli bir değere ayarlamazsanız, stil sayfa belirlemesi için bu atamanın aşağıdaki gibi olduğu varsayılır:

<STYLE TYPE=’’text/css’’>

Eğer farklı bir tarz işareti uyarlarsanız, ziyaretçilerin o belge tipini tanımlamasında ; bilinen , hatırlanan, bir stil işaretlemesi olmalıdır. dssl-lite gibi

NOT:

DSSL’ nin açılımı ; Doküman Stili Anlambilimleri ve Belirtme Dilidir.

Bu çok karmaşık noktalama stili bütün dünyanın kullanabileceği kadar iyi yapılmamıştır. Siz stil sayfa belirtmesi döndükçe DSSL veya DSSL Litehakkında daha fazla şey işitebilirsiniz.

Stil ile tanımlanmış im ve link imi kullanan atanmış diğer bir imle arasındaki fark , anahtar farklılıktır. Stil imi içinde belirlenmiş bir stil sayfası ,ziyaretçilerin standart stil sayfasını ima eder. Herhangi stil değişiklikleri açık ve kapalı stil imleri arasında atanır. Bir halka içinde belirlenmiş bir stil sayfası , ,internetin herhangi bir yerindeki bir stil sayfasın ima olabilir ve belgenin bir bölümü olarak kapsanmaz.

Aşağıdaki gibi belgelerinize stil imini ekleyebilirsiniz:

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>The Web Book/TITLE>

<STYLE NOTATION-lite ‘’> </STYLE>

</HEAD>

<BODY>

. . .

</BODY>

</HTML> 

STİL SAYFA TEMELLERİ

Gerçek eğlenceye girmeden önce,aşağıdaki gibi bazı stil sayfalarına göz atın:

Stilleri Guruplama

Birbiri Ardına Düşen Stil Sayfaları Hakkında Daha Fazla Bilgi Edinme.

Sınıf Tiplerini Kullanma 

Doküman Bölümlerini Ölçmek

STİLLERİ GURUPLAMA

Web sayfanızdaki her konusal veya grafiksel element eşsiz bir görünüm alabilir. Stil sayfaları için şimdilik her ne öğrenmişseniz,bir stil parametresini her elemente uygulayacaksınız. Örneğin,bütün başlıkları kahverengine uyarlamak için aşağıdakileri kullanmalısınız:

<STYLE>

H1 {color:brown}

H2 {color:brown}

H3 {color:brown}

H4 {color:brown}

H5 {color:brown}

H6 {color:brown}

</STYLE>

Her stil sayfasını ayrı ayrı tanımlamış olmak çok büyük stil sayfalarını kullanmak ve sayfanızın webden indirme zamanını artırmak demektir. Oysa ki ,benzer tanımları bir virgülle ayırarak listeleyip guruplar halinde birleştirebilirsiniz.

Aşağıdaki örnekte olduğu gibi ;

<STYLE>

H1,H2,H3,H4,H5,H6 {color:brown}

P,BLOCKQUOTE {color:blue}

</STYLE>

DÜŞEN STİL SAYFALARI

Çok yönlü stil sayfalarını aynı sayfa içinde nakledebilmek bazen umduğunuzdan daha çok hazır halde gelir. Özelliklede dışsal stil sayfa tanımlarına güveniyorsanız stil sayfa belirtecinin düşen etkisi, muhtemel stil çalışmalarını tekrar çözmede önemli bir avantajdır. Stil sayfaları düşerken, onlar en alçak ve en yüksek öncelik sırasıyla listelenmiştir. Üç anahtar faktör üzerine temellendirilmiş, stil tanımları için belirli bir öncelik sırası takip ederler.

· Tanımın önemi

· Tanımın kökeni

· Tanımın açıklığı

Bir stil çalışmasını çözerken ve hangisini ne zaman teşhiretmeye karar verirken müşterinin sınadığı ilk faktör tanımın önemidir. Hata en bütün tanımlamalar normal bir öneme sahiptirler. Bir tanımın önemini onun önemli olduğunu beyan ederek değiştirebilirsiniz.

<STYLE>

H1,H2,H3,H4,H5,H6 {color:brown ! important}

P,BLOCKQUOTE {color:blue ! important}

</STYLE>

Sınanan ikinci faktör tanımın kökenidir. Doğru belirleme hem web yayıncılarına hem de web kullanıcılarına stil sayfası oluşturma izni verir. Yayıncıların tanımları kullanıcıların tanımlarından daha yüksek bir önceliğe sahiptir.

Sınanmış sonuncu faktör tanımın açıklığıdır. Sayfa üzerinde genel bir elemente başvuran tanım sayfa bölünmesi gibi belirli bir elementten daha düşük bir önceliğe sahiptir. Düzenlenmemiş bir listede, listelenmiş bir nesne gibi. Benzer şekilde, dış stil sayfalarından alınmış bir tanım hatta içinde tanımlanmış bir tanımdan daha düşük bir önceliğe sahiptir.

Öncelik sırasını ezberlemeye çalışmayın. Web yayıncıları için öncelik sırasının farkında olmak çoğunlukla yeterlidir. Sizin istediğiniz halde sayfanın bir bölümünün niçin çalışmadığını açıklayabilir. Bir öncelik sırasının olduğunu anlarsanız, doğrulamak istediğiniz sayfa elementini bir hat içi tanımı vererek basitçe sorunlu elementi onarabilirsiniz.

CLASS TYPES

Class Types kullanışı; siz kendi sitilinizin kurallarını ve ayarlarını oluşturabilirsiniz ve o uygulamada onların öğelerini sayfanızda ,sınıflandırdığınız yazı tipini tanımlayabilir böylece sınıflandırmasını yapacağınız yazı tipininin hepsini kolayca oluşturursunuz bir sınıf etiketi ekleyebilirsiniz.Sizin sitilinizin tanımını yaparsınız.Siz sitilinizin tanımını ayırırsınız ve sınıf etiketini belli bir aralıkla koyarsınız.Aşağıdaki örneklerde olduğu gibi:

STYLE

H1.styleAfont : 45 pt Times ; color :brown

H1.styleBfont : 30 pt Arial; color :blue

STYLE

Sayfanızda tanımladığınız sitilin uygulanmasında class tipe’a başvurmalısınız. Aşağıdaki kodu dikaktlice incelediğinizde bunun nasıl yapıldığını göreceksiniz.

Class Types’in kullanışı kodu;

HTML

HEAD

TITLEUsing Classes in Style Sheets/TITLE

STYLE

H1.styleAfont : 45 pt Times ; color :brown

H1.styleBfont : 30 pt Arial; color :blue

/STYLE

/HEAD

BODY

H1 CLASS =’’styleA’’This heading is in styleA</H1

P.../P

H1 CLASS =’’styleB’’This heading is in styleB</H1

P.../P

/HTML

SPANNING BELGESININ BÖLÜMLERI

SPAN etiketinin bir faydası etiket çiziminin tanıtımı style sheet’te yapılmasıdır. Bu etiketin kullanımı, siz sayfanızın bütün bölümlerinde bu sitilin tanıtımını uygulayabilirsiniz.

SPAN font : Arial ; color .white

<SPAN> etiketini belgenin tamamının başına ve sonuna kolayca koyup,kendi sitil tanıtımınızı her nerede isterseniz oluşturursunuz.

<SPAN>

<H1 >bir başligin SPAN stilinde tanitiminin kullanişi </H1>

<P >bir paragrafın SPAN stilinde tanıtımının kullanışı </P>

<P >bir paragrafın SPAN stilinde tanıtımının kullanışı </P>

</SPAN>

Spanned bölümlerinin tanıtımını doğrudan metinde oluşturulmasını yapabilirsiniz,şöyleki:

<SPAN STYLE=’’font:Arial ; color :white’’>

<H1> bir başligin SPAN stilinde tanitiminin kullanişi </H1>

<P >bir paragrafın SPAN stilinde tanıtımının kullanışı </P>

<P >bir paragrafın SPAN stilinde tanıtımının kullanışı </P>

</SPAN>

YAZIM ŞEKILLERININ KULLANIMI

 Büyük ve küçük harflerin ötesinde,yazım şekillerinin çok değişik karakteristikleri vardır. Normal,koyu,italik ve koyu italik türleri en çok kullanılanlardandır.İşte bu farklar yazımda vurguyu ve ifadenin sağlanmasını sağlar.mesela italik yazım bir nostalji havası verirken koyu yazım birinin sanki sana bağırıyormuş gibi hissettirir.

Yazımın kullanımı size yazım karakterleriile ilgili üç özelliğe kesin kontrol imkanı sunar;koyuluk(font-weight),tür(font-style) ve metnin durumu(text-transform). Koyuluk özelliğini kullanmak metne ve karakterlerine açıklık (lighter) ve koyuluk (darker) kazandırır. Yazım şeklinin (tür,font-style) değiştirilmeside yazının metin ve karakterlerin normal, italik veya small-caps (küçük yazım) olabilmesine olanak tanır. Metin formu (text-transform) yazının botyutunun büyük, küçük, başlık tipi harf seçiminde etkin olmanızı sağlar. Koyuluk normal bir metin için medium (orta) değerdedir. Metnin koyuluğunu ise aşağıdaki değerlere uygun şekilde ayarlayabilirsiniz.

 lighter:yazıyı bir adım daha açık yapar

font-weight:lighter

bolder:yazıyı bir adım daha koyu yapar

font-weight:bolder

veya şu degerlerde kullanabilirsiniz:

 font-weight: extra-light

 font-weight: light 

 font-weight: demi-light

 font-weight: medium

 font-weight: demi-bold

 font-weight: bold

 font-weight: extra-bold

yazım şekli ayarsızken normal tiptedir.Oysa yazım şeklini aşagıdaki gibi değiştirebilirsiniz: 

 font-style: normal

 font-style: italic

 font-style:small-caps

metnin yapısını değiştirebilmek içinse text-transformu aşağıdaki gibi kullanabilirsiniz:

capitalize.her kelimenin ilk harfini büyük yapar.

text-transform:capitalize

Sayfaya yazım stillerinin nasıl geçeceğini öğrenmek için aşağıdaki kodu inceleyin

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Using Font Styles</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<P>The font-weight for normal text is medium. You can adjust the

 boldness of the text with these relative values:</P>

<DL>

<DT>lighter

<DD STYLE="font-weight: lighter">Displays text in one step lighter

 than other text in the same element.</DD>

<DD STYLE="font-weight: lighter">font-weight: lighter</DD>

<DT>bolder

<DD STYLE="font-weight: bolder">Displays text in one step darker than

 other text in the same element.</DD>

<DD STYLE="font-weight: bolder">font-weight: bolder</DD>

</DL>

<UL>

<LI STYLE="font-weight: extra-light">font-weight: extra-light</LI>

<LI STYLE="font-weight: light">font-weight: light</LI>

<LI STYLE="font-weight: demi-light">font-weight: demi-light</LI>

<LI STYLE="font-weight: medium">font-weight: medium</LI>

<LI STYLE="font-weight: demi-bold">font-weight: demi-bold</LI>

<LI STYLE="font-weight: bold">font-weight: bold</LI>

<LI STYLE="font-weight: extra-bold">font-weight: extra-bold</LI>

</UL>

<P>The default font-style of text on the page is normal. You can change

 the style of the font to normal, italic or small-caps as follows:</P>

<UL>

<LI STYLE="font-style: normal">font-style: normal</LI>

<LI STYLE="font-style: italic">font-style: italic</LI>

<LI STYLE="font-style: small-caps">font-style: small-caps</LI>

</UL>

<P>To change the case of text, you can use the text-transform property

 with these values:</P>

<DL>

<DT>capitalize

<DD STYLE="text-transform: capitalize"> Display the first character

 of each word in uppercase.</DD>

<DD STYLE="text-transform: capitalize">text-transform: capitalize</DD>

<DT>uppercase

<DD STYLE="text-transform: uppercase">Display the all characters in

 uppercase.</DD>

<DD STYLE="text-transform: uppercase">text-transform: uppercase</DD>

<DT>lowercase

<DD STYLE="text-transform: lowercase">Display the all characters

 in lowercase.</DD>

<DD STYLE="text-transform: lowercase">text-transform: lowercase</DD>

<DT>none

<DD STYLE="text-transform: none">Displays all characters in default

 style and eliminates an inherited style.</DD>

<DD STYLE="text-transform: none">text-transform: none</DD>

</DL>

</BODY>

</HTML
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CGI SCRIPTLERI YAZMAK

CGI Yazıları Nedir?

CGI yazıları Web sunucusunda işleyen harici programlardır. Son derece interaktif Web yayınları oluşturmada CGI yazılarını kullanabilirsiniz. Web sunucularında harici programların nasıl kullanıldığı ve diğer başvurulara nasıl etkili olduklarını tanımlayan ölçüt, genel-giriş yeri-arayüzeydir. Ölçüt ismini kapsayan 3 anahtar kelime (genel girişyolu arayüzey) ölçütün nasıl çalıştığını anlatır. 

Genel . elde edilen yazılar için genel bir yol olduğunu belirterek, CGI, platforma aldırmadan bir CGI yazısına bilgi aktarmaya imkan verir.

Girişyeri. Yazı, sunucu ve diğer başvurular arasındaki bağlantıyı (girişyerini) belirterek, CGI harici programlara genelleştirilmiş bilginin kabul edilmesini ve bilginin diğer başvurulara aktarılmasını mümkün kılar. 

Arayüzey . yol anlatılarak harici programlar kullanıcılar tarafından elde edilebilir. CGI birkaç temel prosedürü harici programlarla bağlamanın karmaşık işlemini azaltır.

CGI geliştiricileri bu anahtar kavramlara CGI ölçütü içinde, yayınlarınızın okuyucularını karmaşadan koruyan Web yayımcıları içinkuvvetli ve genişletilebilir ilerlemiş bir özellik oluşturmaya çalıştılar. Okuyucular sadece hayali bir haritanın bir bölgesini kliklemeye ihtiyaç duyarlar veya tamamlandıktan sonra büyütülmüş şekillerini arz ederler. 

Farenin klik tuşundan sonraki her şeyin otomatik olarak olduğu görülür ve okuyucu nasıl veya niye olduğu hakkında endişe etmez. Durum böyle olsa da, web yayımcıları CGI yazılarının nasıl çalıştığını anlamak zorundadır, özellikle güçlü web yayınları oluşturmada kullanılabilen CGI yollarında avantaj sağlamak istiyorlarsa.

Okuyucunun browser’ı web sunucusuna veri aktarır.

Sunucu, sırayla, bir CGI yazısına veriyi aktarır.

CGI yazısı veriyi işler, gerekirse diğer başvurulara bakar ve işlenen veriyi web sunucusuna gönderir.

Web sunucusu işlenen veriyi geri okuyucunun browser’ına aktarır. 

Bir CGI yazısından işlenen veri tamamiyle yeni genelleştirilmiş bir dökümanı araştıran bir veri tabanı sonuçlarından bir şey olabilir.

UNIX işletim sisteminde CGI yazıları usr dosya sisteminin içinde cgi-bin olarak söylenen bir direktör içine yerleştirilir ve CGI hizmetleri usr dosya sisteminde cgi-scr olarak söylenen direktör içine yerleştirilir. Diğer sistemlerde web sunucusu dökümanınız nerye CGI yazılarının ve hizmetlerinin yerleştirilmesi gerektiğini anlatır.

CGI için bir programlama dili seçme

UNIX SHELL’I KULLANMAK

Destekleyen işletim sistemi: UNIX

Proramlama düzeyi: Temel

İşlem komplexliği: Temel

Metin tutma kapasitesi: Orta Gelişmiş

Unix işletim sistemi iş alanında,eğitiminde, ve araştırma sektörlerinde kullanımı geniştir. Unix işletim sisteminin nerdeyse onu kullanan platform kadar varyasyonu var. Aynı yapımiile üretilen eşit platformlar Unix işletim sisteminin değişik varyantlarını kullanıyorlar. Örneğin, DEC Unix’in Dec-Alpha,Decstation ve Dec OSF platformları için olan varyantına sahiptir.

Bu işletim sistemlerinin ortak olarak sahip oldukları şey, dayandırıldıkları ana ortamdır. Çoğu Unix işletim sistemleri Berkeley (BSD), AT&T System V,veya BSD ve System V’nin kombinasyonu üzerinde temellidir. BSD ve System V’nin ikiside üç Shell alfabe dilini desteklerler:

Bourne Shell

C Shell

Korn Shell

 Not

Bir yazının ilk satırını yoklayarak kullanılan Shell alfabeli dili çabucak tanıyabilirsiniz. Bourne Shell yazıları genellikle şu ilk satıra sahiptirler:#!/bin/shC Shell yazıları genellikle ilk satırları boştur yada aşağıdaki gibidir:#!/bin/cshKorn Shell yazılarının ilk satırları genelde aşağıdaki gibidir:#!/bin/ksh

Bütün Unix Shell’leri, oluşturduğunuz uymak zorunda olmayan yazılar, çevirilmiş dillerdir. Bourne Shell en temel Shell’dir. C Shell’i, C proramlama dilinin Çoğu özelliği ile ileri düzeylidir. Çünkü Bourne Shell, C Shell’den tamamen farklı bir sözdizimi kullanır, Bourne’de kullanılan yazılar C’de yazılan ile uyumlu değildir. Eğer Bourne Shell’de bir Yazı oluşturursanız ve daha sonra yazıyı çevirmek için C’yi kullanmak isterseniz, yazıyı C için tekrar yazmanız gerekir.

Bazı proramcılar bazen Bourne Shell’in kolaylığını C Shell’in ileri düzeyli özellikleri ile karıştırmak isterler, ve bu noktada Korn Shell kullanımlı gelir. Korn Shell, Bourne Shell ile aynı işlevselliğe sahiptir ve C Shell’in bir çok özelliğini katmaktadır. Bourne Shell ile yazdığınız herhangi yazı Korn çeviricisi ile direkt olarak çevrilebilir. Bu özellik sizin Bourne Shell yazısını tekrar yazmak zorunda kalmanızı önlüyor. Zaten Korn Shell popüleritesini ilerletiyor, Bourne ve C Shell iki tane yaygın kullanılan Unix Shell’idir.

Geçerli Shell’inizi, istediğiniz zaman Shell komut satırından aşağıdakilerden birini yazarak değiştirebilirsiniz:

/bin/sh Bourne Shell’e geçmek için

/bin/csh C Shell’e geçmek için

/bin/ksh Korn Shell’e geçmek için

Genelde, çeşitli shellerde hemen farklar göreceksiniz. Örneğin, Bourne Shell’deki varsayılan komut satırı dolar işaretidir, ve C Shell’de ise genellikle host adı ve “:”’ yı takip eden kullanıcı ID’sidir. Bu farkında ötesinde, C Shell bir tarih fonksiyonunu da destekler, ve Bourne Shell’in olmayan bazı diğer kontrolleri. Bununla birlikte, bu farklar CGI proramcıları için önemli değildir. Senin öncelkli meselen Shell’in direk desteklediği özellikler ve yazıların yürütüldüğünde nasıl davrandığı olmalıdır.

Bourne, Shell’lerin en küçüğü ve hızlı çalışanıdır. Sonuç olarak, Bourne Shell yazısı genellikle daha hızlı çalışır ve sistem kaynaklarını daha az kullanır. Daha ileri düzeyli özellikler istediği zaman, düzen gibi, Korn Shell’i kullan. Korn Shell bu konuda Bourne Shell’den daha fazla ileridedir,ve biraz daha fazla sistem kaynağına ihtiyaç duyar. İleri düzeyli kullanımlar veya görevler yapmak istediğin zaman C Shell’i kullan. Çünkü C Shell, Boune ve Korn Shell’den daha geniştir, C Shell’de yazılmış yazılar bu konuda genellikle daha ileri düzeylidir ve daha fazla sistem kaynaklarını kullanırlar.

Unix Shell’lerin yazı tutmak için iyi bir yeteneğe sahip olmsaına karşın,-sed, awk, ve grep gibi-, geleneksel programlama dilleri kadar güçlü ve erişilebilir değillerdir. Shell ile basit görevve orta zorlukta yazı veya dosya çalıştırmasını istediğinizi göz önünde bulundurun.

C/C++ KULLANMA

İşlemci sistem desteği: UNIX, DOS, Windows, Mac, and others
Programlama derecesi: Gelişmiş
İşletim kompleksi: Gelişmiş
Text-handling yeteneği: kullanması zor 

Siz kendi yazılarınızı kompleks iş yapmak istediğinizde siz büyük silahları geri istiyorsunuz. CGİ yazılımlarda kullanılan en geişmiş dillerin ikisi C ve C++. C bugün kullanmakta olan en popüler dil. C++ C’nin hedef-doğulu halefi. C ve C++ ikisi de size kendi yazılarını kullanmadan önce kurmanı gereksindiren gelişmiş program dilidir. 

C ve C++’in esas avantajı onların yaygın kullanıma sahip olması ve çevirili siz düşünebileceğiniz kadar her zımni işletim sistemlere uygun.

Sizin yazılarınız hızlı yapılmalı ve en az sistem kaynakların kullanmalı olduğunda C(C++ göre) kullanın. İtaat edilen C programları başka aynı fonksiyonlu programla karıştırılmış. Küçük programlar en sistem kaynakların kullanır ve çabuk yapılır. Bununla birlikte C metini ustalıkla kullanmayı kolaylaştıran araçlı, kullanması zor kompleks dildir. Bu yüzden, eğer C kullanmada usta değilseniz, C kullanarak gelişmiş dizi işlemi yapmada temkinli olun.

Sizin yazılarınız kesin fonksiyonları tekrar kullanacaksa ve uzun terim hasap etme ücreti büyük endişe ise C++ kullanın. C++ size fonksiyonlar kütüphaneleri kullanmayı sağlayan hedef-doğulu dildir. Bu fonksiyonlar sizin CGI yazılımlarınızın göbeğin oluşturur ve başka CGI yazılımlarda reddedilir. Mesela siz ir fonksiyonu kullanıcılar girdilerini sıraya koymak için kullanabilirsiniz, başkasını girdiyi kullanan veri tabanını aramak için, daha başkasını çıktıları HTML dokumanı olarak göstermesi için kullanabilirsin. C++ başka dillerden farklı hedef-doğulu dil olduğunu unutmayınız. Eğer siz C++ kullanmak istiyorsanız, ama daha hiç hedef-doğulu dil kullanmamışsanız, C’yi görmemişseniz, adımlı öğrenme kavisine hazır olun. 

PERL KULLANMA

İşlemci sistem desteği: UNIX, DOS, Windows, Mac, and others
Programlama derecesi: Gelişmiş
İşletim kompleksi: Gelişmiş
Text-handling yeteneği: kullanması kolay 

Eğer siz CGİ iç izinde olmak isterseniz, Pratik Çıkarma ve Rapor Dilini(Perl) öğreniniz ve kullanınız. Perl metin dizini işleyebilen raporları doğurabilen güçlü dili yapmak için gerek olan awk, sed, ve grep gibi UNİX kabuk özelliklerini ve C elemanlarını birleştirir. İşlemlerin çoğu metini ustalıkla kullanmayı gerektiren CGİ yazılımlarla yapıldığı için Perl hızlı CGİ için kullanılan en yaygın dil oluyor. C ve C++’daki gibi Perl’in esas avantajı, onun yaygın kullanılması. Perl’in çevirileri siz düşünebileceğiniz kadar her zımni işletim sistemlerine uygun. Siz bu işleri yapmak için kullanabilirsiniz:

kolayca ustalıkla dosya, metin ve işaretleri kullanmak

metinleri çıkarma ve onları kompleks yollarla ustalıkla kullanma

kolay ve çabuk dosya, veri tabanı ve işaretleri aramak

çıkarılan verilerde tabanlı gelişmiş raporlar basmak

Perl, Bourne ve C kabuğu gibi, tecrüme edilen dil. Bununla birlikte Perl’in başka tecrüme edilen dillerde olan sınırlar yok. Çok büyük miktardaki verileri kullanmak için ve gelişmiş “pattern-matching” teknolojilerini kullanan dosyaları çabuk taramak için Perl kullanabilirsiniz. Perl dizileri büyüklükle sınırlanmıyor. Dosyanın bütün muhtevaları bir dizi gibi kullanılabilir. Perl sözdizimi C’ye benziyor. Perl’in temel kurumları like if, for ve while ifadeleri siz C’de kullandığınız gibi kullanılır. 

Tip

Perl yazılım UNİX kabuk yazılımı gibi genellikle birinci satırdaki patikayı rutin kaynağına ayırır. Bu yüzden Perl yazılımın birinci satırı, Perl kurulduğu yere patikayı ayırmalı. Patika genellikle aşağıdakilerin birisi: #!/usr/local/perl #!/usr/local/bin/perl 

Perl öğrenme ve kullanma şaşıracak kadar kolay, özellikle eğer siz C ve UNİX kauğun temellerini biliyorsanız. Perl yazılımları genellikle UNİX kabuğu yazılımınan hızlı ve itaat edilen C/C++ yazılımınan hafifçe yavaş. Siz ustalıkla kullanmak gereken büyük miktarda metininiz varsa Perl’i kullanmalısınız. 
JAVASCRİPT KULLANMA

Java yazılımı "Sun Microsystems" tarafından üretilmiş Java programlama dilinde tabanlı müşteri-taraf yazılım dili. Bu güçlü "up-and-coming" yazılım dili "Netscape Communications Corparation" tarafından üretilmiş ve siz tahmin ettiğiniz Netscape Navigator 2.0/3.0 tamamen Java yazılımını destekliyor.

Netscape Navigator 2.0/3.0 direk HTML sayfasında gömülmüş Java yazılım programların tercüme eder ve bu programlar Java Applets gibi tamamen interaktif. Java yazılımı “fare” tıklarını tanıyabilir ve cevap verebilir, girdiyi ve sayfa yönetmeyi oluşturabilir. Bu yetenekler sizin sayfanızın kullanıcının girdilerine "akıllı" etkilenecek anlamına gelir. Java yazılım dili Java programlama diline benziyor, ama aşağıdaki karşılaştırmada görebileceğiniz birkaç istisnalar var.

Java yazılımı : 

· tercümeli dil

· mirassız ve sınıfsız, hedef tabanlı 

· HTML'da gömülmüş 

· ilan edilmeyen değişken veri tipli serbest yazılım 

· çalıştırma zamanında kontrol edilen 

· sabit diske yazılmayan, güvenli 

Java : 

· müşteriye verilmeden bytecode itaat edilmiş

· miraslı ve sınıflı, hedef-doğulu

· karışık kaynak şifreyle, HTML'den bonservis 

· çalıştırma ve itaat zamanında kontrol edilen

· sabit diske yazılmayan, güvenli

Java yazılımı Java'yı tamamlamak için tasarlanmış ve WEB yayımcılarına bazı mükemmel özellikleri var. Mesela, parametrelerini Java Applets'e geçiren Java yazılım programını oluşturduğunuzda, sizin Java Appletiniz için Java yazılım programını easy-to-use, front-end kullanabilirsiniz. WEB yayımcılara Java yazılımın kullanmak için ve Java Applets'e parametre geçirmek için sınıfları bilmesi gerek olmadığı için, Java'da programlamayı öğrenmeden, Java dilinin özelliklerini kullanmak isteyen yayımcılar için kolay bir çözümdür. Java yazılım yazma dili Bölüm 8 "Java yazılım ve Java" parçasında öne çıkarılmış.

VBSCRİPT KULLANMA

VB yazılımıyla "Microsoft" tekrar geliştiricilerin hangi araçları lüzum olduğunu anladığını kanıtladı. Visual Basic yazılımı Visual Basic'in alt kümesi ve WEB'te yüksek interaktif dosyaları yapmaya kullanılır Java yazılımındaki programlar gibi VB yazılımında yazılanlar sizin HTML dokuman üzerinde gömülmüş. Bununla birlikte VB yazılım ActiveX Denetim ile OLE yazılımı yönetimin dinamik kullanmaya imkan sağlıyor. 

Mesela siz VB yazılım programlarını plug-in gibi kullanmaya çağıran sizin WEB dosyalarınızdaki VB yazılım programı gömebilirsin. Kesin plug-in çağrıları kullanıcı girdi tabanlı dinamik seçilebilir. VB yazılım yazma diliBölüm 7 "ActiveX ve VB yazılım" parçasında öne çıkarılmış. 

CGI YAZILIMLAR NASIL ÇALIŞIR 
Gateway yazılımlar sizin WEB okuyucuları tarafından sunulan girdiler için kullanılır. Girdi genellikle WEB servis aletlerin gateway yazılımına geçirdiği çevre değişkenlerden oluşur. Çevre değişkenleri servis aletinde CGI yorumu olarak geçirilen bilgiyi, veri tipini, veri büyüklüğünü ve başka da önemli bilgileri tarif eder. Gateway yazılımılar ayni zamanda komut-sıra düşünceleri ve standart girdileri alabilir. CGI yazılımı gerçekleştirmek için, sizin başvurduğunuz servis aletinde yazının bulunması gerekir. Ayni zamanda sizin servis aletiniz gateway yazılımları gerçekleştirmek için ve siz kullanmak istediğiniz yazılım tipini yönetmek için yetenekli olmalı. 

Okuyucular yazılım referansını kapsayan zincir halkasını çalıştırarak CGI yazılımına bilgi geçirirler. Gateway yazılımı girdiyi denetliyor ve sonuçları WEB servis aleti kullanabileceği çıktı şeklinde formatlar WEB servis aleti sonuçları alıp onları tekrar okuyucular browserine geçiriyor. Browser çıktıyı okuyucuya gösterir. 

Gateway yazılımın çıktısı servis aleti yönergesin kapsayan başlıkla başlıyor. Geçerli üç sağlam servis alet yöndergesi muhteva Tipi, Yer ve Durum. Başlık yazısız çizgiyle takip edilen HTTP başlık formatı yöndergeden oluşur. Yazısız çizgi başlığı sizin browser'a geri geçirdiğiniz veriden ayırır. Yer ve Durum direktiflerini kapsayan çıktı genellikle yalnız çizgiden oluşur çünkü Yer veya Durum kapsayan direktif servis alete lüzum olandır ve orada sonra gelen veri olmadığında, yazısız çizgiyi yerleştirmeniz gerekmiyor. Servis aleti çıktıyı çevirir, çevre değişkenleri yerleştirir ve çıktıyı müşterilere geçirir.

Müşteri ve servis aleti arasındaki her hangi işlem çok kısımlardan oluşur. Bu kısımlar 9 basamakla gösterilebilir: 

1.Müşteri girdiyi sevis aletine geçirir. 

2.Servis aleti girdiye ait olan çevre değişkenleri hazırlar. 

3.Servis aleti girdiyi değişken olarak adlanmış CGI yazılımına geçirir. 

4.CGI varsa servis aleti girdi komut sırasını veya standart girdi akımını oraya geçirir. 

5.Yazılar girdiyi denetler. 

6.Yazılar çıktıyı servis aletine geri çevirir. Ek veri varsa çıktı her zaman vasıflı başlık ve maddeyi kapsar.

7.Servis aleti çevre değişkenine ait olan çıktıyı hazırlar. 

8.Servis aleti müşteriye çıktıyı geçirir. 

9. Müşteri girdiyi servis aletinden denetler.

CGI Scriptlere Giriş

Kullanıcı giriş yazının zincir halkasını çalıştırdığında, girdi servis aletine gönderilir. Servis aleti bu veriyi değişken çevresine formatlar ve ek veri standart girdi arcılığıyla sunulduğunu inceliyor. 

ORTAM değişkenleri

CGI Scriptlerine girdi genellikle ortam değişkenleri biçimindedir. CGI scriptlerine geçirilen ortam değişkenleri browser’ın sunucudan istediği bilgi ile ilişkilidir.

AUTH_TYPE

Bu değişken Web sunucusuna ayrılmış alanda erişim kontrolü sağlamak için kullanılır. Yalnızca kullanıcı doğrulama desteği için kullanılmaktadır. Kullanıcı erişimlerinin geçerli kılınması buna bağlıdır.

CONTENT_LENGTH

Veri katarının uzunluğunu izlemek için kullanılır.

CONTENT_TYPE

Bu değişkenin değeri verinin MİME tipine işaret eder. Değişken, aktarılan veristandart giriş yada çıkış katarını kullanıyorsa anlamlıdır.

GATEWAY_ INTERFACE

GATEWAY_INTERFACE değişkeni serverin hangi açıklamanın CGI belirtmesini kullanarak işaret etmesidir.değişkene belirli değer değer atıldımı belirli isim ve anlam izler gibi kullanılır. 

 GATEWAY_INTERFACE=name/vercion

Akım açıklaması CGI belirtmesinde 1,1 A serverin bu açıklamaları Gateway_ interface değişkenlerini izler gibi yerleştirerek uygulamasıdır.

 GATEWAY_INTERFACE=CGI/1,1

HTTP_AccEPT

HTTP_AccEPT değişkeni alıcının onayladığı veri toplamını tanımlar, kabul edilen değer tarif edilen bir çift gibidir. Her bir çifttype/subtype virgül ile ayrılır.

 type/subtype, type/subtype

Çoğu alıcı düzünelerce MINE tip kabul eder

aşağıda tanımlanan çizgiler tüm gercek anlamlı tipler belirli alıcılar kabullenmiştir.

 HTTP_AccEPT=application/msword, pplicition/oclet-stream,

 application/postscript, application/x-zip-compressed,

 audio/basic, audio/x-aiff, audio/x-wav, image/gif, image/jpeg, image/tiff

 image/x-portable-bitmap, message/exterha-body, message/partial,

 message/rfc822, multipart/alternative,

 multipart/digest, multipart/mixed, multipart/parallel, text/html,

 text/plain, video/mpeg, video/quicktime, video/x-msvideo

HTTP_USER_AGENT

HTTP_USER_AGENT değişken, belirli tipte araştırıcı yollaması ve isteık kullanmasıdır. kabullenen değerler yazılım gibi tarif edildiğinde şöyledir. type/version veya library/version

aşağıda HTTP_USER_AGENT değişkeni Netscape Nagivator version 2,0 belirtir

HTTP_USER_AGENT=Mozilla=/2,0

sizinde gördüğünüz gibi Nastcape onu kendi kendine belirtilerinde alias mozilla kullanır.

Birinci tiplerde alıcılar bu değişkene bu tipleri araştırıcılar web örümcekleri ve robatlardır.

düşünüldüğünde bu değişken bir tip aıcının kullandığı bir elyasını tamamlaması için yararlıdır. Tüm alıcılar bu değişkeni akıllarında tutamazlar. Buradaki, listede yazılım tipte değerlerinde popüler araştırıcı kullanıldı.

arene

Enhanced

Lynx

Macweb

Mozilla

ncSA

NetCruiser

WebExplorer

WinMosaic

bu değerler web örümceği ile kullanıldı

Lycos

MOMSpider

WebCrawler

PART_INFO

PART_INFO değişkeni ekstra bilgi yolları ve adisyonal bilgiyi bir gateaway_scriptde kullanıla bilmeyi kesinlikle belirtir

ekstra bilgi yolu URL'den gateway_script referansını izler, Genellikle bu bilgiyi fiili veya bağıntılı yoldan serveri kaynak olarak tanımlamasıdır. 

 usr/cgi_bin/formparse.pl/home.html

PATH_İNFO değişkeni izler gibi yerleştirilrse

PATH_İNFO=/HOME.HTML

PATH_TRANSLATED

Server PATH_İNFO değişkeni PATH_TRANSLATED değişkeninin içine ekstra bilgi yolu ve web dökümanlarının rehber yolu arasında sıkıştırarak nakleder örneğin eğer port_info değişkeni, home.html dosyası ve ihmal rehberi belirli ise /usr/documents/pubs, path_translated değişkeni sözde izlemeye hazır gibi

PATH_TRANSLATED=/usr/documents/pubs/home.html

QUERY_STRİNG

QUERY_STRİNG değişkeni özel bir URL sırasının araştırır ve dizi eder. siz bu değişkeni yerleştirdiğiniz zaman GET metodunu kullanıp bir form doldurarak veya ISENDEX sorgu kullanarak bir dökümanı. QUERY_STRİNG ve URL arasında soru işareti ile ayırmaktadır. kullanıcı QUERY_STRİNG ve URL yi ayırarak tüm bilgi taraftarını idare eder.

aşağıdaki bir örnektir:

 usr/cgi-bin/formparse.pl?/string

Query_string URL yi şifre etdiği zaman araştırıcı diziyi parcalar.anahtarı şifreler

arti isareti kelimeler arasinda bir yer tutar ve yerler için bir bedel gibi hareket eder./user/cgi-bin/formparse.pl?word1+word2+word3 Kullanici nezlinde degerler dahil oldugundan ayri isaretlere ayri anahtar tayin edilir.asagidaki örnekte cevap yayinci tarafindan anahtarlar tayin edilmistir ve asla kullanicidan deger dajhil edilmez. /user/cgi-bin/formparse.pl?response=never ayri gönderme sembolleri anahtarlar ve degerlerden olusmustur. Asagidaki örnekte cevap yayinci ile ilk anahtarin tayin edilmesidir. Ve bazen deger kullanici tarafindan dahil edilir. Ve degerin kullanici tarafindan tayin edilmesi ben gercekten emin degilim. /user/cgi-bin/formparse.pl?response=sometimes&reason=%27m+not+really+sure Karekterleri tanimlamaktan kurtulmak için sonucta % isareti kullanilir.  asagida hexadecimal deger gibi bir özel karakter tarif etmek için kaçma kodu5 isaretidir. /user/cgi-bin/formparse.pl?response=sometimes&reason=%27m+not+really+sure 

REMOTE_ADDR 

REMOTE_ADDR degiskeni uzak bilgisayarin yaptigi isteklerin IP  adresine yerlesmesidir. IP adresine NetWork bilgisayar için sayisal tanimlar. Asagidaki remote_addr degiskeni örnegidir REMOTE_ADDR=205.1.20.11

REMOTE_HOST

REMOTE_HOST degskeni kalabalik bir bilgisayarin yaptigi istegi belirtir. Bu degiisken yalniz serverin figür disinda kullanabilirse bilgiyi kullanarak prosedürde ters bir arama yapmasidir. eger bu degisken gerceklestirilirse tam egemebnlik ve çokluk ismi kullanildigi gibi siralanir.

REMOTE _HOST=eniac.selcuk.edu.tr

REMOTE_IDENT

REMOTE_IDENT degiskeni uzak kullanicinin yaptigi bir istegi tanimlar. Degisken sayet server ve uzak makinanin yaptigi istek protokol kimliginde desteklenirse yalniz gerceklestirir. Uzaktaki bilgi herzaman uzak kullanicida hazir degildir. Bu yüzden o düzlem hazir oldugu zaman ona güvenmemelisiniz. REMOTE_IDENT=william.eniac.selcuk.edu.tr

REMOTE_USER

REMOTE_USER degiskeni kullanici adi gibi kullanici ile otantiktir. ve böyle yalniz degskene siz bir kullanici teshir etmeden güvenmelisiniz. Bunun disindaki tiplerde kullanici ve quetway_scipt korunumluysa destekler. Sayet degisken yerlesmisse ortak deger kullanicinin kimligi gibi alici ve servere yollanir. REMOTE_USER=william


REQUEST_METHOD

REQUEST METHOD degskeni hangi istegin yaoildigini metodla belirtir. HTTP.1.0 için metod asagidaki gibidir. 

GET__HEAD__POST__PUT__DELETE__LINK__UNLINK 

GET, HEAD ve POST metodlari çogu kez kullanilmak istenen metodlardir. GET, POST her ikiside teklif formlarinda kullanilir. HEAD metodu asagidaki gibi belli olur. QUEST_METHOD=HEAD

SERVER_NAME

SERVER_NAME degiskeni server çokluk ismi veya IP adresi ile teshir eder.Bu degisken herzaman asagidaki gibi belirir ve yerlesir.

SERVER_NAME=eniac.selcuk.edu.tr

Sunucu_portu değişkeni, talebin alındığı sunucuda belirler. Eğer istenirse bu bilgi URL’den alfabeye çevrilebilir. Bununla beraber, çoğu sunucu http talepleri için vardayılan port olan 80’i kullanır. Eğer HTML’nizde belirtilen URL http://www.ncsa.edu:8080/cgi-bin/formparse.pl ise sunucu_portu değeri aşağıdaki gibi düzenlenir:

Sunucu_portu=8080

SUNUCU_PROTOKOLÜ

Sunucu_protokolü talep göndermek için kullanılan protokolü tanır. Değişkene verilen değer kullanıan protokolün adını ve versiyonunu tanır. Formatı isim/versiyon’dur, HTTP/1-0 gibi. Değişken aşağıdaki gibi düzenlenir.

SUNUCU_PROTOKOL = HTTP/1-0 

SUNUCU YAZILIMI
SUNUCU_YAZILIMI değişkeni, sunucu yazılımı adını ve versiyonunu tanır. Değişkene verilen değerlerin formatı isim/versiyon şeklindedir, CERN/2-17 gibi. Değişken aşağıdaki gibi düzenlenir.

SUNUCU_YAZILIMI = CERN/2-17

CGI STANDART GİRDİSİ

Web sunucusuna gönderilen çoğu girdiortam değişkenlerini ayarlamak için kullanılırlar, henüz bütün girdiler düzenli olarak bir ortam değişkenine uymazlar. Bir kullanıcı verileri işlemesi için, bir alfabetik köprüylesunarsa, bu veri URL-kodlanmış olarak alınır,dizi veya standart girdi girişi olarak araştırılır. Datanın sunuş metodundan dolayı(HTTP 1-0’da POST yada GET) sunucu bu bilgiyi nasıl işleyeceğini bilir.

Datayı göndermenin en düz yolu datanın standart girdi olarak gönderilmesidir. Sunucu, standart girdiden okumak için kaç tane sekiz-bitlik köprü gerektiğini söyler. Yazı standart girdi akışını açar ve datanın belirtilen değerini okur. Uzun URL- kodlu aramalara rağmen diziler kısalabilir,standart girdi giridinde gönderilen data olmaz. Sonuç olarak, veriye geçmek için önerilen yol standart girdi girişidir.

CGI GİRİŞİNİN AÇIKLANMASI

Kendi bilgi, doldurma formunuzu oluştururken bir alt görev metodu tanımlayabilirsiniz. HTTP 1.0 ve altındaki sürümlerinde formlar için iki iletim metodu vardır. http nin GET metodu URL bağlantılı şifrelemeyle oluşturulmuş arama metodu kullanır. Bir sunucu URL şifreli arama metnini aldığında, bu metinin değerini QUERY_STRING(Sorgu Metni) değişkenine atar. http POST metodu ise standart giriş akımlarını kullanır. Bir sunucu standart akım üzerinden bir veri aldığında ,bu vernin uzunluğunu CONTENT_LENGTH (İçerik uzunluğu) değişkenine atar.

NAME(İsim),ADDRESS(Adres) ve PHONE_NUMBER(Telefon numarası)isimli üç anahtar alan içeren bir WEB belgenizin olduğunu düşünün. Scripte bağlanan URL nin http://eniac.selcuk.edu.tr/cgi-bin/survey.pl olduğunu ve kullanıcının aşağıdaki veriler girdiğini varsayın:

Sandy Brown 

12 Sunny Lane WhoVille,USA

987-654-3210

İletilen kimlik bilgileri GET ve POST metodlarının hangisinin kullanıldığına göre sunucu tarafından farklı değerlendirilir. GET metodu kullanıldığında, sunucu aşağıdaki çevre değişkenlerini ayarlar ve girdiyi survey.pl scriptine geçer. 

PATH=/bin:/usr/bin:/usr/etc:/usr/ucb

SERVER_SOFTWARE=CERN/3.0

SERVER_NAME=eniac.selcuk.edu.tr

GATEWAY_INTERFACE=CGI/1.1

SERVER_PROTOCOL= HTTP/1.0

SERVER_PORT=80

REQUEST_METHOD=GET

HTTP_Accept=text/plain,text/html,application/rtf,application/postscript,audio/basic,audio,/x-aiff,image/gif,image/jpeg,image/tiff,video/mpeg

PATH_INFO=

PATH_TRANSLATED=

SCRIPT_NAME=/cgi-bin/survey.pl

QUERY_STRING=NAME=Sandy+Brown&ADDRESS=12+Sunny+WhoVille,USA&PHONE_NUMBER=987-654-3210

REMOTE_HOST=

REMOTE_ADDR=

REMOTE_USER=

AUTH_TYPE=

CONTENT_TYPE=

CONTENT_LENGTH=

Post metodu kullanıldığında sunucu çevre değişkenler şu şekilde düzenler ve girdiyi surver.pl scriptine geçirir:

PATH=/bin:/usr/bin:/usr/etc:/usr/ucb

SERVER_SOFTWARE=CERN/3.0

SERVER_NAME=eniac.selcuk.edu.tr

GATEWAY_INTERFACE=CGI/1.1

SERVER_PROTOCOL= HTTP/1.0

SERVER_PORT=80

REQUEST_METHOD=POST

HTTP_Accept=text/plain,text/html,application/rtf,application/postscript,audio/basic,audio,/x-aiff,image/gif,image/jpeg,image/tiff,video/mpeg

PATH_INFO=

PATH_TRANSLATED=

SCRIPT_NAME=/cgi-bin/survey.pl

QUERY_STRING=

REMOTE_HOST=

REMOTE_ADDR=

REMOTE_USER=

AUTH_TYPE=

CONTENT_TYPE=application/x-www-form-urlencoded

CONTENT_LENGTH=81

Aşağıdaki POST la iletilen veri kanal scriptine standart akım üzerinden iletilir. 

NAME=Sandy+Brown&ADDRESS=12+Sunny+WhoVille,USA&PHONE_NUMBER=987-654-3210

CGI DAN SCRIPT ÇIKTISI ALMAK

Script çıktıyı işlemeyi bitirdikten sonra,script çıktıyı servera döndürmelidir.Sevrer çıktıyı alıcıya çevirmesi lazımdır.Genellikle,bu çıktı başlıktan sonraki bir bişluk ve body içeren bir HTTP formu bicimindeki cevaptır.CGI başlık çıktısı tam olarak formatlanmış olmasına ragmen çıktının bodyisi sizin belirttiğiniz biçimde formatlanmıştır.Örneğin,body alıcıya göstereceği bir HTML dökümanını içerebilir.

CGI BAŞLIKLARI

CGI başlıkları servera talimatlar içerir.Şu anda su üç server talimatı geçerlidir.

1-İçerik tipi

2-Yer

3-Durum

Yalnız bir başlık server talimatlarının birini veya hepsini içerebilir.CGI scriptiniz bu server direktiflerini çıkarır.Başlıktan sonra başlığı bodyden ayıran bir boşluk gelmesine rağmen çıktı bir body içermek zorunda değildir.

İçerikTürlerinin CGI Başlıklarında Kullanılması

CGI başlığındaki içerik alanı alıcıya geri gönderdiğiniz MİME tipi datalara benzer.Genellikle scriptenalınan data çıktısı tam olarak formatlanmıştır,HTML dökümanlarında olduğu gibi.Başlıktaki çıktıyı aşağıdaki gibi belirtebilirsiniz .

İçerik Tipi :text/html

CGI Başlıklarında Konumun Kullanılması

Scriptiniz çıktısı scriptin içinde bir döküman oluşturmak zorunda değildir.Konum alanını kullanarak webte bir dökümana başvurabilirsiniz.Konum alanı URL si ile bir dosyaya başvurabilir.Server dosya konumlarına bağlı olarak konum kaynaklarını direk veya dolaylı olarak işleyebilir.Eğer server dosya konumunu bulabilirse dosyayı alıcıya verir.Aksi halde server URL yi alıcıya yönlendirir ve alıcı dosyayı geri almak zorundadır.Scripteki konumu aşağıdakiler gibi belirtebilirsiniz:

Konum : http://www.tvpress.com/
Note:Bazı browserlar otomatik yönlendirmeyi desteklemezler.Sonuç olarak, HTML eklemeyi düşünmek isteyebilirsiniz-“ çıktıya formatlanmış mesaj bodysi”.Bu mesaj bodysi sadece browser konum URL sini kullanamıyorsa gözükür.

CGI Başlıklarında Konumların Kullanılması

Durum alanı servera alıcıya göndermesi için bir durum çizgisi verir.Durum kodları ne oldugunu açıklayan üç rakamlı bir sayı dizisiyle ifade edilir.Durum çubuğundaki ilk sayı aşağıdaki genel durumları ifade eder:

1xx Daha tahsis edilmemiş

2xx Başarı

3xx Yeniden yönlendirme

4xx Alıcı hatası

5xx Server hatası

Çoğu durum kodları server tarafından kullanılmasına rağmen CGI scripti yoluyla alıcıya gönderdğiniz durum kodları genellikle alıcı hata kodlarıdır.Varsayalımki script bir dosyayı bulamadı ve siz böyle durumları belirtmiştiniz,hiçbirşeyin geri dönmemesi yerine script bir hata kodu verebilir.Burada kulllanmak isteyebileceğiniz alıcı hata kodlarının bir listesi var:

Durum:401 Yetkisiz ispatlama başarısız.Kullanıcı dosyaya girişinize izinli değilve yeniden denemeniz gerekiyor.

Durum:403 Yasaklanmış.Talep kabul edilemez.Kullanıcı dosyaya girişe izinli değil.

Durum:404 Bulunamıyor.Belirtilmiş kaynaklar bulunamıyor.

Durum:405 Yöntem İzinli değil.Teslim yöntem kullanımı izinli değil.

CGI ÇIKTISININ AÇIKLANMASI

CGI Scriptinden çıktı almak göründüğünden daha kolaydır. Yapmak zorunda olduğunuz tek şey en sevdiğiniz programlama dilini kullanarak çıktıyı bir başlık ve gövde olarak biçimlendirmektir Bu kısım iki örnek içerir. Birinci örnek Perl ile gerçekleştirilmiştir. İkinci örnek için ise UNIX Bourne Shell kullanılmıştır. Perl scriptini kullanarak basit bir HTML çıktısı almak isterseniz, kodlamanız gerekenler şunlardır:

#!usr/bin/perl

#Create header with extra line space

print “Content_Type : text/html\n\n”;

#Add body in HTML Format

print << “MAIN”;

<HTML><HEAD><TITLE>Output from script</TITLE></HEAD>

<BODY>

<H1>Top 10 reasons for using CGI</H1>

<p>10. Customer Feedback </p>

<p>9. Obtaning questionairre survey responses</p>

<p>8. Tracking visitor count</p>

<p>7. Automating searches</p>

<p>6. Creating easy database interfaces.</p>

<p>5. Building gateways to other protocols.</p>

<p>4. HTML 2.0 image maps</p>

<p>3. User authentication.</p>

<p>2. Online order processing.</p>

<p>1. Generating documents on the fly</p>

</BODY>

MAIN

Bourne Shell kullanarak aynı HTML çıktısını elde etmek için şunları yazmalısınız.

#!bin/sh

#Create header with extra line space 

echo “Content-type: text/html”

#Add body in HTML format

cat << MAIN

<HTML><HEAD><TITLE>Output from script</TITLE></HEAD>

<BODY>

<H1>Top 10 reasons for using CGI</H1>

<p>10. Customer Feedback </p>

<p>9. Obtaning questionairre survey responses</p>

<p>8. Tracking visitor count</p>

<p>7. Automating searches</p>

<p>6. Creating easy database interfaces.</p>

<p>5. Building gateways to other protocols.</p>

<p>4. HTML 2.0 image maps</p>

<p>3. User authentication.</p>

<p>2. Online order processing.</p>

<p>1. Generating documents on the fly</p>

</BODY>

MAIN

Çıktıyı işleyen sunucu çevre değişkenlerini düzenler, bir HTTP başlığı oluşturur ve veriyi istemciye iletir. CERN Web sunucusunun döndereceği HTTP başlığının nasıl görüneceği:

HTTP/1.0 302 found

MIME-Version: 1.0

Server: CERN/3.0

Date: Monday, 4-Mar-96 23:59:59

Content-Type: text/html

Content-Length: 485

<HTML><HEAD><TITLE>Output from script</TITLE></HEAD>

<BODY>

<H1>Top 10 reasons for using CGI</H1>

<p>10. Customer Feedback </p>

<p>9. Obtaning questionairre survey responses</p>

<p>8. Tracking visitor count</p>

<p>7. Automating searches</p>

<p>6. Creating easy database interfaces.</p>

<p>5. Building gateways to other protocols.</p>

<p>4. HTML 2.0 image maps</p>

<p>3. User authentication.</p>

<p>2. Online order processing.</p>

<p>1. Generating documents on the fly</p>

</BODY>

SERVER-PUSH NASIL KULLANILIR

Server-Push teknolojisi dökümanlarınızadinamik güncellemeler yapmanıza izin verir.Server-Push ve geçit scriptleri mükemmel bileşimler yapar.Geçit script çıktıları genellikle tanımlanmış bir HTTP başlığına sahiptir.Bu başlıkları kullanarak kendi kendini yükleyen veya başka bir döküman çağıran bir döküman oluşturabilirsiniz.

Server-Push alıcı-pull u tamamlamak ve benzer şekilde hareket etmek için tasarlanmıştır.Alıcı-puldöküman içindeki başlık direktiflerini zaman aralığı belirterek yeniler veya geri alır,server-push genellikle bir dökümanın bileşenlerini dinamik bişekilde günceller.Bir görüntüde olduğu gibi server-side scripti zaman aralığını ayarlar.

Alıcı pull u kullanarak alıcı servera bağlanmak zorundadır,bir cevap bekler,bir bağlantı kurar,verileri alır,bağlantıyı kapatır ve yeni veriler istendiğinde bütün işlemleri tekrarlar.Alıcı-pull u kullanılarak alıcı servera bağlanır,bir yanıt için bekler,bir bağlantı kurar,verileri alır,ve daha sonra işlemi tekrarlamadan istenilen yeni verileri alır.Verilerin tüm kontrolünü servera nasıl ve ne zaman verileceğinin yanı sıra browserların özellik durudurucularını kullanarak kullanıcılarakolaylıkla veri güncellemeyi iptal etmeyi sağlar.

Server-push u kullanarak kendilerini güncelleyen dosyaları oluşturmak için içerik-tipi talimatlarını kullanabilirsiniz.Başlıktaki içerik tipi alanı kullanıcıya geri göndereceğiniz MİME tipi dataları tanımlar.Alıcı-pull ile aşağıdaki MİME içerik tipini kullanın:

multipart/x-mixed-replace

Çoğu HTTP yanıtları sadece bir mesaj veya bir dökümandan meydena gelmesine rağmen çoklu mesaj tipi Çoklu mesajlar veya dökümanlar içeren tek bir yanıtı içerir.Çoklu meaj tipi alıcıya gönderdiğiniz dökümanlar içindeki diğer mesaj tiplerini kapsar.Multipart/mixed MİME tipini kullandığınızda mesajları ayıracağınız sınır çizgilerini belirtmek zorundasınızdır.Bu çizgilerin tek olması ve mesajın başka bir yerinde kullanılmaması gerekir.Sınır çizgilerinden sonra başlıktaki kişisel mesajlarının MİME tipini belirtirsiniz.Mesaj bir body kısımına sahipsede başlığı bir boşluk takip etmelidir.

Uyarı:multipart/text görevinden sonra herhangi bir boşluk koyarsanız serverınız çoklu mesaj tipi ni işleme tabi tutarken sorunla karşılaşabilir.Bu yüzdenzorunlu sınır çizgisi atadığınızda noktalı virgülden sonra veya eşittir işareti arkasına boşluk koymayınız.Server-push kullanmak için Netscape’in deneysel multipart/x-mixed-replace mesaj tipini kullanın.Bu mesaj tipi alıcıya yeni veriyi geçerli verinin yerine koyar.Alıcı yeni dökümannı yüklemeden ve göstermeden önce geçerli veriyi yükler.multipart/mixed mesaj tipini multipart/x-mixed mesaj tipi biçimine dönüştürmek kolaydır.Tek yapacağınız aşağıdaki birinci çizgideki gibi görev tipini değiştirmektir.

Genellikle alıcıya bir geçit scriptinden çıktı gibi bir çoklu mesaj gönderirsiniz çünkü çoklu mesaj sizin istediğiniz bir çok kısım içerir.Scripti sürekli çalıştırmak için for veya do-while döngüsünü kullanabilirsiniz.Çıktı dökümanlarına hypertext linki oluşturmak için okuyucuların yayınlarınızı etkilemesini sağlayabilirsiniz.Linkler server-pull tarafından animasyonlarının kullandığı diğer ğeçit scriptlerinide çağırabilirler.

Basit scripler güncel zamanı gösterebilmek için server-pull’u kullamırlar:

Uyarı:Bourne kabuk scripti çalışıyor olmasına rağmen eğer bağlantı süresiz açık olacaksa UNİX kabuk scriptini kullanmamanız gerekir.Bunun birinci nedeni kullanıcı bağlantıyı kestiğinde kabuk scriptinin çalışması durdurmayacağındandır ve eğer script serverınızda calışıyorsa sistem kaynaklarınızı kullanıyordur.Bu sebep için server-push belirsiz süreli bağlantı açacarsa bağlantıyı kesmek için bir dil kullanır,örneğin C yada Perl.Server-push ile yapabileceğiniz etkileyici numara güncel dökümandaki görüntüyü güncellemektir.İnline animasyon oluşturmak server-pushta kullanılan bir geçit scriptine bir URL ile inline görüntü eklemek kadar kolaydır.Güncel döküman güncellenmiyecek olsada görüntü güncellenecektir.Aşağıdaki döküman güncellenmiş bir inline görüntü içerir:

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Server Push</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<CENTER>

<IMG WIDTH=64 HEIGHT=64 SRC="http://eniac.selcuk.edu.tr/cgi-bin/doit.cgi">

</CENTER>

<P>Sadece bu dökümandaki görüntü güncellencek.

<P>Kalan dökümanlar güncellenmeyecek.

</BODY>

</HTML>

Server-pushun kullanacağı bir geçit scripti oluşturmak aynı zamandada kolaydır.Yapmanız gereken çoklu mesaj formatındaki bir dökümanda kurulmuş bir script oluşturmaktır.C programlama dilindeki diğer script doit dir.C Rob McCool tarafından yapılmıştır.Script seri görüntüler canlandırmanızı sağlar.Animasyon için aşamaların numarası değişken son karakteri belirler.

Son karakter numarası ile eşşiz olarak isimlendirilmiş resim dosyasının ismini saptar.Bu script gif formatındaki bir resimle kullanmak için yapmak zorunda olduğunuz herşey gerekli son karakter değiskenini değiştirmek ve gözde derleyicinizle scripti derlemektir.

26.1 de doit.c scripti gösterilmiştir.

/*

 * doit.c: Gif formatında sıra hareketi için hızlı hacle.

 *

 *Bu Rob McCool un orjinal scriptinin değiştirilmiş bir versiyonudur.

 *

 * Bu cod kamu domainlerine girişi serbes bırakır.Bununla ne yapmak istiyorsan yap.

 *

 */

 /* İzleyen çizgiler kütüpkane ve değişken kurar.

*En önemli değişken: HEADER ve LASTchAR

* HEADER değişkeni ile, HTTP yanıt başlığı kurarsınız.

* LASTchAR değişkeni ile görüntü dosya ismininin son karakterini oluşturursunuz.Bu animasyonun 10 adet aşaması vardır.

* Görüntünün ismi a ve j arasında bitecektir.

*/

#include <sys/types.h>

#include <sys/mman.h>

#include <unistd.h>

#include <fcntl.h>

#include <sys/stat.h>

#include <stdio.h>

#define LASTchAR 'j'

#define HEADER \

"content-type: multipart/x-mixed-replace;boundary=Tek sınır çizginiz\n" \

#define RANDOMSTRING "\n-- Tek sınır çizginiz \n"

#define ENDSTRING "\n-- Tek sınır çizginiz --\n"

#define CTSTRING "Content-type: image/gif\n\n"

int main(int argc, char *argv[])

{

 struct stat fi;

 char fn[32];

 caddr_t fp;

 unsigned char x;

 int fd;

 if(write(STDOUT_FILENO, HEADER, strlen(HEADER)) == -1)

exit(0);

 if(write(STDOUT_FILENO, RANDOMSTRING, strlen(RANDOMSTRING)) == -1)

exit(0);

 x = 'a';

 while(1) {

sleep(1);

if(write(STDOUT_FILENO, CTSTRING, strlen(CTSTRING)) == -1)

 exit(0);

 /* Diğer çizgi oluşurmak için inline animasyonda kullanılacak görüntü ismini tanımlar.

* Burda görüntü cgı-bin olması gereken güncel dizinin alt dizin görüntüsündedir.

* Görüntü ismi aşağıdakiler gibi olmak zorundadır.

* images/Aa.gif

* images/Ab.gif

* images/Ac.gif

* images/Ad.gif

* images/Ae.gif

* images/Af.gif

* images/Ag.gif

* images/Ah.gif

* images/Ai.gif

* images/Aj.gif

*/

sprintf(fn, "images/A%c.gif", (char) x);

if( (fd = open(fn, O_RDONLY)) == -1)

 continue;

fstat(fd, &fi);

fp = mmap(NULL, fi.st_size, PROT_READ, MAP_PRIVATE, fd, 0);

if(fp == (caddr_t) -1)

 exit(0);

if(write(STDOUT_FILENO, (void *) fp, fi.st_size) == -1)

 exit(0);

munmap(fp, fi.st_size);

close(fd);

if(write(STDOUT_FILENO, RANDOMSTRING, strlen(RANDOMSTRING)) == -1)

 exit(0);

if(x == LASTchAR)

 exit(0);

else ++x; 

Bölüm 9

FORM OLUŞTURMA VE TASARIMI

FORMLAR NEDİR VE NEDEN KULLANMAK İSTERSİNİZ?

Günlük hayatınızda formları sıklıkla görürsünüz :

Doktorunuzun ofisinde doldurduğunuz formlar,

Kredi kartı talebinizde belirlediğiniz limiti işaretlemeniz,

Postayla aldığınız anketler,

Dergilerde karşılaştığınız “Nasıl daha iyi oluruz?” anketleri,

Genellikle bunları form olarak düşünmeyebilirsiniz. Bütün bunları bilgi yada guruplanmış numaralı veya yazılı nesneleri seçmek için doldurmak istersiniz. 

Bir yazılı form sunduğunuzda birileri sona gelip bilgi elde etmek ister.Yükselen bilgisayarlaşma dünyasında bu genellikle bilginin bir veritabanı veya örtü tabakasına girişi manasına gelir. Başlıca şirketler, şirket bilgilerini her gün şirket veritabanına aktaran binlerce formu giren düzinelerce insan çalıştırır. Bu büyük maliyet şirket için ağır bir yüktür.

İşçisi tek olmayan ve hergün binlerce formu şirket veritabanına giren bir asıl ofis düşünün. Formlar verimli oluşur, birdenbire ve müşteri birkaç saniyede form oluşturupgeribesleme yapabilir. Diğerlerinin tutarları birkaç saat süren büyük yükümlülüklerdir. Siz bilginin oluşumu için bir doldurma formu dizayn edebilirsiniz ve bir CGİ metni yaratabilirsiniz. 

Formların kullanımı siz ve sizin Web sitenizin ziyaretçileri arasında iki yollu bir iletişim kanalı açarsınız. Ziyaretçiler direkt olarak size yorumlarını bildirebilirlergirdiyi otomatik olarak oluşturan CGİ metni yaratabilirsiniz. Bu yolla okuyucular kestirmeden sonuçlar alabilirler. Girdiyi e-mail adresinizepostalayabilirsiniz. Bu yolla okuyucuların sorularını da cevaplayabilirsiniz ve kolayca kişisel yorumlarınızı yapabilirsiniz. Girdileri oluşturan bir script ayarlayıp okuyuculara sonuçlar bildirebilirsiniz ve e-mail gönderebilirsin.arka planda oluşumun dizin kısmı çalışırken okuyucu doldurma formunu görür. Okuyucular bırakılan boşluklara bilgi girerek, menülerden seçim yaparak, tuşları aktive ederek ve oluşumuhemen sunarak formlarla etkileşimyapabilir. 

Şekil 27-1 test girişi ile basit bir form gösteriyor. Bu örnek her zaman davetkar okuyucu katılımı içingüçlü bir araçtır. 

Şekil 27- her zaman okuyuculara davetkar katılımı için kullanışlı basit formlar:

FORM DIZAYNI

Genellikle bir form oluşturmak basit, iyi bir form tasarlamak biraz zordur bazı yayımcılar bütün sonuç formlarını kullanırlar ve başarısız olurlar. Çünkü form akılda detaylı bir şekilde dizayn edilmemiştir. Formları dizayn etmenin anahtarı detaylı sonuçkullanmaktır. Okuyuculardan ek bilgi almak istediğinizde okuyucu besleme formu oluşturmalısınız. Online’ıdüzenlemek istediğinizde online düzenleri oluşturan bir form oluşturmalısınız.

Form dizaynı okuyucu için kullanışlıdır ve sizin öncelikli amcınız okuyucu olmalıdır okuyucu kullanımı kullanışlı bir form, yayımcı olarak sizin işinizi kolaylaştıran bir form. Form dizaynı yaparken aşağıdaki tavsiyeleri aklınızda bulundurun:

Okuyucu için kullanışlı bir form;

arkadaşça

iyi organize edilmiş

doğru boyutlandırılmış

Yayımcı olarak sizin için kullanışlı bir form şöyledir;

benzersiz adlar ve çağrıştırılabilir anhtar kelimeler kullanın

oluşumun kısalığına izn verin ve istenildiğinde çabuk indekslenebilir olsun

ilgilendiğiniz girdilerin bir kısmıiçin okuyucuya zor anlaşılır tavsiyeler verin

FORM TAKISI

Formunuzun elemanları başlangıç<form> ve bitiş</form> takıları arasında çevrelenmiştir. Bunlar gibi bir çok HTML takısı ekleyebilirsiniz, başlık ve paragraf takısı gibi. Toplu formlar bir Web sayfasında sunulabilir, alt formları bir form üzerinden oluşturamazsınız. Bu sınırlamanın sonucu olarak form özgün tavırlar için de oluşturulup sunulmalıdır. Formların sunum yolları aşşağıdaki gibidir: 

formu sunarken kullanılan metod

form sunulduğunda olayı gerçekleştirmek

formda faaliyet gösterecek şifrelemenin şekil özelliği

METHOD NİTELİKLERİ

Metod nitelikleri formu sunan metodu özelleştirir. Şu an bu nitelik için iki makul değer vardır:

METOD=GET

METOD=POST

Bir önceki bölümü kısaca tartışırsak seçilmiş ard görev metodu POST’dur. POST’u kullandığınızda veriler sunucu üzerindekikanal scriptinize ayrı bir veri akış kanalından gönderilir. POST metodu sunucunun değişken yada argümanlara başvurmadan bilgiyi kanal scriptine doğrudan ulaşmasını sağlar. CONTENT_LENGTH(İçerik uzunluğu)çevre değişkeni değeri CGI dizisinin standart girdinin ne kadar okunabileceğini anlatır. Bu metod sunucudan geçebilen veri miktarını sınırsız yapar. Varsayılan iletim metodu GET tir. GET metodu ile sunulan veriler URL scriptine eklenir. URL scripti ve veri sunucuya tek bir URL şifreli giriş olarak geçilir. Girdiyi alan sunucu veriyi iki değişkene atar.URL scripti SCRIPT_NAME isimli çevre değişkenine, veri ise QUERY_STRING isimli çevre değişkenine atanır. 

Bir UNIX sisteminde veriyi çevre değişkenlerine atamak demek UNIX kabuğuna iletmek demektir. Bir seferde UNIX kabuğuna iletilebilecek karakter sayısı sınırlıdır. Bazı sunucular bu uzunluğu 255 karakterle kısıtlar. Bu kısıtlama verinin sunucuda biçimlenmesinden önce sadece belirli bir miktar verinin URL ye eklenebileceğimanasına gelir. Biçimlendirme esnasında belirli bir uzunluğun üzerindeki fazlalıklar atılacağı için veri kaybı oluşur. GET i sadece giriş verisinin boyutu küçük olduğu zamanlarda kullanmalısınız. 

ACTION NİTELİKLERİ

Bu eylemin vasıfları belirir,bir biçim ileri sürüldüğü zaman eylem yerine getirilir.Sekil eylem vasıfları olmaksızın biçimlendirilmez.bu yüzden senin formların her zaman bu vasıfları içermeli.Formların için eylemi URL olarak tanımlayabilirsin.Giriş eylem olarak ya da not olarak yürütülür.URL olarak belirlenen el yazması notlara,işlem için seçilen notlara doğrudan ulaşabilirsin.URL bağlantı sağlar ya da kayıtsız şartsız notlara ulaşmayı sağlar.Notlar senin yerel server ın üzerinde URL bağlantısı olarak tanımlanır.çoğu CGI notları cgi-bin rehberine yerleştirildi.Cgi-bin rehberini takip ederek notlara girebilirsin.belirli eylemleri yapmaya eylemin vasıflarını kullanabilirsin.

ACTION="http://eniac.selcuk.edu.tr/cgi-bin/your_script"

An action could be inserted in the <FORM> tag as follows: 

<FORM METHOD="POST" ACTION="http://eniac.selcuk.edu.tr/cgi-bin/datasort.pl">

 . . .

</FORM>

Belirlenen eylemi yerini getirmeye eylemin vasıfları kullanılır.sadece eylem akısı desteklendi.Formun içindeki mail senin belirlediğin adrese gider.Çoğu güncel browser lar veri servisi yapan yazılımları destekler.Takip eden örneklerde bu özellikkullanılıyor.

<FORM METHOD="POST" ACTION="mailto:publisher@eniac.selcuk.edu.tr">

 . . .

</FORM>

F orm yaratmada kullanılan bir önceki örnek publisher @tvp com a gönderildi.

Formlar için seçilmiş alanları kullanabilirsin.Bu seçilen elemanlarsenin formların için iki seçkin menü yapmada kullanılır.Seçilen menü ekranda tamamiyle görünür.Menünün sahip olduğu seçilmiş elemanların bazılaı okuyucu aktivitlerine kapalıdır.Bu elemanların başlangıç ve sonuçları onunla birleştirilir.Seçilen menü için anahtar sözcük belirlemede isim kullanılabilir.büyük nitelikler kullanılır.Örneklerde olduğu gibi seçilen elemanların numaralarını ekranda belirleye bilirsin.

ENCncTYPE NİN ÖZELLİKLERİ

Biçimlendirilen formları şifrelemek için içerikleri belirlenir. Alıcı şifreleri girer. Veri server a geçmeden önce veri formlarının şifreleri doldurulmadan veri okumaya başlamadan engeller. Form kodları doldurulduktan sonraveri giriş alanları ile kolayca karşılaştırma yapabilir.Veri x_www şeklinde şifrelenir. Bu şifreleyiş URL kodları olarak adlandırıldı ve önceki bölümde görüşüldü.Eğer kod tipini belirlemezsen otomatik olara kullanılır.

Bu teoride yasal MİME tipini kullanabilirsin.metin ve plan olarak ,web deki çoğu formlarda bu şifreler problemlere engel olmada kullanılır.

Şifreye sahip olmayan verileri ustalıkla kullanmaya çalıştığı zaman deneyim kazanır.Takip eden formlarda Enctype vasıfları kullanılır. 

<FORM METHOD="POST" ACTION="cgi-bin/query.pl" EncTYPE="x-www-form-encoded">

 . . .

</FORM>

FORMUN DÜZENLENMESİ

Bu elemanlar senin formlarında kullanman için özellikle dizayn edildi. Formları düzenleyeceğin zaman koruma ve saklamalar bu bölümde yapılır.izlenen bir yol uznn formların tanımlanmasını sağlar.. 

Burada çok sözcüklü olanlar tanımlanır.

Birinci adınızı,ortadaki adınızı,son adınızı bütün isminizi uygun olarak giriniz.

Burada daha iyi alanlar tanımlanır.

Lütfen isminizi giriniz.(ilk,orta,son)

Giriş alanları doğru olarak onları kullanmayı sağlar.Bütün bilgiler kullanıcı tarafından girilir.Telefon numarası için müşterilerin telefon numarasını ve bölge kodlarını girmesine olanak veren 12 karakter uzunluğunda bir alan tanımlar.Okuyucu alan kodlarını parantez içerisinde girerse karakter uzunluğu 14 e çıkar.Eğer okuyucu başka ülkelerde yaşıyorsa karakter uzunluğu en az 16 olur.İyi bir form numaraların uzunluğunu dengeler.bu klavuz birkaç okuyucu alanında uzun bir input a ihtiyaç duyar.Okuyucu formdan birçok seçim yapar ama ihtiyaçlar sınırlıdır. 

Formların düzenlenmesinde 3 anahtar eleman kullanılır.

İNPUTİnput alanlarını tanımlamada kullanılır.

SELECTSeçkin bir menü yönetmede kullanılır.

TEXT AREA

SEÇİM MENÜLERİNİN EKLENMESİ

<SELECT SIZE=1 NAME="Menu1"> . . . </SELECT>

<SELECT SIZE=7 NAME="Menu2"> . . . </SELECT>

Kullanıcı menüden sadece bir tercih yapabilir.Birinci seçilen menü bir önceki örnekteki bir satır pencere ile temsil edilir.İkinci girilen menü girilen elemanlarn vasıfları için ekranda yedi(7) ile gösterildi ve scrollbar..Bu kullanıcı bir çok seçim yapmaya izin verir.Multıple vasıfları kullanılır.Çoğu browser sen seçmek istediğin zaman ibreyi parçaanın üzerine getirerek sol tıklamak ve klavyedeki kontrol tuşları kullanılarak birçok seçim yapmaya izin verir.Takip eden örneklerde bu özellik kullanılıyor. 

<SELECT SIZE=7 NAME="books" MULTIPLE> . . . </SELECT>

Tercih elemanları kullanan menü için seçilenleri tanımlarsın.

<OPTION>Item 1

<OPTION SELECTED>Item 2

Birinci menü parcaları kullanıcı tarafından seçildi.İkinci menü parçaları görevini yerine getiremeyen kısımlar tarafından seçildi.Kullanıcı tıklama ile görevini yerine getirmeyeni seçmeyebilir.Seçilen menülerin tipi sayı 27.8 ile gösterildi.Birinci örnek zayıflatılan menüyü gösteriyor onu ekranda birinci olarak görürsün.İkinci örnek ekrandaki menüde belirir.Bu menü seçilmiş kabul edilir.Ekrandaki not zayıflatılmış menüden çoğu yeri meşkul eder.Kullanıcı bir çok seçim yapacağında ekrandaki yazıyı dikkate almak zorundadır ve menü zayıflatıldığında tek bir seçim yapmalıdır.Liste27.8 form için html içerir.

Figure 27.8 : Using selection menus. 

Listing 27.8. FORMLARDA SEÇKİN BİR MENÜ YARATMAK

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Favori okunanlar</TITLE>

</HEAD>

<BODY BGCOLOR="#000000" TEXT="#FFFFFF">

<FORM METHOD="POST" ACTION="/cgi-bin/books.pl">

<P ALIGN=LEFT><IMG SRC="Books.gif" ALIGN="ABSMIDDLE">

<B>Genellikle hangi tip yayınları okuyorsunuz?</B></P>

<SELECT NAME="yayımlar" SIZE="7" MULTIPLE>

<OPTION>Kitap

</OPTION>

<OPTION>Magazin

</OPTION>

<OPTION>Profesyonel gazetecilik

</OPTION>

<OPTION>Gazete

</OPTION>

<OPTION>Referans kitapları

</OPTION>

<OPTION>komik kitaplar

</OPTION>

<OPTION>Hiçbir şey

</OPTION>

</SELECT>

<P ALIGN=RIGHT><B>Ne tip düz yazıları okumaktan zevk alıyorsun?</B>

<IMG SRC="Openbook.gif" ALIGN="ABSMIDDLE"></P>

<SELECT SIZE="1" NAME="NonFiction">

<OPTION>Otobiyografi

</OPTION>

<OPTION>Biyografi

</OPTION>

<OPTION>Bilgisayar/İnternet

</OPTION>

<OPTION>Yemek

</OPTION>

<OPTION>Sağlık/Tıp

</OPTION>

<OPTION>How-To

</OPTION>

<OPTION>Para/Finans

</OPTION>

<OPTION>Yeni Yıl

</OPTION>

<OPTION>Soy

</OPTION>

<OPTION>Referans

</OPTION>

<OPTION>Hizmet-Yardım

</OPTION>

<OPTION>Spor

</OPTION>

<OPTION>Gezi

</OPTION>

</SELECT>

</P>

<P><IMG SRC="Magnify.gif" ALIGN=ABSMIDDLE>

<B>Ne tip romanları okumayı tercih edrsin?</B></P>

<SELECT NAME="Fiction" SIZE="3">

<OPTION>Macera

</OPTION>

<OPTION>Fantazi

</OPTION>

<OPTION>Korku

</OPTION>

<OPTION>Mizah

</OPTION>

<OPTION>Esrarengiz

</OPTION>

<OPTION>Romantik

</OPTION>

<OPTION>Bilim kurgu

</OPTION>

<OPTION>Sır

</OPTION>

<OPTION>Kovboy filmi

</OPTION>

</SELECT>

<P><BR CLEAR="ALL"></P>

<P>

<INPUT TYPE="reset" VALUE="Clear Form">

<INPUT TYPE="submit" NAME="button1" VALUE="Submit Form">

</P>

</FORM>

</BODY>

</HTML>

Seçilen elemanlar ve birleştirilen veriler CGI ya anahtar sözcük ya da çift değerli olarak teslim edilir.Belirlenen formları teslim etmede ve bu verileri CGI ye teslim etmede bu method kullanılır.Örnekte takip edilen veri akışı kullanıcınıbrowser ından CGI notuna doğrudur.Kullanıcı tercihlerini bir önceki formdan seçer.

Yayımlar = Kitaplar,Magazin Dergileri,Gazeteler 
nonfiction = Bilgisayar/İnternet
kurgu = macera 

Formlar verileri kitaplara geçirmede gönderme metodunu kullanır.Alıcı verileri server a geçirilir.Bu server verilerinotlara geçirmeden önce değişkenleri kontrol eder.

PATH=/bin:/usr/bin:/usr/etc:/usr/ucb

SERVER_YAZILIM = CERN/3.0

SERVER_NAME = eniac.selcuk.edu.tr

GATEWAY_INTERFACE = CGI/1.1

SERVER_PROTOCOL = HTTP/1.0

SERVER_PORT= 80

REQUEST_METHOD = POST

HTTP_AccEPT =,

application/rtf, application/x-compress, application/x-dvi,

application/x-gzip, application/x-zip-compressed, audio/basic, audio/x-aiff,

audio/x-wav, image/gif, image/jpeg, image/tiff, image/x-portable-bitmap,

message/external-body, message/partial, message/rfc822, multipart/alternative,

multipart/digest, multipart/mixed, multipart/parallel, text/html, text/plain,

video/mpeg, video/quicktime, video/x-msvideo

PATH_INFO =

PATH_TRANSLATED =

SCRIPT_NAME = /cgi-bin/books.pl

QUERY_STRING =

REMOTE_HOST =

REMOTE_ADDR =

REMOTE_USER =

AUTH_TYPE =

CONTENT_TYPE = application/x-www-form-urlencoded

CONTENT_LENGTH = 88

WINDOWS METINLERİNİ TOPLAMAK

Son eleman text areayı formlsrın ile kullanabilirsin.Bu eleman input elemanları ile text area dan daha işlevsel kullanılır. Çünkü ekranda görülen bir çok büyüklüğün metin sayfası ile tanımlamaya olanak verir. V erilerin büyük bölümü metin sayfalarında kullanılır. Pencerenin büyüklüğüne rağmen sutun ve row lar tanımlanabilir. Sen gerçek kontrol ve verilere sahip değilsin.Kullanıcı pencerenin içine girebilir. Çünkü metin sayfaları sahip olduğu yatay ve dikey ssrollbarlar yukarı ve aşağı olduğd kadar sağa ve sola scroll kullanımına izin olanak verir.Metin sayfaları tag ın çifti ile tanımlanır. Çoğu metinin başlangıç ve sonu arasındametin sayfalarına ilk giriş olarak text area tag ları kullanıldı.Kullanıcı gerekli şeyi silebilir. Text area üç özelliğe ahiptir.

 İSİMAnahtar sözcük ile input alanları birleştirildi.

ROWStext window un satırının uzunluğuCOLS text window un genişliğinin karakterinin numarası

Text window 8 uzun row ve 60karakter genişliğinde tanımlanır takip edenler bu şekilde tanımlanıyor.

<TEXTAREA NAME="Publisher_Query" ROWS=8 COLS=60></TEXTAREA>

Bu örnek formun içerikleri iki text area dır.

<FORM METHOD="POST" ACTION="/cgi-bin/job.pl">

<P>Describe your current job.</P>

<TEXTAREA NAME="JobDescription" ROWS=10 COLS=60></TEXTAREA>

<P>What would your dream job be like?</P>

<TEXTAREA NAME="DreamJob" ROWS=10 COLS=60></TEXTAREA>

<INPUT TYPE="reset">

<INPUT TYPE="submit" VALUE="Submit Form">

</FORM>

Figure 27.9 shows a sample form using a text window. The source for the form page is shown in Listing 27.9. 

Figure 27.9 :Text windows kullanılyor.. 

Listing 27.9text window un formları

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Getting Customer Feedback</TITLE>

</HEAD>

<BODY BACKGROUND="BACKGROUND.gif" VLINK="#00F0FF" LINK="#000000" TEXT="#000000">

<H1>

<IMG ALIGN="ABSMIDDLE" HSApcE="100" SRC="FEEDBACK.gif">

<FONT COLOR="Navy">How are we doing?</FONT>

<IMG ALIGN="ABSMIDDLE" HSApcE="100" SRC="FEEDBACK.gif">

</H1>

<BR CLEAR=ALL>

<FORM METHOD="POST" ACTION="comment.pl">

<P><FONT COLOR="Black" SIZE="4"><B>Who should we direct your comments to?</B>

</FONT>

<BR>

<SELECT NAME="select">

<OPTION VALUE="cservice" SELECTED>Customer Service</OPTION>

<OPTION VALUE="techsupport">Technical Support</OPTION>

<OPTION VALUE="pr">Public Relations</OPTION>

<OPTION VALUE="general">General Information</OPTION>

</SELECT>

</P>

<P><TEXTAREA COLS="60" NAME="TextField" ROWS="10"></TEXTAREA></P>

<INPUT TYPE="SUBMIT" NAME="Button" VALUE="Send Comments">

<INPUT TYPE="RESET" NAME="Button" VALUE="Clear">

</FORM>

</BODY>

</HTML>

Müdehaleya ihtiyaç duymayan formlar için çözümler CGI notlarına foğru ilerletilebilir.Bu CGI ya erişemeyen web tasarımcıları için mükemmel bir haber.Çünkü içerikleri doğrudan alıcıya postalanır. Bu veri gerekli olarak offline ilerleyebilir.

BÖLÜM 10

VİSUAL BASİC SCRİPT’E GİRİŞ

VBSCRİPT Öğrenmek

Eğer WEB ‘te kullanılmak için geliştirilmiş bir program dili varsa buVİSUALBASİC’tir. Mikrosoft ‘un Visual Basic’ni Basic isimli dizayn edilen programı daha basitbulunmaktadır. Basic’in basitleştirilmiş hali daha fazla yapılanmış ve modern obje tayin edici programlamayı Visal basic’te bir başarı düşürücü lüğe yaklaştırmıştır.Bir dilin objelerinin anlaşılması – mesela tuşlar,bağlı aletlerve menüler-programın doğru hayal edilip kullanılması içinkolaylıksağlar.

Çalışanlar WEB için Mikrosoft’ta Visual Basic’i yeniden dizayn ederler, VisualBasic programlarındaağır ve zahmetli işleri ortadan kaldırırlar.Çalışanlar aynı zamandaWEBprogram dilleri için emniyetin ilgili bir anahtar olduğunu bilirler.Açılan WEB programlama dili dışardan girildiğinde ve uzlaşma olmadığında,bu kullanıcı sisteminin sonudur.

Son kullanıcının bilgisayarını korumak, VBScript ‘in bir çok probleme sebep olan şeylerin aldırılmasıdır.Örneğin VBScript’lerin son kullanıcının bilgisayarını herhangi bir yolda değiştirilmesine izin vermez.Son kullanıcının bilgisayarındaki dosyaların ve rehberlerin yazımının ve okumunun önlenmesiyle,VBScript birçok emniyet problemine kapıyı kapatmıştır.

 NOT:Visual Basic’in tam modelinin en iyi görünüşü VBScript çifti olmasına rağmen o aktiveks gibi başka internet teknolojilerinde kullanılabilir. Aktiveks’itamamlama veVBScripthakkındaki her şeyi bölüm 33’te “İntegrating activex and vbscript.”te öğreneceksiniz.

Bir çok programlama dilleri gibi,VBScript iyi ve kötü haberi olan çevrilmiş bir dildir. İyihaber C ve C++ ‘la program yaparken senin scriptlerin seçip toplamana gerek yoktur. Senin Scriptlerin arka arkaya doğrudan çevrilecek,kullanıcının tarayıcısında çalışacaktır.Kötü haber ise İnternet Explorer tarayıcı paketinin VBScript çevirisine ihtiyaç duyan kişinin senin scriptlerine önceden girmesidir.Sen İnternet Explorer’ı yerleştirdiğinde o otomatikmenyüklenetir.

Mikrosoft’un İnternet Explorer 3.0 ve sonraki versiyonları bir VBScript çeviricisiiçermesine rağmen,birçok tarayıcılar bunu içermez.Ama,Netspace Navigator 3.0/4.0 içinVBScript’i destekleyen modeller eklenmiştir.Natspace Navigator kullanıcıları sizin VBScript’nizi tamamen kullanabilmek için bu modül eklemesini yerleştirme ihtiyacını duymuş-sayfalarını artırmıştır.

ÇALIŞMALARINIZ İÇİN VBSCRİPT YERLEŞTİRMELERİ

WEB sayfalarınızın VBScriptleri için mümkün koşullar sonsuzdur.Siz scriptleri formlarınızı yaratmak için kullanabilir,kullanıcı formunda sorularınızı cevaplama ve değiştirebilmede kullanabilir,ve bu formlar sıralı komutlar,sörveylerve kullanıcının ihtiyaçlarını destekleyici şeyler olabilirler.Kullanıcının ileri aşamalara taşınabilmesi veya kullanıcının tarayıcı özelliklerinin artırılması VBScript’den dolayıdır.

VBScript sayfaya interaktif menü ve tuşları ekleyebilmede kullanılır.Kullanıcı bir menü seçtiği zaman sayfanın parçaları cevaba göre seçiminiz içerisinde değişebilir.Tuşa tıklamayla bir dialog kutusu kullanıcının sorusuna cevap verecek,imalarına yardım sunmada ve kullanıcının hatalı sonuçlarında uyarı verecek şekilde açılır.(Şekil 30.1.’e bakınız)

Şekil 30.1:VBScript kullanarak dialog kutularının gösterimi.

Grafiksel objeleri sayfana ekleyerek HTML formlarıyla temel kontrollerin sunumunu kullanabilirsin.Örneğin,örnek sayfadaki tuşun gösteriminin aşağıdaki koda eklenmesiyle:

<İNPUT TYPE=BUTTON NAME =cmdButton VALUE=”Click Me”>

İnput etiketini 27.bölümden “Creation and Desing “den tanıyabilirsin.Bu bölümü tartışırken TYPE sıfatıyla elementten sayfayı kurmak için kullanılır.Burada cmdButtontuş isimli elementten –Click Me etiketiyle gösterilir.

27.bölümdeki öğrendiğiniz unsurların birleşimiyle tuşlarla interaktif WEB sayfalarını,metin sahalarını,bölgelerini,radyotuşlarınıve iptal tuşlarınımükemmel bir şekilde kolaylıklahazırlayabilirsin.Bu bölümden sonra,VBScript-artırılmış sayfalarla-objeleri idare etmeyi öğreneceksin.

Tuşla birleştirilmiş dialog kutularını gösterme aşağıdaki şifre takibiyle yapılır:

Sub cmdButton_OnClick

 Msgbox”Örnek parçayı girerek tuşa tıkladığında bu dialog kutusunu göreceksin.Dialog kutusunu OK tuşuna tıklamayla kapatabilirsin.”

EndSub 

Şifre muyanesinden sonraVBScript’in nasıl çalıştığını göreceksin.Tuşun ismi cmdButton;ve bu OnClick isimli bir olaya aittir.Bu tuş tıklanıldığında 2.rutin cmdButton_OnClick otomatik olarak yerine geçer. VBScript’in bir çok otomatik el kullanıcısını kullanabilirsinmeselatuşu tıklama, fareyi hareket ettirme ve işlemciyi bir obje üzerine getirme. Msgbox i-fadesiyle tesbit ettiğin kullanıcının elinde bulundurmuş olduğu dialog kutuları ve belgelerinin işlemci arasında kullanıcıya sunulmasıdır. 

Liste 30.1şekil 30.1 sayfasının mükemmel bir işaretlemesini gösterir.Liste 30.1’i kontrol

ederken sayfalarına eklediğin scriptlerin sentakslarhalinde kullanılmasına endişelenme;bu bölümden sonraki öğretimde detayları bulacaksın.

Liste30.1.Tuşların kullanımı

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Adding Buttons &amp; Dialog Boxes with VBScript</TITLE>

</HEAD>

<BODY BGCOLOR="#FFFFFF">

<CENTER>

<H1>Introducing VBScript</H1>

</CENTER>

<P ALIGN=”LEFT”>VBScripti kullanmakla tuşları ve menüleri sayfana ekleyebilirsin.Bir tuşa basışla diyalog kutusu kullanıcının sorusuna cevap vermek, yardımcı önerilerde bulunma veya yalnış kullanımları gösteren bir görüntü meydana getirebilir.<\P>

<INPUT TYPE=BUTTON NAME=cmdButton VALUE=”click me”>

<SCRİPT LSNGUAGE=”VBScript”>

<!—

Bu tarz cmdButton etiketi tılandığında kullanılır.

Sub cmdButton_OnClick 

Msgbox”örnek parçayı girerek tuşa tıkladığında bu diyalog kutusunu göreceksin.Diyalog kutusunu ok tuşuna tıklama ile kapatabilirsin.”

End Sub

(
<\SCRIPT>

<\BODY>

<\HTML>

VBScript aynı zamanda numaralar içinde mükemmel bir kullanımdır.Hesaplamaları yerine getiren bir script yaratabilirsin,mesela bir şehirden başka bir şehire seyahat ederken alınan zamanı veya gelen faiz ve haftalık ücretinin temeli olan yıllık maaşını hesaplama gibi.

CGI ile kullanıcı form doldurmalı kullanıcısına bu formu sunmada ve sonra kullanıcı için cevabı beklemeli.Kullanıcı hesaplamaları bitirdiğinde müşteriye işin sonucunu gösteren belgeler gönderir.önceki CGI tartışmasından bilindiği gibi , sonuçlar genellikle ayrı sayfalardadır.VBScript ile bütün geri dönüşüm tarzları kaldırılır.Kullanıcı bir formu doldurabilir ve aynı sayfada bir anda sonuçları görebilir.

VBScripteki gösterilen örnek dökümandaki 30,2 şekli maaş etiletlerini bir emir üzerine hesaplar.Kullanıcı uygun değerleri girdiğinde ve bir butona tıkladığında sonucu ve hesaplamayı gösterir.

Şekil 30,2:VBScript kullanarak satış vergisi hesaplamak.

Liste 30,2 deki kullanılan hesaplama önceki örnekten uzun olmasına rağmen script uygun bir temel yapıya sahiptir.Kolayca koyma scriptin üç tane değerini kabul edilmesi ve hesaplama yapıldıktan sonra gösterilmesidir.

Liste 30.2.Hesaplama ve satış vergilendirme.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Using VBScript to Crunch Numbers</TITLE>

<STYLE>

H1{font: 35pt Times; color: blue}

P{font: 12pt Times; color: red; text-indent: .5in; margin-right: 1in}

</STYLE>

</HEAD>

<BODY BGCOLOR="#FFFFFF">

<H1>

<IMG SRC="power.jpg" ALIGN=LEFT>

Extreme Sports Hawaii Getaways

<IMG SRC="power.jpg" ALIGN=RIGHT>

</H>

<P>To determine the cost of your getaway, enter the order number of days you want to stay followed by the number of people in your party .

Residents of Hawaii must pay an addition sales tax of 7% <\P>

<PRE>

Number of days: <INPUT NAME="tripDays" SIZE=3>

 Number of people: <INPUT NAME="tripSize" SIZE=3>

State of residence: <INPUT NAME="resState" SIZE=2>

</PRE>

<P><B><INPUT TYPE=BUTTON VALUE="How much to get away from it

all and go to the extreme?" NAME="cmdCost"></B></P>

<PRE>

 Sub Total $<INPUT NAME="tripCost" SIZE=10>

 Sales Tax (7% HI only)$<INPUT NAME="tripTax" SIZE=10>

 Total$<INPUT NAME="tripTotal" SIZE=10>

</PRE>

<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">

<!-- Option Explicit

Sub cmdCost_OnClick()

Dim State

Dim tripLength

Dim tripParty

Dim Cost

Dim Tax

Dim Total

tripLength = tripDays.Value

tripParty = tripSize.Value

State = resState.Value

If tripLength = 0 Then

 MsgBox "Please enter the length of your getaway."

 Exit Sub

End If

If tripParty = 0 Then

 MsgBox "Please enter the number of people in your party."

 Exit Sub

End If

Cost = 75.00 * tripLength * tripParty

If State = "HI" Then

Tax = Cost * 0.07

Else

Tax = 0

End If

Total = Cost + Tax

tripCost.Value = Cost

tripTax.Value = Tax

tripTotal.Value = Total

End Sub

-->

</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>

VBSCRİPT KULLANMAK İÇİN HAZIRLANMAK

Bir VBScript geliştiricisi gibi ,siz de web yayıncılığında rolleri genişletebilir ve bu genişletme için browserinizdekiseçenekleri biraz değiştirme ihtiyacı duyabilirsiniz. Çoğu browserlere aktif bir içerik formu gereklidir.(Aktif içerikleri ve activeX’i bölüm 31 de “Exploring ActiveX ve activeXcontrols” bölümünde öğreneceksiniz). Çünkü aktif içeriği çalıştırmak tehlikelere karşı güvenlik sağlayabilir ve bazen bozuk bir scripti çalıştırmak için kolaylık sağlayabilir.

Eğer siz İnternet Explore 3.0 kullanıyorsanız görüntü menüsünden seçenekleri seçmek ve güvenlik tabına tıklamak suretiyle güvenlik seçeneklerini kontrol edebilirsiniz. Güvenlik tabının seçeneklerini figure 30.3 de görebilirsiniz. Genellikle bütünmevcut seçenekleri seçebilir ve bu şekilde ister VBScript ister JavaScript ,Java veya ActiveX olsun herhangi bir form içinde aktif içeriği görebilirsiniz.
Figure30.3: İnternet Explorer 3.0 da güvenlik seçeneklerini belirlemek

Brovserlerinizin mevcut güvenlik düzeyi ayarlarını kontrol edebilirsiniz.Bunu yapmak için Figure 3.0 dekigösterilen belirlenmiş güvenlik düzeyi butonlarına tıklayabilirsiniz.Varsayalım ki internet explorer en yüksek derecede güvenlik sağlasın bu durumda güvenli ve hatalı script problemler halledilemez. Bir VBScript geliştiricisi gibi siz de orta derecede bir güvenlik düzeyi belirlemelisiniz. Figure 30.4 de mevcut tehlike içeriklerini görüntülemek ve onları yok etmek için size hangilerinin daha uygun olduğu gösterilmektedir.

Figure30.4: İnternet explore 3.0 da aktif içerikler için güvenlik düzeyi seçmek

SAYFANIZA SCRİPT EKLEMEK

Sayfanıza script eklemek oldukça basittir. Yapmanız gereken bütün şey başlangıç etiketi olan <SCRİPT> ‘i scriptin başlangıcına sonlama etiketi olan </SCRİPT>’i scriptin sonuna yerleştirmektir. <SCRİPT> etiketi LANGUAGE adında kullandığınız script dilinin kimliğini belirten bir niteliğe sahiptir. VBScript’de script yaratma işleminiz boyunca browserine bunu anlatmak için LANGUAGE=” VBScript ” ifadesini kullanın.

Bir sayfaya nasılscript eklenildiğininörnekleri aşağıdadır:

<HTML>

<HEAD>
<TİTLE>Example</TİTLE>

</HEAD>

<BODY>

<SCRİPT LANGUAGE=”VBScript”>

 oraya sicriptinizi girin!

</SCRİPT>

</BODY>

</HTML>

Çoğu populerbrowserler bugün mevcut scriptleri desteklemelerine rağmen , sayfa içerikli script kodlarınızı görüntüleyen scriptleri desteklemezler. Bu problemden kurtulmak için başlangıç komut etiketlibaşlangıç script etiketini takip etmelisin ve son komut etiketli son script etiketiden önce yer vermelisin.

Uyumsuz browserlerden scripin nasıl saklanacağının örneği aşağıdadır.

<HTML>

<HEAD>

<TİTLE>A better Example </TİTLE>

</HEAD>

<BODY>

<SCRİPT LNGUAGE=”VBScript”>

 <!--

scriptiniz orada güvenli bir şekilde saklanır!

Uyumsuz browserler sayfa içerikli scripti görüntülemez

-->

</SCRİPT>

</BODY>

</HTML> 

Sayfa indirme esnasında sizin scriptiniz zarar görebilir. Script browsere indirilen nesneye başvurursa bir problemle karşılaşılabilir. Olası çelişkilerden kurtulmak için scriptini sayfanızda en son element haline getirin. Bunu yapmak için de son body etiketinden </BODY>hemen önce sayfaya scripti gir ve aşağıda gösterildiği gibi script etiketinden önce diğer bütün markupları yerleştir.

<HTML>

<HEAD>

<TİTLE>Placing Scripts in your Pages </TİTLE>

Markup ve asıl içeriklerin girilmesi:

<SCRİPT LANGUAGE=”VBScript”>

<!- -

Scriptin yerleştirilmesi: 

-- > 

</SCRİPT>

</BODY> 

</HTML>

VBSCRIPT BASICS

VBScript içinde yazılmış olan programların yapısı ve söz dizimi, daha önce program yapmış birisi için bildiği bir ayakkabıgibidir. Önceden kullanmış olduğunuz programlama diline bakmasanız da olabilir.

DEĞİŞKENLER

VBSriptdedeğişkenler yaratmakoldukça kolaydır. Bunu yapmak için ihtiyaç duyacağınız bütün şeydeğişkene bir isim atamaktır. Eğer değişkene bir isim atarsanız,daha sonra atamış olduğunuz isim için değişkene tekrar başvurabilirsiniz.Değişken bildirmek için iki yol vardır:doğrudan veya dolaylı olarak.

Doğrudan bir değişken bildirdiğin zaman ,yarattığın değişkenleri VBScripte dim anahtar kelimelerle tanıtabilirsiniz. Daha sonra değişken ismiyle dim anahtar kelimeleri takip edebilirsiniz.Eğer siz‘evalue’ diye bilinen bir dolaylı değişken bildirmek isterseniz aşağıdakileri yapabilirsiniz. 

<SCRİPT LANGUAGE=”VBScript”> 

< ! –

Dim eValue

eValue =eValue +1

- - >

</SCRİPT>

Dolaylı bir şekilde değişken tanımladığınızda ilk değersiz bir değişken kullanırsınız. Bundan dolayı Dim anahtar kelimesini kullanmanıza gerek yoktur. Eğer iValue diye bilinen dolaylı bir değişken kullanmak isterseniz aşağıdaki gibi yapmalısınız:

<SCRİPT LANGUAGE=”VBScript”>

< - -

iValue=150

</SCRİPT>

Varsayalım ki VBScript dolaylı ve kodladığın doğrudan değişkenleri karışık bir şekilde kullanmaya izin versin bu durumda hiçbirdeğişken isminin geçerli olmadığı bir problemle karşılaşırız. Mesala öce iValuedeğişkeni kullanırsan daha sonra daiVale değişkenine bir değer atarsan bu durumda VBScript hata verir. Bundan kurtulmak için açık bir seçenek belirlemelisiniz.

Dim anahtar kelimeli bütün değişkenleri doğrudan bildirmek için açık (doğrudan) seçenek kullanmalı ve değişkenlerin geçerli olduğundan emin olmalısınız. Bu seçenek hemen başlangıç komut etiketini aşağıdaki gibi takip etmelidir.

<SCRİPT LANGUAGE=”VBScript”>

< ! - -açık seçenek

scriptin yeri

- -> 

</SCRİPT>

Çoğu programcıların bildiği gibi , normalde programda değişkenleri kullandığın zaman değişkenin türünü belirtmelisiniz. Eğer değişken integer ile kullanılacaksa onu integer olarak tanıtmalısınız. Eğer string bir ifade kullanılacaksastring olarak değişkeni belirlemelisiniz. Bununla birlikte uygun bir şekilde değişkenin türünü belirlesen bile kodlamada bir soruna yol açabilir ve birde programın ihtiyacından daha fazla artışa neden olarak komplex bir yapı oluşmasına sebebiyet verebilir.

Bu problemleri halletmek için VBScriptprogramlarınızda kullanmış olduğunuz bir değişkene otomatik olarakbir değişken türütahsis eder. VbScriptin içine aldığı değişken türleri şunlardır: Boolean,byte,integer,long,single,double,date,string,object,error,empty and null.

Eğer siz bir değişken ile 5 ,8 gibi tam sayılar kullanırsanız VBScript integer tipindebir değişken yapar. 3,5 , 5,82 gibi ondalıklı sayı değerli değişkenler genellikledouble-precision,floating,poiint values-doubles olarak atanır. H20 ,4-h gibi harf ve rakamın karışık olarak kullanıldığı değişkenin türü ise string dir.

Çoğu değişken çeşitleri elenir. Çünkü VBScriptotomatik olarak bazı değişken tiplerini birbirine dönüştürebilir.Bununla birlikte eğer sayısal tipli bir değişkene string bir ifade atamaya çalışırsanız hata ile karşılaşırsınız. Bunun için eğer elinizde alfanumarik bir değişken türü varsa bununla sayısal hesaplamalar yapmaya çalışmayınız.

Note

Hesaplamalar yapmadan önce,değişkeninizin sayısal olup olamadığından emin olmak için IsNumeric fonksiyonunu kullanabilirsiniz. Bu özellik eğer değişken sayısal ise doğru değerini gösterir. Değilse de yanlış değerini gösterir. Aşağıdaki bir sayısal değişkenin kontrol örneğidir.

 İf isNumeric(value1)=true then

Value2=value1+5

Diğerdeğişken türlerini de kontrol eden benzer fonksiyonlar şunlardır. İsDate,İsEmpty,İsNull,İsNumeric ve İsObject tir.

DİZİLER

Diziler size bağlantılı bilgi serilerini birlikte gruplandırmanız için müsaade eder. Bir array yarattığınız zaman, boyut numaralarını belirtmelisiniz. VBScript size 60 kadar boyutta array yaratmanız için izin verir. Bir boyutundaki bir array tabular bilgi sütunu gibidir; iki boyutundaki bir array dizi ve sütunlarla yayılmış bir satıra benzer; üç boyutundaki bir array ise hesaplama içinde boşluk yapan ve zaman alan bir 3D şebekesi gibidir.

Tabular bilgi sütunundan siz de bir boyutunda bir array yaratabilirsiniz. Eğer sütununuzda 20 data puanı olaydı , arrayi aşağıdaki gibi belirtebilirdiniz;

Dim my Array(19)

NOT




Arrayler 0 da başlar ve array minus 1 içinde bulunan data puanı sayısında biter. Bundan dolayı 20 data puanlı bir array “Array-Name 19” da olduğu gibi başlıklandırılır.

........................................................................................................................................



Yayılmış satırın pilinden çok boyutlu bir array yaratabilirsiniz. Eğer yayılmış sütununuz her biri beş diziden oluşan data puanlarıyla birlikte olan üç sütuna sahip olsaydı arrayinizi aşağıdaki gibi bildirebilirdiniz:

Dim My Array(2,4)

Eğer yayılmış satır içinde belirtilen pilin değerini elde etmek istiyorsanız, aşağıdakini kullanabilirsiniz;

MyValue= Array_Name (columns-1, rows-1)

Bu durumda sütunlar pilin sütun pozisyonu, diziler pilin dizi pozisyonudur, eğer sütun-1 dizi-4 teki pilin değerini öğrenmek istiyorsanız, aşağıdaki gibi kullanbilirdiniz:

MyValue= myArray(0,3)

Her ne kadar örnek arrayler sabit büyüklüğe sahipse de , dinamik bir şekilde arrayleri büyütüp küçültebilirsiniz. Bu da size kullanıcıdaki girdiyi arrayin büyüklüğünü değiştirmek için kullanmaya izin verir. Burada dinamik bir arrayi nasıl kullanacağınız gösterilmiştir:

Dim dynamic Array( )

 Sonra VBScripte arrayin büyüklüğünü bu iki yoldan birinde ReDim işlevini kullanarak anlatabilirsiniz:

ReDim – dynamic Array(iCount-1)

ReDim dynamic Array(columnCount-1, rowCount-1)

NOT

Belirli boyutta bir array yaratırken boyutu değiştiremezsiniz. Bu da şu anlama gelirki eğer iki boyutunda bir array yaratırsanız, bunu sonra üç boyutunda bir arraye çeviremezsiniz. 

Herhangi bir zamanda arrayin büyüklüğünü sınırlamak için arrayin daha üst sınırına dönen Ubond fonksiyonunu kullanabilirsiniz. Aşağıda mesaj kutusu içinde üst sınıra dönen örnek verilmiştir.

 Dim my array (99)

Dim x 

For x= 0 to U Bound (MyArray)

MyArray(x) = “Initial”

Next

Msg box “The upper boundary of the array is” & Ubound (My Array)

SAYISAL OPERATÖRLER

Siz el yazısıyla yapmış olduğunuz hesaplamalarla aynı yöntemi kullanarak VBScriptte hesaplamalar yapabilirsiniz. Tek farkı değişkene bir sonuç atamaktır.

Sayıları toplamak için aşağıda gösterildiği gibi+ operatörü kullanılır.

Result= 1+5

Result=ValueA+ ValueB

Çıkarma yapmak için aşağıdaki gibi – operatörü kullanılır.

Result=5- 1

Result=ValueA-ValueB

Çarpma yapmak için aşağıdaki gibi * operatörü kullanılır.

Result=2*4

Result=ValueA*ValueB

Bölme yapmak için iseaşağıdaki gibi / veya \ operatörleri kullanılır.

Result=2/4

Result=ValueA/ValueBü

Bölme de sık-sık kalanla karşılaşılır. Bundan kurtulmak ve tam kısımla çalışmak istediğinizdeVBScriptte Mod fonksiyonunu kullanabilirsiniz. Aşağıdaki ifadede bunu görebilirsiniz:

Result=7Mod2

Üs kullanmak için 
[image: image1.png]


operatörü kullanılır.Mesala 3*3*3*3 için

Result=3
[image: image2.png]


 4 gibi

İki aynı değeri çarparken de bunu kullanabilirsiniz.

Result=ValueC
[image: image3.png]


2

_ operatörünü kullanarak bir sayıyı negatif yapabilirsin mesala:

Result= -2*3

Result=-ValueA*ValueB

Karışık operatörler kullanacağınız zaman aynen matematik derslerinde öğretildiği gibiöncelik sırası kullanılır.Mesela denklemlerde çarpma ve bölme ,toplama ve çıkarmadan daha önce yerine getirilir. Örnek olarak

3+2*6

2/2+3

operatörlerin tam olarak öncelik sırası tablo 3.0 daki gibidir. Tabloya göre üst işlemleri her zaman en yüksek önceliğe sahiptir .

 Sıra
Operatörler

 1
Üsler

 2
Negatif(-)

 3
Bölme(/) ve çarpma(*)

 4
Mod alma (mod)

 5
Toplama(+) ve çıkarma

KARŞILAŞTIRMA OPERATÖRLERİ

Karşılaştırma yaptığınız zaman “is A equal to B” gibi durumlar için kontrol edin. Vbscriptte yapacağınız karşılaştırmalar için her gün matematikte kullanılan karşılaştırma operatörlerinden fazla farkı olmayan karşılaştırma operatörü kullanın. Yazılarınızdaki tek fark, karşılaştırmanızla birlikte, şartlı düğümde olduğu gibi tipik olarak kontrol akışı kurmanızdır. Örneğin “if A is equal toB” sonra belirli bir görev yazacaksınız , “if A is not equal to B” sonra da farklı bir görevlendirme yapacaksınız.

Değişkenin başka bir değişkene eşit ya da başka değerde olup olmadığını görmek için eşitlik işaretini kullanın. Aşağıda eşitliği kontrol eden örnekler verilmiştir:

İf my value = 0 Then

Msgbox “The variable is set to zero”

İf my value = Input then 

Msgbox “The values are equal”

Değişkenlerin eşit olmadığını görmek için aşağıda gösterildiği gibi inequality operatörünü kullanın:

İf my value <>0 Then

Msgbox “the variables is NOT set to zero”

İf my value <>Input Then

Msgbox “The values are NOT equal”

Birdeğişkenin diğer değişkenden az ya da çok olup olmadığını kontrol etmek için büyük ya da küçük işaretini kullanın:

İf my value<= 0 Then

Msgbox “The value is less than zero”

İf my value> 0 Then

Msgbox “The value is greater than zero”

Yapacağınız başka karşılaştırma tipi bir değişkenin bir değere eşit ya da o değerden az olup olmadığını görmektir. Keza , bir değişkenin bir değere eşit veya o değerden büyük olup olmadığını görebilirsiniz. Burada bir karşılaştırma tipi örneği var:

İf my value <= Input Then

Msgbox “my Value is less than or equal to input”

 İf my value >= 0 Then 

Msgbox “The value is greater than or equal than zero”

NOT

Karşılaştırma operatörleri için üstünlük kuralı yoktur. Karşılaştırmalar hep soldan sağa doğru yapılır.

Nesneleri karşılaştırırken, tuşlar gibi, IS denilen özel bir karşılaştırma operatörü kullanırsınız. IS operatörünü kullanmakla iki nesnenin arasında eşitlik olup olmadığını görebilirsiniz. Eğer objelerin arasında eşitlik varsa operatör sonuca döner, yoksa yanlıştır. Bu örnek bize cdm-Button’un object-Button’a referans gönderip göndermediğini nasıl kontrol edebileceğimizi gösterir:

Result = cmd_Button Is Button

If Result = True Then

Msgbox “The objects are equivalent”

Else

Msgbox “The objects are NOT equivalent”

Ayrıca kontrol akışı ifadesinde karşılaştırma yapabilirsiniz:

If cmd_Button Is Button Then

Msgbox “The objects are equivalent

Mgsbox “The objects areNOT equivalent”

STRİNGLER

Stringler alfabetik ve sayısal karakterler dizisidir. VBSscipt içerisinde stringleri kullanmanın birçok yolu vardır. Çünkü VBScript değişkenleri sizin için otomatik olarak şekillendirir, değişkenleri bir string gibi belirtmenize gerek yoktur. Bir değişkeni aşağıdaki yoldan belirtebilirsiniz:

Dim A String

Bundan sonra bir string değerini değişken için tanımlayabilirsiniz:

AString = “This is a String”

Sıksıkstringleri birlikte eklemek istersiniz. Örneğin bir kullanıcı ismine ait üç ayrı değişkeni ; birinci adını , ikinci adını ve soyadını temsil eden değişkenleri birleştirmek isteyebilir. Her ne kadar + operatör concatenate stringleri kullanan yazıları görme ihtimaliniz olsa da , sring concatenation için normal operatör & operatörüdür. & operatörü ile stringleri aşağıdaki gibi birbirine ekleyebilirsiniz:

FullName = firstName&” “&Middle&” “&lastName

Bazı zamanlar bir stringin değerini mesaj kutusu içinde göstermek isteyebilirsiniz. Bunu yapmak için aşağıdaki örnek kodda gösterildiği gibi & operatörü kullanın:

BString= “Cool”

Msgbox”The value of the string is: “&bString

Bu kod aşağıdaki mesajla bir diyalog kutusunu gösterir :

The value of the string is : Cool

AÇIKLAMA-YORUM SATIRI

Commentleri HTML markupuna ekleyebildiğiniz gibi, VBScript koduna da ekleyebilirsiniz. Commentleri eklemek için tekli tırnak işaretini kulanın. Tekli tırnak işaretinden sonraki text tıpkı bir comment gibi yorumlanır. Aşağıda kodunuzda comment kullanmanın birkaç örneği verilmiştir:

“Bu değişken müşterinin ilk adını tutar

Dim Middle

“Bu değişken müşterinin ikinci adını tutar

Dim Middle

“Bu değişken müşterinin soyadını tutar

Dim Last Name

KOŞULLU AKIM KONTROLÜ

Birçok yöntem gibi,nasıl trafik lambaları trafiğin caddedeki akışını kontrol ediyorsa,kod eğitiminin koşullu eğitim kontrol akışı da bunun gibidir.

Eğer eğitim takımını oluşturmak isterseniz muhakkak bir koşulla karşılaşırsınız,bunu aşmak için if...thenconditionukullana bilirsiniz.doğru koşullarda kurduğunuz eğitim oluşumunu aşağıdaki gibi kontrol edebilirsiniz.

İf condition=True Than

A=B

End İf

Ayrıca if...then condition u aşağıdaki gibi kullanılabilir:

İf condition Then

A=B

End İf

Yanlış koşullardaki eğitim oluşumunu aşağıdaki gibi kontrol edebilirsiniz:

İf condition=False Then

A<>B

End if

Ayrıca aşağıdaki formu kullanabilirsiniz:

İf not condition Then 

A<>B

End if 

İf....then condition else ve elselfifadeleriyle uzatabilirsiniz.koşulla karşılaşmazken the else altarnatif teklif eder.if...then condition aşağıda gösterilen gibidir.

İf homeRun=true than

Msgbox”the condition has been met”

Else

Msgbox”the condition not has been met”

End if 

Daha çok koşul eklemek için Elsef ifadesi kullanılır.

Koda eklediğiniz herbir koşul yürürlük için kontrol edilir.aşağıda elsef ifadesini kullanan bir örnek vardır

if firstValue < 0 Then

Msgbox "The value is less than zero."

ElseIf firstValue = 0 Then

Msgbox "The value is equal to zero."

ElseIf firstValue = 1 Then

Msgbox "The value is equal to one."

ElseIf firstValue = 2 Then

Msgbox "The value is equal to two."

ElseIf firstValue = 3 Then

Msgbox "The value is equal to three."

ElseIf firstValue = 4 Then

Msgbox "The value is equal to four."

Else

Msgbox "The value is greater than 4."

SELECT CASE

Elsef ile beraber çeşitli kontrol durumları yapıyı bozabilir.Üçten fazla kontrol durumlarında büyük olasılıkla Select Caseifadesi kullanılır.select Case yapısındaki önceki kısımdaki son örnek kodun değiştirebilirliğine bir misaldir.

Select Case firstValue

Case < 0

Msgbox "The value is less than zero."

Case 0

Msgbox "The value is equal to zero."

Case 1

Msgbox "The value is equal to one."

Case 2

Msgbox "The value is equal to two."

Case 3

Msgbox "The value is equal to three."

Case 4

Msgbox "The value is equal to four."

Case Else

Msgbox "The value is greater than 4."

End Select

Elsef ifadesiyle select case ifadesini karşılaştıracak olursak select case in daha küçük koda sahip olduğunu ve benzer yapılışta olduğunu görürüz.çoklu koşul ortamlarını kontrol etmek istemeden aynı yapıma başvurabilirsin.Select case in diğer bir örneğideburada

Select Case Abbrev

Case "HTML"

Message "The HyperText Markup Language."

Case "SGML"

Message "The Standard Generalized Markup Language."

Case "VRML"

Message "The Virtual Reality Modeling Language."

Case Else

Message "You have entered an abbreviation not known to the system."

End Select

DÖNGÜLERDE AKIŞ KONTROLÜ

Bazı zamanlar tekrar tekrar kod kesiti yapmak isteyebilirsiniz. VBScriptte bunu yapmanın üç yolu vardır. 

For...Next Looping kullanarak belirli sayım için kod kesiti yapmak

Do While Loopingi kullanarak bir durum oluşurken kod kesiti yapmak

Do Until Loopingi kullanarak bir durum oluşana kadar kod kesiti yapmak

For...Next aşağıdaki gibidir:

For Counter = Start to Finish

Tekrar için kodu girin 

Next

Kodunuzda For...Next Loopingi kullanmak kolaydır. Aşağıdaki örnek 20 element içeren bir arrayin yapısını kullanır:

Forx = 0 to 19

AStruct (x) = Unknown

Next

For...Next Loopingi yapıldıktan sonra, array içerisindeki 20 element “Unknown”değeri için başlıklandırılır. For...Next Loopingini daha fazla iş görür yapmaya, belirli aralıklardaki sayaçların arasından adımlandırabilirsiniz. Bunu yapmak için pozitif veya negatif bir değerle birlikte step anahtar kelimesini takip edebilirsiniz. Aşağıdaki örnek 0,2,4,6 ve 8 array durumlarını yerleştirmiştir:

Forx = 0 to 8 step 2

Astruct(x) = “Even”

Next

Bu loop Multiple için 3,6 ve 9 arraylerini yerleştirir:

Forx = 3 to 9 step 3

Astruct(x) = “Multiple”

 Next

Negatif adım değerini kullanırken saymacın normal kuralını çevirseniz iyi olur. Onun için en düşük değerden en yüksek değere gitmek yerine en yüksekten en düşük değere gidin:

Forx = 8 to 0 step –2

Astructx = Even

 Next

Forx = 9 to 3 step –3

AStruct(x) = “Multiple”

 Next

Do While

Bir durum oluşurken kod kesiti yapmak için Do While Loopingi kullanın. Bu loopun yapısı aşağıdaki gibidir:

Do While Condition

Tekrar için kodu girin 

Loop

Durumun oluşabileceği kadar uzun sürede loop kullanılır. Loopu devre dışı bırakmak için loop içindeki kopya ile birlikte durumu da değiştirmeniz gerekir. Aşağıda durum değiştiren Do While Loop örneği verilmiştir:

Do While home Run= True

If bases Loaded Then 

Message “Great time to hit a home run.”

Elself Balls = 3 And Strikes = 2 Then 

Message “Go for it!”

Else

HomeRun = False 

Endlf

Loop

Durumunuzu loopun en üstüne yerleştirirken, sadece durum oluşmuşken loop kullanacağınızdan emin olun. Bazen durumu kontrol etmeden önce yapmak istersiniz. Bunu yapmak için loop tuşu üzerindeki durumu kontrol etmeniz gerekir. Aşağıda gösterildiği gibi:

Do

If bases loaded then 

Message “Great time to hit a home run.”

Elself Balls = 3 And Strikes = 2 Then 

Message “Go for it”

Else

Home Run = False

Endlf

Loop While homeRun = True 

Do Until

Eğer bir While Condition yerine Until Condition loopu yapmak istiyorsanız Do Until looping aşağıdaki gibi:

Do Until Condition 

Tekrar için kodu girin

Loop

Bir an önce loopunuzunyapıldığındanemin olmak istiyorsanız aşağıdaki yapıyı kullanabilirsiniz:

Do 

Tekrar kodu girin 

Loop Until Condition

Aşağıda Do Until Loopun başka örneği gösterilmiştir:

Do

If BasesLoaded Then 

Message “Greattime to hit a home run”

Elself Balls = 3 And Strikes = 2 Then

Message “Go for it”

Else 

Home Run = False 

Endlf 

Loop Until homeRun

NOT 

Eğer geride kalan kısımlardaki the do while loopları bu kısımdaki do until loopları ile karşılaştırırsanız, her iki tipin mantığının da benzer olduğunu görebilirsiniz. Anahtar fark , mantığa nasıl başvurulduğudur. Bir do while loopta kodu durum oluşurken yaparsınız, bir do until loopta kodu durum oluşana kadar yaparsınız.

VBSCRIPT ILE BASIC IN İLERISINE GIDIŞ

Bir önceki bölümde gördüğümüz gibi VBScripy ile programlama oldukça düzgün

Basic in ilerisine gitmek için işlemlerin kodunun grup bölümlerine nasıl gidildiğine göz at.

TEMEL İŞLEM SINIFLARI

VBScript ile yaratılmış işlemler özel bir görevde uygulanan durumların guruplarıdır.

Birişlem yaratıldıktan sonra onu kodundaki değişik yerlerde çağırabilirsin.İşlemin bittiği zaman işlem ve yazı oradaki yöntemde devam eden control koduna geri döner.

İşlemlerin iki temel sınıfı:

Çağrıdaki değere geri dönen function-procedures

Çağrıdaki değere geri dönmeyen subroutines-procedures

İşlevler

Yazılımındaki yararlı olarak adlandırılan function-procedures çağrıdaki değere geri döner.Bu işlev yarattığın zaman işlevi yönetmek için gerken parametreleri tanımlarsın.Parametreler işleve değer geçmek için kullandığınızisteğ bağlı olarak çeşitlilik gösterir.

İşlevin temel yapısı:

Function functionName(argument1, argument2, ..., argumentN

İşlev kodunun ortaya eklenmesi

End Function işlevi kodunda kullana bilirsin

Function getName

Dim goodName

Do While goodName = ""

goodName = InputBox "Enter your full name:"

Loop

getName = goodName

End Function 

Örnekteki gibi getName işlevin adıdır.İşlev parametresi kabul etmediği için işlev adından sonra hiçbiri tanımlanamaz.Geçici değişkenlik takip etmesi daha kolay olan kod yapmak için goodName olarak adlandırılarak yaratıldı.Geçici değişkenlik kullanıcının girişi için yüklendi.Kullanıcı geçerli ismi girdiği anda the DO While loopçıkartılır.Kullanıcının girdiği değer işleve onaylatılır,değer çağrı durumuna geri gönderilir.

Uyarı

Değişkenler function ın ya da subroutinesin içinde kullanan geçici değişkenlerdir.Bu değişkenlere senin sadece functionındaya da subroutine nin alanın içinde vardır,böylece yerel değişkenler işlemin içinde kullanlan değişkenler için diğer adlardır. 

Functionu bu iki yolla çağıra bilirsiniz.

Call getName()

fullName = getName()

functionu çağırmak için diğer ypl bir durumun içinde;

Msgbox "The name you entered is: " getName()

Function u çağırmak için parametres olmadığı zaman parantheses isteğe bağlıdır. 

fullName = getName

Parametrenin nasıl kullanıldığını daha iyi anlamak için dakikaya giriş zamanını değiştiren bir function yaratmayı denemektir.Bu function countDays olarak çağırılır,dört parametres kabul eder:ndays,nHours,nMinutes.Bu parametreler direkt olarak function a geçirildiği içinunctipn da geçici değişkenler yaratmaya gerek yoktur.Functiona countSeconds için kod şunlardır:

Function countSeconds(nYears, nDays, nHours, nMinutes)

Dim tempSeconds

tempSeconds = ((365 * nYears + nDays) * 24 + nHours) * 3600 + 60 * nMinutes

countSeconds = tempSecounds

SON İŞLEV

Bu fonksiyonu çağırırken,parametreleremirlendirilirve kural sınırları içine girilmelidir.

NumSeconds=CountSeconds(1,69,24,5)

NOT

İşlevi bırakıp herhangi bir zamanda çağırıcıya exit function ifadesini kullanarak geri dönebilirsiniz.işlev yaoımını bitirmeksizin çağrı cümlelerine dönmek ister ve önceden belirlenen koşularla karşılaşırsan bu ifade yardımcı olur.

SUBROUTİNES

Subroutine yazı için de kullanılabilir. Subroutine nin içeriği şöyledir:

Hiçbir yerde bir kod içinde belirtilmeyebilir fakat çağırıcıya değer geri dönemez. İşlevi yaptığınız gibi parametrenizi de subroutine geçirebilirsiniz

Sub subroutineName(argument1, argument2, ..., argumentN)

Insert subroutine code here.

End Sub 

Örnekteki gibi kodun içindeki subroutini kullanabilirsiniz.

Sub displayError(errorMessage)

MsgBox "Error: " & errorMessage

End Sub 

Örnekteki displayError subroutinin adıdır. Bir parametre geçene kadar subroutine bekler. Parametre kullanıcıya error mesajını göstermek için onu tutar. Aşağıdaki iki örnekten biriyle displayError subroutini çağırabilirsiniz:

Call displayError("You have entered an invalid message.")

displayError("You have entered an invalid message.")

Subroutini geçmek için parametre yokken parantezler seçilir:

Display uyarısının çağrımı

Not

İstediğiniz zaman exitsub ifadesini kullanarak subroutinden çıkar calleradönebilirsiniz.Subroutinsizde bu ifadeyi kullanarak calling ifadesine gri döne bilirsin.

SYSTEM PROCEDURE CLASSES

ileri temel işlem sınıfları system sınıflarıdır.işlem için iki sistem sınıfı vardır:olaylar ve methodlar

Olaylar

Bir olay tam ir şart var olduğunda system taraından otamatik olarak yapılmış bir subroutindir.mause tıklaması mause hareketleri tuş tıklaması ve devamı için events vardır.Olayları kontrol adı ve olay adı ,küçük harfle başlayan karakter tarafından ayrılmış ve bunun gibileri ile gönderirsin.

myButton_OnClick

kontrol adı mybutondur ve onclick olay adıdır.

Bir tuş etkinlendiğinde cmdButton tıklanır.Burada olay otamatik olarak yapılır.

Sub cmdButton_OnClick

Msgbox”örenek sayfada eklenmiş tuşu tıkladığında bu dialog kutusunu görürsün.ok tuşunu tıklayarak diolog box kapatabilirsin.

End sub

Onclick kesinlikle en çok kullanılan olaydır.Fakat kullanabildiğin tek ola değildir.Kullanabildiğin diğer olaylar ve onların anlamları tablo 30.2 gösterilir.diğer bölümde HTML controls ile kullanılan olayları göreceksin.

Tablo 30.2 olay işlemleri ve onların kullanımı

Event name 
Kullanım

On blur
Bir obje seçildiğinde otomatik olarak yapılır

On Change
Bir kullanıcı seçim yaparak objeyi değiştirdiğinde otomatik olarak yapılır

On Click
Bir tuş gibi bir obje tanımlandığında otomatik olarak yapılır

On Focus
Bir kullanıcı onu seçtiği zaman gibi obje de aktif olduğu zaman otomatik olarak yapılır.

Metodlar

Events (olaylar) ve methods (metot) subroutine ve fuctions gibi çok benzerdirler.Kullanıcı ile birini etkilemenin sonuçlarının tersine kodda olayları meydana getirmek için kullanılır.Dolayısıyla method olayı kontrol eder.Normal olayların aksine kontrol olayları otomatik gerçekleşmez.Methodu çağrımına rağmen methoda bağlı olarak obje tarafından yapılmalıdır.method çağırılırken su syntax kullanılır.

objectName.methodName

senin gördüğün objenin ismi objectname dir.yapmak istediğin methodu methodName dir.olay sürücüsününkullanıcısı yerine tetik ve çentik(trigger identical)cevabı olaydır.

Bunu takipeder.

Sub myButton_OnClick

Msgbox "You will see this dialog box when you click the button inserted in the sample page. You can close the dialog box by clicking in the OK button."

End Sub

with the following code: 

myButton.Click

şekil 30.5 tş kontrolü ile model sayfası gösterir.tuş tıklandığında iki olay gerçekleşir.

Sekil30.5 tuş kontrolünün örnekle gösterimi

Çağrı methodu sayaç değerinin tuş değerlerinin özelliklerini sıralamak için kullanılır.Snav kaynağının kodu liste 30.3 de görülür.çağrı ve assingment ve methodları görülür.Birsonraki bölümde çağrı methodları hakkında bir çok örnek göreceğiz.

Sekil 30.3 çağrı methoduyla yazı

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Fun With Button Controls</TITLE>

<STYLE>

H2{font: 40pt Times; color: red}

P{font: 12pt Times; color: blue; text-indent: .5in; margin-right: 1in}

</STYLE>

</HEAD>

<BODY>

<H2>Using Button Controls</H2>

<P>soğuk bir kontrol olan butonlar arka sayfaya eklenir.Bu butonu sayfanın hiçbir yerine eklemeyedebilisin.Her zaman kullanıcı butona bastığında sayfadaki çoğalma durur.<p>

<CENTER>

<INPUT TYPE=BUTTON VALUE="Click Me" NAME="funButton">

</CENTER>

<HR SIZE=10 NOSHADE>

<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">

<!--Option Explicit

Dim Counter

Sub funButton_OnClick()

Counter = Counter + 1

funButton.Value = Counter

End Sub

-->

</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>

MESAJ KUTULARIYLA EGLENCE

Mesaj kutuları kullanıcılara bilgileri göstermek için kullanılır.VBSeript mesaj kutularına pizazz eklemek için bir çok yol sunar.Mesaj kutusunu göstermek için basitçe şu seçenek eklenir.
MsgBox "Göstermek istediğiniz mesaj."


Not

Uyanık kutular mesaj kutularının özel şeklidir ve hata mesajları göstermek için kullanılır.Dikkat mesajları ve uyanık mesajlar uyanık kutuları göstermek için,aşağıdaki uyarı fonksiyonlarını kullanır:

UYARI"Hata dikkat veya ikaz göstermek için." 

Siz mesajlarınızı başlıklarla, ikonlarla ve değişik buton stilleriyle genelleştirebilirsiniz.Bu elemanları mesaj kutunuza eklemek için aşağıdaki söz dizimini kullanmak zorundasınız.

MsgBox "Mesajı göstermek için", butonsekli+ iconşekli, _

"Mesaj kutusu için başlık", yardımdosyası, yardımdosyası geneldurum

MESAJ KUTULARI İÇİN BUTONLAR

Burada mesaj kutusuna Yes ve No tuşlarının nasıl eklendiğini göreceğiz:

Dim vbYesNoCancel: vbYesNoCancel=3

VbYesNoCanceltuşları eklemek istediğin tuş şekilleridir ve 3 parametrelik değerlerdir. Bu tuşlar ile mesaj kutusu şekil 30.6 da gösterilmiştir. Sayfa için the Markup ve kaynak kodları şekil 30.4 içinde gösterilmiştir.

Listing 30.4 Mesaj Kutusuna Tuş Eklenmesi.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE> AddingButtons to Yourmessage boxes</TİTLE>

<STYLE>

H2 { font : 40pt Times; color: blue}

P { font : 12pt Times ; color: gray; text-indent: 5in; margin-right: 1in}

</STYLE>

</HEAD>

<BODY BGCOLOR=”#FFFFFF”>

<H2>Using Unique Buttons</H2>

<P>The OK tuşu bütün mesaj kutuları için hatasız tuştur. Tuşları belirtmek için , görev çağrımına geçmek için ikinci parametreye geçmelisin. Tuş eklerken normal olarak onları belirten kombinasyonları içine eklersin. Örneğin No tuşu ile Yes tuşu </P>

<CENTER>

<INPUT TYPE=BUTTON VALUE=”Display message box”NAME =” displayButton”>

</CENTER>

<HR SIZE=10 NOSHADE>

<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">

<!--

dim vbYesNoCancel: vbYesNoCancel = 3

Sub displayButton_OnClick

Msgbox "Do you want to try again?", vbYesNoCancel

End Sub

-->

</SCRIPT>

</BODY>

</HTML

Tuş eklerken normal olarak onları belirtilen kombinasyonlar içine eklersiniz, örneğin evet tuşu ile hayır tuşu. Mevcut tuş kombinasyonları ve onların ortak değerleri tabloda özetlenmiştir.

Tablo 30.3 Mesaj kutuları için Tuşlar.

Parameter name
purpose
value


VbOk
Tamam tuşunu gösterir
0


VbOk Cancel
Tamam ve iptal tuşunu gösterir
1


VbAbortRetryIgnore
Abort retry ve ıgnore tuşlarını gösterir
2


VbYesNoCancel
Yes, no ve cancel tularını gösterir
3


VbYesNo
Yes ve no tuşlarını gösterir
4


VbRetryCancel
Retry ve cancel tuşlarını gösterir
5





MESAJKUTULARIİÇİNBAŞLIK

Mesaj kutularınıza kolaylıkla tanımlayıcı başlıklar ekleyebilirsiniz. Tek ihtiyacınız olan üçüncü parametrede geçtiğimiz Msgbox diye isimlendirilen ayrıntılı başlığın fonksiyonlarıdır.Tanımlayıcı başlıkla mesaj kutusunun bir örneği vardır.

Şekil 30.8: Mesajkutunuzabaşlıkeklemek 

Msgbox "Bir hata yaptınız.Tekrar denemek istermisiniz?", _

 vbAbortRetryIgnore + vbExclamation, "Girişte hata: Uygunsuz Format"

Şekil 30.6Örneksayfanıniçeriğinigösteriyor.. 

[image: image4]
Şekil30.6.Mesajkutusubaşlığıkullanmak.
<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Sizin mesaj kutunuzun başlığı </TITLE>

<STYLE>

H2{font: 40ptzamanlar; renk: mavi}

P{font: 12pt zamanlar;renk: gri; metin-içerik: .5in; margin-right: 1in}

</STYLE>

</HEAD>

<BODY BGCOLOR="#FFFFFF">

<H2>başlık eklemek</H2>

<P>Mesaj kutularınıza kolaylıkla tanımlayıcı başlık ekleyebilirsiniz..

Tek ihtiyacınız olan 3. parametrede geçtiğimiz msgbox diye isimlendirilen ayrıntılı başlığın fonksiyonudur. . </P>

<CENTER>

<INPUT TYPE=BUTTON VALUE="Gösterilmeyen diolog " NAME="Gösterilmeyen Buton">

</CENTER>

<HR SIZE=10 NOSHADE>

<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">

<!--

Dim vbAbortRetryIgnore: vbAbortRetryIgnore=2

Dim vbExclamation: vbExclamation=48

Sub Gösterilmeyen Buton_Clicklenmemiş

Msgbox "Bir hata yaptınız.tekrar denemek istermisiniz?", _

 vbAbortRetryIgnore + vbExclamation, "Giriş hatası: Improper Format"

Son Sub

-->

</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>

MESAJKUTULARIYLAYARDIMCI DOSYALARI KULLANMAK

Yardımcı parametreleri kullandığınız zaman dizayn edilmiş yardımcı dosya diye isimlendirilen yardımcı buton mesaj kutusuyla birlikte gösterilmez.Yardımcı dosya söz dizimi parametreleri kullanmak yardımcı dosya içinde özel bir konuyu tanımlayıpgöstermektir.Birinci olarak yardımcı dosya dizayn edin , yardımcı buton otomatik olarak mesaj kutusuna eklenecektir.Kullanıcı yardımcı dosyayı yardım butonuna veya f1 tuşuna basarak kullanabilir.

MESAJKUTULARI İÇİNDEKİ DEĞARLENDİRME BUTONUNU TIKLANMAK

Evet /HayırveyaPlan/Aldırmamakgibikullanıcıyabirçokfikir verdiğinizzamankullanıcının hangibutonu işaretleyeceğineihtiyacınızolur.Çünkümesajkutularıkendistatükodlarınadöner , sizbutontıklamasınıkolaycadeğerlendirebilirsiniz.Bunuyapmakiçintekihtiyacınızolandeğersizdiyeadlandırılanmesajkutusununpayınıdeğersizdiyedeğerlendirmek. 

Çünküsizdeğerlendirmeyapmakdiyeisimlendirilenişikullanıyorsunuz. Mesajkutularıiçinsyntaxburdagösterildiğigibiyavaşçadeğişir.

evaluateButtonClick = Msgbox ("Gösterilmemekiçin mesaj", buton şekli+ icon şekli, _

"Mesajkutularıiçin başlık", yardımcıdosya,yardımcı dosya sözdizimi)

Hiçbir zaman bu çizgi kodları tazı içine konmaz kullanıcı butona tıkladığı zaman mesaj kutusu gösterilmez. Döndürülmüş kod mevkisi değersizler içinde stok edilir.

tekrardene = Msgbox ("Tekrar denemek istermisiniz?", vb evet hayır çık)

Döndürülmüş mevki kodları için birincisinde değersiz bir pay belirlemelisiniz. Buton tıklama cevabı için hareketgösterisi seçmeksizin eğer yerine veya kullanmanızla olur. TABLO 30.5 Mesaj kutuları butonları ve mevki kodlarına tıklandığı zaman döndürülmeyi göstermiştir.

Table 30.5. MESAJ KUTUSUBUTONLARIİÇİN MEVKİ KODLARI
Button
Parameter Name 
Status Code

TAMAM
vbTAMAM 
1

ÇIK


vbÇIK 
2

Abort
vbAbort 
3

Retry
vbRetry 
4

ALDIRMAMA
vbALDIRMAMA 
5

EVET
vbEVET 
6

HAYIR
vbHAYIR
7

Mesaj kutuları içinde değerlendirilmiş buton tıklaması ve ŞEKİL 30.9 dagösterilen kontrollü metinin direkt sonuçları bir yazıdır. Bunun nasıl olduğunu görmek için anlatım 30.7 d bus ayfa için sonuçları açıklamak gerekir. Buna rağmen örnek eğer ibuton tıklamak halkası yerine kullanılır siz işaretlenmiş yapı durumunu daha kolay kullanırsınız. 

SEKİL 30.9MESAJKUTULARIİÇİNDEBUTONTIKLAMALARINIDEĞERLENDİRMEK

Not

Metin kontrolleri birçok HTML kontrollerinden sadece biridir. Siz web sayfanıza VBScript –enchance de ekleyebilirsiniz. Siz bu kontrolleri sayfa32 de öğreneceksiniz.”VBScriptdenEnhance ye kadar kullanma sizin web sayfanız için.
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Listing 30.7. BUTONTIKLAMALARINAKARARA VERMEK
<HTML>

<HEAD>

<TITLE>MESAJKUTULARI İÇİNDE BUTON TIKLAMALARINI </TITLE>

<STYLE>

H2{font: 40pt Times; color: blue}

P{font: 12pt Times; color: gray; text-indent: .5in; margin-right: 1in}

</STYLE>

</HEAD>

<BODY BGCOLOR="#FFFFFF">

<H2>MESAJ KUTULARIİÇİNDE BUTON TIKLAMALARI </H2>

<P>KULLANICININ ZIT FİKİRLERİNE HAZIR OLDUĞUNUZ ZAMAN, EVET/HAYIR GİBİ VEYA 

 Abort/Aldırmamak, kullanıcını hangi butonu işaretlediğini bilmeniz gerekir.

 Çünkümesaj kutularının mevkikodlarına dönüştürüldüğünükolaylıkla değerlendirebilirsiniz.

Buton tıklamaları.Tek ihtiyacımız olan değersizleri değerlendirmek değersiz mesaj kutularını belirlemek.</P>

<FORM NAME="coolForm">

<P><INPUT TYPE=BUTTON VALUE="gösterilmeyen diyalog " NAME="gösterilmeyen buton "></P>

<P>Button Evaluation: <INPUT TYPE=TEXT NAME="textControl" SIZE=50 MAXLENGTH=50></P>

</FORM>

<HR SIZE=10 NOSHADE>

<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">

<!--

Dim vbYesNoCancel: vbYesNoCancel=3

Dim vbExclamation: vbExclamation=48

Dim vbYes: vbYes=6

Dim vbNo: vbNo=7

Dim vbCancel: vbCancel=2

Dim form

Set form = document.coolForm

Sub displayButton_OnClick

tryAgain = Msgbox ("Tekrar denemek istermisiniz?", vbYesNoCancel)

If tryAgain = vbYes Then

form.textControl.Value = "evet butonuna tıkla."

ElseIf tryAgain = vbNo Then

form.textControl.Value = "hayır butonuna tıkla."

Else

form.textControl.Value = "Çık butonuna tıkla."

End If

End Sub

-->

</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>

BÖLÜM 11

WEB SAYFANIZIN ARTTIRMAK İÇİN VBSCRİPT KULLANIMI

VBScript esaslarını biliyorsunuz ve daha önce prosedürler hakkında bilgi deinmiştiniz ,dolayısıyla şimdi Web sayfanızdaki çalışmaya VBScript yerleştirmenin zevkini yaşama zamanıdır.bu bölüm HTMLdüzenlemelerini,paketlemeyi ve VBScript ile sayfa hazırlamayı kapsamaktadır.

HTML düzenlemeleri ile interaktif butonlar,metin bölgeleri,paket kontrolü ve daha nice işlemler yapabilirsiniz.Çünkü VBScript zor işlemlerikolayca yapabileceğiniz,mevcut HTML düzenlemelerindeki avantajları sunuyor, böylece sayfanızı biçimlendiriyor.HTML düzenlemelerinin dışındakiler girdileri alan diyalog kutuları ve sayfanızı güncelleşytirebilen senaryolardır.

HTML DÜZENLEMELERİ HAKKINDA BİLGİLER

Bir senaryo ile elemanları birleştirerek çok interaktif Web sayfalarıoluşturabilirsiniz.Örneğin sayfanıza bir buton eklemek için sadece aşağıdaki şifreyi kullanırsınız:

<İNPUT TYPE=BUTTON NAME=cmdButton VALUE=’Click Me’>

Sayfanızda senaryolar oluşturmak için <INPUT>kullanırken aslında HTML düzenlemelerini kullanıyorsunuzdur.Dolayısıyla bu düzenlemeler HTML standartları içerisinde oluşturulur. Düzenlemelerde VBScript ile metin bölümleri;radyo butonları,ve paket kontrollerini kapsayan butonları kullanabilirsiniz.Başka bir deyişle eleman şekillerinde VBScript ile <SELECT> ve<TEXTAREA> etiketlerini kullanabilirsiniz.

VBScript, daha önce 27.Bölümde (Dizayn ve Yapım Şekilleri) öğrendiğiniz bu etiketlerin özellikriyle birlikte, kendine özgü metodlar ve bazı yeni özellikleri de kullanır. Liste 32.1 HTML düzenlemelerinin tüm özelliklerinin bir özetini veriyor.

Liste32.1 HTML düzenlemelerinin tüm özellikleri 

ÖZELLİK
TANIM
ÖRNEK

ChECKED
Bir radyo butonu veya paketkontrolü ilk göründüğünde kontrol edilir.
chECKED

DEFAULTVALUE
Bir metin veya metin bölümü için gerekni yapmama
DEFAULTVALUE=’TheBegining’

ENABLED
Bu özellik kontrol sırasında kullanılır.Gerekeni yapmamak ENABLED=TRUE 
ENABLED=FALSE

FORM
Düzenlemedeki farkları görmek için şeklin adı
FORM=’SubForm’

LANGUAGE
Senaryonun adı nkullanılr.
LANGUAGE=’VBScript’

NAME
Ekrana koyduğunuz kumandanınadı;sık sık sonuç istemek için kullanılır.
NAME=cmdButton

TYPE
Sayfaya koyduğunuz kumandanın şekli
TYPE=BUTTON

VALUE
Kontrol için sınıflandırma 
VALUE=’Click Me’

BUTON KUMANDALARININ KULLANIMI

Butonlar sayfanıza koyacağınız en iyi düzenlemelerden birisidir.TYPE=BUTTON şeklindebir eleman olarak veya<INPUT> etiketini kullanarak sayfanızın heryerine onları yerleştirebilirsiniz.

Buton kumandaları ile sayfanızın bazı kısımlarını yukarıya itebilirsiniz.şekil 32.1’de üç buton kontrolünü içeren bir sayfa gösteriliyor.butondan bir parametreden geçerek çeşitli butonları kontrol etmek için aynı kuralları kullanılabilir.liste32.1’de tüm yöntemlerin örnek bir sayfası gösteriliyor.

Liste 32.1 buton kumandalarının kullanımı 

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Adding Buttons controls to Your Page</TITLE>

<STYLE>

H2(font:40pttimes;color:blue)

P(font:12pttimes;color: gray; text-indent: .5in; margin-right: 1in)

</STYLE>

</HEAD>

<BODY BGCOLOR=’#FFFFFF’>

<H2>Using Button Controls</H2>

<P></P>

<CENTER>

<P><INPUT TYPE=’BUTTON’NAME=’Button1’VALUE=’Button One’

LANGUAGE=’VBScript’OncLICK=DisplayDialog 1’>

<P><INPUT TYPE=’BUTTON’NAME=’Button2’VALUE=’Button two’

LANGAGE=’VBScript’OnLICK=’DisplayDialog 2’>

<P><INPUT TYPE=’BUTTON’NAME=’Button3’VALUE=’Button three’

LANGUAGE=’VBScript’OnLICK=’DisplayDİALOG 3’>

<P><INPUT TYPE=’BUTTON’NAME=’Button4’VALUE=’Button Four’

LANGUAGE=’VBScript’OnLICK=’DisplayDialog 4’>

</CENTER>

<HR SIZE=10 NOSSHADE>

<SCRIPT LANGUAGE=’VBScript’>

<!--

SubDisplayDialog(buttonValue)

Msgbox‘when youclicked on button #’’& buttonValue&-

‘a parameter was passed to the DisplayDialog subroutine

End Sub

-->

</SCRİPT>

</BODY>

</HTML>

ŞEKİL 32.1 Sayfanıza buuton kontrolü eklemek

Liste 32.1’de görülenşifreyi inceleyerek Web sayfalarında butonların nasıl kullanıldığı hakkında birçok fikir edinebilirsiniz.aşağıdaki satır bir isim ve bir ilk değğer ile sayfaya bir buton yerleştirmeyi gösteriyor.

<INPUT TYPE=BUTTON VALUE=’Click Me’ NAME =’funButton’ 

Buton üzerinde daha iyikontrol yapmak için, OnLİCK özelliği kullanılarak buton tuşlandığı zaman bunun gerçekleşmesi için bir prosedür görevlendirilir.Bir virgül-ayırma listesinde parmetrelerleprosedür ismini takip edebilirsiniz.bu buton tuşlandığı zaman bir prosedür aramak içinbir parametre geçilir.DisplayDialog:

<INPUT TYPE=’BUTTON’ NAME=’BUTTON 1’VALUE=’Button one’

LANGUAGE=’VBScript’OnLİCK=’DisplayDialog 1’>

Sayfadakisenaryonun ana kısmı displayDialog ile adlandırılır.

Sub DisplayDialog(buttonValue)

Msg box’When you clicked on button # ‘ & buttonValue &-

‘a parameter wass passed to the DisplayDialog subroutine

End Sub

Tuşlanan her buton ,kendi hakkındaki iletileri göstermek için kullanılabildiği için,alışılmış olan yöntembir parametreyi kabul eder.Bazı kumandalar içinde parametre geçmesi uygun olmasına rağmen,çoğu kez özgün sonuçlar almak ve ilişkili hale getirmek için sayfada her butona ihtiyaç duyarsınız.Takip eden senaryo yeni displayDialog kuralı-4 konularakyeniden yazılacaktır:

Sub Button1 OnCLİCK

Insert code to handle click on Button1

End Sub

Sub Button2 OnClick

Insert code to handleclick on Button2

End Sub

Sub Button3 OnClick

 Insert code to handleclick on Button3

End Sub

SubButton4 OnClick

Insert code to handle click on Button4

End Sub

Diğer olaylar,yöntemler ve özellikleri Liste 32.2‘de gösterilen butonlarile kullanabilirsiniz.

Liste 32.2 Butonözellikleri,olaylar ve yöntemler

Attributes
Events
Methods

Enabled
OnCLİCK
Click

Form
OnFocus
focus

Name



Value



METİN KUMANDALARININ KULLANIMI

Metin kumandaları ile aktiviteyi arttırabilirsiniz.metin kumandası kullanıcılarınbilgi içeren bir satır girmelerini sağlar.<INPUT>etiketini ve TYPE=TEXT hakkında bir eleman kullanarak sayfanızın heryerine metin kumandassı yerleştirebilirsiniz.Belki bir TYPE özelliği olmadan <INPUT>etiketini görebilirsiniz,çünkü TYPE=TEXT,<INPUT >yerine kullanılmaz.markup<INPUT NAME=textEntry> ,<INPUT TYPE=TEXT NAME=txtEntry> ile aynıdır.

Bir buton tuşlandığı zaman,senaryonuz bir kuullanıcınınmetin girişine acilen birkarşılık verebilir.(bkz.Şekil 32.2)liste32.2’de bir sayfa için örnek şifreleme gösteriliyor.

Liste 32.2 Metin kumandasınınkullanımı

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>All About Text Controls</TITLE>

<STYLE>

H2(font: 40pt Times; color:blue)

P(font: 12pt Times; color:gray;text-indent:.5in;margin-right:1in)

</STYLE>

</HEAD>

<BODY BGCOLOR=’#FFFFFF’>

<H2>Using Text Controls</H2>

<P>With text controls,you can boost interactivity to the max.A text contr allow users to input one line of data.A s soon as the users presses the entkeyor a submission button, your script can display a response.</P>

<CENTER>

<INPUT TYPE=TEXT NAME=’funText’SIZE=25 MAXLENGTH=25>

<INPUT TYPE=BUTTON VALUE=’DisplayEntry’

NAME= displayButton’>

</CENTER>

<HR SIZE=10>

<SCRIPT LANGUAGE=’VBScript’>

<!—Option explicit

Sub displayButton_OnClick

Msgbox ‘you entered:’& funText.Value

End Sub

-->

</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>

Şekil32.2: Sayfanıza metin kumandassı ekleme

Liste 32.2 ‘de gösterilen şifereyi incelerseniz Web sayfalarında metin kumandalarının nasıl kullanıldığını görebilirsiniz.metin kumandaları normalde butonlarla kullanıldığı için ikii satıra gerek vardır.

<INPUT TYPE=TEXTNAME=’funText’SIZE=25MAXLENGTH=25>

<INPUT TYPE=BUTTON VALUE=’Dissplay Entry’NAME=’Display Button’>

Sayfada işaretli yerlerinilk satırı metin kumandasıdır.Metin kumandası ile metinin bölümleri içerisinde uygun özelliklerin hepsini kullanabilirsiniz.SIZE özelliğiçalışma alanlarını belirler ve MAXLENGTH özelliği dekullanıcının girebileceği maximum sayısını ayarlar.Senaryo sayfaya,bir butona basıldığı zamanotomatik olaraak bir iletiyi gösteren displayButton-OnClick’i yerleştirir.

Metin kumandaları ile bazı gerçek oyunlar yapmak için OnFocus ve OnBlur gibi gerçekleşen olayla direkt ilişkili kendi kendine metin kontrolü yapan özelliklere ihtiyaç duyarssınız.Bu özellikler kullanıcının sayfadaki farklı metin kumandalarını seçmesiyle kullanılır.(bkz.şekil 32.3 Metin kumandaları ile bilgisayardan direct bilgi almak için,onları isimlendirilmiş bir yöntem kullanarak hedefe doğru gitmenizi sağlayacak bir şekle sokmalısınız.Aşağıda issmlendirilmiş bir şeklin örneği veriliyor.

<FORM NAME=coolForm>

...

</FORM>

Şekil32.3 Sayfadaki metin kumandasınıngüncelleştirilmesi

Liste 32.3’de seçilerek veya seçilmeden güncelleştirilen metin kumandalarının isimlendirilmiş bir şekli vardır.

Liste 32.3 Metin kumandalarının güncelleştirilmesi

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Updating Text Controls</TITLE>

<STYLE>

H2(font: 40pt Times; color:blue)

P(font: 12pt Times; color:gray;text-indent:.5in;margin-right:1in)

</STYLE>

</HEAD>

P(font: 12pt Times; color:gray;text-indent:.5in;margin-right:1in)

 <BODY BGCOLOR=’#FFFFFF’>

 <H2>Updating Text Controls</H2>

<P>Tohave some realfun with text controls,you need to use eventsthat are directly related to what is happening with the text control itself,such as OnFocus and OnBlur.The OnFocus and OnBlur events are drive by the user selecting different text controlson the page.In order to dir outputtothe text controls,you must insert themin a named form.</P>

<FORM NAME=’coolForm’>

<P>Textv control A:<INPUT TYPE=TEXT NAME=’funText A’SIZE=25 MAXLENGTH=25></ 

 <P>Textv control B:<INPUT TYPE=TEXT NAME=’funText B’SIZE=25 MAXLENGTH=25></
 <P>Textv control C:<INPUT TYPE=TEXT NAME=’funText C’SIZE=25 MAXLENGTH=25></

</FORM>

<HR SIZE=10 NOSHADE>

<SCRIPT LANGUAGE=’VBScript’>

<!—Option Explicit

Sub funTextA_OnFocus( )

Dim Form

Set form=document:coolForm

form.funTextA.Value=’Control A has focus!’

End Sub

Sub funTextA_OnBlur( )

DimForm

Set form=document:coolForm

form.funTextA.Value=’Control A has lost focus’
End Sub

SubfunTextB_OnFocus( )
Dim Form
Set form=document:coolForm
form.funTextB.Value=’Control B has focus’
End Sub
Sub funTextB_OnBlur( )
DimForm

Set form=document:coolForm
form.funTextB.Value=’Control B has lost focus’
End Sub
 Sub funTextC_OnBlur( )
Dim Form
Set form=document:coolForm
form.funTextC.Value=’Control C has focus’
End Sub
Sub funTextC_OnBlur( )
 DimForm

Set form=document:coolForm
 form.funTextC.Value=’Control C has lost focus’
End Sub

-->

</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>

Liste 32.3’de metin kumandaları ile kullanabileceğinizolaylar, yöntemler ve özellikler gösteriliyor.

Liste32.3metin kumandaları nın özellikleri,olayları veyöntemleri

Attributes
Events
Methods

DefaultvValue
OnBur
Blur

Enabled
OnFocus
Focus

Form

Select

Maxlength



Name



Size



Value



ŞİFRE KUMANDASININ KONTROLÜ

Şifre bilkgileri kullanıcının parola bilgisini girmesini sağlar.Bir parola kumandasında metinin tüm girişi yıldızlar gibi gösterilir.Sayfanıza <INPUT>ETİKETİ VE TYPE=PASSWORD’un bir elemanını kullanarakbir parola kumandası yerleştirebilirsiniz.Bir parola kumandası ile ilgili tercihler, metin kumandası tercihlerine benzer olduğundanbir parola kumandası gerçek olarak bir metin kumandasının maskesidir.

Şekil 32.6’da Web sayfanızda parola kumandasınınnasıl kullanılacağı,Liste 32.6’da da kumandanın nasıl kullanılacağı gösteriliyor.

Liste 32.6 Parola kontrolü kullanımı

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Learning About Password Controls</TITLE>

</HEAD>

<STYLE>

H1(font: 35ptTimes; color: blue)

H2(font: 25ptTimes; color: red)

P(font: 12pt Times; color:gray;text-indent:.5in;margin-right:1in)

</STYLE>

 <BODY BGCOLOR=’#FFFFFF’>

 <H1>Using Password Controls</H1>

 <P>Passsword controls allow nusers to enter password information.all text entered in a password control is seen as asterisks.</P>

<H2>Enter Your User Name and password</H2>

<INPUT TYPE=TEXT NAME =’userNAME’ sıze=8 MAXLENGTH=8>

<INPUT TYOE=PASSSWORD NAME=’user Password’ SIZE=8 MAXLENGTH>

<INPUT TYPE=BUTTON VALUE=’Validate’ NAME=’inputButton’>

<SCRIPT LANGUAGE=’VBScript’>

<!—

Suub inputButton_OnClick

Dim Password

Password=userPassword.Value

IfLen(password)<8 Then 

Alert ’Your password must be at least eight characters in length.’ 

UserPASWORD.Value=’’

End If

End Sub

-->

<SCRIPT>

</BODY>

</HTML>

Liste 32.6şifre kumandasının özellikleri,olaylar ve yöntemler. 

Attributes
Events
Methods

DefaultvValue
OnBur
Blur

Enabled
OnFocus
Focus

Form

Select

Maxlength



Name



Size



Value



RADYO DÜĞMESİ VE KONTROL KUTUSU KONTROLLERİNİN KULLANILMASI

Onların uygun biçimdeki elemanlarını kullansaydın,radyo düğmesi ve kontrol kutusu düğmeleri kullanılırdı. Çeşitli seçmeler yapmak için onları istediğinde,yalnızca bir seçme yapmak için kullanıcıları ve kontrol kutusu kontrollerini istediğinde radyo düğmesi kontrollerini kullanacaktın.

Şekil 32.4'de gösterildiği gibi interaktif incelemeyi yaratmak için senin web sayfalarında olan radyo düğmesi ve kontrol kutusu kontrolleri için biri kullanılır.Nasıl inceleme yaratıldığını görmek için 32.4 listesine göz at.

Liste 32.4.Radyo düğmesi ve kontrol kutusu kontrolleri.

<HEAD>

<HEAD>

<TITLE>Radyo düğmesi kontrollerini kullanmak</TITLE>

</HEAD>

<STYLE>

H1{font: 30pt Times; color: blue}

H2{font: 20pt Times; color: blue}

P{font: 12pt Times; color: gray; text-indent: .5in; margin-rigt: lin}

OL LI{font: 10pt Arial; color: red}

</STYLE>

<BODY BGCOLOR="#FFFFFF">

<H1>Radyo Düğmesi Kontrolleriyle Bir İnceleme Yaratmak</H1>

<P>Uygun biçimdeki elemanları kullansaydın ancak radyo düğmesi ve kontrol kutusu kontrolleri kullanılırdı.Çok yönlü seçme yapmak için kullanıcılar istediğinde ,sadece bir seçme ve kontrol kutusu kontrolleri yapmak için kullanıcılar istediğinde radyo düğmesi kontrollerini kullanacaktın.

<H2>Hemen Webi İncele</H2>

<OL>

<LI>Yaş grubunu seç.<BR>

 <INPUT TYPE="RADİO" NAME="userAge" OnClick="setAge('under 18' )" LANGUAGE="

<INPUT TYPE="RADİO" NAME="userAge" OnClick="setAge('18-21' )" LANGUAGE=VBS

<INPUT TYPE="RADİO" NAME="userAge" OnClick="setAge('21-25' )" LANGUAGE=VBS

<INPUT TYPE="RADİO" NAME="userAge" OnClick="setAge('26-35' )" LANGUAGE=VBS

<INPUT TYPE="RADİO" NAME="userAge" OnClick="setAge('over 35' )" LANGUAGE=V

<LI>Webi niçin kullanırsın?<BR>

<INPUT TYPE="chECKBOX" NAME="webFun" OnClick="setWeb" LANGUAGE="VBScript">

<INPUT TYPE="chECKBOX" NAME="webBus" OnClick="setWeb" LANGUAGE="VBScript">

<INPUT TYPE="chECKBOX" NAME="webRes" OnClick="setWeb" LANGUAGE="VBScript">

</OL>

<P><INPUT NAME="theResult" SIZE="65" VALUE=" ">

<HR SIZE=10 NOSHADE>

<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">

<!--

Dim tempAge

Dim tempAge

Sub setAge(inputAge)

tempAge = inputAge

Call displayStatus

End Sub

Sub setWeb()

Dim Result

tempWeb = Result

If webFun.Checked Then

Result = Result & "fun "

End If

If webBus.Checked Then

Result = Result & "business "

End If

If webRes.Checked Then

Result = Result & "researc "

End If

tempWeb = Result

Call displayStatus

End Sub

Sub displayStatus()

theResult.Value = "You are " & tempAge & " and use the Web for: " & te

End Sub

-->

</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>

Şekil 32.4:Radyo düğmesi ve kontrol kutusu kontrolleri

32.4 listede gösterilen şifreyi incelersen,eklenen radyo düğmesi ve kontrol kutusu kontrollerini,önceden eklenmiş diğer kontrollerden daha karmaşık senin sayfayı görebilirsin.Bununla birlikte,bir kerede bu kontrollerin esaslarını anlayabilirsin,onları içtenlikle kullanabilirsin.

Radyo düğmesi kontrollerini eklerken,belirli bir grupta bütün radyo düğmeleri için tek isim kullanabilirsin.

Örnekte,grup[userAge] kullanıldı.sonra,[OnClick] kullanımını,kendine özgü bir değerle bir sonuç kur.Örnkte, [setAge]subroutine'si,bu parametrik değerlere kabul edildi:[18'in altı,18-21,21-25,26-35 veya 35'in üstü].

Kontrol kutusu kontrolleri eklendiğinde her kontrol kutusuna bir tek isim verilir.Sonra bir sonuç kur.Örnekte, [setWeb] subroutine,bir kontrol kutusu seçildiğinde çağrılır.Subroutine'nin içinde ,[If Then] ifadesinin serisi, kontrol kutularının isminde değişken bir sonucu kurmak için değerler seçer.

Sonuçları,metodları ve simgeleri,tablo 32.4 de gösterilen radyo düğmesi ve kontrol kutusu kontrolleriyle kullanabilirsin.

Tablo 32.4.Radyo düğmesi ve kontrol kutusu simgeleri,sonuçları ve metodları.

Attributes Events Methods

Checked OnClickClick

EnabledOnFocus Focus

Form

Maxlength

Name

Size 

Value

METİN PENCERESİ KONTROLLERİNİ KULLANMAK

Metin penceresi kontrolleri hemen hemen metin kontrollerine benzerdir.Bir metin pencere kontrolüyle anahtar farklılıkları vardır ki kullanıcılar metnin bir satırından daha çoğuna girebilir ve bilginin boyutu için değeri yüksek değildir.

Verilerin büyük miktardaki bilgisini kullanıcılara izin vermek için metin penceresi kontrollerini kullanabilirsin. Bir metin penceresi kontrolünü yaratırken,satırlarda ve sutunlarda pencerenin boyutunu belirtirsin.Sıraların sayısı,satırda pencerenin yüksekliğini belirtir ve sütunların sayısı da karakterlerde pencerenin genişliğini belirtir.

[<TEXTAREA>] etiketi olan etiket sayfaya bir metin penceresi kontrolü eklemek için kullanıldı.Bir kaç metnin başında ve sonunda [<TEXTAREA>] etiketi ihmal metin olarak kullanıldı.Takip etmekle beraber ihmal metni ekleyebilirsin:

<TEXTAREA NAME="coolWindow" ROWS=5 COLUMNS=65>

İhmal metni burada içine koy.

</TEXTAREA>

Şekil 32.5 de gösterildiği gibi,cevap verdikten sonra bir kullanıcıdan bilgi toplamak için bir metin penceresi kontrolünü kullanabilirsin.Kontrolü sayfaya nasıl ekleyeceğini görmek için 32.5 listesini incele.

Liste 32.5.Metin penceresi kontrollerini kullanmak.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Metin penceresi kontrollerini kullanmak</TITLE>

</HEAD>

<STYLE>

H1{font: 40pt Times; color: blue}

P{font: 12pt Times; color: gray; text-indent: .5in; margin-right: lin}

</STYLE>

<BODY BGCOLOR="#FFFFFF">

<H1>Bir metin penceresi kontrolü yorum toplayabilir</H1>

<P>Verilerin büyük miktarlarındaki bilgisini kullanıcılara izin vermek için metin penceresi kontrollerini kullanabilirsin.Bir metin penceresi kontrolu yarattığında,satırlarda ve sütunlarda pencerenin boyutunu belirtirsin.sıraların sayısı satırda pencerenin yüksekliğini belirtir.Sütunların sayısı karakterde pencerenin genişliğini belirtir.</P>

<P><TEXTAREA NAME="coolWindow" COLUMNS=65>

</TEXTAREA></P>

<P><INPUT TYPE=BUTTON VALUE="enterComments" NAME=cmdButton"></P>

<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">

<!--

Dim tempAge

Dim tempAge

Sub coolWindow_OnFocus()

Alert "We welcome your comments."

End Sub

Sub cmdButton_OnClick()

Mgsbox "Thankyou!"

End Sub

-->

</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>

Şekil 32.5:Metin penceresi kontrollerini yaratmak.

Attributes Events Methods

DefaultValueOnBlurBlur

EnabledOnFocus Focus

FormSelect

Name

Rows

Columns 

BİR SUNUCUYA BİLGİ SUNMAK

Sayfana interaktifce ekleme yapmak için VBScript güçlü bir alettir.Bir sunucuya bilgi sunmak istersen,hala zaman vardır.İdeali o bilgiyi sunmadan önce bilgiyi kontrol etmek için VBScript'i kullanacaktın ki o müşteri ile sunucu arasında ileri-geri gidiş-gelişi giderir.

Bir sunucuya bir VBScript arttırma formunun hoşnutluğunu sunmak,bir normal formu sunmaktan çok farklı bir şey değildir.Bir sunucuya bilgi sunmak istediğinde,bir[FORM] elemanında HTML kontrollerine sokacaktın:

<FORM NAME="myForm"ACTION="http://www.yourserver.com/feedback.pl"

METHOD="GET"LANGUAGE="VBScript" OnSubmit="SubmitFeedback">

Insert HTML controls here.

</FORM>

Sadece normal formlayken,form elemanı bir[ACTION] ve bir [METHOD]'a sahiptir.Buna buradaki simgeleri ekle:[Name,Language] ve [Onubmit].[Name] simgesi,bir isim formunu verir,böylece yazında bir metodla onu verebilirsin.Seçmeli dilin simgesi yazı dili ile bir tutulur ve [OnSubmit] simgesi,formun sunuluşundan sonra bir subroutine yapmak için belirtir.Bu subroutine genellikle bir tanedir ki o sunucuya hoşnut olan formu sunar,tercihen sunucuya hoşnutluk sunulduktan sonra,o subroutineyi yapmaktır.

Bir sunucuya şekli sunmak için,şekle bir düğme kontrolü ekle.Düğme tıklandığında,içeride bir subroutine yaptı,şeklin içinde olanı sunmak için bir metod başvurusu ekle,bu örnekte gösterildiği gibi:

Sub custFeedback_OnClick

document.frmFeedback.Submit

End Sub

Şekil 32.7,bir VBScript-artması formunu gösterir;32.7 listesinde verilen sayfa için kod.

Liste 32.7.Bir sunucuya bilgi sunulması.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Bir sunucuya VBScript-artmasını sun</TITLE>

<STYLE>

H1{font: 35pt Times; color: blue}

P{font: 12pt Times; color: gray; text-indent: .5in; margin-right: lin}

PRE{font: 14pt Courier; color: red;}

</STYLE>

</HEAD>

<BODY BGCOLOR="#FFFFFF">

<H1>Senin bilgine sunmak kolay</H1>

<FORM NAME="frmFeedback" ACTION="http://www.yourserver.com/feedback.pl"

METHOD="GET" LANGUAGE="VBScript" OnSubmit="SubmitFeedback">

<PRE>

Tam Adın:<INPUT NAME="customerName" SIZE=30>

Sokak Adresi: <INPUT NAME="customerAddress" SIZE=30> 

Şehir:<INPUT NAME="customerCity" SIZE=30>

Devlet: <INPUT NAME="customerState" SIZE=30>

Posta Kodu:<INPUT NAME="customerZip" SIZE=10>

E-Mail:<INPUT NAME="customerEmail" SIZE=30>

 BÖLÜM 12

WEB SAYFASINDA JAVASCRIPT KULLANIMI

JAVA SCRIPT’IN KULLANIMININ BILINMESI

Java Script bir lisanı programlamada daha kapalı bir anlatıma sahiptir. HTML yaftalarını açıklamada kullanılmaz.Bununla beraber HTML ' nin dışında görevi bir sayfanın parçası gibi olmalıdır. 
Java Script netscape tarafından sun'Java ile birlikte geliştirildi.Aynı zamanda biliyorsunuz ki ilk ismi Livescript'ti bu Sun'la olan işbirliğinden önceydi.

 Java Script Java değildir. 

Java daha önceden nerede olduğu tam olarak saptanmış yalnız kalan uygulamaların ve applet'in yaratıldığı bir lisan programıdır.Özellikle küçük uygulamaların;biraz arka fonun varsa Java’yı en kolay şekilde yazabilirsin C yada C++'da olduğu gibi.Java sunucu bilgisayardaki mekanizmanın tam olarak çeviremediği birbirinden bağımsız bytecodeları derlemek içindir.Bytecodelar sunucu bilgisayardaki nitty-gritty çeviricisinin verdiği"print this line" yada "create this variable" gibi jenerik direktiflerdir. 
Java Script Javada olduğu gibi bazı aynı sözdizimlerini ve düzenlemeleri açıklığa kavuşturmaya çalışır.Ama o ,insanlar için HTML yada GHI deneyimleriyle çok daha küçük ve daha basit bir lisan temin eder.Yükleme zamanında sayfanın geri kalan kısmını boylu boyunca çevrilmiş bir hale getirir.Java Script sadece HTML dökümanlarına hastır ve HTML dökümanları için daha müthiş interaktif kademeler temin eder. 
Örneğin: Java Script, kullanıcı bağlatma olaylarında HTML yazarına tepki göstermek,mouse'a tıklama ve hareket biçimleri gibi bazı olayları kullanıcı-sunucu etkileşimine gerek duyulmadan gerçekleşmesini sağlar. 
Sonuç olarak kullanıcı için yüklemede daha çabuk işlem olanağı sağlar.Buna rağmen Java ve Java Script arasında benzerlikler vardır.Diller ; farklı kullanımlar için faklı şeyleri kastederler.Java’da basit bir işlem bile kayda değer büyük bir kodlamaya ihtiyaç doğurur.Temsili bir görev!Amaç basit bir göz gezdirici yaratmak mı!Hot Javada olduğu gibi bu Java Script’te de imkansızdır.
Java Script ekranda tanımlanmış bir boşluğu diğer yerleştirilmiş parçalar kadar doldurur.Buna rağmen bir applet diğer bir applet ile aynı sayfa üzerinde bağlantı kurabilir.Bir sayfanın HTML önemli bir elemanlarıyla bağlantısı önemli bir parça koda ihtiyaç duyar.

Java Script Javayı programlamaya başlayanlar için Java’nın bir watered-down versiyonunu değildir. Java’ya nakledilmesine rağmen çok güçlü makineler kullanıcı-sunucu bağlantısı yüzünden tıkanıp kaldığı zaman Java script bir çare bulur. 


Java applet' indeki gezinenleri kontrol etmenin bazı yolları olmasına rağmen,bir çeşit tasarı hesaplanması,karmaşık sorun ortaya çıkması gibi bazı basit sorunları önlemek gibi görevleri vardır. Javascript HTML' deki fonksiyonlar ve aktiviteyi saatler boyunca kod yazmaya gerek duymadan aralarındaki boşluklar arasında bir bağlantı kurabilir. 

Madalyonun diğer yüzünde ise; Java Script’ te çok daha küçük bir düzenlemeyle nesnelere,metotlara ve bazı özelliklere çalışarak sahip olabilirsin.Bunların hepsi:HTML içeriğini idare etmeye odaklanmıştır(kilitlenmiştir) .Örneğin Java Scriptin Network bağlantılarını ve download dosyalarını kontrol etme gibi bir yeteneği yoktur. 


JAVASCRIPT NİÇİN BU KADAR YENİ

Program kurmayı HTML kodlamasıyla rahat hisseden biri, Javascript'i daha basit görecektir.Bu, tipik HTML sayfalarının kapasitesini bir hayli geliştirir, zorluk çekmeden.Örneğin :

<SCRIPT LANGUAGE='' javascript '' >

document.writeln( This page last chanced on ''+document.lastModified());

</SCRIPT>

Çok sayfa olduğunda, bunun hakkında bazı temel bilgileride içerir, tarih ve zaman gibi.Sunucuyla hiçbir değişiklik haberleşme hariç, JavaScript tarihi girer ve bunu kullanıcı için gösterir.JavaScript yolu göründüğüzaman, HTML'nin bir hattını güncelleştirmeye, yada bir CGI yazı halkasını içermeyi hatırlaman gerekmez, işlem otamatik olarak yapılır.

JavaScript çok yönlü tasarımları fiilen yönetmeyide yapma yeteneğini içerir.Gerçi bir sayfa işlenmemiş olabilir, yüklenen diğer tasarımların içeriğini, yeni URLs veya şekil yönetimiyle kontrol etmelisin.

Tasarıların İncelenmesi :

Bir tasarının içerisindeki tasarılar Windows'la çok yönlü olanak sağlar.Her bir tasarım tek tarayıcı pencereleyle taslak, değişik haller, yüklemeler ve diğer bütün işlerin yapılmasını sağlar.Tasarılar yararlı belgelerin yapılmasını da sağlar, tüm menü ve gemicilik kutusu gibi.Bunlar <FRAMESET> komutuyla bunu kulanarak ayrı tasarıları gösterir.

FRAME SRC=URLNAME=''name''

<HTML>

<FRAMESET ROWS ='' 20%,80% '' >

<FRAME SRC = '' MenüBar.htm'' NAME =''menü'' noresize >

<FRAMESET COLS =''20%,80%'' >

<FRAME SRC =''NavBar.htm'' NAME=''nav''noresize >

<FRAME SRC =''Home.htm''NAME=''body'' >

</FRAMESET>

</FRAMESET>

</HTML>

Tasarı içindeki yaratılan tasarılar için not bilgileri vardır.Bu özelliği kullanırken dikkatli olun.Gerçi ayrı bölümler içinde tarayıcı ekranıyla kısımlara ayırabilirsin, aşağı kısmı yavaş yapmayı göster ve anlaşılmayan bir yapboz içinde özellikle 800 ila 600 kararlılıkta ekranı bulunan kullanıcılar için ekranı döndür.

Ayrılmış adları kolay tasarım referansları yapabilirsin.Gerçi, Java Script düzenli tasarısı içinde ayrı tasarıların kullanımı da mümkündür.

Bir tasarı yarattığın zaman, JavaScript düzenli tasarım için bir kayıt ekler.Önceki mrnekte, JavaScript 3 giriş yarattı :

document.frames[0].name//''menü''

document.frames[1].name//''nav''

document.frames[2].name//''body''

Genel bir kural olarak, JavaScript daima 0 sayısıyla başlar, düzen içinde bile.Tasarı hakkında geniş bilgi için bölüm 7'ye bakınız.

'' Tasarıyla Web sitesi Yaratmak ve Artırmak ''

JavaScript''in önemli bir özelliğide giriş unsurlarını ve onların elamanlarını gösterme özelliğidir.JavaScript kullanmak, şekildeki bilgileri onaylar ve sunucuya göndermeden önce kontrol edebilir, sunucudaki önemli işlem ve iletişim zamanlarını korur.Müşteri kısmı işlemleri, işlemin yerini de bulur, sunucu için hasar verici yanlış verileri gödermeyi son kullanıcı için zorlaştırır.

Şimdi eklenen karakterler şekildeki elamanların bir parçasını gösterir.INPUT TYPE=komutu için BUTTON ve TEXT gibi, sayfa yazıcıları mause tıklanmasını kontrol edebilir, metin değişimi, odak kontrolü standart onaylama tuşlarıyla geçici olarak sağlanır.

ŞİMDİ JAVASCRIPT'İ NASIL KULLANIRIZ

Bir çok HTML editörü sayfalarında standart HTML kodlamalarıyla yapılamayan tasarımları ve düzenlemeleri için JavaScript'i kullanır. Özel durumları ve söz dizinini öğrenmek için JavaScript birkaç hazır kaynağı bu bölümün sonunda gösterir. 

Tavsiye:

JavaScript'in online belgeleri için yararlı bir sayfa şudur

http:// home.netscape.com/eng/mozilla/3.0/handbook/JavaScript/index.html

JavaScript yetkili sayfalarının avantajlatrını kullanmak için, uygun bir tarayıcıya ihiyaç duyarlar.

Şimdi kısa bir liste var , ancak birkaç birkaç tarayıcı bu yeteneklerin eklenmesini bekler, iki kılavuz örneğini takip eder, Netscape ve Microsoft.

Uyarı:

JavaScript ARI henüz giriş düzenini sağlayamadı.Netscape kendi gelişimine ve Sun işbirliğini devam ettiriyor , bazı özelliklerin yürütülmesi ve uygulanabilmesi değişebilir. Tarayıcıdan çok kendi yazını kullanmalısın ve çözüm yolu planını bileşim platformundan sağlamalısın.

Güncel tarayıcının Netscape Navigator ( 2.0 ve sonrası ) ve Microsoft İnternet Explorer (3.0 ve sonrası )' nı seçmeli. Sun HotJava da JavaScript uygunluğu için programa konulur , gerçi bu beta yürütmelerinin hiçbirini içermez.

Tavsiye:

Birçok site gibi uygunluk çoğunluğunu sağlar, karşılıklı eşi bulunmayan bazısı,kendi sayfasının genel bir versiyonu için iyi bir yöntem gösterir bu , eğer JavaScript tarayıcısıyla çok önemli içerikler kullanırsa.Yükleme için uygun tarayıcıların olduğu yerde sitene bir halkada teklif edebilirsin.

<SCRIPT>KOMUTU

Önceki örneklerde görüldüğü üzere bu bölümde , JavaScript kendi özel işareti ile başlar .Komutun temel şekli bu koddur:

<SCRIPT>[LANGUAGE =''JavaScript'' ]>

...statement...

</SCRIPT>

JavaScript ifadeleriyle sayfanın içeriğini görmek için uygun olmayan tarayıcılar kullanıldığı zaman bir sorun çıkar.Devam eden iki sayıya (34.1 ve 34.2) 'ye bak.İkisine aynı HTML dosyasını gösterir.JavaScript ifadelerini içeren ( Liste 34.1 'e bak ); bununla beraber , 34.1 'e Netscape Navigator 3.0 2ı kullanır ve sayı 34.2 ise ncSA Mosaic'le gösterilir.

Liste 34.1. Sayı 34.1 ve 34.2 'de kullanılan HTML belgelerinin içeriği

<HTML >

<HEAD >

<TİTLE>JavaScript Test Page </TİTLE >

<SCRIPT>

funktion checkJS () 

{

alert (''This browser is JavaScript-compatible.'') ;

}

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

Checking for JavaScript compability

<SCRIPT>

Check JS () ;

</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>

Sayı 34.1 : JavaScript uygun Netscape Navigator 3.0 , bu HTML belgelerini gösterir ve JavaScript komutlarını bunun içinde işler.

Sayı 34.2 : ncSA Mosaic tarayıcısı henüz JavaScript-compatible deyildir.<SCRIPT> komutu önemsenmez ve komutlar ayrı metin olarak işlenmez.

Uygun olmayan bir tarayıcı <SCRIPT>komutlarını önemsemez ve JavaScript komutlarını değişik metin olarak göstermez.JavaScript uzunluğunu hiç içermeyen bir belge için , sonuç ürünü bir ekran dolusu komut ve kullanıcı tarafından anlaşılmayan değişik karakterler oluşur.

UYUŞMAZ BROWSERLARDAN SCRIPTLERIN SAKLANMASI

HTML yorum komutlarını kullanarak senin JavaScript kodlama işlemlerinden , eski ve uygun olmayan bir tarayıcıyı engelleyebilir.JavaScript 'e saklamak için , <SCRIPT> komutları içinde HTML yorum komutlarıyla bir engel oluşturmalısın .Bir JavaScript yorum komutu başka bir JavaScript yolu işlenip engellenmeden, kapanmadan önce göstermelidir ve sözdizimi hatası olmadan önce.( 34.3'e bak)

Sayı 34.3 :HTML yorum komutları eklenmiş ncSA Mosaic, JavaScript içeriğini ve yorumlama kısmını yapmadan geçişini gösterir.
<SCRIPT LAGUAGE =''JavaScript''>

<!--Note :An opening HTML comment tag.

...statement...

//-->Note : AJavaScript vomment tag (two forward-slashes),

 followed by a closing HTML comment tag.

</SCRIPT>

Kullnışlısınıflandırmayla , JavaScript , HTML sayfana , belge yorumlamaya uygun olmayan yerleri karıştırmayarak önemli foksiyonlar ekleyebilir.Hatırlama bununla birlikte , eğer çok önemli yada işlenmiş bilgiler için senin sayfan JavaScript'e bağlıysa , kullanıcıyı uyarmak için ortak uyarıyı gösterir, mümkünse, belgelerin genel bir versiyonunu sağlar.

SCRİPTLERİN SAYFAYA YERLEŞTİRİLMESİ:

<SCRIPT> komutu, her ne kadar el yazısına alışılacak ve yeri ne zaman kararlaştırılacaksa da baş ve gövde bölümünde görünebilir.

Eğer belgenin BAŞ kısmına yerleştirilmiş ise, el yazısı sayfa tamamen yüklenmeden önce açıklanır.(ŞEKİL34.4’e bak.)Bu düzenli işler genellikle işlevlere bağlı dokümanlar için iyidir.

El yazısı kullanıcının, işlevlerine neden olan bazı olayların karşılıklı birbirini etkilemesi için bir şansı olmadan önce, yüklenmiş ve hazır halde olur.(Şekil 34.5’e bakınız)

Şekil 34.4:Liste 34.2’de ilk bölüm gösterildi.Javascript testinin ilk satırı ve uyarılmış kutunun 

Göründüğünü fakat belgenin BODY kısmını içeren testin görünmediğini not et.

Şekil 34.5:Liste 34.2’de gösterilenlerin dışında kalanlar, HEAD ‘da açıklanan işlemleri yerine getiren ve sayfanın BODY kısmındaki HTML testi tarafından meydana getirilenleri gösterin.

Liste 34.2. Belgelerin boş kısmındaki işlevleri yerleştirmek onların belgelerindışında kalanları açıklamasını sağlar.

<HTML>

<HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE="javascript">

function printMessage(msgStr) {

 document.writeln("<HR>");

 document.writeln(msgStr);

 document.writeln("<HR>");

}

alert("Function is loaded and ready.");

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

Welcome to the body of an HTML page.

<SCRIPT LANGUAGE="javascript">

printMessage("I just called a function from the body.")

</SCRIPT>

</BODY>

 </HTML>

JAVASCRİPT’İ WEB SAYFASINDA KULLANMAK

Bir çoğu javascript’in, meydana getirdiklerini kullanır ve interaktif HTML ile olanakların açılmasıyla geliştiricilerin deneyleri gibi her zaman görünmesi için daha da devam eder.Bu bölüm senin başlaman için bazı örnekleri gösterir.

 NOT

Burada Javascript saati, durum çubuğuna karşı bir mesaj tomarı, bu uygulama listesinde ayrıdır. İnternet explorer’ın <MARQEE>komutu ve işe yarayan çok yönlü Javascript saatleri kurucu yeteneğinin etkili bir kullanımını sağlar.

CGIOLMADAN DEĞER HESAPLANMASI

JavaScript'e başvurulmasının bir diğer nedenide popülerliğinin artmasıdır ve bir CGI yazısında işlenme olmadan değerleri geri gelen bir şekildir.Bir şekli yerine koymak için bir diğer kolay yolda ,URL'den oldukça ayıran bir fonksiyonu olan onama tuşudur.Farklı işlerin performansını şekillerin değer foksiyonlarını inceler ve sayfadaki bir değere döner.(Sayı 34.6'ya bakınız )

Sayı 34.6 : Bu hesaplama birimi , şartları , ödeme programlarını ve diğer şeyler hakkındaki bilginin bir değişikliğini onaylar, ve hesaplama tuşuyla gelecek olan değerleri hesaplar.Tuş hesaplanmış değerlerin bir fonksiyonunu çağırır.
Yeni tuşun söz dizimi <INPUT TYPE =BUTTON VALUE =NameonClick=JavaScript Function ()>. Kullanıcı tarafından tuş tıklandığında , onClick parametresinden sonra isimlenen fonksiyon (JavaScript Function() )' u çağırır.Diğer olaylarda JavaScript tarafından desteklenir, bir değerin değişiminin içeriği yada bir alanın tıklanması , aynı sözdizimi formlarının kullanımı.Bu sana forların kullanıcı girişi ile tekrar hesaplanmasını sağlar ve bilgileri değiştirir.(Sayı 34.7'ye bak )

Sayı 34.7 : JavaScript içinde birçok hareket şekli alan bir başvurusuda IRS Form 1040EZ ' dir.Bir kullanucı kısıtlı bilgileri ve kazançları girdikten sonra , tuşa basmayla vergi hesabını hesaplar.

Formun dışında kullanıcı olarak kullanmayı girmek, alanda değerler üzerindeki güveni otomatik olarak güncelleştirir ve kullanır, döner, vergi hesabına yeni değerler girmesi için yada kaynak üzerinde paranın üzerinin geri verilmesini sağlar.

RASGELE NUMARALAR

Javscript rasgele numaraları üretmeye karşı çıkan bir Matematik metodu içerir fakat bunal genelde sadece UNIX makinelerinde kullanılır. Az çok rasgele numaraları üretmenin diğer bir yolu da mevcut olan bir kullanıcıyı-kurulu olanlar yerine tanımlanmış işlevleri- bir metot doğrultusunda kullanmaktadır.Eğer defalarca kıssa bir süre için kullanılmışsa ve ön yargıları bulunabiliyorsa o, hesaplanmış rasgele numaralardan biridir. 

Platformların üzerinde bir el yazısına bağdaşmayı sağlamak için rasgele numaralara bağlı hiçbir el yazısı yalnız rasgele metotlara bağlı olamaz fakat bunun yerine aşağıdaki örneğe benzer bir işlev tarafından gerçekleştirilen üretilmiş bir numaraya güvenilebilir:

 function UnixMachine() {

 if (navigator.appVersion.lastIndexOf('Unix') != -1)

return true

 else

return false

}

function randomNumber() {

 if UnixMachine()

num = Math.random()

 else

num = Math.abs(Math.sin(Date.getTime()));

 return num;

}

Eğer müşteri makinesinin UNIX tabanı varsa rasgele numaralar işlev geliştirmeyi kullanacaktır.Diğer türlü 0ve1arasında zaman değeri üzerinde bir sinüs tabanı üreterek bir numara üretir.

Eğer rasgele numaralarda sürekli bir eğilime ihtiyaç duyarsan, bir sinüs işareti açılacaktır.Bu sebeple daha farklı hesaplar ekleyerek bazı farklı yöntemlerde göstermek önemli hale gelir.Farklı zaman aralıklarında farklı değerleri(cos,log ) yerine koyarak bunu yapabilirsin.

DURUM ÇUBUĞU MESAJLARI

Window.status özellikleri Javascript kullanıcına, kullanıcının hareketlerini cevaplayan durum çubuğunda alışılmış mesajları cevaplama imkanı verir.En popüler tamamlamalardan biri de yüksek bağlar için betimlemeli çizgidir.( Şekil 34.8’e bak.)

Şekil 34.8:<A HREF> komutun basit bir ilave, fareyi yüksek bağların üzerine yerleştirmek gibi hareketleri cevaplamak için sayfa yazarlarına kullanışlı durum çubuğu mesajları içerme imkanın verir.

<A HREF=’’http://www.microsoft.com’’onMouseOver=’’window.status=The Microsoft Home Page’;return true’’> Microsoft Internet Explorer</A>.

Durum çubuğu özelliğinin bir problemi, onun farklı bir değere ayarlanmasına veya kurucu üretimi mesajlarının hakim olmasına kadar kusurlu hale gelmesidir.Bunun önceki örnekte Microsoft Home Pagebaşka bir mesaj onu ele geçirene kadar durum çubuğunda kalır.

Bu problem üzerinde çalışmak zamanlayıcıyı kullanmayı gerektirir. Fareyi yüksek bağların üzerine getirdikren sonra mesaj sadece kısa bir süre için gösterir Sonra yazı ile doldurulacak boş yer göstermek için durum çubuğu resetlenir.Bu başlangıcın iki işleve ihtiyacı vardır-birisi mesaj yazmak ve zamanlayıcıyı ayarlamak diğeri de mesaj silmek.

timerLength = 1.5;

function writeStatus(str) {

 timeoutVal = timerLength * 1000;

 setTimeout("clearStatus()",timeoutVal);

 window.status = str;

}

function clearStatus() {

 window.status = "";

}

Bu durum çubuğu mesajları üretme metodu daha fazla kod çizgisine ihtiyaç duyar, fakat bu alışılmış yüksek bağlı mesajların silinmesiyle sonuçlanır.Mesaj timerLenght ‘te gösterilen ikinci numara için görülür. Sonra clearStatusişlevi göstermek için geçersin. Bir şeridi yazmak için başlatılır.Yeni metotlardan faydalanmak için aşağıdaki örnekleri kullanın:

<ahref=’’http://www.microsoft.com/’’onMouseOver=’’writeStatıs(‘’Microsoft Home Page’);return true;’’> Microsoft</A>

Bu durum çubuğu sergileri üretme metodu için diğer bir olasılık, eski windowStatus değerinin kopyasını yapmasını ve kronometre sona erdiğinde onu iade etmeyi içerir.

ŞİMDİKİ TARİHİ VE ZAMANI GÖSTERMEK

Web sayfanda zamanı göstermek için artan numaralar vardır. Javascript sistem tarihine girmeyi önerir ve kronometreye bağlı kullanılır, şimdiki zaman alanında göstermene olanak sağlar.İlk adım zaman alanını genişletmek için basit bir kalıp yapmaktır.

<FORM NAME=’’Clock’’>

<INPUT TYPE=’’Text’’ NAME=’’ClockFace’’>

</FORM>

Sonra alanı tarihle doldurma ihtiyacı duyacaksın. Javascrşpt kendi içinde, sistem tarihine girebilen ve orada değişken kurabilen tarih nesnesi içerir.Bunu bir işlevle yapmanın kolay bir yolu:

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

function getTodayDate()

{

var today = new Date();

document.forms[0].todaydate.value = today;

}

</SCRIPT> 

Bu ikisi ile, bütün kalıplar yüklendikten sonra işlevi adlandırmak için bir yola ihtiyaç duyarlar:

<FORM NAME="Clock">

...

</FORM>

<SCRIPT>

getTodayDate();

</SCRIPT>

Tarih şimdi artık kullanıcı ekranında ( Şekil 34.9’a bak ) değişmeyen bir gösterimle gösterilmiştir.

Şekil 34.9:HTML sayfası yüklendiğinde saat değeri hesaplandı ve Javascript işlevinde kullanarak gösterildi. Değişmeyen bir gösterimdir, zaman geçtikçe değerleri değiştirilemez.

Dokunmak

Eğer kullanıcı alana tıklarsa, zaman simgeleyerek silebilir.Bu, değişmeyen Javascript tarihi ve zaman göstergesiiçin büyük engellerden biridir.Çalışan bir saat, diğer taraftan, aralıksız tarih atılmıştır vealandaki sürekli değişim engellenir.

Çalışır bir saati göstermek, Javascript yeteneklerinin daha iyi bir kullanımıdır ve yapması çok zor değildir.getTodayDate işlevinin yerine Liste 34.3 kullanılır.

[image: image6]
Listing 34.3. Javascript kullanarak çalışan saat işlevi
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

var timerID = null

var timerRunning = false

function stopClock(){

 if(timerRunning)

clearTimeout(timerID)

 timerRunning = false

}

function startClock(){

 stopClock()

 displayTime()

}

function displayTime(){

 var Today = new Date();

 var mm = Today.getMonth()+1;

 var dd = Today.getDate();

 var hrs = Today.getHours();

 var min = Today.getMinutes();

 var theTime = "Date: " + mm + "/" + dd;

 theTime+= "Time: " + ((hours > 12) ? hours - 12 : hours);

 theTime+= ((minutes < 10) ? ":0" : ":") + minutes;

 theTimeValue+= (hours >= 12) ? " P.M." : " A.M.";

 document.Clock.clockFace.value = timeValue;

 timerID = setTimeout("displayTime()",60000);

 timerRunning = true;

}

</SCRIPT>

BROWSERLARIN DENETIM DAVRANIŞLARI 

Javascript’in en önemli ve güçlü yeteneklerinden biri kurucu davranış ve tavırlarından farklı görünüşlerin kontrolüdür.Bu özellik gösterileri uygulamaya koyarak ve işlevsel özellikleri yeni kurucu pencereleri üretmek yetenekleri kullanarak yararlı hale gelir.

Yeni bir kurucu penceresi açmak için söz dizimi kontrolü windowVar=window.open(‘’URL’’,’’windowName’’[,’’windowFeatures’’]’dir.

· WindowVar yeni pencere hakkındaki bilgileri tutan birdeğişkenin adını tanımlar.

· URL yazılmamış olabilir ve yeni pencerenin içindeki bir adres hakkında bilgi verir.

· WindowName pencerenin ve pencere kaynaklarından nasıl bilgi alınacağını tanımlar.

· WindowFeatures kurucunun dahil edilmiş veya edilmemiş bireysel özelliklerinin bir listesini temin eder.Eğer yazılmamışsa, bütün özellikler ağlanmıştır.

Bu özelliği dahil etmek için windowFeatures=yes veya windowFeatures=1 söz dizimi kullan,

Bu özelliği çıkartmak için windowFeatures =no veya windowFeatures=0söz dizimi kullan.

Özellik içeriği:

· Ekranın üzerinde düğme dizisi içintoolbar
· Kurucu düğmesinde mesaj çubuğu içinstatus
· Görünen belge parçalarının pencere sınırını aşmasının kontrolü için çizgi ve düğmeler içinscrollbars
· Kullanıcının kurucu boyutunun kontrolü içinresizable
·  Pencerenin boş kısmı içinwidth ve height

Örneğin;bir pencere planını açmak için bu kodu kullan:

NOT:Bir özelliği otomatik olarak ayarlamak kaydedilmemiş bütün özellikleri yanlış ayarlar. Window.open(‘’URL’’,’’windowName’’,’’toolbar=no’’)
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JAVASCRIPT UYGULAMALARI YAZMAK

SCRİPT HAZIRLAMA

Her ne kadar mükemmeli sağlamak için uygun söz dizimi seçmek gereksede script oluşturmak gerçekten çok kolaydır.Doğal programlama hakkında bilgi java script özelliklerini oluşturmanın kullanışlılığını herkese ispatlar ama bu o kadarda gerekli değildir.

YENİ DİL VE YENİ TERMİNOLOJİ

Nesneler, methodlar,özellikler bir nesnenin dünya üzerindeki önemini sınıflandırır, ve terminolojilerin bütün yeni takımları bununla beraber ortaya çıkar. Bu bölümler temel terimler üzerinde hızlı geçişler sağlayarak bu birleşimle yeni dillerin doğuşunu sağlar. Java Script gibi... 

Not

Java Script çok hassastır. Örneğin, eğer sizin değişkeniniz Bob olarak adlandırıldıysa, sizin ayrıca BOB ,bob, ve BoB, ve her biri sadece bir tane olabilir.

NESNELER

Nesneler programlama dillerinin doğuşunda hayati öneme sahiptirler ve Java Scriptin de bunlardan farkı yoktur.Yazılım modelindeki bir nesne bu davranış ve halleri oluştururken genelde gerçek dünyada karşılaştığımız nesneleri kullanır. Java Script de yeni nesneler inşa etmek yapıyı, aksiyonu ve de bir HTML sayfasının binasını gösterebilir. Bir nesne terminolojisinde, aksiyonlar methodlar ve yapılar ise özellikler olarak adlandırılır. Bu terimlerin hepsi bu bölümde daha sonra tekrar işlenecektir.

Bir nesne inşa etmek için onun hakkında bir şeyler bilmen gerekir. Bir sincabı incelemek buna örnektir. Bir sincabın birkaç fiziksel özelliği vardır. Bunlar cinsiyeti,yaşı,boyutu ve rengidir. Ayrıca onun hareketleri ile de bazı özellikleri vardır .Bunlar da koşmak, yerfıstığı yemek veya köpeklere eziyet etmektir. Yapısındaki ve davranışlarındaki değişimi anlatmak için kullandığı methodlar kaçmak, durmak, bakmak, kuyruk sallamak veya ses çıkarmak şeklindedir.

Bu örnek her şeyi iyi ve güzel bir biçimde gösteriyor, ama bufikirle Java Script nesnesini nasıl göstereceksiniz? En temel nesne oluşturmanıniki temel yöntemi; nesnenin taslağı hakkında bir fonksiyon belirlemeye başlamak ve nesne hakkında bir örnek oluşturmak. Örnekte verilen özelliklerin bazılarını kullanarak, siz de Java Script sincabı yapabilirsiniz.(35.1 de gösterildiği gibi)

35.1Bir sincap için bir Java Script nesnesi 

 function squirrel(color) {

 this.color = color;

 this.running = false;

 this.tormentingDog = false;

}

var groundSquirrel = new squirrel("brown")

 Fonksiyon komutuylayazının ilk bölümündeki verilen herhangi bir sincabın dış görünüşü belirtilmektedir. Burenk denen, özellik haline gelen ve koşu ve köpek kızdırma olarak adlandırılanikiden çok özelliği eklenen bir parametreyi kabul eder.

Kendi başına bu fonksiyon bir şey ifade etmez,çağırması ve bir değişkene ataması gerekir. Kahverengi verilen ve yer sincabı olarak adlandırılan değişkenin olduğu yerde bir sonraki basamakta ne yapılması gerektiğini anlatır. Bir sonraki kod nesnenin ve özelliklerinin nasıl gösterildiğini gösterir:

groundSquirrel.color // "brown"

groundSquirrel.running // false

groundSquirrel.tormentingDog // false 

Şimdi, HTML sayfasının bir parçası olan nesneleri tamamlamak için (şekil 35.1)<HEAD> komutlarının ortasında tanımlanan nesneleri içerir. Objelerin hareketi görmek için 35.2 yi kullanın. 

35.2 HTML dokümanlarındakiler gibi Java Script tanımlarının bir sincap için kullanılması.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>The Squirrel Page</TITLE>

<SCRIPT language="javascript">

<!--

function squirrel(color) {

 this.color = color;

 this.running = false;

 this.tormentingDog = false;

}

// -->

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

Making a squirrel...

<BR>

<SCRIPT LANGUAGE="javascript">

var brownSquirrel = new squirrel("brown");

document.writeln("brownSquirrel.color = "+brownSquirrel.color);

document.writeln("<BR>brownSquirrel.running = "+brownSquirrel.running);

document.writeln("<BR>brownSquirrel.tormentingDog = "+brownSquirrel.tormentingDog);

</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>

 Şekil 35.1 Sincap sayfası basit bir nesne oluşturur ve özelliklerini gösterir. 

SINIFLAR

Bir sınıf nesnenin tipinin tanımını gösterir. Sınıfların Java da olup Java Script de olmamalarına rağmen,sınıfları anlamamız için bu bize yardımcı olur çünkü her iki dille alakalı birçok tartışma bunlardan ikisini de gösterir. Basitçe ifade edecek olursak,bir sınıf nesneleri bir bisikletin yapısını anlatır gibi anlatır. Bu anlatım bisiklet hakkındaki tüm bilgiler içerir,fakat sen bisikleti süremezsin. Bir bisikleti sürebilmek için,onun hakkında yapılan tüm örneklere ihtiyaç vardır. Nesneler içinde-doğu terminolojisinde bu yöntem instantiation olarak adlandırılır. Sınıfların aynı zamanda diğer sınıfların yüklendikleri davranışlar manasına da gelen mirasları vardır.10 vites bir bisiklet ile iki kişilik bir bisiklet arasında karakteristikler vardır ama ikisinin dekendine özgü farklı özellikleri ve fonksiyonları vardır. Bunlar bisiklet sınıflarının alt ana sınıflarını da içerir. bununla beraber java script fonksiyonlarının sınıflar için kısa bir tarifi vardır,bu miras dışında kontrol edilebilir.

ÖZELLİKLER

Özellikler bir nesnenin bireysel özelliklerini,tipik versiyonlarını gösterir. Sincap örneğindeki, renk,koşu ve kızgın köpeklerin hepsi sincapların özelliklerini gösterir. Bir nesnenin özellikleri javascriptin değişik geçerli versiyonlarını içerebilir.

Hangi zaman hangisi?

Bir değişkenin tipi bir çeşit onun yüklendiği değerdir. Birkaç temel değişken tipleri javascript tarafından önerilir, including string, Boolean, integer, ve floating-point decimal.

Javascriptgelecekte değişik tipleri üstüne alan versiyonlar olarak adlandırılan başıboş değerler seçer.

Örneğin:

Sincap rengi=’pembe’

.......rapor...........

sincap rengi=30

İki renk çesiti de geçerlidir. Javada, bu bir hataya yol açabilir, çünkü bu sıkıştırılmış değerleri birleştirir. Birdeğişken javada bir değer aldıktan sonra değiştirilemez.

Başıboş değerler java ile beraber çalıştıkları zaman hayatı kolaylaştırabilirler. Bir diziyi inşa ettiğin zaman, örneğin, bir tamsayıya bir dizi ekleyebilirsin, ve sebep bir dizi olabilir. Örneğin :

Değer = 3;

 Sonuç = değişken+‘numara.’// sonucu’3 bir sayıdır.’

Bazensizkolaylıkla bir verinin o olduğunun ne olduğunu düşünmeyi unutabilirsiniz.Tekrarlamak iyi bir fikirdir ve kişisel gereklilikler olmadanorijinalliğini korumasını sağlar.



Nesne özelliklerinesnelerin isimlerini kullanarakgiriş yaparlar,bir devir ve özelliklerin ismi ile takip edilirler:

 sincap. Rengi

 Değişeceği özellikler için yeni bir değişken atamak:

sincap. rengi = 'pembe'

FONKSİYONLAR

Bir javascript fonksiyonu fonksiyonun ismikullanılarak ,çağırılan ve tartışmalarının bir listesiyle oluşturulan şayet kullanılıyorsa, toplanmış ifadelerdir. Genel bir kural olarak bir sayfa için birden fazla ifade kullanılıyorsabunları bir fonksiyoniçinde kullanmak daha kolay olacaktır. Bununla beraber, herhangi bir aktiviteyi tanımlanmışbir olayın parçası olarak kullanmak fonksiyonunkullanımı için kolaylık sağlar.

Fonksiyonlar kullanıcı tarafından değişiklikler yapılmadan önce temin edilen HTML dökümanlarının HEAD parçası içerisinde gözükür.

Bir fonksiyonun tarif edilen sözdizimi aşağıdaki gibidir:

function functionName ([arg1] [,arg2] [,...]) {

...statements...

} 

Sayfanın sonunda bulunan,zirvedeki zirve olarak adlandırılan otomatik varolan bir fonksiyon örneği aşağıdaki gibi gözlenebilir:

var topURL = "#top";

document.writeln(topLinkText.link(topURL));

}

Bu fonksiyon tartışmalardan oluşan bir test dizisini kabul eder ve bu HTMA <A HREF> komutunu kullanarak büyük bir testi bir testi meydana getirir:

makeTopLink("Return to the top.");

makeTopLink("top");

var topURL = "#top";

 document.writeln(topLinkText.link(topURL));

}

METHOD 

Şayet özellikler nesnelerin bugün ki hallerine karşılık geliyorsa,methodlar onları yerine koymak için bir tokmak ve manivela gibi iş görür. Sincap örneğini tekrar göz önüne alalım. Bir sincabın görünüşü yeterli şekilde kolaylıkla tarif edilir, fakat onunla birşeyler yaptığımızı unutmayalım.İlk olarak methodların javascript fonksiyonlarının tarifine ihtiyaçları vardır. Sincaplar için ilk method onları koşturur ve kızgın köpeklerden

function runAway() {

this.running = t this.tormentingDog = false;

document.writeln("The squirrel is running away.");

}

İkinci method ise sincapların hareketlerini durdurması ve köpekleri kızdırmasını sağlar.

function twitchTailChatter () {

this.tormentingDog = true;

this.running = false;

document.writeln("The squirrel is being annoying.");

Üçüncü method derecesi ise köpeklerle sincapların oyun alanlarında oynamalarını sağlar.
function twitchTailChatter () {

this.tormentingDog = true;

this.running = false;

document.writeln("The squirrel is being annoying.");

Şimdi sizin tanımlanmış üç metodunuz var, ve siz bunların nesnelerin bir parçası olarak yapmanıza ihtiyacınız var.
Bu tanım basamakları methodların isimlerinin nesnelerin bir parçası olarak tanımlanmasını sağlar:
function squirrel(color) {

this.color = color;

this.running = false;

this.tormentingDog = false;

this.runAway = runAway;

this.twitchTailChatter = twitchTailChatter;

this.showState = showState;

}

Bu son basamak HTML dokümanlarının bir parçası olan paketleri içerir,35.3'teki gibi,ve görevlerini incele(bakınız şekil 35.2)

35.3 Java Script dosyasının açıklaması bir HTML dosyasının benzeri gibi kullanabilir. 

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>The Squirrel Page</TITLE>

<SCRIPT language="javascript">

<!--

function runAway() {

 this.running = true;

 this.tormentingDog = false;

 document.writeln("The squirrel is running away.");

}

 function twitchTailChatter () {

 this.tormentingDog = true;

 this.running = false;

 document.writeln("The squirrel is being annoying.");

}

function showState() {

 document.writeln("The state of "+this.name+" is:<UL>")

 document.writeln("<LI>"+this.name+".color: "+this.color+"</LI>");

 document.writeln("<LI>"+this.name+".running: "+this.running+"</LI>");

 document.writeln("<LI>"+this.name+".tormenting dog: "+this.tormentingDog+"</LI>");

 document.writeln("</UL><HR>");

}

 function squirrel(color,squirrelName) {

 this.name = squirrelName;

 this.color = color;

 this.running = false;

 this.tormentingDog = false;

 this.runAway = runAway;

 this.twitchTailChatter = twitchTailChatter;

 this.showState = showState;

 document.writeln("A squirrel is born...");

}

 // -->

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<SCRIPT LANGUAGE="javascript">

var brownSquirrel = new squirrel("brown","brownSquirrel");

brownSquirrel.showState();

brownSquirrel.twitchTailChatter();

brownSquirrel.showState();

brownSquirrel.runAway();

brownSquirrel.showState();

</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>

Şekil 35.2 Verilen her method içinişlemcinizinekranı aktiviteyi gösterir. 

KONTROLLER 

Java Script yapmanın en önemli özelliklerinden birisi de onu Web sayfasına çok güçlü bir şekilde aktarmaktır. Bu çok sayıda elemanlar, linkler ve düğmeler içerebilir. Java Scriptin bir sevilmeyen yanı da kontrollerin<SCRIPT> komutlarını içermemesi olarak gösterilebilir. Onlar ek bir parametre şeklinde görüntülenirken eklenebilir :

<INPUT TYPE="text" NAME="state" WIDTH="20" VALUE="MT" onChange="checkState(this.value)">

Bu komut bir metin alanı oluşturur, MONTANA için bir değer yükler, ve alanın değeri değişince yapıyı kontrol etmesi için gereken fonksiyonu ekler. (Bak şekil 35.3 )

Şekil 35.3: Alandaki bir bilgi değişince Java Scriptbir tane uyarı mesajı yayınlar.

function checkState(stateName) {

 if (stateName.toUpperCase() == "MT") {

window.alert("Glad you're in Montana"); }

 else {

window.alert("Ride with me Mariah, in Montana."); }

Bu fonksiyon alanını değerlerine bağlıdır. Eğer bilgileri karşılaştırırsa kullanıcıyı uyarır. Diğer taraftan, çağrıya uzar. Bu fonksiyona sadece alanın değerinin normal değerden farklılaştığı zaman başvurur. Böylece eğer kullanıcı Alaska’yıNebraska ve daha sonra Wyorning bu fonksiyon üç kere çalışır. 

Diğer kullanışlı kontrolör ise on Click kontrolörüdür, bu kontrolör düğmeler, radyo düğmeleri ve listeler için kullanılır. Bir diğer popüleri ise içeriği kaynağa vermeden öncegeçerli programı çağırmaktır. Bu sizin sadece gerekli veriyi kabul etmek için kolaylaştırılmış birCGIScriptidir ve bu kullanıcı açısından işlemleri kolaylaştırır. 

<INPUT TYPE="button" NAME="submit" VALUE="Submit" onClick="validate(this)"> 

İki komut arasındaki farkları not edin. Biri değerleri içerirken diğeri ise sadece bunu içerir. Sınırlı olan formu kullanırken,eğer bu değer kullanılmışözel değerleri içeriyorsa bu bütün formlara başvurur. Bütün onaylı formlar bu konuda gösterilmektedir. 

Javascript ve Doküman Sıralama 

Java Script HTML sayfasının sıralanmasında kullanılan her çeşit parçayı betimleyebilir. Örneğin bu form değişik elemanları içeren bir düzen olabilir. Aşağıdaki açıklamayı göz önünde bulundurun.

<FORM NAME="GUEST_INFO">
<INPUT TYPE="TEXT" NAME="Guest_Name">
<INPUT TYPE="TEXT" NAME="Guest_Email">
<SELECT NAME="Background" MULTIPLE>
 <OPTION VALUE="hardcore">Seasoned Web Surfer
 <OPTION VALUE="liar">Business Only
 <OPTION VALUE="newbie">Not For Sure How I Got Here
</SELECT> 

Bunlar dokümanın içeriği için hazırlanmış ve oluşturulmuş düzenlerdir. Birincisi dokümandakiformların düzenleridir. (document.forms[index]).İkincisi ise formdaki elemanların düzenidir. (document.forms[index].elements[index]) Sonuncusu ise liste içindir. (document.forms[index].elements[index].options[index]). 

Önce gelen örnek doküman dediğimiz düzenin sonucudur. Guest_info, daha önce dokümandaki yerinden bahsedilmişti. Eğer formdaki ilk halindeyse ona da document.forms[0] or document.forms["Guest_Info"] denilebilir. 

 Her elementin formu için başka bir formun düzeni oluşabilir. Böylece ikinci formun elemanları içindocument.Guest_Info.Guest_Email, ve ya document. Guest_Info.elements[1] denilebilir.

 Formada gösterilen sonuncu düzen ise elemanları seçmek içindir. Önceki örnekteki özel elemanları adlandırmak için document.Guest_Info.Background, izlenen diğer nesneler için de options[index] kullanılır. Böylece listedeki seçilmiş ikinci parçabaşlangıçtır options[1] or options["liar"].

Bu tip şekillendirme çok korkunç gibi gözükse de bu belirsiz parçaları silerekdokümanları sıraya dizmekte kolaylıklar sağlar. 


Not 

 Kitabın tamamınınJava Script hakkında yazdığı aklınızda bulunsun, bir konuda bütün Java Scrıpt özelliklerini öğreneceğinizi zannetmeyin...

FORMALARI GEÇERLİ KILMAK

Formaları geçerli kılmak için kullanılan cgi script kullanıcının ve serverin yönetmek için kullandığı zamanı çalar.Bu yüzden java script kullanmak daha basit ve hızlıdır. Serverla bağlantının kurulabilmesi için gereken zamanı cgi scripte oranla azaltır. Kabiliyeti ve form verileri birbirini etkiler. Bu yüzden java script html sayfalarında bilgiyi geçerli kılmanın en uygun yolu görünmektedir.Bu ayar işlemi sınırlar ce client makinesinde avantajlar sağlar.Bilgiyi client tarafında kontrol etmek uygun olmayan veya zarar verecek bilgilerin servere gitmesini zorlaştırır.

TAVSİYE

Genelde geçerli değerleri kontrol etmek geçersiz değerleri kontrol etmekten daha kolaydır. Eğer sadece geçerli bilgilerle kontrol çalışması yapar ve dinlenme modundan çıkarsan bir çok problemle karşılaşabilirsin. Formları geçerli kılmak içim uygulanan bir çok metod olumsuzlukla sonuçlanır ve çoğuna da java script özelliği ile onay tuşu eklemek gerekir. Bu tuş aşağıdaki gibidir.

 <INPUT TYPE="BUTTON" NAME="SUBMIT" VALUE="SUBMIT" 

onClick="checkInformation(this.form)">

Bu özellik cgi script ile birleşen bilgiyi garantilemek ve doğrulamak için kullanılır. Bu aynı zamanda sık kullanılanlara dikkat çekmesini sağlar.Eğer her şey denetlenmeden gçerse bu özellik submit metoduylada kullanılabilir.

function checkInformation(thisForm) {

 ...validation statements ...;

 if (validationPassed) {

thisForm.submit(); }

 return;

}


TAVSİYE

Alıcı veya gönderici operatör submit metodu ile referanslanmış form içeriğini servera gönderiri.Formun metod özellikleri sayesinde metodu görebilir veya değiştirebilirsiniz. Eğer get komutu ile içeriğin gittiğinden emin olmak istiyorsanız java script kullanınız.Daha önce belirtildiği gibi her element java scriptle form cisimciği haline gelir.Cismin adını formun ismi gibi kullanarak herhangi bir elemente giriş yapabilirsin. Eğer isim kullanılmıyorsa form komutu ile de gösterebilirsin.Birinci form sayfasında form[0] sonrasında form[1] olabilir. Aşağıdaki örneğe bakabilirsiniz.

<FORM NAME="validation">

Enter your user name and identification in the boxes.<BR>

Your name: <INPUT TYPE="text" NAME="userName" VALUE=""><BR>

User ID: <INPUT TYPE="text" NAME="userID" WIDTH="9" VALUE=""><BR>

<INPUT TYPE="button" NAME="button" VALUE="Submit" onClick="checkID(this.form)">

</FORM>

Bu formadaki her örnek hava scriptle gösterilmektedir.

document.validation.userName

document.validation.userID

document.validation.button 

Son element,düğme,konu başlığı içeriği ve şimdiki form başlığı check ıd komutu ile çağrılır. Cal komutunda formun adını bilmene gerek yoktur.Çünkü içerik karmaşık olarak bu formdan geçer.Aşağıdaki örnekteki gibi

unction checkID(formID) {

 var validUser = true;

 var validID = true;

 if (formID.userName.length != 10) {

validUser = false;

formID.userName.value = "Invalid Entry"; }

 if (formID.userID.length != 9) wvalidID = false;

formID.userName.value = "Error"; }

 if (validUser && validID) {

formID.submit(); }

 else {

alert("Please try again."); }

}

Özelliği anlamak için bölüm bölüm çalış.İlk olarak iki boolean değişkeni anlaşılır.Bu değişkenler fonksiyonun giriş ile bitiş zamanlarını kontrol ederler.Sonra form element adının uzunluğu user.name ile kontrol edilir.Eğer giriş değerleri 10 eşit değil ise yanlış ve form verisi sayfada yenilenen yeni giriş alır.Buna benzer bir işlem sonraki form da tekrarlanacaktır.Sonunda ikiside doğru ise form submit metodunu kullanır.Herhangi biri veya ikisi yanlış ise ekrana alarm penceresi çıkar.

UYARI

Java script şifre ve kredi kartı bilgileri için güvenli değildir.Bazı kaynak dosyalarını okuya bilenler bu numaralara erişebilir.

BASİT MATEMATİK

Java script scriptinde gereken matematik özellikleri hakkında yardımı bütün kullanıcılara sağlar. 

OPERATÖRLER

Başlanacak ilk yer Java Script tarafından kullanılantemel operatörlerdir. Java ve Java Scrıptin diğer özellikleri gibi operatörler de söz dizimi ve kullanımını C ve C+ programlama dillerinden ödünç alır.

İkili operatör denentemel matematik operatörleri fonksiyon yerine iki operansa ihtiyaçları vardır. (Bak Tablo 35.1)

Öncekinin yerine Java Script ikili operatörleri

Operatör
Fonksiyon

* / %
Çarpma ve Bölme modülleri

+ -
Toplama, Çıkarma

<< >> >>>
Sağ sol ve sıfır boşluklar

Listedeki birkaç şey ile aşina olmayabilirsiniz. Modüller en basit bölme methotudur.

6 % 2 //Returns 0 (2 goes into 6 three times with no remainder)

6 % 4 //Returns 2 (4 goes into 6 once with two leftover)

Son aşamada sayıları shift ile yazmak sağa ve ya sola bir rakam olduğunun işaretidir. İki taraftaki rakamlar da 32-bit tamsayıya dönüştürülmüştür, ve sol taraftaki bitler sağ taraftaki sayılarla, sayıların pozisyonlarını gösterir. Sondaki bitler ise atılır.

Not

Bilgisayarın ilk günlerindeki bit ve baytları hatırlamaya çalışın ? Onlar bir tarafa gitmediler. Java Script onları 32- bitlik tamsayılara çeviriyor. Mesela 156 sayısı 16 tane rakamla gösteriliyor. 0000000010011100

Her bit ikinin bir üssünü göstermektedir. Sağ taraftaki 2^0 ile başlıyor ve 2^31 ile bitiyor. Sayıyı çözmek için her basamağın üstüne 1 değerini ekle. Örneğin 156 da, sağdan sola hareket ederken0+0+4+8+16+0+0+128 eklemelisiniz.

Eşitliklerin tiplerini kontrol etmek için bütün ikili sayı sistemlerini ayırma operatörü ile yapabilirsiniz . Örneğin, şekildeki gibi bir değişkeni incelemek için 3 tip ifade gerekmektedir.

counter = counter + 3

Bu işi yapacaktır. Fakat ekstra şekiller de isteyecektir. Ayırmayı hesaplamave operatör sonuçlarına ekleme :

Counter+=3

Bu sonuç da tamamen aynıdır.Bu yöntem operatör tarafından soldaki değişken ve sağdaki değer olarak kullanılır ve bu değişkenin sonucu olarak atanır.

Operatör kurmanın diğer aşaması sıklıkla kullanılan methodu ise ‘unary’ dir. Bu tek bir operatörde çalışır. (Bakınız Şekil 35.2)

Tablo 35.2. JavaScript Unary Operatörleri

Operatör
Fonksiyon

++ --
Artma, Azalma

!
Tamamlayıcı

-
Doğru Olmadığını Kanıtlama

Artış, azalış operatörleri numaralardan birinin artış veyaazalış değerlerini kullanır. Hesap yapılınca operatörlerin yeri tayin edilir. Eğer bu operand’ tan sonra geliyorsa bu iş istenilen hesap tamamlandıktan sonra yapılır. Eğer önce geliyorsa değerler düzeltilir ve hesabın dayanağı tamamlanır.

count = 1

newValue = count++ //newValue = 1, count = 2

newValue = ++count //newValue = 3, count = 3

Tamamlayıcı Boolean’ in değerinin tersini kullanır. Aşağıdaki örnekte; Eğer hazır yanlışsa !hazır doğrulanır. Durumun yazımsal gösterimi “Şayet hazır değilse...” Bu Eğer (hazır==yanlışsa) bu en kolay gösterimdir.

if (!ready) {... }

Sonuncu operatör ise numaraların işaretlerini pozitiften negatife veyatersine çevirir. İlgili operatörler iki değerin karşılaştırılmasını ve doğruveya yanlışa dönüştürülmesinde kullanılır. Birkaç değişik özellik tablo 35.3‘ de sıralanmıştır.

Tablo 35.3. JavaScript İlgili Operatörleri

Operatör
Fonksiyon

> <
Sonrakinden büyük, sonrakinden küçük

<= >=
Sonrakinden büyük veya eşit, Sonrakinden küçük veya eşit

== !=
Eşit, eşit değil .

?:
Şarta bağlı

İlk üç bölüm yeterince anlaşılır. Sonuncu ise ilgili operatörün özel kullanımıdır,genellikle değişkenin değerini belirlemede kullanılır. En tamam yazı tipi :

condition ? value if true : value if false

Bu if – else komutunu kullanmanın kısa yoludur. Yapının bu parçasının şartı ise Boolean’ın yanlışveya doğru olmasıdır.

Not

Doğru ve ya yanlış olmasının alternatifi , JavaScript sırasıyla 1 ve 0olmasını kabul eder, Genel bir kural olarak Boolean ifadelerinin sonuçlarının büyük bir açıklık olarak kullanılmasıdır.

status =(age>=21) ? "Legal Drinking Age" : "Not Old Enough"

Bu olay yaşın değerini değerlendirmektedir. Şayet değer 21 den büyük ise yeterli değere ulaşmış demektir.Ama 21 den küçük ise İşlemci “Yeterli yaşta değil” diyecektir.

FONKSYONLAR VE SABİTLER

Java Script Matematik denilennesneyi içerir. Bu nesne bir sürü yararlı fonksiyon ve sabitleri siz düzeltirken kaydeden verileri içerir. Matematikte bulduğunuz birkaç parça bulunmaktadır. Birinciler fonksiyonlardır. Bunlar birkaç değişik eşitliğin tipini bulur ve kolayca hesaplar.

Math.abs(arg)-Küçük değerden daha büyük bir değere yada kabul görmeyen bir değere geri döner.örneğin, Math.ceil(9.14) dön 10.

Math.ceil(arg)-Uygun bir değere veya onun benzerine.

Math.floor(arg)- ceil in tersidir, daha büyük bir ondalık değerden daha küçük bir ondalı9k değere veya onunkabul görmeyenine geri döner. Örneğin Math.floor(2.78) dön 2.

Math.max(arg1,arg2)-kabul görmeyen daha büyük iki değere geri döner.

Math.min(arg1,arg2)- max gibidir, bu method kabul görmeyen daha küçük iki değere geri döner daha küçük iki

Math.round(arg)- daha büyük bir değere veya ondalık değerlere geri döner. Şayet ondalık değer 5’ten küçük ise bir sonraki değere geçilir.

Math.pow(base,exp)-Temel kısma geri döner. Bazı dillerde fonksiyonlar(^) ile simgelenir,javascriptte bu methodu kullanır.

Math.sqrt(arg)-kabul edilmeyen kare köke geri döner. Şayet kabul edilmeyen kök negatifbir numara isebu değer 0 ‘a döner.

Trigonometrik fonksiyonlar- Mathnesnelerindeolduğu gibi fonksiyon standartları datrigonometrik değerlerle ifade edilir,cos, sin, tan, acos, asin, ve atan içerir. Baştaki üç değer radyanla ifade edilir (0 dan pi )ve 1 ile –1 arasındaki değerleri alır. İkinci grup ise şayet 1 ile –1 arasında değerleralırsa radyandaki değerlere geri dönülür.

Matematik nesnelerinde inşa edilenmethodlara isim ekleme, tamamlanmış değerlerle sağlanır. Çünkü bunlar method değildir ve kabul edilmeyen değerleri karşılamaz., ve bunlar parantez kullanmazlar. Bu sabit değerler matematikteki formüllere karşılık gelirler.Aşağı yukarı bu değerlerdir ve Math. PI ile önerilirler.

BÖLÜM 14

WEB SAYFALARINDA JAVA APPLETLERI KULLANMA

JAVA HAKKINDABILMEKİSTEDIKLERINIZ

Sun Microsystem şirketi tarafından geliştirilen bir hedef yönlendirme programlama dilidir.İnteraktif ve kapasiteli internet sayfaları içinakla gelen ilk program olmasa bile, internet hayatında yapılmış bağımsız harika javaları görmek isteyen insanlariçin uzun zaman almaz.Eskiden bir yazar html ile sınırlandırılmış bir sayfa geliştirdiği zaman önemli bir görüş ortaya çıkardı:Her bir kullanıcının yardım müracaatları için servise bağlanması gerekli idi.Bunun sonucunda ilk çözüm yolu bazı içeriklerinyardımcı bilgileri olmayan bazı kullanıcılara veyasistemleri için bilgileri bulunmayan kullanıcılara erişilemez olmaları idi.İkinci çözüm yolu normal internet bağlantı hızından fazla hıza gereksinim duyan ses ve animasyon içeriklerininyavaş modemler içinerişilemez duruma getirilerek dışarıda bırakılması idi.

Sun’ın javasını aç.Java ve bağımsız bir formu olan Java Applets’ı kullanmak ile sesler,animasyonlar,tablolar,e-mail müracaatları,misafir defterleri,ve başka ne istersen plana aldırmayarak programlayabilirsin.

JAVA GÜVENLİĞİ

Java’nınMeydan Okuması

Java her nasılsa kurşun geçirmezdir.Güvenilirliğini elinden geldiği kadarçabuk ilan etti.Kendisini işine adamış bir grupprogramcı güvenliği yakaladıklarıyere kadar ilerlediler.Ve onlar onu buldular.Sun ,Netscape, Microsoftve diğerleri arasındaki işbirliği sayesinde bunu yaptılar.Ancak bu dünya hala tehlikeli.İnternet güvenliğini aşabilen ve düşman sistemini formatlamaya yetebilen black java adındaappletlerin olduğu bilinmektedir.

Kendinizi ve sisteminizi korumanız için yapmanız gereken birkaç şey var :

· Günümüze en uygun yazılımları kullanın.

· Eğer sizin yazılımınızkorumaya karşı appletlara izin veriyorsa onun yeni bir versiyonunu alın.

· Güvenliği hakkında bilginiz olmayan java sitelerini görüntülemeyin.

· Tanışma içinde bir tartışma olarak derlenmiş kodlar yasadışı büyük operasyonlar için kontrol edilir ve tekrar tekrar düşman bilgisayar çalıştığı zaman doğrulanır.Tamamıyle bu güvenlik özellikleriApplet’in faaliyetalanını ve kapasitesini sınırlandırır.Onlartrojan atı virüslerine karşı ve vicdansız programcıların diğer hilelerine karşı defalarca güvenliği garanti ederler.

· Yapılmış bütün güvenlik özellikleri ile sen kelime işlemcilere ,tablolara veanimasyonlara java appletları kullanmak istemezsin.İsterseniz appletların güvenlik koşullarını içermeyen full java uygulamaları yapan programları göz önüne alın.



Tamamıyle 100% garanti edilen sistem yoktur.Java müşterilerinin appletlara karşı güvenliğini en ileri düzeyde sağlayacağını garanti eder. JAVA Son kullanıcıyı kötü niyetli uygulamalara karşı korumak için üç tane güvenlikyöntemi kullanır.

· Program kodu doğrulama

· Hafıza dizayn kontrolü

· Dosya erişim kısıtlaması 

Program kodu doğrulama
Java kodu hafızaya yüklenir , bu kodlarprogram yorumlayıcısına girer bu kodların işlevleri yerine getirilmeden önce dil uyumu kontrol edilir.Bu çalışma zamanı veya tam zaman arasında derlenmiş kodların değişikliği veya hatalarakarşıerişim güvenliği sağlar.

Hafıza dizaynı 

Sonrahafıza tasarımı her bir iş için kararlıdır.Bilgisayarın üzerinde çalıştığı her bir çeşidin yapısı hakkındaçıkardığı sonuçlarla erişimi hackerlardan önlemek olabilir.Hafıza dağıtımı ana makine üzerinde ve onun yapısındaki her bir sınıf için farklıdır. 

Dosya erişim kısıtlaması 

Bundan sonra yorum güvenliği ana sistemin dosyalarına erişim olmadığından emin olmak için appletin faaliyetlerini izlemeye devam eder.Mükemmel bir şekildemüşteriye veya kullanıcıya izin verir.Siz bazı görevler yerine getirmeyedevam edebilirsiniz

PLATFORMDAN BAĞIMSIZLIK

Bu özellik belki de en önemlilerimden bir tanesidir.Java kodunun bütün bir yeri java derleyicisi sayesinde herhangi bir platformda çalışabilir.Halen bu platform listeleri win 95, solaris ve macintoshu içermektedir.Ancak bazı insanlar imkanları genişletmek için çok çalışmaktadırlar.Bu çok doğaldır ki; java hiçbir taneözel sözdizimi uygulamaları içermez.Bu demek oluyor ki 1 byte 8 tam bit’e karşılık gelir.ve bir float 32 bit ıeee754 floating nokta numarasına karşılık gelir.Bunda appletin nerede çalıştığı önemli değildir.

Ve nesen yönlendirme kodları ile özel programların gelişmiş modelleri gelecekte programcılara kapasitelerini geliştirmek için basitce çeşit eklemeye izin vereceklerdir.Bir applet geliştirildiği zaman bütün appletin yeniden yüklenmesi gerekli değildir.Küçük bir ilave belki bunların hepsine ihtiyaç duyabilir.

HOTJAVA

Hotjava tamamen java’da yapılmış ilk uygulamalardan birini temsil eder. Piyasayailk çıktığında, hotjava öncelikle uygulamaların HTML dokümanının bir parçası olarak nasıl dahil edileceğini göstermiştir. Şu anda da, bütün HTML 1 ve HTML 2 spesifikasyonunu destekleyen tam özellikli bir tarayıcı gibi işlev görmektedir. HTML 3.2 desteklileri de şu anda gelişme safhasındadır. 

Hotjava temel işlev görme açısından çoğu tarayıcıdan daha farklı çalışır. Ayarlar, tercihler ve diğer temel ayar ekranları HTML dokümanı ve sınıfı halinde kaydedilir.

Çok temel seviyeye çekildiğinde, hotjava herhangi bir şey hakkında hiçbir şey bilmez. Sınıflar tarayıcıya eklenir ki ancak ondan sonra HTML, e-mail, ses dosyaları ve diğer birimleri anlayabilir. Web sayfaları için yeni içerik ve yeni biçimler geliştirildikçe, java sadece diğer sınıfın eklenmesine ihtiyaç duyacaktır. Yeni versiyondaki en son gelişmelerden faydalanmak için komple model yükseltmeye gerek yoktur.

JAVADA YAPILMIŞ SAYFA HAKKINDAKİ GERÇEKLER

Java 1995’te piyasaya ilk çıktığında, bir applet’le Web sayfanızda etkileyici birşeyler yapmak istediğinizde, iki şeye ihtiyacınız vardı;

java’yı öğrenmeye yetecek kadar bir programlama dili

kullanıcılar için applet’inizi görüntüleyecek bir Hotjava tarayıcısı, zira o zamanlar Netscape ve Microsoft tarafından desteklenmiyordu.

Neyse ki bu durum çok fazla sürmedi. Epey bir programcı ve Web tasarımcısı Java’yla ilgilendi ve çok geçmeden birçok applet ortaya çıktı. İkincisi; Netscape, Java uyumluluğunu 2.0 versiyonlu tarayıcılarına taşıdı. Bu, Java’yı bir parça olarak Internet Explorer 3.0 versiyonuna dahil eden Microsoft tarafından izlendi. 

Hotjava hâlâ mevcut, fakat tarayıcı piyasasında çok fazla rağbet görmemektedir. Java sınıflarının kolayca kullanılabilmesine rağmen hâlâ bir hayli yavaş. Çok sayıda applet ve Java uyumlu tarayıcılar vasıtasıyla, java’da hazırlanmış bir sayfa HTML dokümanındaki bir applet tanımını içermek kadar basittir. Java banner’ini hareket ettirmek için bir çok yazar, sayfanın bir parçası olarak Java desteği düğmesini koymuştur. 

NEDEN HERKES JAVA’YI ABARTIR?

Java, Dünya Çapındaki Ağ (WWW) ve genelde bilgisayarlarda bir vaadi vardır çünkü uyumsuz ortamların problemlerine çözüm imkanı sağlar. Yerel ağların veya internetin artık benzer veya direkt uyumlu makineleri (tüm UNIX, tüm Macintosh) içermesi beklenmez. Çünkü onun tarasız bir mimarisi vardır, javada yazılmış aynı uygulama, geliştiricinin makinesi ne olursa olsun, network’deki herkes tarafından kullanılabilir.

Tekli uygulamalar için javanın nesneye dayalı yapısı model yükseltmek için kolay bir metot sunar. Uygulamanın yükseltilmesi veya genişlemesi için gerekli olan sınıf uygun sınıf kütüphanesine indirilir, daha sonra da yükseltilmiş özellikler çalıştırılabilir. 

Modelleme imkanları ile java gelişmiş Web imkanları ve içeriğini tamamlamak için iyi bir seçimdir. 

ŞUANDA JAVA KULLANILMASI

Javayı kullanmanın en kolay yolu, appletleri HTML sayfalarına iyice oturtmaktır. Dahil etmeler için şu anda büyük çapta appletler mevcuttur.

APPLET VE UYGULAMALARIN FARKI NASILDIR?

Java uygulamaları kelime işlemciler veya tarayıcılar gibi tek başlarına çalışabilirler. Hotjava veya applet görüntüleyicisi gibi aracı programlara ihtiyaçları yoktur. Çalışmak için yardımı gereken Shockwave veya Real Audo gibi, HTML dokümanlarının içine konulmuş benzer diğer nesneler gibi çalışırlar.

SAAT

Bu applet ekrana analog bir saat çıkarır. Şu an itibariyle, saatin görünümünü kontrol edecek bir yol yoktur. 

<applet code="Clock2.class" width=170 height=150> </applet> 

GERGİN METİN

Bu applet HTML dokümanına eklendiğinde kahve, çukulatalı kek gibi şekiller çıkar. 

<PARAM NAME=text VALUE="string"> 

SAAT

(http://www.uni-kassel.de/fb16/ipm/mt/java/ticker.htm)

Bu applet,’’saat şerit’’ appleti gibi kullanılabilir bir applet sağlar.(bakınız figür 36.7).Bu,titremeyi azaltmak için ekstra güç harcayarak elde edilen tek geliştirilmiş uygulamadır ve kontrol metni üzerine ilave sağlar.

36.7 figürü: Ticker appleti scrolling mesajlarının browser ekranında yeniden çalışması için esnek bir yol sağlar.

Kullanılan parametrelerin çeşitleri aşağıda tanımlanmıştır:

<PARAM NAME=msg VALUE=’’string’’> Göstermek için kullanılan bir mesajdır.

<PARAM NAME=speed VALUE=number> Canlandırma hızı,100 milisaniyede birnumara ile ifade edilir.Örneğin=10 sayısı

<PARAM NAME=txtco VALUE=’’r,g,b’’> Mesajın rengi 0’dan 255’e kadar olan sayılarla RGB değerleri verilerek belirlenir.Eğer mesajı dahil etmezsek rengi siyah olur.

<PARAM NAME=bgco VALUE=’’r,g,b’’> Arka planın rengidir.Eğer mesajı dahil etmezsek arka plan açık gri olarak görünür.

<PARAM NAME=shco VALUE=’’r,g,b’’> Mesajın gölgesinin rengidir.Eğer ihmal edilirse gölge görünmez.

<PARAM NAME=href VALUE=’’URL’’> Eğer kullanıcı saate tıklarsa saat yüksek bağlantıda hizmet verebilir.Ya bağlı yada bitmiş URL yasaldır.

<PARAM NAME=hrefco VALUE=’’r,g,b’’> URL tasarısının rengidir.Eğer ihmal edilirse URL mavi görünür.

<PARAM NAME=start VALUE=’’yy,mm,dd’’>/<PARAM NAME=exp VALUE=’’yy,mm,dd’’> Başlangıç tarihi gelen ve süresi dolan appletleri gösterir.Eğer sayfa bu tarihlerin dışında görünüyor ise,ana makine tarafından belirlendiği gibi,saat bir daha bu mesajı göstermez.Bununla birlikte,hala görüntüde yer işgal eder.Kendi tarih parametrenizi kullanabilirsiniz.

<PARAM NAME=exfill VALUE=’’r,g,b’’> Eğer yerel tarih,başlama ve bitme parametrelerine göre geri kalmışsakutu bu renk ile dolmaya başlar.

ÇEKİRDEKSEL GÜÇ YERLEŞTİRMEK

Rusça’da güç yerleştirmeyi çalıştırmak için plan yapmadıkça,figür 36.8 deki bu küçük simülasyon gerçekte kullanışsız görünüyor.Öyle ama bununla birlikte,kullanıcı ara yüzüne,nesnelerin etkileşimine ve canlılığına da güzel bir örnek sergiliyor.Applet başlatıldıktan sonra,türbinlere başarısızlık pompalamak için üç ayrı güç fabrikası krizinden birini seçebilirsiniz.Bunu önlemek için sübapları açıp kapamak ve pompayı çalıştırmak gereklidir.Eğer yeterince hızlı çalışmazsanız,öz ezilmeye doğru döner ve fazla radyoaktivite bırakarak hayatı mahveder.

36.8 figürü:Çekirdeksel güç yerleştirme appleti,java programındaki öğretici aletler ve gerçekleştirilmiş oyunlar kullanılarak yaratılır. 
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JAVA APPLETLERİ YAZMAK

Sun microsystems ,java gibi ‘’ a simple (basit),robust (sağlam),secure (güvenli),object-oriented(nesne yönlendiren),platform-independent(bağımsız kürsü)dynamic programming environment(dinamik programlama çevreleri)’’ ni tanımlar.Bütün java komutları zencilere ait bir büyü olan voodoo’ya benzer bir ses çıkarırlar.Hype’yi şeritler halinde kestikten sonra,bununla birlikte,java’nın ortama dağıtılmış olan potansiyel karışık uğraştırıcı şeylere basit çözümler getirmek için ne kadar etkili bir çalışma sergilediğini görmek çok kolaydır.

JAVA DİLİ BİZE NE GİBİ KOLAYLIKLAR SUNAR?

Sun programının tanımına geri dönersek,java’nın,programların yapılmasında,tasarlanmasında görevleri kolaylaştıran;kendine özgü temel kürsüyü en iyi nasıl kontrol altında tutacağını bilen;insanların kalan düşüncelerinin modelini yapan bir dil olduğunu görürüz.Aşağıda java dilinin komutları incelenmiştir:

SİMPLE ( BASİT )

Java programı mantık olarak C ve C++ ile benzer bir şekilde dizayn edilmiştir,bununla birlikte,anlaşılması daha zordur.Nadiren java’yı işleyecek hale getirmek yarardan çok zararasebep olur.Önemli bir fonksiyonu da, hafıza ayırma,aritmetik gösterge gibi tüm programlara bir standart getirmesidir.Java sistemi,programcının onayına ihtiyaç duymadan kontrolü otomatik olarak elinde bulundurur.

İlave olarak,java oldukça küçük bir programdır.Çünkü çalışmak için çok çeşitli platformlara ihtiyacı vardır.Açık pazarda java uygulamaları daha hakimdir.Çünkü java uygulamaları multi-megabyte uygulamalarından daha küçük olmaya eğilimlidir.Yukarıda bahsedilen java programının temel dilmaç ve sınıflandırma ortamında çalışması için 40 kilobyte içermesi gerekir.Standart bir içerik ile çalışması için ise 175 kilobyte ilave edilmelidir.

ROBUST ( SAĞLAM )
Java programının temelinde güvenilirlik vardır.Çünkü java programının her parçası her ortamda çalışmaya yatkındır.Bu nedenle arızayı denetlemede ,problemin erken gelişme sürecinde ve temel dil uygulamalarının başlangıcında bunun önemini vurgulayan büyük bir anlaşma yer alır.

Göstergenin kullanımı en popüler örnektir.Javaya yakın bir program olan C++ kapsamlı aritmetik izleri ve diğer hafızasal değişkenleri saklamada ve düzenlemede kullanılır.Bu düzen,programların kendine özgü platformlardaki bütün avantajlarının alınmasını olanaklı kılar,ama aynı zamanda da gösterge uzağa gittiğinde problemler yaratabilir,mesela hafızada yazılmış olan verilerin özgünlüğünü bozabilir.Aynı zamanda UNIX platformunda çalışan windows ortamının çalışmasını engelleyebilir.

Java derleyicisi,geniş bir çeşitlilik gösteren sentaks hatalarının dışında,invocation metodunu ve kapsadığı döküm çeşitliliğini denetler.Eğer bir hata yapılırsa veya yanlış yazılırsa,derleyici tarafından hata canlılığını yitirir ve çalışan dilmaçtarafından da neresi iyiyse oraya düzeltilir.

OBJECT-ORİENTED ( NESNE YÖNLENDİRME ) 

Nesne yönlendirme,bilgisayar dilinde,karışık terimler içeren ve muhtemelen kullanımdan kalkmış bir programdır.Gerçekte basit ve anlaşılması kolaydır.Kolayca anlaşılır,tutarlı üniteler içinde yazılımı daha iyi yapmak için portatif ve anlaşılır kodlar yaratmayı kolaylaştırır.Nesneler,başvurular için temel blokların yapımında kullanılır.Çünkü modülaritelerine göre nesneler diğer program elemanları için daha önemli tekrarlar gerektirmedikçe değiştirilmezler.

İHTİYAÇ DUYULAN MALZEMELERİN ALINMASI:
İlk madde,appletlerin yazımı için javayı harekete geçiren,çalışmasını sağlayan teçhizatlara ihtiyaç olduğudur.Bunlar bir derleyici,bir tercüman ve java appletlerinin ve başvurularının bloklarını inşa etmede kullanılan sınıflandırma yöntemidir.

Java’yıgeliştirenlerin donatılarını javasoft’un sitesi olan http://java.sun.com/ adresinden bulabilirsiniz.

NOT:Java appletleri ve java başvuruları arasındaki farklar hakkında daha fazla bilgi için 36.bölümdeki ‘’Sayfanızdaki Java Appletleri’’ bölümüne bakabilirsiniz.

Javayı geliştiren donatılar,kaynakların bulunduğu yeri açığa çıkarır.Bunlar javayı çalıştırmakta kullanılan başlıca maddeleri tamamen içerirler,aynı zamanda avuç dolusu appleti ve applet göstergesini ek olarak gösterirler.Appletleri yaratmak için en iyi makale yayıncısını veya kelime işlemcisini kullanmak gerekir.Gereksinim duyulan tek şey standart bir metin düzeninde java genişleticisi ile yapılan çalışmaları saklamaktır.

Javayı geliştiren donatılara ek olarak,appletleri daha kolay genişletmek için birkaç teçhizat daha yaratılabilir.

JAVAPAD

Java pad Java aplet ve uygalamalar için daha kolay geleşmeyi yapan Window için basit bir programdır.Bu programin içinde aplet kaynak kodlama yapılması için tekst editor bulunuyor ve yalnız-duran(satnd-alone) uygulama veya AppletViewer çalıştırma yeteneği vardır..java dosyası yükledikten sonra,JavaPad Java derleyeci ile bağlanıp sınıf dosyasını oluşturuyor.Eğer derlemede hata olsa ayrı bir pencerede listenelir,siz oraya girip her hatayi düzeltebilir .(37.1 Şekline bakınız).

Merkez uygulama rağmen,JavaPad geleştirme yazılımla başlamak için çok uygun bir yol.İnternettaki adresi www.modelworks.com/express/.

SYMANTEC CAFE 

Symantec cafe Java için üretilen ilk intigreedilmiş geleştime ortamlarından gerisi porfisionel programcilarin ihtiyaç duyduğu tüm özelliklere versiyon kontrolu ve proje işletmesi dahil sahiptir. Ayrıca interface editor ve grafik debuggerede sahiptir.Windows ve Macintoch için uygundur.Düzenleme ve inderme konusunda fazla bilgi için cafe.symantec.com bakınız.

SUN JAVA WORKSHOP

Javageliştermelirenin yaratığı başka bir opsiyon Java workshop bu tam tamına simantec cafenin aynısıdır.Ancak Donanım oratmındadır.Eğer drowback sahip se bu cafeden dafha hizli dertleci sahip olmamasındandır.Ama başka taraflardan yüksek kaliteli uygulamadir ve indermek için zaman harcamaniza değer.Özellikler ve kullanımları konusunda fazla bilgi için www.sun.com/developer-products/java/.

JAVA APPLETLERI YARATMAK

Java appletleri yaratmak programcılıkta temeliniz varsa daha kolaydır.Javanın karmaşık yapısı ile Apletin temel formatı oldukça kolaydır. İşte burda bir örnek.

Tip

Java ve objeye yönlendirlen programcilik için on-line bilgi ve dokumantasiyonaSun saytında ulaşabilirsiniz http://java.sun.com/

OBJE VECLASS PRIMER

Java objeye yönlendirmiştir yani Java programları şifre bölümlerinin ve onu etkileyen package datalı talimat dışında kurulunmuştur.Sınıf(class)bunu yaratan objelerden ayrıdır.

Bunun hakkında sankibir şehir dışındaki küçük lokantaların komşuluğu gibi düşünun .Binaların hepsi movi nokta olarak başlarlar ve her ev aynı işiği kullanır ama siz bir mavi noktasında yaşayamazsınız. Bunun için siz kesin kesin bir çezgi boruları ipi ve duvarı bir ev kurmak için bir yerdekoymalısınız.Javada bu instantiation olarak adlandırılır ve mavi noktanın örneğine obje denir.Evlerin (objelerin) çoğu aynı mavi noktadan (sınıf) yapılır. 

APPLET ABCS

En basit olarak bir applet boyama yöntemi ve sınıflandırma bildirisi olmak üzere iki parçadan oluşur. Aşağıdaki bilgi her applet için ortak elemanların bir sorununu içeriyor.

İmport java.awt.graphics; 

Public clas My Applet extends java.applet.Applet Public void paint (Graphics) Your statements here;

İlk satır tarayıcı elemanına grafikleri yerleştirmek için ihtiyaç duyulan yöntemleri kapsayan javanın Abstract Windowing Toolkit (AWT) den grafik çeşitlerinin bir kopyasını içeriyor. Eğer grafik çeşitleri hala kullanılıyorsa bu satır java.awt nin haricindeymiş gibi gösterilebilirler. İkinci satırda applet bildirilir. Bu aleni olur ve bu sunucu ile etkileşim için gerekli olan şartları sağlayan javanın Applet çeşidinin bir alt sınıfıdır. Üçüncü kısım ekrana bilgi yerleştirmek için aranan program dili olan bir java boyanma yöntemini anlatır. O sınıflandırma için açıktır ve tamamladığı zaman bir değere dönmezboşluk gösterir. Parametre programın ilk satırında grafik sınıflandırmasına örnektir. G.dan bahseden bu referans kolayca çekiç veya allanma olarak isimlendirilebilir.fakat g genelde konvensiyon olarak kullanılır.

PAİNT METODU İLE GÖSTERME(DİSPLAY)

Şimdi applet’in belirlenmiş olduğundan ona bir şeyler yaptırmalısınız.

Paint metodu için, takip eden çizgiyi dahil edin.

g. drawString(‘Have a nice day.’,50,25);

Kodu derledikten ve HTML dokümanına koyduktan sonra, siz 37.2 şekil gibi görünen bir şey elde edersiniz.

Not

Web sayfanıza applet’leri dahil etmesi hakkında daha çok bilgi için ‘Including Java Applets in Your Web Page’ adındaki ve 36 no’lu chaptere bakın. 

Tip

 Sizin kaynak kodunuzu kullanılabilir sınıfa çevirmek için, Sun JDK derleyiciyi yakarmak için prompt komutunda javacMyApplet.java’yı yazın.

Tip

Applet’inizi test edebilmek için Netscape Navigator(2.0 ya da sonraki) veya Microsoft Internet Explorer (3.0 ya da sonraki) gibi browser’leri kullanabilirsiniz. Başka bir alternatif ise Java AppletKit ile donatılmış Java AppletViewer’dir. Ek bilgi için bu chapterde sonra geçecek olan ‘Using the Java AppletViewer’ e bakın.

Tabi ki, appletler daha çok yapabilirler.Diğer bazi AWT sınıfları dahil ederek, metin daha iyi olabilir.İlkin,size fön ve gösterme rengini kontrol eden sınıflar lazım.

İmport java.awt.Font;

İmport java.awt.Color; 

Şimdi sınıfı ilan ettikten sonra metnin yeni yüklemeleri içeren değişkeni yapın.

Font f=new Font (‘’Times Roman’’,font .İTALİC,24);

Paint metodun ilanından sonra, monitora yazmadan önce göstermeyi yüklemek için graphics.set metodu kullanın.

g.setFont(f);

g.setColor(color.red);

Bu çabalardan sonra applet 37.3 şekildeki gibi görünür. Örnek yine sınırlıdır.Diziye kontrol parametrenin eklenmesi bunu HTML yazarına daha kullanılabilir yapar.Sınıf ilanından sonra mesajı değişken olarak ilan edin.

Stringmessage;

Mesaj değerini başlatmak için yeni bir metod lazım.

Applet aktiviteleri

Grafiğe ek olarak, appletin hayatında dört ana aktivite vardır. Onlardan herhangi biri ihmal edilirse, Appletsınıfında default versiyonlar sağlanır.Bu düzene kalı(inheritance) denir. Applet’te yeni metodlar sağlamaya umursama(overriding).

Birinci aktivite init metoduyla tamamlanan başlatmadır(initialization): public void init( ) {...}. Bu aktivite bir defa olur, bundan sonra hemen applet yüklenir. Başlatma (initialization) yaratan objeleri(creating objects), grafik yüklemeyi ve parametre belirlemeleri içerir.Bu da appletin hayatında sadece bir defadır.

İkinci aktivite ise start metoduyla tamamlanan başlamadır: public void start ( ) {...}. Başlatmadan sonra altivite başlar.Kullanıcı aktivitesi appleti durdurduysa bu aktivite de meydana gelebilir. Başlama applet hayatında birçok defa olabilir.Paint metodu bu metod’ta bir yerde yakarılır.

Bir sonraki aktivite stop metoduyla tamamlanan durdurma(stopping): public void stop ( ) {... }. Bu aktivite dahil edinmek için önemli bir metod’tur çünkü defaulttan dolayı applet sistem kaynaklarını çalıştırmaya ve kullanmaya devam eder, kullanıcının appletli sayfayı terkettikten bile sonra aynısını yapar. Başlama gibi, bu aktivite de birkaç defa yer alabilir.

Son aktivite de destroy metoduyla tamamlanan yok etme(destroying): public void destroy( ) {...}. Yok etme, appletin prosedürü tamamladıktan sonra kendi çöpünü atmasıdır – yani appletin artık gerekmediği yerde ya da kullanıcının browser’i terkettiği zaman. Java da bu kısımda uygun bir kapağı sağlar, böylece eğer siz sisteme özel kaynakları geri döndürmek istemiyorsanız bu metodu da umursamanız gerek yok.

Mesajparametreleri yüklenmesi aplet için init metodu tepelenmesi istenir.

Public void init() {

This.message=getParameter(‘’mesaj’’);

İf(this.message= =null){

This.message=’’Sizin mesajiniz burada’’;}

This.message=’’Javadan bir notu’’+this.message

}

Bu metod HTML dosyada parametrenindegeri bulumaktadir.Eğer message adlıylabir parametre bulunmadıysa,o zaman değer geçersiz ve ‘’message’’default string’e yerleşecektir.

Note

Java kendi değişkleri için çok hassastır

Şimdi size paint metodunun günceleştirmesi gerekir.Böyle ki o init’te tanimlanan string’ikullanacaktır,daha dogrusudrawstring metodtaharfistringtir

g.drawString(this.message);

Şimdi AppletViewer yeniden kullanarak 37.4 şekildeki sonuclarını husule gitiriniz .

37.4Şekli:Default mesaj MyApplet tarafından husule gitirilen,message parametreni kontrol ettiktenvehiç bir şey bulmadıktan sonra.

Kendi mesajını apletde yerleştikten sonra apledini içine alan HTML kaynağa <param>tag’ını yükleiverin.Daha çok Bilgiiçin;’’passing Paramertre’’sına bakınız. MyApplet için tüm listesi 37.1 Şeklinde bulunuyor.İnit metoda parametrenın kulanımı not ediniz.

Tip

37.2 Şekil eklenen ve test edilen aplet için bir kaynak gibi kullanılan bir basit HTML dosyasıdır.Jeneric şekline yüklenen,çok becerekli bir de tekrar kullanılabilen kodunun bir parçası.

Tip

Kaynak kodu için dosyanın ismi apletin ismine uymalı,harf kullanma tarzi dahildir.

37.1 Şekli.Tekstı yerleştiren basit bir aplet.

İmport java.awtGraphics

İmport java.awt.font;

İmport java.awt.Color;

Public class MyApplet extends java.applet.Applet{

Fontf=new Font(‘’TimesRoman’’,Font.İTALİC,24);

String message;

Public void init(){

This.message=getParameter(‘’message’’);

İf(this.message= =null){

This.message=’’Mesajiniz burada’;}

This.message=’’Javadan bir not:’’+this.message;

}

public void paintGraphics g) {

g.setFont(f);
g.setColr(color.red);

g.drawString(this.message,50,25);

}

}

37.2 Şekli. MyApplet’i yerleştirebilen basit bir HTML dosyası.

<HTML>

<HEAD>

<TİTLE>Benim Apletim</title>

</HEAD>

<BODY>

<HR>

<APPLET CODE=’’Myapplet.class’’WİDTH=400 HEİGHT=50>

<PARAM NAME=messageVALUE=’’Ben buradayim’’>

</APPLET>

<HR>

</BODY>

</HTML>

USİNG THE JAVA APPLETVİEWER

Applet in deneme ve geliştirmesi sırasında bazen bu bir tarayıcının üzerinden gereksiz geçiş için daha kolaydır.eğer tarayıcınız applet lere yardımcım olmazsa applet görüntüsü için bir yönteme ihtiyaç duyacaksınız. Bu noktada java Applet Viewer kulanışlı gelir (bakınız şekil 37.8) 

Şekil 37.8: the java applet viewer bir tarayıcı kullanmaksızın görüntüye programcıyı yerleştirmeyi olanaklı kılar. Sadece applet gösterilir, HTML de verilen araya önem verilmez.

Applet viewer <APPLET>için liste 37.6 da gösterildiği gibi HTML belgesin araştırır. Etiket içerisindeki bilginin kullanımı, bir pencere açmak ve applet e doğru ilerlemek şeklindedir. Sayfada ki diğer HTML bilgileri önemsenmez

Liste 37.6: bir <APPLET> etiketini kapsayan basit bir HTML belgesi 

<HTML>

<HEAD> 

<TITLE>The animation applet</TITLE> 

</HEAD> 

<BODY> 

<APPLET CODE="Animator.class" WIDTH=460 HEIGHT=160>

 <PARAM NAME=imagesource VALUE="images/beans"> 

<PARAM NAME=endimage VALUE=10> 

<PARAM NAME=pause VALUE=200> 

</APPLET>

 </BODY> 

</HTML>

Java Applet Viewer Java Developers Skit ile dağıtılır ve java derleyicisi ve tercümanı olarak aynı rehber içerisinde bulunur. Applet Viewer e ulaşmak için kullanılacak adımlar aşğıda veriliyor. 1-Ayırma etiketi ve parametreleri ile aplet inizden bahseden bir belge yapmak örnek olarak bkz.liste 37.6 2-Bir komut satırında type appletviewer [path/filename.html. 3-Eğer appletViewer HTML belgeleri gibi aynı rehberden başlarsa alan ismine ihtiyaç duymazsınız. Diğer yandan bu yer rehberi içerisinde şimdiki yerinizle bağlantılıdır. Exention .htm ayrıca izleyici için uygundur. 4-HTML belgesinde bulunan her applet yüklenir ve ilerler. 5-AppletViewer HTML sayfasındaki ilk parametreleri değiştirmemize rağmen, Applet/ Restart seçimi arıcılığı ile başlangıçtan itibaren applet e başlayabilirsiniz. Hafızadan tekrar onu yüklemek için Applet/ Reload ı seçersiniz. 6-Applet/ Quit i seçerek applet en ayrılın. Eğer kullanım HTML belgesi ve sınıfları gibi aynı rehberden başlamışsa AppletViewer Reload fonksiyonu çalışmaz. Applet ler için HTML rehberinizden bir alt rehber oluşturur, sizin sınıfınızın ve HTML işlemlerinizin hepsi yer alır. AppletViewer html\filename.html kullanarak ona rehberden AppletViewer çağırabilirsiniz. Bu yolla applet inizi değiştirebilir derleyebilir ve değiştirdiklerinizi görmek için Reload fonksiyonunu kullanabilirsiniz. 
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