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1. ROBOT VE ROBOT MiMARISi o—

1. internet ve Web Servisleri

Arkadaslar biliyorum ki bilgisayarda oyun oynamay1 ¢ok seviyorsunuz. Ozellikle gevrimici oyun
oynamak daha heyecan verici sanirim. Akilli cihazlarin da hayatimiza hizla girmesiyle bazilarimiz igin
gittigimiz her yerde oyun oynamak vazgecilmez bir tutku oldu. Bununla birlikte bilgisayar ya da mo-
bil cihazimizi acugimizda Internet’i bilgi aramak, aligveris yapmak, arkadaglarimizla sohbet etmek,
arkadaglarimizin paylagimlarini begenmek, paylasgimlara yorum yazmak ve daha bircok farkli amagla
kullaniyoruz degil mi? Peki hi¢ diisiindiiniiz mii? Internet nasil ¢alisir, nasil gelistirilir? Acaba siz de bir
Internet sitesi yapabilir misiniz? Gelin ilk olarak Internet’in nasil ¢alistigina yanit arayalim.

Web Tarayicilari

Internet’e baglanmak icin hepimiz birer web tarayicist (browser) kullaniyoruz. Fakat kullanmis ol-
dugumuz web tarayicilar farklilik gosterebiliyor. Agustos 2017 verilerine gore diinya genelinde en ¢ok
kullanilan tarayicilar Chrome, Safari, Internet Explorer, Firefox, Opera olarak siralanmaktadir' (Bkz.

Sekil 1).

Safari 14.9%

Internet Explorer & Edge

Firefox

Sekil 1: Web tarayicilarinin diinya genelinde ytizde olarak kullanim grafigi

Bir web tarayicist bizim gériintiilemek istedigimiz siteyi ya da kaynagy, sitenin yiikli oldugu bil-
gisayardan ya da sunucudan cagirarak (istek yaparak) ekrana yansitur. Dolayisi ile web tarayicisinin
bulundugu bilgisayar istemci, goriintiilenmek istenen sitenin yiiklii oldugu bilgisayar ise sunucu olarak
adlandirilir.

Simdi bir 6rnek tizerinde bu durumu senaryolastiralim:

* Chrome web tarayicisini agtiniz.
* Tarayicinizin adres satirina hetp://www.google.com yazdiniz ve site agild1.
* Bu durumda sizin bilgisayariniz istemci, google web sitesi kaynak oldu.

Peki sunucuya nasil eristik ve sunucu nerede?

* Sunucuya http://www.google.com.tr ismi ile erisim sagladik.

*  Web tarayicimiza bu ismi girdigimizde ismin bagli oldugu adresteki bilgisayarlar ise istek yapti-
gimiz sunuculardir. Bu sunucularin Internet ortaminda yerini gosteren adresleri IP adresleridir.
Google'nin Tiirkiye web sitesinin ipsi 216 58 209 195tir. Akilda daha kalict olmasi igin “alan

1 https://www.w3counter.com/globalstats.php?year=2017& month=8
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adi sunuculart” hetp://www.google.com.tr adresi ile 216 58 209 195 ipsini eslestirilir. Dolayust ile
daha kolay bir erisim saglamis oluruz.

Giindelik yasamimizda web tarayicilarini hangi amag i¢in kullanirsak kullanalim web tarayicilart
aslinda arka planda ayni islemleri yapar. Yani bizlerin kaynak olarak isimlendirdigimiz resim, metin,
animasyonlari goriintiileme ve bu kaynaklar tizerinde ekleme, silme, diizenleme yapmamiza olanak sag-
lar. Bunun yani sira site tarafindan izin verilmigse goriintiiledigimiz kaynaklart kendi bilgisayarimiza
indirmemiz igin araci gorevi iistlenir. Son olarak siz Internet’te gezinirken ziyaret etmis oldugunuz site-
lerin ve bu siteleri gezerken girmis oldugunuz verilerin bilgilerini sonradan size hatirlatmak {izere tutar.

Web Teknolojileri

World Wide Web (www), Tim Berners-Lee tarafindan 1989 yilinda icat edilmistir. O giinden bu-
giine Internet ve ilgili teknolojilerde pek cok gelisme ve degisim meydana gelmistir. Ornegin gegmiste
tarayicilarda sadece metin goriintiileyebiliyor ve bagka herhangi bir islem gergeklestiremiyorduk. Iste
web teknolojisinin bu ilk versiyonu Web 1.0 olarak adlandirilmaktadir. Daha sonra web teknolojileri;
tarayicida goriintiiledigimiz site tizerinde yeni kaynaklar ekleme, kaynaklar tizerinde degisiklik yapma
gibi olanaklar saglamaya baslad1. Bu Internet teknolojisi ise Web 2.0 olarak adlandirilmaktadir. Web
2.0 ile caligan bir¢ok ornek verebileceginizi diisiiniiyorum. Biraz ipucu ister misiniz? “Paylagim” size
ne ifade ediyor? Facebook, Instagram, Youtube, Vikipedia ... Bunlara benzer daha bir¢ok web 2.0 ile
hazirlanmis Blog, Sosyal Ag, Viki, Elektronik Portfolyo gibi site 6rnekleri verebiliriz. Hadi bu tiirden
bir site ortaminda neler yapabiliyoruz siralamaya ¢alisalim (Bkz. Sekil 2).

A

Site ici arama yapabiliyoruz.

Linklerle en ¢ok tiklanan sayfaya, en
cok izlenen videoya erisebiliyoruz.

D>

Yeni bir resim, video olusturup
paylasabiliyoruz.

Bir konu hakkinda farkli
kullanicilarla birlikte ortak bir icerik
hazirlayabiliyoruz

Etiket bulutlari ile metinleri,
resimleri, videolari siniflayabiliyoruz.

Kisisel blog sayfalari
olusturabiliyoruz.

Sesli metinler ya da gorseller
olusturabiliyoruz ve daha fazlas:.

Sekil 2: Web 2.0 ile hazirlanmus bir sitede neler yapabiliriz?

Sanki bir seyi atladik gibi degil mi arkadaglar? Internet’te bizim yapabildiklerimizin yaninda bir de
Internet’in bizim igin bizden habersiz olarak yapabildikleri var. Ornegin Google’da arama yaparken bir
kelime yaziyoruz Google tamamliyor. Ayni sekilde bir aligveris sitesinden futbol ayakkabisi ya da elbise
begeniyorsunuz. Bir sonraki web tarayicinizi aguginizda benzer iriinlerin ekraninizda reklaminin ya-
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1. ROBOT VE ROBOT MIMARISi o—

pildigint gorebiliyorsunuz. Iste bu web teknolojisi de akillt web ya da anlamsal ag yani Web 3.0 olarak
adlandirilmaktadir. Gelin simdi web 1.0, web 2.0 ve web 3.0 teknolojilerini kargilagtiralim (Bkz. Tablo 1).

Etkilesim tek yonludir. Yani  Etkilesim cok yonlidiir. Web sayfasindaki kullanici-
bilgisayar gosterir, kullanici  Yani web sayfasindaki tim lar ile bilgisayarlar ve bilgi-
okur. kullanicilar birbirleri ile etki- sayarlar arasinda etkilesim

lesim kurabilir. vardir.

Tablo 1: Web 1.0, Web 2.0 ve Web.3.0 Karsilastirma
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2. isaretleme Diline Giris (HTML)

Internet’in nasil calistigt ve web teknolojilerinin neler oldugu hakkinda bilgi sahibi olduk. Bu iinite
ile 6rnek bir web sayfasinin temellerini olusturmaya basliyoruz.

On Hazirhk

Kodlama yaparken yararlanabilecegimiz birgok editor var. Biz bu béliimde iki editorii tanitacagiz.
Bu editorler disinda 6gretmeninizin 6nerdigi editorleri de kullanabilirsiniz.

L. https://www.w3schools.com/ Adresindeki Web Sitesi: Oncelikle siteye baglandiktan sonra
HTML kodlarin yazilabilecegi ekrana baglanmak icin yesil butona tikliyoruz. Ya da QR Kodunu mobil
aygitinizdan okutabilirsiniz (Bkz. Sekil 4).

HTML Example:

<IDOCTYPE html>
<html»>

<title>HTML Tutorial</title> E
<body>

<h1>This is a heading</hl>
<p>This is a paragraph.</p>

</body>
</html>

Try it Yourself »

Sekil 3: www.w3schools.com editorii

II. NotPad++ Editorii: Cesitli dilleri destekleyen iicretsiz kaynak kodu diizenleyicisidir. https://
notepad-plus-plus.org/ adresinden kisisel bilgisayariniza indirip kolayca kurulum yapabilirsiniz.

cHHER B s MR 2y EE(ST1/ EEEDCE®|
Eindex.htmlml

1 <!DOCTYPE htmli>

2 <html lang="en" dir="ltr">

3 <head>

4 <title>Web Programlama Temelleri</title>

S «<meta charset="UTF-8">

& <link rel="stylesheet" href="styles/layout.css" type="text/css">

7 <!=—[if 1t IE 9]><script src="scripts/htmlSshiv.js"></script><![endif]-->

8 </head>

Sekil 4: Notpad ++ editériiniin genel goriiniimii

Editorler hakkinda bilgi sahibi olduk. Simdi galisma dizinimizi hazirlayalim. Oncelikle, masaiistiine
ismimize ait bir dizin olusturalim. Yapacagimiz biitiin uygulamalari dosya uzantist .html olacak sekilde
(Or: “dosyaismi”.html) bu dizin ierisine kaydedecegiz.
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HTML

HTML, Hiper Metin Isaretleme ya da Bigimlendirme Dili (Hyper Text Markup Language) olarak
Tiirkge'ye gevrilmistir. Web sitesi olusturmak igin kullanilan standart dildir. ilerleyen béliimlerde baska
dillerle de tanisacagiz. Simdi, HTML kodlarinin nasil ¢alisugini kavramaya ¢aligalim.

A ¢ o

<html> <!-- Kodun baslangicini belirtir.--»
<body» <!-- Web sayfasindaki metinler, sesler, resimler,
<hl> hl ve p kodlarinin islevi </hi>

<p> p kodu ise; yeni bir paragrafa baslarken kullanilabilir.
</body> ¢<!-- Web sayfasindaki metinler, sesler, resimler,
</html> <!-- Kodun bitisini gosterir. -->

<!DOCTYPE html> <!-- Kodlamada kullanilacak HTML standartini belirtir.

<p> hl kodu bir paragrafin basligini yazarken kullanilabilir.

Bu ornek icin HTMLS kullanilacaktair. --»

animasyonlarin kodlandigi b&limin baslangici--»

</p»
</p>
animasyonlarin kodlandigi bolumin bitisi --»

Resimdeki kodu istediginiz bir editérii kullanarak yaziniz.

Dikkat!

Kodlarin yazilirken kiigiik biiyiik isaretleri <> arasina <html>, <p>, <body> gibi kod yazildiginj

fark ettiniz mi?

Herhangi bir koda baslarken < > isaretlerini, kodu bitirirken </ > isaretlerini kullandigimizi far

ettiniz mi?

Kodlari ¢alistiriniz ve ekran ¢iktisint inceleyiniz.

* Sadece siyah renkteki yazilarin ¢ikti olarak sunuldugunu fark ettiniz mi?

* <!-- - jsaretleri arasindaki yazili metinlerin sayfada goriintiillenmedigini fark ettiniz mi?

Resim Ekleme

Simdi birlikte bir resmin web sayfasina nasil eklendigine bakalim. Web sayfamiza <img> kodunu
kullanarak resim ekleyebiliriz. Oncelikle Internet’ten kendi ilgimize gore bir resim bulalim. Konumuz
kodlama oldugu i¢in Google’da gorsellerden “web programlama” anahtar kelimesi ile arama yapiyoruz.
[lgimizi ¢eken herhangi bir resme sag tiklayarak resim adresini kopyaliyoruz.

<!DOCTYPE html>

<html>
<body>»
<h2>Resim Ekleme</h2>
<img src="http://www.lincolnshirewebdesign.net/wp-content/uploads/20812/85/Code-2.jpg"
alt="Web kodlama" style="width:28@px;height:158px;">
o=
img kodu agiklamalar
src: webden kopyaladigimiz resmin adresi
alt: imleg¢ resmin Gzerine geldiginde gorintiilenecek yazi
style: resmin boyutlari
-->
<p> Gelecegin kodlayicilari olarak hepimiz ¢ok c¢alismak zorundayiz. </p»
</body>
</html>
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Dikkat!

*  Yesil renkteki yazilarin web sayfasinda goriintiilenmedigini fark ettiniz mi?

* <> isaretleri arasina birden fazla kod yazilabildigini fark ettiniz mi?

<img src="http://waw.lincolnshirewebdesign.net/wp-content/uploads/2812/85/Code-2.jpg"
alt="Web kodlama" style="width:286px;height:150px;">

Kodu ¢alistirdiginizda resim ve yazinin alt alta oldugunu géreceksiniz. Peki bunlari yan yana nasil
getirebiliriz? Bunun bir¢ok yolu var. Fakat baglangi¢c asamasinda oldugumuz igin sadece resmi saga ya
da sola yaslamamizi saglayan float komutunu gérecegiz.

* Resim eklerken resmin genisligi (width) ve yiiksekligini (height) belirtmek igin style kodunu
kullanmistik.

* Resmi saga ya da sola yaslamak icin de yine bu kodun icerisine float:left; kodunu ekliyoruz ve
kodu test ediyoruz.

»

style kodu icerisinde birden fazla kod yazarken kodlar arasina

isareti eklendigini fark ettiniz mi?
style="witdh:200px;height:150 px;float:left;”

* Eger kodu calistirdiysaniz resim ile yazinin bitisik durdugunu fark etmis olmalisiniz. Resim ve
yazi arasinda bogluk birakmak istedigimizde ise margin:50px; komutunu style kodu igerisine
ekliyoruz.

* Fakat bu kez resmin iistiinde-saginda-solunda ve altinda bosluklar olustu. Biz sadece yaz1 ile bos-
luk olsun istiyorduk. Bunun i¢in margin kodunda bir degisiklik yapmamiz gerekiyor.

* margin:50px kodunu margin-right:50px olarak degistirdigimizde istedigimiz sonuca ulasacagz.

Resim Ekleme
PRI Gelecegin kodlayicilar olarak
WA g hepimiz ok caligmak
i - Wﬁm " zorundayiz.
L‘;!'7;: = o K'?‘“
) A P
= P
-l o . ﬂdw
_ g *

Kodlayici1 Gérevi

* margin-top, margin-left, margin-right, margin-bottom komutlarinin ne ise yaradigini kesfet-
meye calisiniz.

Bagka Bir Sayfaya Baglant1 (Link) Verme

Oncelikle bu islem igin gerekli olan kodumuzu tantyalim. HTML ile sayfalar arast baglant (link)
vermemizi <a> </a> kodu saglar.

Bu iki kod arasina, tizerine tikladigimizda bizi farkli bir sayfaya yonlendirecek metni ya da resmi

ekliyoruz.
/—./—' 197 ’_._/
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<arKodlama Ogreniyorum Sayfasi</a>»
Dabha sonra href ile yénlendirilecek sayfay: yaziyoruz.
<a href="https://www.w3schools.com"*Kodlama Ogreniyorum Sayfasi</a»

Yonlendirilen sayfanin farkls bir sekmede agilmasini istiyorsak target="_blank” kodunu kullaniyoruz.

<a href="https://www.w3schools.com”™ target="_blank">Kodlama Ogreniyorum Sayfasi</a>

Kodlayici Gérevi 1

* Simdi siz de <a target="_blank|_self|_parent|_top|framename"> komutlarinin ne ise yarayabi-
lecegini kesfediniz.

Kodlayic1 Gérevi 2

* Herhangi bir resmin tizerine tiklandiginda okulunuzun web sitesine yonlendirme saglayan
kodu yaziniz.

HTML5

Tim Beurners Lee Web'i icat ettiginden bu giine kadar hem Internet kullanicilarinin hem de kodla-
yicilarin ihtiyaglart degismistir. Buna yonelik olarak Web’i programlarken kullanmis oldugumuz diller
de kendilerini giincellemektedir. Suan en giincel html stiriimit HTMLStir. Eski HTML siiramlerin-
de siteyi tasarlamis oldugunuz kodlarin bazilari farklt web tarayicilari tarafindan desteklenmiyordu.
HTMLS5, tiim modern tarayicilarda desteklenir. Ayni zamanda tek bir dogru kodlama sekli yoktur.
Asagidaki kodlarin hepsi en son giincel tarayicilar tarafindan calistirilabilir. Boylece kodlayicinin isi
daha kolaylasmis olur.

<input type="text" value="John" disabled>
<input type="text" value=John>

<input type="text" value="John Doe">
<input type="text" value="John Doe'>

e HTMLS’e, var olan etiketler (kodlar) disinda etiketler yaratabiliriz (Ornegin isminizi bir etiket
olarak kodlayabilirsiniz.). Bu 6zellik, kodlayicilara kendilerine 6zgii kodlama yontemleri gelistir-
melerine olanak saglar.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<script>document.createElement("yeninesne")</script> <!--ie9 ve &ncesi icin gerekli--»>

<style>

yeninesne {
display: block;
background-color: #dddddd;
padding: 5@px;
font-size: 3@px;

}
</style>

</head>
<body>

<h1>Bilinmeyen Nesnenin Ogretilmesi?</hi>
<yeninesne»Daha tnce tagl olmayan nesnemi yarattim</yeninesne)

</body>
</html>»
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* HTMLS, bir web sayfasinin farkli boliimlerini tanimlamak igin yeni anlamsal etiketler sunar.
Anlamsal etiket; <video>, <form> gibi icerigi hakkinda fikir sahibi oldugumuz elementlerdir. Yani
ne tiir bir kaynag etiketledigi agiktir. Anlamsal olmayan elementler ise <div>, <p> gibi igerigi hak-
kinda fikir sahibi olamadigimiz elementlerdir. Yani icerisine bir¢ok farkli tiirden kaynak alabilir.
HTMLS ile <header>, <nav>, <section>, <article>, <footer>, <figure>, <mark>, <details>, <prog-
ress>, <dialog> gibi yeni anlamsal elementler sunulmaktadir. $Simdi bu elementleri taniyalim.

Bir belge veya bo-
liim icin bir baslik
belirtir.

<footer> </footer> <aside> </aside>

Bir belge veya bo-
lim icin altbilgiyi
belirtir.

<details> </details> <progress> </progress>

[saretli/vurgulan-
mis metinleri ta-
nimlar.

1. UYGULAMA

Genellikle baslikl
tematik bir icerik
gruplandirmasidur.
Bir anasayfa giris,
icerik ve iletisim
bilgileri gibi boliim-
lere ayrilabilir.

Gezinim baglanu-
larin1 belirtir.

Kullanicinin griin-
tiileyebilecegi veya
gizleyebilecegi ek
ayrintilari tanimlar.

<footer> </footer>

<article> </artice>

Forum yazisi, blog
yazist, gazete maka-
lesi gibi. Bagimsiz,
kendine yeten igeri-
gi belirtir.

<figure> </figure>
<figcaption></figcaption>
Igerigi (yan bar gibi)
bir kenara koyar.

<dialog> </dial

Gorevin ilerlemesini
temsil eder.

Notpad++ editoriinde asagidaki basamaklari takip ederek kodlama yapalim.

1) 1k olarak genel sayfa yapisini olusturuyoruz.

1 £!DOCTYPE html> <!-- Sayfanin HTMLS standartinda kodlanacadini belirtir -->
2 <html> <!-— HTML etiketini agiyoruz. -—->

3 <body> <!-- Sayfanin igerifini bu etiket igerisine kodluyoruz. --»
4

2 [H<gection> <!-- HIMLS elementlerini tanitmak ig¢in bir bdlim agiyoruz. —->

a

7 H <header> <!-- Bolimiimiziin baslik etiketini aciyoruz. -->

14

15 [H <article> <!-— Biliim icerisindeki birinci makale icerifi -

21

22 M <article> <!-- Béliim igerisindeki ikinci makale igerifi -->

28 F</section> <!-- HIMLS elementlerini tanittifimiz bélimi kapatiyoruz.-->

2

30 El<footer> <!-- Sayfanin altinda gdriinecek altbilgi -->

31 H <header>

34 H <nav>

40 r</footer>

41

42 F</body> <!-- body etiketini kapatiyoruz. -

43 “</html> <!-- HIML etiketini agiyoruz. -->

o 2. ROBOT TURLERI VE EGITSEL AMAGLI ROBOTLAR0———
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Yukardaki kodu inceledigimizde sayfamiz bir boliim (<section>) ve altbilgiden (<footer>) olusuyor.
Boliim igerisinde bir baslik etiketi (<header>), iki makale igerigi etiketi (<article>) var. Altbilgi icerisinde
ise yine bir baslik ve gezinim etiketi (<nav>) var.

2) Simdi béliim igerigini kodluyoruz.

E <gection> <!-- HIMLS elementlerini tanitmak ig¢in bir bdlim agiyvoruz. —->
7
— <header> <!-- B&lumimizin baglik etiketini agivoruz. -—->
8 = <figure> <!-- Bilimimiiziin baslidi igerisinde bir resim elementi gfrinsiin istiyoruz. -->
g <img src="https://www.w3.org/html /logo/downloads/HTMLS Logo 512.png"
10 alt="HTMLS" width="150" height="150">
11 <figecaption>Pig.1 - HTMLS</figcaption»> <!-- Resmin agiklamasi --3>
12 = </figure> <!-- Resim etiketini kapatiyoruz. -->
13 - </header> <!-- Bilimimizin baglik etiketini kapatiyoruz. -
14
re— = <article> <!-- Bfliim igerisindeki birinci makale igerigi —-—>
16 Ei <header> <!-- Birinci makale baglifi -2
17 <hl>Anlamsal Elementler</hl> <!-- hl,hZ,h3 Metnin biyiklifgini defistirir. —->
18 £ </header> <!-- Birinci makale baglidini kapatiyoruz. -2
18 <p>form, table, article, audic, wideo vb.</p> <!-- p bir paragrafa baslarken kullanilir. --3>
20 - </farticle> <!-- Birinci makale igeridini kapatiyoruz ——>
21
22 E} <articley <!-- B&lém igerisindeki ikinci makale igerifi  -->
23 = <header> <'-- Ikinci makale baglifi -
24 <hZ>Anlamsal Olmayan Elementler</h2> <!-- hl,hZ,h3 Metnin bliyikld§inid defistirir. -->
25 = </header> <!-- Ikinci makale baglidini kapatiyoruz. -2
26 <p» div, p, span vb. </p> <!-- p bir para@rafa baslarken kullanilir. -->
27 = <farticle> <!-- Birinci makale igerigini kapatiyoruz -l
28
25 F</section> <!-- HIMLS elementlerini tanittigimiz bdliimi kapatiyoruz.-->
—> Boliimiin baglik etiketi igerisine bir resim eklemek icin ilk olarak <figure> etiketini a¢tik. Daha son-
ra, 6grenmis oldugumuz <img> etiketini kullanarak bir resim ekledik. Resmin baslig1 ya da agiklamasi
icin <figcaption> etiketini kullandik. Son olarak boliimiin baglik etiketini kapattik.

— Boliim igerisine bir igerik, agiklama metni, bilgi eklemek istedigimizde <article> etiketini kullandik.
Daha sonra, yine <header> etiketi igerisine <h1> etiketini kullanarak igerigin ya da makalenin bashigini
ekledik. Son olarak makale metnini <p> etiketi igerisine ekledik ve <article> etiketini kapattik.

Kodlayici Gérevi
e <hl> <h2> <h3> <p> etiketlerinin ne ise yaradiklarini test ediniz.

* Kodunuzu bu etiketler olmadan tekrar ¢alistiriniz. Ne tiir farkliliklar oldugunu gézlemleyiniz.

3) Simdi de sayfanin alt bilgisini kodluyoruz.

31 {%(fnnter) <!'—- Sayfanin altinda gdrinecek altbilgi -->
a2 = <header>

33 “hZ>Footer Baglantilari</h2>

34 & </header:>

35 [H <nav>» <!-- Sayfanin altinda gdrinecek baglantilar (linkler) -->
36 <a href="/html/">HTML</a> |

37 <a href=" fo=s=/">CS5</a> |

38 <a href="/9s/">JavaScript</a> |

39 <a href="/jgquery/">jQuery</S/a>

40 = </navy <!'-— Gezinim etiketini kapatiyoruz. -—->
41 F</footer> <!—— Altbilgivi kapatlyuruz——ﬂ
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Altbilgi ( <footer> )etiketi igerisinde baslik ve gezinim baglanulari yer aliyor. Gezinim baglantlarini
<nav> etiketi igerisine yazdik. Baglanulari daha dnce 6grenmis oldugumuz <a> etiketi ile verdik. Simdi
sira sizde kodlamaniz sonucunda asagidaki gibi bir ¢ikt1 elde etmis olmalisiniz.

HTML

Fig.1 - HTML5
Anlamsal Elementler

form, table, article, audio, video vb.
Anlamsal Olmayan Elementler
div, p, span vb.

Footer Baglantilan

HTML | CS8 | Javasecript | jQuery

2. UYGULAMA

W =] @ o e W R

R R R [ S S S e ey
L T S PO N e R TS O O R

R fa fa P R R
m -]

w

<IDOCTYPE html>
E(htnl}
—|<body>

<!—— <mark> ile etiketlenen yazi =sari ile wvurgulanir. -->
<p>Bu metinde bir vorgulanmis <mark>yazi</mark> var.</p>»

<br/>
«<!—— <details> ile agilir kapanir igerikler olugturabiliriz. -->
E(details)
= <summary> <!-- Uzerine tiklandiginda agilir metin —-->
Denizer YILDIRIM
- </summary>

<p>Ankara Universitesi, Uzaktan Efitim Merkezi</p>
<pr0fretim Tasarimi & Web Programlama</p>
F</details>

<br/><br/>

H<«<!-- Herhangi bir gérevin ilerlemesini g@steren etiket
value: gdrevin hangi agamada oldufunu belirten deger
max: gdirevin tamamlanma agamasinl gisteren deder

P ==

<progress value="22" max="100"></progress>

<br/><br/>

«<!-—-FKullaniciya bildirim vermek igin kullanilan etiket -->

F</body>
—</html>

<dialog open> Dialog etiketi ile kmllaniciya myarli verebiliyoruz.

</dialog>
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Kodlayici Gérevi

*  <dialog open> etiketi igerisindeki open kodunun ne ise yaradigini kesfediniz.

COKLU ORTAM iCERIK EKLEME

Sitenize HTMLS5 ile eklemis oldugunuz mp4 video ve mp3 ses bi¢imleri su anki mevcut tarayicilar
tarafindan alistirabilir. Kodlamaya gegmeden 6nce Internet’ten sitenize eklemek istediginiz bir video
ve sesi kendi isminizle olusturmus oldugunuz dizine indiriniz.

1. UYGULAMA

1 <!DOCTYPE html>
2 E<hcm1>
= —l<body>
4
5 <header> <p>Video Ekleme</p> </header>
& [ <video id="wideol" width="420" controls>
7 <!-- Video etiketini agiyoruz -->
8 <source src="mov_bbb.mp4" type="video,/mp4" >
9 <!-- Video kaynagini ve tiirlinii belirtiyoruz. Siz indirmig oldufunuz videonun ismini yaziniz.-->
10 Tarayiciniz mpd videoyn desteklemiyor.
11 <!-— Efer tarayici eski ise videonun (mp4) galistirilamayacadl uyarisi veriyoruz. —-->
12 - </videox
13 <1-— Video etiketini kapatiyoruz --»
14
15 <br/><br/>
16 <!-- Video we ses arasina iki satir bogluk birakiyoruz. —->
i7
8 <header> <p>Ses Ekleme</p> </header>
189 [ <audio controls>
20 <!-- Ses etiketini agivoruz -->
21 <source src="horse.mp3" type="aundio/mpeg">
22 <!-- Ses kaynagini ve tilirlinii belirtiyoruz. Siz indirmig oldufjunuz ses dosyasinin ismini yaziniz.-—->
23 Tarayiciniz mp3 sesi desteklemiyor.
24 <!-— Efer tarayici eski ise sesin (mp3) galigtirilamayacadil uyarisi veriyoruz. -->
25 - </audiox>
26 «<1-— Ses etiketini kapatiyoruz. -->
Kodlayici Gérevi
* Video ya da ses etiketleri icerisinde ¢esitli kodlar yazilabilir. Bu kodlarin islevleri asagidaki
tabloda verilmistir. Bu kodlar test edelim.

autoplay  Sayfa yiiklendiginde oynatilmaya baslayacagini belirtir.

Video, Audio
Video, Audio
Video
Video, Audio
Video, Audio
Video
Video, Audio
Video

202 o—\

autoplay
controls
height
loop
muted
poster

SIc

width

controls
pixels
loop
muted
URL
URL

pixels

Kontrol butonlarinin goriintiilenecegini belirtir.

Yiiksekligi ayarlar.

Her defasinda tekrar baglayacagini belirtir.

Videonun sesinin kapatilmasini belirtir.

Kullanici oynat diigmesine basana kadar gosterilecek bir resmi belirtir.
Video dosyasinin URLsini belirtir.

Video oynaticinin genisligini ayarlar.



<source> kodu igerisine video ya da sesin nerede oldugunu belirtirken dikkat edilmesi gereken 6nem-
li bir nokta var. Asagidaki kod, kaynagin oldugu yeri belirtir.

src="mov_bbb.mp4"

Bu durumda kodlamanin yapildig1 dosyanin kayit edildigi dizin ayni olmalidir. Dizinler farkl: ise
asagidaki sekilde kodlama yapilmalidir.

src="dizinismi/mov_bbb.mpd™

Peki, youtube gibi bir sosyal ag sitesinden sitemize video eklemek istendiginde ne yapilabilir? Iste
bu durumda HTML5’teki <video> etiketi yerine baska kodlara ihtiya¢ duyulur. Ciinkii sosyal video
paylagim sitelerinin ¢aligma mantgi mp4 video bigimlerinden farklidir. Simdi ilk olarak herhangi bir
sosyal video paylasim sitesinden ilgi gekici bir video bulunuz ve daha sonra videonun altundaki paylas
(share) butonuna basarak karsiniza gikan linki kopyalayiniz. Bu link videonun kaynag: olacaktir. Simdi
tic farkli yontemle bu videoyu site sayfasina eklenecektir.

2. UYGULAMA

<IDOCTYPE html>
E<html}
—|<body>

<!--¥Ydntem 1-->
EH<iframe width="420" height="345" arc="https://www.youtube.com/fembed/K6S40-VtZBI" >
F</iframe>

<!--¥Yontem 2-->
H<object width="420" height="315" data="https://www.youtube.com/embed/K6S40-VLIBI ">
F</objecty

<!--¥Ydntem 3—->
<embed width="420" height="315" src="https://www.yountube.com/embed,/K6540-VtEBI ">

e e e
T S T N B T = VI . T ST SV Y

[
J o

' R

F</body>
< /html>

Bu uygulama ile youtube’daki bir videoyu ti¢ farkli yontemle sayfaya eklenmistir. Peki HTMLS ile
<video> icerisinde controls, loop kodlar: eklenebiliyordu. Youtube’dan video eklenen ti¢ yontemde bunu
nasil yapilabilir?

src="https://www.youtube.com/embed/K6S40-VtZBI?autoplay=0&loop=l&controls=1">
Autoplay=0 : Sayfa yiiklendiginde videoyu otomatik baglatma.
Loop=1 : Video bittiginde tekrar baslat.

Controls=1 : Video kontrol butonlarini goriiniir yap.

PROJE SABLONUNUN OLUSTURULMASI

Ogrenilenleri tekrarlamak ve yeni kodlar 6grenmek amaciyla érnek bir site sablonu iizerinde galisi-
lacaktir. Sablonun ana sayfast $ekil 5’teki gibidir.
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Site Logosu

LINK LINK. LINK LINK

630 x 300px

Devamini Oku

Lorum ipsum dolor

130 X 130px 130 X 130px 130 x 130px

Sekil 5: Ornek bir anasayfa goriiniimii

[k olarak simdiye kadar 6grenilenlerden hareketle, yazilabilecek kodlar, Resim 5teki gibi bir go-
riintii elde etmek i¢in yeterli olmayacaktir. Bunun icin HTMLS5 kodlar ile sitenin ana gerceveleri olus-
turulmaya c¢aligilacaktir. Daha sonraki tinitede ise CSS kodlar1 kavrandiginda site resimdeki gibi bir
goriintiiye kavugsturulabileceketir.

<!DOCTYPE html>

E <html>
= <head>»

U S I

s

<title>Web Programlama Temelleri</title>

<!—-— Taravici sekmesinde web sayfasinin isminin gdrintilenmesini saglar-->

<meta charset="OTF-3">

<!-- Web =sayfasinin igerisindeki T
- </head>

0]

o

saglar —->

[ TS Je+]

H<body>
1 <!—- banner -->

;
(SIS
[ |
L
A
=R
[
-]
W

- B <diwvy

<!-- Footer -->
B <diwvy

F</body>

O o |

< /html>

—> Yeni bir kodla karsilastik. <head> etiketi arasina yazilan kodlar, sayfanin genel ayarlarinin yapildig:

béliimdiir. Bu etiket icerisinde,
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* <title> ile tarayici sekmesinde sayfanin bagligini gériintiileyebiliriz.

* <meta> ile hangi dil igeriginin kullanilacagini belirtebiliriz (UTEF-8 Tiirkge karakterlerin de des-
teklenmesini saglar.).

* <style> ve <script> ile farklt dosyalar: sayfaya baglayabiliriz. Bu konuya ilerleyen tinitelerde degi-
nilecektir.

Site Banner’i ve Gezinim Linklerinin Olusturulmasi

11 <!-- banner -->
12 <div>
13 <header>
14
— <div id="hgroup">
16 <hl><a href="4#">Site Logosu</a></hl>
17 <h2>8ite Aciklama</h2>
18 - </fdiv>
19
<0 <!-- Site ig¢i arama igin bir metin girigi-->
21 = <form action="4#" method="post">
E—% <fieldset>

<legend>Arama</legend>
<input type="text" value="S5ite ic¢i arama">»
«<input type="submit" id="sf submit" value="Ara">
- </fieldset>
- </ form>

3 R PRI ORD R P R R
SRR T R

= <nav:

E—ﬁ <ul>

30

2 <lix<a href="#">Anasayfa</a></li>

2 «!-- Suan tasarlamaya ¢aligtidimiz sitenin anasayfa badlantisi -->

33 <li><a href="#">Hakkimda</a></1lix>

34 «!-- Siteyi kodlayanla ilgili kigisel bilgilerin ver alacadi hakkimizda sayfasi --»

a5 <lix<a href="#">Javascript & Jquery</a></lix

36 «1-- Ilerleyen bélimlerde Javascript ya da Jquery ile yapacadimiz kodlamalarin yer alacadl site sayfasi --3>
37 <li><a href="#">PHP &« M¥SQL</a></lix>

8 <!-- Ilerleyen b@liimlerde PHF s MYSQL ile vapacadimiz kodlamalarin yer alacadi site sayfasi -->
39 <lir<a href="§">Iletigim</a></1i>

40 <!-- Iletigim sayfasi -->

41 - </ul>

2 - </navxr

43

44 = </header>

45 - </fdiv>

—> Daha 6nceden div elementinin anlamsal olmayan yani igerigi her tiirden element alabilen bir ele-
ment oldugu bilinmektedir. Burada id = “hgroup” olan bir div elementi olusturulmusgtur. Bu béliim
ilerleyen agamalarda sitenin logo ve agiklamasinin bulundugu yer olacak.

Yeni Kodlar

()
Web Programlama Temelleri x4
—» ¢ Form etiketi: Kullanicidan veri girisi almamizi

saglayan, tiim elementleri bir arada toplayan ger-
cevedir.

Site L.ogosu
——> o Fieldset: Birbiri ile iliskili elementleri bir arada
toplayan bir ¢ercevedir. Site Agiklama

& (@ filey//C:fUsers/den ¢ Q search »

* ul ve li: Madde isaretli metinler olusturmamizi | sma

saglayan elementlerdir. Birlikte kullanilan; <ul> (

madde isareti konulacak metin gruplarini, <li> ise
her bir maddeyi igerir. * Anasayfa

o Hakdamda
o Javascript & Jquery
o PHP & MYSQL
» llctisim

/—o 205



Kodlayict Gérevi

* Kullanicinin veri girisi yapmasina olanak saglayan kag tiir <input> nesnesi vardir?
e Ipucu: <input type="?">

* Madde imlerinin goriiniimiinii nasil degistirebiliriz?

o Ipucu: <ul type="2">

4 <l-- Igerik -->
! <div>
<!-- Sitenin Slayt G@sterisi we RAna ]'I_c,e:i:ji:)i id' si container olan bir div elementi igerisinde topluyoruz. -->
= <div id="container">
<!-- Sitenin slayt gdsterisini id' si slider olan div elementi igerisinde topluyoruz.-->
H <gection id="slider">»
<!-- 5itenin Ana I_ce:ijini id' =i intro olan bir div elementi icerisinde topluyoruz. -->
H <div id="intro">
2l f </div>
92 = </dive
<!-- Sitenin slayt gdsterisini id"' si slider olan div elementi igerisinde topluyoruz.-->
<gection id="slider"»
<figurex<img src="images/demo/630x300.gif" alt=""» <!-- genigligi:630px, yiksekligi:300px bir resim ekliyoruz. -->»
<figcaption>
<h2>8logan<,/ha>

<p> Bilgisayarlar dgrenebilen warliklardir. Fakat ogretirken algoritmalara gereksinim duyar. </p>
<p> $imdi sdz gelecedin kodlayicilarinda: "Algoritma bizim isimiz :)"</p>
<footer><a href="#">Devamini Oku &raquo,;</a>/footer>
</figcaption>
</figure>
</section>

630 X 300px

Slogan

Bilgisayarlar 6grenebilen varliklardir Fakat 6gretirken algoritmalara gereksinim duyar.
Simdi 56z gelecegin kodlayicilarinda: "Algoritma bizim 1g1miz -)"

Devamim Oku »
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b) Sitenin Ana icerik Bélimunin Olusturulmasi

[ <div id="intro">
<sectiocn >
<!-- article 1 —->
<article>

<farticle>
<!-- article 2 —->
<articlex
<figure>
<ul>

47 <l-— Igerik —-»

48 <div>

49 <!-— Sitenin Slayt Gosterisi we Ana I;eriiini id" si container olan bir div elementi igerisinde topluyoruz. —->
S0 — <div id="container">»

2k

52 <!—- Sitenin slayt gbsterisini id' si slider olan div elementi igerisinde topluyoruz.-->
53 M©H <gection id="slider">

63

64 <!-- Sitenin Ana igeriiini id' si intro olan bir div elementi igerisinde topluyoruz. -->
65 [ <div id="intro">

a0

91 = </ div>

92 F </div>

<!-- Sitenin Ana I;eriiini id" si intro olan bir div elementi igerisinde topluyoruz. -—->

<h2> Biz Kodlayicilar, </h2>

<p> Web programlama bélimini bitirdigimizde Ornek bir site tasarlamig olacadiz. <br/>

Siteyi tasarlarken hem kodlarin ne ige yaradigini ogrenecek hem de kodlari drnek tasarimimiz igin uygulayacadiz. <br/>
Programlama yapmaktan keyif aldikca kendi kendinize daha ilgi cekici, befeni orani yilksek siteler tasarlayabileceksiniz. </p>

<lix<a href="al.html"><img src="images/demo/130x130.gif" width="130" height="130" alt="">¢/a></1i>

<!-- Madde igaretli, al.html sayfasina badlantili genigligi:130px, yiksekligi:130px bir resim ekliyoruz. -->
<lix<a href="a2.html"><img src="images/demo/130x130.gif" width="130" height="130" alt="">¢/a></1i>
<!-- Madde igaretli, a2.html sayfasina baflantili genigligi:130px, yiksekligi:130px bir resim ekliyoruz. -->
<lix<a href="a3.html"><img src="images/demo/130x130.gif" width="130" height="130" alt="">¢/a></1i>
<!-- Madde igaretli, a3.html sayfasina badlantili genigligi:130px, yiksekligi:130px bir resim ekliyoruz. -->

<ful>

<figcaption><a href="#">Resim Galerisi sraquo;</a><{/figcaption> <!-- Buraya dikkat veni bir kod! -->

</figure>
<farticle>
<!sectinnﬂ
</fdiv>

Biz Kodlayicilar,

Web programlama baliimiini bitirdigimizde dmek bir site tasarlamis olacagiz.

Siteyi tasarlarken hem kodlarin ne ige yaradigim 6@renecek hem de kodlar: 6rek tasarimimiz i¢in uygulayacagiz.

Programlama vapmaktan keyif aldikca kendi kendimize daha 1lgi ¢ekici, begeni oram yiiksek siteler tasarlayabileceksiniz.

130 X 130pX
S .

Resim Galerisi »

130 X 130px

130 X 130px
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Yeni Kod!
Resim Galerisi » seklinde bir goriintii nasil elde edilir? Bunun i¢in kodlara dikkat etmek gerekir.

<figcaption><a href="#">Resim Galerisi &raquo;</a></figcaption>

lik isimleri olarak adlandirilir. Benzer sekilde birgok simgenin varlik ismi vardir.
Yandaki QR kodlu baglantida® simgelerin kargiliklarina gelen kodlar bulunabilir.

Sitenin Alt Bilgi Bolumunun Olusturulmasi

<l—— Footer ——>
<diwv>
<footer id="footer":>
<3ection>
<h2»Hizli Baglantilar</h2>
<Oavr
<ulx>

<lix<a href="index.html">Anasayfa</a></1i>
<1i><a href="hakkimda.html">Hakkimda</a></1i>
«<lix<a href="jskodlar.html">Javascript & Jquery</a></ li>
<lix¢a href="phpnysglkodlar.php">PHP & MYSOL</a></lix>
<lix><a href="iletisim.php">Iletigim</a></1i>
</al>
</fnav>
</3ection>
<prCopyright scopy; 2017 - <& href="hakkimda.html">5iteyi Kodlayan Eisi ismi</ax</p>
</ footer>
</fdivx

Hizh Baglantilar

Anasavyfa
Hakkunmda

Y

Javascript & Jquery
PHP & MYSQL

Tletisim

Copyright © 2017 - Sitevi Kodlayan kisi Ismi

Bu iinite sonunda HTMLS ile site sablonunun ana ¢ergeveleri olusturuldu. Béylece tinitedeki ka-
zanimlara yonelik kodlama 6rneklerini uygulama firsat1 oldu. $imdi yapilan kodlamalari, index.html
seklinde kendi isminizle olusturdugunuz dizinin (klasoriin) icerisine kaydediniz.

2 https://www.w3schools.com/charsets/ref_html_entities_4.asp
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3. STIL SAYFALARINA GiRIi$

Proje olarak gelistirilen web sitemizde su ana kadar sadece HTML kodlart kullanildi. Fakat tasarla-

maya calisilan web sayfast ile suana kadar yapilanlar karsilagtirildiginda yapilacak ¢ok islemin oldugu
goriiliir.

Site LOgOSU Web Programlama Temelleri X +

@ filey///C:/Users/den & Q Search » =

Site l.ogosu

Site Aciklama
630 x 300px

Arama
’75iteig arama Ara

Lorum ipsum dolor ® Anasayfa

* Hakkimda

® Javascript & Jquery
* PHP & MYSQL

RESIM GALERIS! » ® Iletisim

130 X 130pX 130 X 130pXx. 130 X 130pX

Bu béliimde site gorsel olarak yukaridaki resme benzetilmeye ¢aligilacaktir. Bunun igin kullanilacak
kodlama Cascading Style Sheets (CSS)” dir. CSS, bir HTML belgesinin stilini yani HTML &gelerinin
nasil gorintiilenecegini agiklar. Su an en yeni standarti CSS3’tiir. Her yeni standart kendinden 6nceki
tiim standartlari destekler. $Simdi sekildeki gibi bir goriintii elde etmek igin ilk CSS kodlamas: yapila-
caktr. CSS kodlamanin ti¢ yontemi vardir.

CSS'iN YAZILACAGI YERE GORE KODLAMA YONTEMLERI

1. HTML Etiketleri icinde CSS Kodlama

<!DOCTYPE html>»

<html>»
<body style="background-color: grey;">»
<!-- Sayfanin arkaplan rengini gri yapar -->

<hl style="color: white; text-align: center;">Ilk €55 Ornegimiz</hl>
¢!--hl ile etiketlenmis basligimizin yazi rengini beyaz ve ortalanmis yapar. -->

<p style="font-family: verdana; font-size: 28px; text-align: justify;">Bu bir paragraf yazisidir.

Bu bir paragraf yazisidir. Bu bir paragraf yazisidir. Bu bir paragraf yazisidir.

Bu bir paragraf yazisidir. Bu bir paragraf yazisidir. Bu bir paragraf yazisidir.

Bu bir paragraf yazisidir.</p>

<!-- Paragrafi, yazi tipi verdana, yazi biiyiikligl 280px ve iki yana yasli blacak sekilde bi¢imlendirir. --»
</body>

</html>

Dikkat!

*  Bu yontemle yapilan bigimlendirme sadece kodu yazilan elemente uygulanir. Simdi sizde </
body> kapatma etiketinden 6nce bir p etiketi ekleyiniz ve icerigini doldurunuz. Sonra test ediniz.




Ik CSS Ornegimiz

2. Bir Stil Blogu (<style></style>) icerisinde CSS Kodlama

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<style> /*Head bdliimi icerisinde style etiketi aciyoruz.*®/

body { /*Hangi elementi bicimlendirmek istiyorsak elementten sonra bir parantez aciyoruz. */
background-color: grey; /* body elementinin arka plan rengini gri yapiyoruz. */

1 /* Elementin parantezini kapatiyoruz. */

hl {
color: white; /* hl elementinin yazi rengini beyaz yapiyoruz. */
text-align: center; /* hl elementi icerisindeki yazilari ortalanmis yapiyoruz. */

I

p o
font-family: wverdana; /* p elementinin yazi tipini verdana yapiyoruz. */
font-size: 28px; /* p elementinin yazi biiylkliglini 20px yapiyoruz. */

¥

</style>

</head>

<body>

¢hl>I1k €SS Ornegimiz</hl>

<p>Bu bir paragraf yazisidir.

Bu bir paragraf yazisidir. Bu bir paragraf yazisidir. Bu bir paragraf yazisidir.
Bu bir paragraf yazisidir. Bu bir paragraf yazisidir. Bu bir paragraf yazisidar.
Bu bir paragraf yazisidir.</</p>

</body>
</html>

*  Bu yontemle yapilan bigimlendirme, sayfadaki kodu yazilan tiim elementlere uygulanir. Or-

negin hl etiketini ele alalim. Bu yontemi kullandiginizda sayfadaki tiim hl elementleri ayni bicimde
olacaktir. Simdi siz de </body> kapatma etiketinden 6nce bir h1 etiketi ekleyiniz ve igerigini dolduru-
nuz. Sonra test ediniz.

o 3. EGITSEL ROBOTTA MEKANIK BiLESENLER o——
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3. Harici Bir Stil Dosyasi iginde CSS Kodlama

Bu yontemde sadece stil kodlart *.css (6r: temel.css) seklinde kaydedilir. Daha sonra web sayfasinin
head béliimii igerisine css uzantili kaydedilmis dosya, baglanti verilir.

<!DOCTYPE html:>
<html>

<head>
¢<link rel="stylesheet” href="styles/temel.css" type="text/css">
</head>
<body>»

<hl>I1k €S5S Ornegimize</hl>

<p>Bu bir paragraft yazisidir.

Bu bir paragraf yazisidir. Bu bir paragraf yazisidir. Bu bir paragraf yazisidir.
Bu bir paragraf yazisidir. Bu bir paragraf yazisidir. Bu bir paragraf yazisidir.
Bu bir paragraf yazisidir.</</p>

</body>
</html>

*  Bu yontemle yapmis oldugunuz bigimlendirme 2. yontemle ayni islemi yapar. Yani bigim,
kodu yazdiginiz tiim elementlere uygulanir.

<link rel="stylesheet™ href="styles/temel.css" type="text/css">

daki href iceriginde temel.css dosyasindan 6nce styles dizini oldugunuz fark ettiniz mi?

ELEMENTIN ETIKETINE GORE CSS KODLAMA

Sayfamizda bi¢imlendirme yaparken elementin etiketine (6r: div, body, input, article, header, footer)
gore kodlama yapilir. Bu kodlama bigimini CSS kodlamanin 2. Yonteminde goriildi.

body { /*Hangi elementi big¢imlendirmek istiyorsak elementten sonra bir parantez aciyoruz. */
background-color: grey; /* body elementinin arka plan rengini gri yapiyoruz. */
} /* Elementin parantezini kapatiyoruz. */
hl {
color: white; /* hl elementinin yazi rengini beyaz yapayoruz. */
text-align: center; /* hl elementi icerisindeki yazilari ortalanmis yapiyoruz. */
I
pi
font-family: verdana; /* p elementinin yazi tipini verdana yapiyoruz. */
font-size: 20px; /* p elementinin yaza biyilikliginii 2@px yapayoruz. */
i

Bu kodlama yontemi tek bir css kodu ile sayfanizdaki benzer etiketlerin ayni sekilde goriintiilenme-
sine olanak saglar. Yukaridaki 6rnegimizi ele alacak olursak, sayfamizdaki hl etiketli tiim elementler
icin benzer bi¢imlendirme uygulanmigtir. Bazi hl etiketli elementlerin farkli bigimlendirmeye sahip
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olmasi isteniyorsa ilk olarak “HTML etiketleri icinde CSS kodlama” yontemi kullanilir. Fakat bu yon-
tem ¢ok kullanish degildir.

<hl style="color:green; background-color:grey;">Farkli Bi¢imlendirmeye sahip olmasini
istedigimiz hl etiketi</h1l>

Kullanilacak diger bir yontem ise, “Elementin Ozelliklerine Gére CSS Kodlama” dur.

ELEMENTIN OZELLIKLERINE GORE CSS KODLAMA

HTML elementlerinin ozelliklerine gére css kodlama yontemini agiklamadan énce, “Elementin
Ozellikleri” bilinmelidir. Asagidaki HTML kodlarint incelendiginde etiket isimleri disinda kirmizs eti-
kete 6zgii 6zellikler (kirmizi renkli) oldugu goriilecektir. Bu 6zelliklerden id ve class tiim etiketlerdeki
ortak 6zelliktir.

<hl id="" class="" style="" > ... </hl>
<img id="" class="" alt="" src="" title="" />
<a id="" class="" href="" target="" > ... </a>

Elementlerin sahip oldugu 6zelliklere gore css kodlamada genellikle id ve class 6zellikleri kullanilir.
Ornegin class zelligi “renkli” ya da id 6zelligi “renkli” olan herhangi bir elementin bigimi degistirile-
bilir. Bunun igin id’ye gére kodlama yaparken “#” simgesi, class’ a gore kodlama yaparken “” simgesi
ile baslanur.

.renkli { color:orange; }
renkli { color:green; }

Herhangi bir kodlama yénteminin kullanilabilmesi igin 6nce, bi¢cimlendirme yapmak istenilen eti-
kete id ya da class ozellikleri girilir. Fakat bazen buna gereksinim olmadan da kodlama yapilabilir.
Ornegin <a> etiketi ile bir baglanti olusturuldugunda:

<a href="http://okulunuz.com"” target="_blank" > ... </a>

Bu etiketi href 6zelligi http://okulunuz.com olacak sekilde bir se¢im yaparak bigimlendirilebilir.

alhref="http://okulunuz.com"]
{

}
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<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<stylex
/* Bir dnceki drnekte kodlari altalta yazmistik. Asagida goriildigli gibi kodlari yanyana da yazabiliriz*/
body { background-color: grey;}
p { font-family: verdana;font-size: 2@px;color:white; }
»-|.renkli { color:orange; }
»itrenkli { color:green; }
</style>
</head>
<body>
<hl>Ikinci €SS Ornegimiz</hl>
<p>Bu bir paragraf yazisadir. Bu bir paragraf yazisidir. Bu bir paragraf yazisidar. </p>
¢!-- Class ©zelligi renkli olan paragraf-->
____"(p class="renkli"> Bu bir paragraf yazisidir. Bu bir paragraf yazisidir. Bu bir paragraf yazisidir. </p>
<!-- id dzelligi renkli olan paragraf-->
L—— [<p id="renkli"»Bu bir paragraf yazisidir. Bu bir paragraf yazisidir. Bu bir paragraf yazisidir.</p>

\

<!-- Herhangi bir 6zellik atanmamis standart paragraf-->

<p>Bu bir paragraf yazisadir. Bu bir paragraf yazisidir. Bu bir paragraf yazisidar. </p>

¢!-- Class 6zelligi renkli olan paragraf-->

<p id="renkli"» Bu bir paragraf yazisidir. Bu bir paragraf yazisidir. Bu bir paragraf yazisidair. </p>
<!-- id dzelligi renkli olan paragraf-->

<p class="renkli"> Bu bir paragraf yazisidir. Bu bir paragraf yazisidir. Bu bir paragraf yazisidir. </p>
</body>»

</html>

A

Bu bir paragraf yazisidir. Bu bir paragraf yazisidir. Bu bir paragraf yazisidir.

Bu bir paragraf yazisidir. Bu bir paragraf yazisidir. Bu bir paragraf yazisidir.

i¢ ice Gegmis CSS Kodlama
Son olarak, igice gegmis css kodlama 6rneklerini inceleyelim. Ornek:

* Sadece header elementi igerisindeki class 6zelligi “renkli olan elementleri nasil bigimlendirilir?

* Sadece section elementi igerisindeki article elementi icerisinde olan h1 elementini nasil bigim-
lendirilir?

* Sadece footer elementi icerisindeki google sitesine link verilmis a elementleri nasil bigimlendi-
rilir?
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<!DOCTYPE html>
<html>

<head>
<style>
body {padding:25px; background-color: grey;font-family:arial;}

header .renkli {color:orange;}
/* header elementi icerisindeki class &zelligi “renkli®™ olan elementlerin sec¢imi */

section article hl {color:blue;}
[/* section elementi icerisindeki article elementi icerisinde olan hl elementinin secimi */

footer [href*=google] {color:crange; text-decoration:none;}

/* footer elementi icerisindeki google sitesine link verilmis a elementinin secimi */
<fstyle>

</head>

<body>

<hl style="color:white;">Ucﬁncﬁ C55 ﬁrne@imiz(}hi)

<header>
<hl>Paragraf Basligi </hl>»

» <p class="renkli"> Bu bir paragraf yazisidir. Bu bir paragraf yazisidir. </p>
</header:>

¢section>
<article»

» <hl>Paragraf Basligi </hl>
<p class="renkli">» Bu bir paragraf yazisidir. Bu bir paragraf yazisidir. </p>
<farticle>
</section>

<footer»
<a href="http://ankara.edu.tr">Ankara lniversitesic</a>

> <a href="http://google.com.tr">Google Web Sitesi</a>
< /footer>
<p class="renkli"> Bu bir paragraf yazisidir. Bu bir paragraf yazisidir. </p>

</body>
</html>
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Ugiincii CSS Ornegdimiz

*  Class ozelligi “renkli” olan iki p elementinin birbirinden farkli bicime sahip oldugunu farkettiniz mi?

o Iki hl elementinin birbirinden farkli bigime sahip oldugunu farkettiniz mi?

* Ayni footer elementi igerisinde olup farkl: bigime sahip iki a elementini farkettiniz mi?

PROJE SITESININ CSS iLE GORSELLESTIRILMESI

Varsayilan Ayarlari

Bir web sitesinin CSS ile gorsellestirilirken ilk olarak yapilmasi gereken varsayilan olarak kullanaca-
gimiz genel CSS ayarlarini olusturmakeadir.

<styles
e - = = L B "y
4 /* Web sayfasindaki tiim etiketlerin secimi */
margin:8; f* Elementlerin kendinden Once ve sonraki elementlerle olan mesafesi @ pixcel (px) olsun.®*f
padding:@; [* Elementlerin kendinden dnce ve sonraki elementlerle olan mesafesi © px olsun.*/
text-decoration:none; /* Elementlerin icerisinde kalan metinlerin alta cizili olmasan.*/
}
body{ /*body elementinin secimi*/
font-size:13px; /* Elementin icerisindeki metinlerin yaza blylikldgd 13 px olsun.®/
font-family: Ubuntu; /* Elementin icerisindeki metinlerin yazi tipi Ubuntu olsun.*/
color:#919191; /* Elementin icerisindeki metinler #919191 koduna karsilik gelen yazi renginde olsun. */
background-color:#232323; /* Elementin arka plan rengi #232323 koduna karsilik gelen renkte olsun*/

¥

header, container, footer { /* header, container, footer elementlerinin secimi*/
width:96@px; /* Elementin Genisligl 960 px olsun.*/
margin:aute; /* Elementin saginda ve solumda kalan bosluklar esit oranda (ortali) olsum, */

}
hl, h2, h3, hd, hS, he{

font-size:22px;
font-weight:normal;
font-style:italic;
line-height:normal;}
nav ul{
list-style:none; /* madde isareti imleri (yuvarlak, kare, sayi) gisterilmesin. */

form, fieldset, legend{
border:none;
}

input, textarea, select{
font-siza:1dpx;
font-family:Georgia,“Times New Roman®,Times,serif;
color (#FFFFFF; /* Linkler #FFFFFF koduna karsilik gelen yazi renginde olsun.*/

<fstyle>
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Site Sablonundaki Temel Cercevelerin Bicimlendirilmesi

o 3. EGITSEL ROBOTTA MEKANIK BiLESENLER o——

Sablonumuzda, body etiketi icerisinde banner, content ve footer olmak {izere {i¢ ana gergeve olustu-
rulmugtur. Simdi bu boliimlerin her biri igerisindeki etiketler i¢in sablona uygun sekilde bicimlendirme

yapilacaktir.

Banner Cercevesinin Bicimlendirilmesi

“banner” cergevesinin html kodlarini agarak en steki div elementinin class ozelligi “cercevel”,
sitenin logosunun ve agiklamasinin bulunacag: div etiketinin id 6zelligi “logogrup” olarak degistirilir.

<!-- Banner -->
<div class="cercevel">
<header>

= <div id="logogrup">
<hl»<a href="index.html">Site Logosu</a></hl>
<h2»Site Agiklama</h2>
- </div>
=] <form>
E <fieldset>

<legend>Arama</legend>

<input type="text" value="Site igi arama"

onFocus="this.wvalue=(this.wvalue
<input type="submit" id="ara" value="Ara">

- </fieldset>

= </ form>

= <nav>

E <ul>

<li*<a href="#">Anasayfa</a></li>

<li»<a href="#">Hakkimda</a></1i>

<lir<a href="#">Javascript & Jguery</a></li>
<li><a href="#">PHP & MYSQL</a></li>

<li»<a href="#">lletigim</a></1li>

- <ful>

- </nav>

I  </header>

F</div>

'Site igi arama')? '' : this.wvalue ;">

Simdi en distaki elementten baslayarak en igteki elemente dogru banner ¢ergevesinin CSS ayarlari

yapilabilir.

/*Cerceve¥/
.cercevel {
width:100%;
text-align:left;
color: #C0O0BABG ;
background-color: #333333;
}

/* Renk kodlarinin hangi renge karsilik geldifini
http://htmlcolorcodes.com/ adresinden bulabilirsiniz. */

/*——-Header———*/
header{ padding:20px; width:960px; }

/*-—-Header igindeki logogrup idli element———*/

header #logogrup { float:left; margin:0 0 20px 0;} /* margin:
header #logogrup hl{ font-size:36px;}

header #logogrup h2{ font-size:13px;}

fist sag alt sol */
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/*-——Header igindeki form elementi-—--*/
header form{
width:290px;
float:right; /*saga hizala*/
margin-top:20px;
padding:0;
1
header form input{
float:left; /*sola hizala%/
width:200px;
margin:0;
padding: 5px;
color: #COBABG ;
background-color: #232323;
border:lpx solid #666666;
}
header form #ara{
float:right;
width: 70px;
font-size:12px;
font-weight:bold;
text-transform:uppercase; /*yazilari biiyiik harfe déntugtirme*/
color:#FFFFFF;
background-color: #FF9900 ;
}

/*-—-Header ig¢indeki nav elementi--—-—*/
header nav {
width:100%;
margin:0;
padding:20px 0;
color: #C0BABG ;
background-color: #FF9900 ;
clear:both; /* Elementin solunda veya sainda herhangi bir bagka element bulunamaz. */
}
header nav ul{padding:0 20px;}
header nav 1li{
display:inline; /* Maddeleri alt alta def§il de yanyana siralar*/
margin-right:25px;
text-transform:uppercase;
}
header nav 1li a{color:#333333;} /*linklerin genel rengi*/
header nav 1li a:hover{color:#ffffff;} /*linklerin iizerine gelindiginde rengi*/

Site Logosu

ANASAYFA HAKKIMDA PHP & MYSQL iLEI1$IM

Sekil 6: Header ¢ergevesinin goriintimii

Content Cercevesinin Bigcimlendirilmesi

“content” gergevesinin html kodlarini agarak etiketlere verilen id ve class 6zellikleri asagidaki gibi
degistirilir.
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<!-— Content -->

H<diwv class="cerceve2":>

<div id="container" class="clear">

<!-- 3lider —->
<gection id="slider" class="clear">
<figure><img src="images/demo/630x300.gif" alt="">
<figcaption>

<h2>8logan</h2>
<p> Bilgisayarlar &frenebilen varlaklardar.
Fakat &grenirken algoritmalara gereksinim duyar. </p>
<p¥» $imdi soz gelecegin kodlayicilarinda:
"Algoritma bizim igimiz :)"</p>
<footer class="devam"><a href="#">Devamini Oku é&raguec;</a></footer>

</figcaption>
</figure>
</section>

<!-- RAeciklama -->

<div id="intro">
<section class="clear">

<!-- article 1 -->

<article class="aciklama">
<h2>Ad Soyad</h2>
<prAgiklama agiklama agiklama agiklama agiklama agiklama
agiklama agiklama agiklama agiklama agiklama agiklama
agiklama agiklama agiklama agiklama agiklama... </a>.</p>
<br/>
<prAgiklama agiklama agiklama agiklama agiklama agiklama
agiklama agiklama agiklama agiklama agiklama agiklama
agiklama agiklama agiklama agiklama agiklama... </a>.</p>

</farticle>
<l—-— article 2 —-->
<article class="aciklama ek">
<figure>
<ul class="clear">
<li>

<a href="#">
<img src="images/demo/130x130.gif" width="130" height="130">
<fa>
</lix
<]i>
<a href="#">
<img src="images/demo/130x130.gif" width="130" height="130">
</a>
</lix
<1i class="last">
<a href="#":>
<img src="images/demo/130x130.gif" width="130" height="130">
</ax
</li>
</ul>
<figcaption><a href="#">Resim Galerisi é&raguo;</a></figcaption>
</figure>
<farticle>
</section>
</div>

F</divs>
L</div>

Simdi en digtaki elementten baslayarak en icteki elemente dogru content ¢ercevesinin CSS ayarlari yapilir.
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<style>
/¥ Genel o/
.cerceve? { width:100%; margin:0; padding:0; text-align:left; color:#979797; background-color:#FFFFFF;}
H.clear:after{ /* class tzelligi clear olan elementten sonra */
content:"."; /* igerigi . olan bir element yaratalim ve */
display:block; /* bu elementten sonraki elementin bir alt satirda gériintiilenmesini saglayalim. */
= }
VAd Content w/

H#container{width: 960px;
margin: 0 auto;
/% st dig bogluju Opx sadinda ve solunda kalan bogluklar egit oranda (ortali) olsun. */
padding:30px 0;
/* iist ig¢ boglugu 30px dijer i¢ bogluklari Opx olsun.*/
- }
H#container section{
display:block;
/* elementin geniglifini bir tstiindeki elementin geniglidine (width=100%) egitleyelim. */
margin-bottom:30px;
padding:0;
- 1
#container .last{margin:0;}
#container .more{text-align:right;}

TAd Slider wf

#container #slider{
width:100%; ,
/* elementin geniglifini bir ustiindeki elementin geniglidine (width=100%) esitleyelim. */

1
#container #slider figure img{float:right; width:630px; height:300px;}

#container #slider figure figcaption{
float:1left; width:290px; height:260px;
padding:20px; color:#989898; background-color:#464646;
line-height:20px; /* satir yiksekligini belirtir. */
1

#container #slider figure figcaption a{color:#FF9900; background-color:#464646;}
#container #slider figure h2{font-size:42px;}

,"(w - - -Intro ___‘b,"(

#container #intro{margin-bottom:60px; padding-bottom:20px; }

#container #intro section .aciklama{width:470px; float:left; margin:0 20px 0 0;}

#container #intro section .ek {margin-right:0px; }

#container #intro section article h2 {margin-bottom:15px;}

#container #intro section article figure ul {list-style:none;}

#container #intro section article figure ul 1li {float:left; margin:0 25px 0 0;}

#container #intro section article figure ul li.last {margin-right:0;}

#container #intro section article figure ul 1i img { width:130px; height:130px; padding:4dpx;
border-width:1px; /* resmin kenarlari lpx genigliginde olsun */
border-style:solid; /* resmin kenarlari sclid (gizgi) stilinde olsun */
border-color:#D6D6D6; /* resmin kenarlari #DEDEDE koduna kargilik gelen renkte olsun */

}

#container #intro section article figure figcaption a {color:orange;}

</style>
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630 x 300px

Ad Soyad

aciklama a a ama aciklama

ciklama :'jl’ .::m.:: :7:|>|j j’ klama 130 X 130px 130 X 130px 130 X 130px

Sekil 7: Content gergevesinin goriiniimii

Footer Cercevesinin Bicimlendirilmesi

Son olarak “footer” gergevesinin html kodlarr agilir ve en tisteki div elementinin class ozelligi “cerceve3”
degistirilir. Diger etiketler anlamsal elementler oldugu icin 6zel bir id ya da class belirtmeye gerek yoktur.

<!—— Footer —->
<div class="cercevel">
<footer id="footer">

<nav>
—] <ul>
<li»<a href="#">Anasayfa</a></li>
<li><a href="#">Hakkimda</a></li>
<li><a href="#">Javascript & Jguery</a></li>
<lir»<a href="#">PHP & MYSQL</a></li>
<li»<a href="#">iletigim</a></li>
- <ful>
= </nav>
= <p style="fleoat:right">Copyright &ccopy; 2017 -
<a href="#"> Siteyi Kodlayan kigi Ismi</a>
12 |.<_|,ﬁ’p‘_>
- </footer>
L</diw>

Simdi en distaki elementten baglayarak en icteki elemente dogru footer gergevesinin CSS ayarlari yapilir.

_/
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<style>
.cerceve3 { width:100%; margin:0; padding:0; text-align:left; color:#919191; background-color:#232323;
footer {padding:20px 0;}

}

footer nav {
display:inline;
/* block kendinden sonraki elementi satir basina atiyordu.
inline-block ise, kendinden sonraki elementi yan yana koyar.*/
}
footer nav li {padding:4px; border-right:1lpx solid white;
display:inline;

/* mentyli olugturan madde imlerinin alt alta de§il yanyana gelmesini saglar.*/
}
footer nav li:l hild{ /* meniiniin en son elementini seger */

border:none;

}
footer a{color:white;}

footer a:h
</style>

ANASAYFA HAKKIMDA JAVASCRIPT & JQUERY PHP & MYSQL

630 x 300px

amini Oku »

130 X 130pX 130 X 130pX 130 X 130pX

Anasayfa | Hakkimda Javascript&Jquery| PHP&MYSQL| ileti;im _opyright © 2017 - Siteyi Kodlayan ki;iismi

Sekil 8: Sitenin genel goriinimii
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4. ETKILESIM
Simdiye kadar HTML kodlari ile olusan bir site sablonu, CSS kodlar: ile gorsel hile geldi. Simdi

siteyi ziyaret eden kullanicilarin site igerisinde neler yapabilecegi ile ilgili beyin firtinast yapilacakur.
[cerik okunabilir, linkleri kullanarak sayfalar arast gegis yapilabilir. Eklenmesi istenilen bagka bir madde
var midir?

C)rnegin;

* Her hangi bir HTML elementi igerisinde yazili olan bir metni degistirebilir mi?

* Yada bir div elementinin arka plan rengini degistirebilir mi?

[ste, kullanicilarin bu tiirden islemleri gerceklestirebilmesi icin HTML ve CSS kodlar1 yeterli olma-
yabilir. Bunun igin farkli kod yapilarina gereksinim duyulur. Bu noktada Javascript:

* HTML igerigini degistirebilir.

e HTML niteliklerini degistirebilir.

* CSSstilini degistirebilir.

* Bu islemleri mantiksal sinamalara gore de yapabilir. Ornegin siteyi ziyaret eden kullanict harf

yerine metin girisi yaptiysa, uyari gosterebilir.

Ozetle, HTML web sayfalarinin icerigini tanimlamak, CSS web sayfalarinin bigimini belirlemek,

Javascript ise web sayfalarinin davranisini programlamak igin kullanilir. Peki Javascript kodlart nereye

eklenir. Daha once goriildiigii tizere, farkli CSS kodlama yéntemleri gibi Javascript kodlama yontemleri
de vardur.

Javascript Kodlama Yéntemleri

islevsel Olmayan Kullanimi

<!DOCTYPE html:>
<html>
<body>
<h2»Hi1zli ama islevsel olmayan kullanim</h2>
<p id="demo">Paragraf</p>
<button
‘onclick=‘document.getElementById(”demo").innerHTNL = "Butona tiklayinca paragraf deéisti.";'$
Degistir
</button>

</body>
</htnl>
Hizhh ama islevsel olmayan kullanim

Butona tiklayinca paragraf degigti.
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Head Elementi Arasindaki Kullanimi

<!DOCTYPE html>

<html>
<head>
<scripte
function degistir() { <=
document . getElementById("“demo").innerHTML = "Butona tiklayinca paragraf degisti.";
¥
</script>
</head>
<body>
¢<h2»head elementi arasindaki kullanimi </h2>
<p id="demo">»Paragraf</p>
<butten type="button” |onclick="degistir()"pDegistir</button>
</body>
</html>

head elementi arasindaki kullanimi

Butona tiklavimca paragraf degisti.

Body Elementi Arasindaki Kullanimi

<!DOCTYPE html>

body elementi arasindaki kullanim

Butona tiklayimea paragraf degisti.

<html>
<body>
<script>
function degistir() { <
decument.getElementById(”demo").innerHTmL = "Butona taiklayinca paragraf degisti.";
}
</script>
<h2>body elementi arasindaki kullanimi </h2>
<p id="demo">»Paragraf</p>
<button type="button” onclick="degi5tir()ﬂ)Degi tir¢/button>
</body>
</html>
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Dis Bir Dosyaya Baglanti Verilerek Kullanimi

<!DOCTYPE html>
<html>
<body>»
<script src="myScript.js"»</script>

<!--Dosyanin icerigi:

function degistir() {
document.getElementById(“demc"”).innerHTML = "Butona tiklayinca paragraf degisti.”;

}

-

<l-- ya da
<script src="https://www.w3schools.com/js/myScript.js"></script>
<script src="js/myScript.js"»</script>
seklinde de olabilirdi.
-->

<h2»D1s bir dosyaya baglanti verilmesi </h2>

<p id="demo">Paragraf</p>»

<button type="button" onclick="degistir()">Degistir</button>

</body>
</html>

Das bir dosyaya baglant1 verilmesi

Butona tiklayvinca paragraf degisti.

Degistir

Simdi bu yontemlerden bazilarini kullanarak senaryo temelinde kodlama yapilacaktir.

HTML iCERIGi DEGISTIRME

Javascriptle HTML igeriginin degistirilebileceginden bahsedilmistir. Web sayfamizda bir buton ara-

ciligiyla giincel tarih ve saatin gosterilmesi bu tiirden uygulamalara bir 6rnek olarak verilebilir.

<!DOCTYPE html>

<html>

<body style="font-family:Ubuntu;">
<h2>Gilincel Tarih ve Saat Uygulamasi</h2>

<button onclick="document.getElementById( demo').innerHTML = Date()":Gdster</button>

<l--
Kod Aciklamasi
onclick="document.getElementById( 'demo').innerHTML = Date()"
onclick: kullanici butona tikladiginda
document: sayfa icerisindeki
getElementById( 'demo’): id'si demo olan elementin
innerHTML: icerigini
Date(): gilincel tarih ve saat ile degistir.
-

<p id="demo" style="background-color:grey;color:orange;"></p>

</baody>
</htmlz>
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Asagidaki ekran goriintiisiinde “Goster” butonuna her tiklandiginda butonun altundaki saat de de-

gismektedir.

Goster

Giincel Tarih ve Saat Uygulamasi

HTML NITELIKLERINi DEGISTIRME

Haurlanildig: tizere, Heml sayfalar: etiketlerden olugmakeadir. Ornegin div, p, a, button, input, vb.
sayfa ile kullanicinin etkilesimi sonucunda, herhangi bir etiketin 6zelligini Javascript ile degistirmek
miimkiindiir. Ornegin kullanicinin herhangi bir butona tiklamast ile div olan bir etiketi butona ya da
input olan bir etiketi butona doniistiirmek miimkiindiir.

<!DOCTYPE html>
<html:>

<script»
function Degistir() {

<fscriptﬂ

</body>
</html>

<body style="font-family: 'Verdana'; font-size:1ldpx;">
<h2>Elementin Niteligini Degistirme</h2>
<input type="text" id="degistirilecekElement" value="Bu bir wveri giris elementi">»

<button onclick="Degistir();"»Degistir</button>

document. // sayfa icerisindeki
getElementsByTaghame( ' INPUT")[ 'degistirilecekElement”].
f/ id'si "degistirilecekElement” olan input elementinin
setAttribute( "type', 'button’);

// type niteligini button olarak degistir.

document. //sayfa icerisindeki
getElementsByTaghame( 'INPUT")[ 'degistirilecekElement”].
f/id"'si "degistirilecekElement” olan input elementinin
setAttribute( 'value’, 'Bu bir buton elementi®);

//value niteligini "Bu bir buton elementi” olarak degistir.

Kullanici Butona Tiklamadan Once

Elementin Niteligini Degistirme

|E!u bir veri giris elementi || Dedgigtir |

Kullanici Butona Tikladiktan Sonra

Elementin Niteligini Degistirme

| Bu bir buton elementi || Degistir |
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CSS DEGISTIRME

HTML sayfalari bi¢imlendirilirken CSS kullanilmistir. Bu bicimlendirme 6zelliklerini de kullani-
cilarin eylemlerine gore (Ornegin bir butona tikladiginda ya da bir veri girisi yaptiginda) Javascriptle
degistirmek mimkiindiir.

<!DOCTYPE html>
<html>
<body style="font-family:Verdana; font-size:1ldpx;">»

<h2»>Elementleri Gizleme ya da GOrinldr Yapma</hl>»
<p id="pl" style="background-color:grey;color:orange;">
Bu bir paragraf. Bu bir paragraf. Bu bir paragraf.

<fp>

<input type="button" wvalue="Gizle"

<!--

-

onclick="document.getElementById( 'pl’).style.display="none"">

Elementin Gizlenmesi

butona tiklandiginda, id'si pl olan elementin stilleri icerisinden
display dzelligine none yap.

Mot: ...style.visibility="hidden' da kullanilabilir.

<input type="button" wvalue="Gdster"

onclick="document.getElementById( 'pl').style.display="block'">

<l--
Elementin Gorinidr Yapilmasi
butona tiklandiginda, id'si pl olan elementin stilleri icerisinden
HiSplay Ozelligine block yap.
Mot: ...style.visibility="visible' da kullanilabilir.
-3
</body>»
</html>

Elementleri Gizleme ya da Gériiniir Yapma

| Gizle || Goster |

Elementleri Gizleme ya da Gériiniir Yapma
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Simdiye kadar Javascript kullanarak basit etkilesimli kodlamalar yapildi. Artik hedefi daha yiik-
seklere tagimanin sirast gelmedi mi sizce? Hatirlarsaniz, javascript” de mantiksal sinamalara gore islem
yapilabileceginden bahsedilmisti. Ornegin

e Eger ... olduysa, .... yap.

e Eger... ise ... degistir.

e Eger ... ise... goster.

Bu sekilde sayisiz senaryolar olusturulabilir. Peki bu sinama islemini javascript ile nasil yapabiliriz?

MANTIKSAL SINAMA

Bu konu baslig1 altinda javascript’ de mantiksal sitnama yapilmasina olanak saglayan kontrol yapilart
goriilecektir.

if-else kontrol yapis1

<script»
if (duruml) {
// duruml dogru ise, yapilacak kodlama
} else if (durum2) {
/f durum2 dogru ise, yapilacak kodlama
T else {
S/ duruml ve durum? disindaki tim diger durumlarda yapilacak kodlama

}

<fscripty

Simdi, bir senaryo {izerinden if-else kontrol yapisi kullanilacaktir. Ornegin  siteye giris zamanina
gore kullaniciya “Giinaydin”, “Iyi giinler” ya da “Iyi aksamlar” mesajt veren bir kodlama yapilacaktir.

<!DOCTYPE html>
<html>
<body style="font-family:Verdana;font-size:1dpx;">»
<p style="font-weight:bold;">Saate Gdre Mesaj Verme</p>

<p id="demo"></p>

<script»>
var mesaj, saat; // var kodu ile degisken tanimliyoruz.

saat = new Date().getHours();

// Date() : yeni bir date nesnesi yaratir

// .getHours() : ve date nesnesinin sadece hours yani saatini alir.

if (saat < 10) { // eger saat 10 dan kiicikse
mesaj = "Giinaydin”; // mesaj degiskenini "Glnaydin" olarak esitle

} else if (saat < 28) { // eger saat 20 den kiiciikse
mesaj = "Iyi Giinler"; // mesaj degiskenini "Iyi Giinler" olarak esitle

} else { // eger saat bu iki durumun disinda ise yani 2@ ve 2@ den biiyiikse
mesaj = "Iyi aksamlar"; // mesaj degiskenini "Iyi Aksamlar" olarak esitle

¥

f/ 5imdi sira bu mesaj degiskeninin ekranda gosterilmesine geldi.
// U¢ farkli yéntemle kullaniciya mesaj verilebilir.
document.getElementById( demo’).innerHTML= mesaj;
// Daha once gérmiis oldugumuz HTML icerigi degistirme
window.alert(mesaj);
J// Bir uyari penceresi icerisinde mesaji verme
document.write(mesaj);
// Sayfaya javascriptle yazdirma

</script>

</body>
</html>
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SWITCH KONTROL YAPISI

<scripte
switch(degisken) {

case X:
/f degiskenin x olma durumunda yapilacak kodlama
break;

case y:
[/ degiskenin y olma durumunda yapilacak kodlama
break;

default:
// degiskenin x ve y olmama durumunda yapilacak kodlama

h

<fscript»

Simdi bir senaryo iizerinden switch kontrol yapist kullanilacakeir. Ornegin siteye hangi giinde giris

yapildiginin mesajini veren bir kodlama yapilacakeir.

<html>
<body style="font-family:Verdana;font-size:14px;">

<p style="font-weight:bold;"> Hangi giin oldugunu bulan kontrol yapisi</p>
<p style="font-weight:bold;padding:3@px;background-color:orange;" id="demo"></p>

<script>
var gun, mesaj; // var kodu ile gun ve mesaj degiskenleri olusturuldu.
gun = new Date().getDay(); // getDay() ile o andaki tarihin giin numarasini gun degiskenine esitliyoruz.
switch (gun) { I/
case @: // giin degiskeni @ ise;
mesaj = "Pazar"; // mesaj degiskenini "Pazar" a esitle
break; // diger durumlari kontrol etmene gerek kalmadi.
case 1: // giin degiskeni 1 ise;
mesaj = "Pazartesi”; // mesaj degiskenini "Pazartesi" ye esitle
break; // diger durumlari kontrol etmene gerek kalmadi.
case 2: // giin degiskeni 2 ise;
mesaj = "Sali";// mesaj degiskenini "Sali" ya esitle
break; // diger durumlari kontrol etmene gerek kalmadi.
case 3: // giin degiskeni 3 ise;
mesaj = "Carsamba";// mesaj degiskenini "Carsamba™ ya esitle
break; // diger durumlari kontrol etmene gerek kalmadi.
case 4: // giin degiskeni 4 ise;
mesaj = "Persembe";// mesaj degiskenini "Persembe™ ye esitle
break; // diger durumlari kontrol etmene gerek kalmadi.
case 5: // giin degiskeni 5 ise;
mesaj = "Cuma"; // mesaj degiskenini "Cuma" ya esitle
break; // diger durumlari kontrol etmene gerek kalmadi.
case 6: // giin degiskeni 6 ise;
mesaj = "Cumartesi";// mesaj degiskenini “"Cumartesi” ye esitle
// baska durum olmadigi icin break kullanmadik.
¥
document.getElementById("demo”).innerHTML = "Bugiin: " + mesaj;
</script>
</body>
</html>
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Kodlayici Gérevi

* Kontrol yapilarinda kullanilan kodlar test edildiginde sayfa acilir agilmaz javascript kodlarinin
calistig fark edilecektir. Daha 6nceki 6rneklerde kullanicinin sayfa ile etkilesimi vardi yani
kullanici bir butona tikladiginda (ya da imle¢ herhangi bir nesnenin tizerine getirildiginde)
javascript kodlari ¢aligtyordu.

 Simdi siz kodlayicilardan sayfaya bir etkilesim ekleyerek kontrol yapilarinin galistirilmasi bek-

lenmektedir.

Tekrarli (Dongu) Yapilar

Diger programlama dillerinde oldugu gibi, Javascript’ de de ayni kod her seferinde farklr bir deger
igin calistirilmak isteniyorsa tekrarli yapilar (Dongiiler) kullanilir. Ornegin birden 100’ kadar say1 yaz-
dirmak istenirse 100 satir kodlama yapmak yerine bunu 3 satir kodlama ile yazdirabilmek miimkiindiir.
Simdi, senaryolar temelinde tekrarli yapilar kullanilacakur.

For Dongiisii

for (ifade 1; ifade 2; ifade 3) {
// Calistirilacak kod blogu

}

// 1ifadel: Kod blogu baslamadan @nce dongiiniin baslama degerini belirtir.
ff difade2: Kod blogunun ¢alisma kosulunu tanimlar.

f/ difade3: Kod blogu calistirildiktan sonra her defasinda calistirilacak kodu tanimlar.

1-100 arasindaki sayilarin 3’ ya da 5’e boliinenlerini yazdiran javascript kodlamast

<!DOCTYPE html>
<html>
<style>
body {font-family:Verdana;font-size:14px;}
#demo  {padding:15px; margin:1@px; background-color:#ffccee;}
</style>
<body>
<h2>For Donglisii Ornegi</h2>
<p id="demo"»</p>

<script>
f// var ile bir i degiskeni tanimliyoruz.
var i;

// i=1 den i<=180 (18@ dahil) olana kadar her seferinde for icerisindeki kod bulogunu calistair.
// (i++) Kod blogu her seferinde ¢alistirildiginda ise i degiskenini son degerinden 1 artair.
for(i=1; i<=100; i++)

{
f/ i%3: i degerinin 3 ile bdéliimiinden kalani verir.
J// i%5: i degerinin 5 ile bdliimiinden kalani verir.
// || (veya isareti) : kosullardan herhangi birinin saglanmasi durumunda kod blogu galistirilir.
if(i%3==0 || i%5==0){
[ (+=) : bir Onceki degerin lizerine yeni degerin eklenmesini saglar.
fE+ ", ") : i degerinden sonra ", " string degerini ekler.
document.getElementById( demo’).innerHTML += 1 + ", ;
¥
¥
</script>
</body>
</html>
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For Déngiisii Ornedi

3,5, 6,9, 10, 12, 15, 18, 20, 21, 24, 25, 27, 30, 33, 35, 36, 39, 40, 42, 45, 48, 50, 51,
54, 55, 57, 60, 63, 65, 66, 69, 70, 72, 75, 78, 80, 81, 84, 85, 87, 90, 93, 95, 96, 99, 100,

While Déngiisii

while (kosul) {
// Calistirilacak kod blogu
}

// kosul: belirtilen kosul dogru oldugu siirece kod blogu calaistirilar.

1 den n’ e kadar olan sayilarin toplami

<!DOCTYPE html>
<html>
<style>
body {font-family:Verdana;font-size:14px;}
#demol, #demo2 {padding:15px; margin:1@px; background-color:#f2f2f2;}
</style>
<body>
<h2>While Déngiisii Ornegic</h2>
<p id="demol"></p>
<p id="demo2"></p>

<script>
// var ile kullanacagimiz degiskenleri tanimliyoruz.
var i, n, tektoplam, cifttoplam;

// degiskenlerin baslangic¢ degerini atiyoruz.
i=1; tektoplam=0; cifttoplam=0;

// kullanicidan bir veri girmesini istiyoruz.
n= prompt(“Bir sayi griniz.”);

// 1 <= n (ya da i<n+l) : 1, n+l den kiiciik olana kadar
/Aher seferinde kod bulogunu calistair.
while(i<=n)

{
// i nin ikiye bd&liimiinden kalanin sifir olup olmadigini kontrol et.
if (i%2==0){ // eger sifirsa (yani ¢ift sayi)
/] cifttoplam degiskenine i kadar toplam sayi ekle
cifttoplam += i;
} else { [/ eger sifir degilse (yani tek sayi)
/! tektoplam degiskenine i kadar toplam sayi ekle
tektoplam += i;
¥
i++; // 1 yi en son degerinden 1 artir.
¥

document.getElementById( demol").innerHTML+=
"1 den "+ n +" e kadar olan <mark>¢ift</mark> sayilarin toplami: <mark>"+ cifttoplam + "
</mark>";

document.getElementById( demo2").innerHTML+="1 den "+ n +" e kadar olan <mark
style=background-color:orange;>tek</mark> sayilarin toplami: <mark style=background-
color:orange;>"+ tektoplam + "</mark>";

</script>

</body>
</html>
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Bir say giriniz.

5

Tamam Iptal

While Déngiisii Ornegi

1 den 5 e kadar olan gift sayilann toplami: &

o

1 den 5 e kadar olan E€K sayilarin toplami:

f/ ----5tring Birlestirme islemi —————————

document.getElementById( demol').innerHTML
4=
"1l den "+ n +" e kadar olan <mark>cift</mark> sayilarin toplami: <mark>"+ cifttoplam + "</mark>";

Javascript’ de herhangi bir degiskenin degerini sadece metin, sadece say1 atanabilecegi gibi HTML
ya da CSS kodlar1 olarak da atanabilir. Yukaridaki kodlama bir string birlestirme islemidir. Burada
kullanicinin girmis oldugu n sayust ile toplam sayilari bir anlam ifade edebilecek sekilde birlestirilmistir.
Javascript, bu kodlar1 web sayfasi igerisine sadece yazmakla gorevlidir. Bu kodun nasil goriintiilenecegi
ise daha 6nceden de deginildigi tizere tarayicinin gorevidir.

Do While Dongiisii

do {
// Calistirilacak kod blogu
} while (kosul)
// kosul: belirtilen kosul dogru oldugu sirece kod blogu calistairilir.

// "do while" dongiisiiniin while ddngilisiinden farki

B

//  kosulun dogru olup olmadigini kontrol etmeden Snce kod blogunu bir kez ¢alistirmasidir.

Kodlayici Gérevi
* do while dongiisiinii kullanarak kullanicinin girmis oldugu say1 kadar rastgele say1 tireten bir
javascirpt kodlama yapiniz.
 Ipucu
- Math.random()
- Math.floor()
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FONKSIYON YAZIMI

Fonksiyonlar belirli bir gorevi gergeklestirmek igin tasarlanmis kod bloklaridir. Herhangi bir eylem
sonucunda ¢agrildiklarinda yiiriitiilmeye baglarlar.

Fonksiyonlarla ilgili daha 6nceden siteyi ziyaret eden bir kullanicinin bir butona tiklamasiyla ele-
mentlerin niteligini degistirebilen bir kodlama yapilmisti. Bu senaryo tizerindeki kodlama iki béliime
ayrilabilir.

I.  Elementlerin niteligini degistiren kod blogu

<script»
function Degistir() {

document. // sayfa icerisindeki
getElementsByTaghlame( 'INPUT' )[ 'degistirilecekElement’].
f/ id'si “"degistirilecekElement” olan input elementinin
setAttribute( 'type’, "button');

// type niteligini button oclarak degistir.

document. f/sayfa icerisindeki
getElementsByTaghame( " INPUT" ) [ ‘degistirilecekElement’].
f/id’'si “"degistirilecekElement” olan input elementinin
setAttribute('value', 'Bu bir buton elementi'};

f/value niteligini “Bu bir buton elementi®™ olarak degistir.

<fscript#

II.  Kullanict bir butona tikladiginda elementlerin niteligini degistiren kod blogunun ¢agrilmas:

<button onclick="Degistir();"»Degistir</button>

Simdi fonksiyon kullanim yontemlerini karsilastirmali olarak inceleyelim.

J/ Yontem 1
// Basit Fonksiyon Kullanima
function fonksiyonAdil() {
// fonksiyon cagrildiginda calistirilacak kod blogu
}

J/ Yontem 2

// Fonksiyonun kod blogunun c¢alistirilabilmesi ic¢in

[/ disaridan degisken gonderilmesi gereken

// fonksiyon kullanimi

function fonksiyonAdi2(a, b, ...) {
// fonksiyon cagrildiginda calistirilacak kod blogu
// ©ornegin a ile b nin toplamini hesaplama

¥

// Yontem 3 (Bu ydntem yukaridaki iki yéntem icin de kullanilabilir)
// Fonksiyonun kod blogunu calistirildiktan sonra
// bir deger dindiiren fonksiyon kullanimi
function fonksiyonAdi3(...){
[/ fonksiyon cagrildiginda calistirilacak kod blogu
return geriDondurulecekDeger;
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Uygulama
Asagida kullanicinin dogum tarihine gére yasini hesaplamayan bir kodlama 6rnegi paylasilmugtir.

1-  Kullanicinin dogum tarihini girebilecegi bir sayfa tasariminin yapilmasi

Dogum Tarihini Giriniz | Hesapla |

2-  Kullanicinin dogum tarihine gore yasini hesaplayan fonksiyonun yazilmasi

f/ Yontem 1 ile kullanicinin yasini hesaplama
function Hesapla(){

Jf id'si yil olan bir input nesnesinden kullanicinin dogum tarihini alma
var dogumtarihi = document.getElementById('yil').value;

// glincel tarihi alma
var gunceltarih = new Date().getFullYear();

/{ yas1i hesaplama
var yas = gunceltarih-dogumtarihi;

//yas1 hesapladiktan sonra kullaniciya gdsteren fonksiyonu cagirma
Goster(yas);

3-  Kullanicinin yagini gdsteren fonksiyonun yazilmasi

[/ Yontem 2 ile kullanicinin yasini gdsterme

function Goster(a){
[/ 1d'si mesaj olan elementin igerisinde yasi kullaniciya gosterme
document.getElementById( mesaj’').innerHTML= "Yasiniz: "+ a;
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4-  Javascirpt Kodlari ile HTML kodlarinin birlestirilmesi

<!DOCTYPE html>

<html>

<style>

body {font-family:Verdana;font-size:14px;}

h2 {padding:5px;background-color:orange;}

dogumtarihi {
background-color:#f3f3+3;padding:3@px;display:block;
}

mesaj |
background-color:#f4f4f4;padding:3@px;display:block;
margin-top:3@px;color: orange;hisibility:hidden;\

}

</style>
<body>
<h2>Fonksiyon Kullanim Ornegi</h2>
<div>
<dogumtarihi>
<input id=yil type=text value='Dogum Tarihini Giriniz'>
<input type=submit value='Hesapla’' 0nc1ick=“Hesap1a()t">
</dogumtarihis»
<mesaj id="mesaj">

</mesaj>
<fdivy

<script>
J/ Yontem 1 ile kullanicinin yasini hesaplama
function Hesapla(){]

Jf id'si yil olan bir input nesnesinden kullanicinin dogum tarihini alma
var dogumtarihi = document.getElementById( 'yil').value;

J/ giuncel tarihi alma
var gunceltarih = new Date().getFullYear();

// yasi hesaplama
var yas = gunceltarih-dogumtarihi;

//yasi hesapladiktan sonra kullaniciya gdsteren fonksiyonu cagirma
}

S/ Yontem 2 ile kullanicinin yasini gdsterme
—> [function Goster(a){|
Jf id'si mesaj olan elementin icerisinde yasi kullaniciya gisterme
document.getElementById( 'mesaj’).innerHTML= “Yasiniz: "+ a;
document.getElementById{'mESaj').stylerisibility='visible'ﬂ —

}
</script>»

</body>

</htmls|
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Bu 6rnekte, Yontem 1 ve Yontem 2’ ye gore fonksiyon kullanimlart birlestirilmistir. Simdi, drnek
Yontem 3 ° e gore degistirilecektir.

<script>
J/ Yontem 1 ile Kullanicinin Yasini Gosterme
function Goster(){

Jf id'si yil olan elementin degerini alma.
var dogumtarihi = document.getElementById('yil").value;

// id'si mesaj olan elementin icerisinde yasi kullaniciya gbsterme
document.getElementById( 'mesaj”).innerHTML= "Yasiniz: "+ Hesapla{dogumtarihij;
document.getElementById( 'mesaj’).style.visibility="visible’;

¥

Jf Yontem 3 ile Kullanicinin yasini hesaplayip geri déndiirme

function |Hesapla(a){|

// glincel tarihi alma
var gunceltarih = new Date().getFullYear();

// fonksiyon icerisine gbnderilen degeri kullanarak yasi hesaplama
var yas = gunceltarih-a;

//yas1 hesapladiktan sonra, fonksiyonun cagrildigi yere gdnderme
return yas,;

}

<fscript>

Kodlayic1 Gérevi

* Yukaridaki 6rnekte verilen senaryoya gore Yontem 1 ve Yontem 3 kullanildi. Peki sizce kulla-
nici ile etkilesim sirasinda ilk olarak hangi fonksiyonu ¢agirilmalidir?

<dogumtarihi>
<input id=yil type=text value='Dogum Tarihini Giriniz'>
<input type=submit value='Hesapla' |onclick=" ? ">

</dogumtarihi>

DiZiLER

Diziler, birden gok degeri tek bir degiskende depolamak igin kullanilir. Onceki 6rneklerde, her bir

deger icin yeni degisken tanimlamalari yapildi. Ornegin:

var otol= "Wolvo™;
var otols= "Opel™,;
var oto3= "Ford™;

var takiml= "Corumspor™;
var takim2= "Muglaspor™;
var takim3= "Gen¢lerbirligi”,
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Bu tiirden bir degisken tanimlama yerine, benzer niteliklere sahip olan degiskenler bir dizi degisken-
de toplanabilir ve daha kolay yénetilebilir. Ornegin:

var otolar= ["Volvo™, "Opel™, "Ford™];
var takimlar= ["Corumspor™, "Muglaspor™, “Genclerbirligi™];
ya da
var otolar =  new Array(“Volvo", "Opel"”, "Ford");
var takimlar= new Array("Corumspor”, "Muglaspor”, "Genclerbirligi™);

Yukaridaki iki 6rnek de ayni seyi yapmakradir. Basitlik, okunabilirlik ve kodun ¢alistirilma hizi i¢in
birincisinin kullanilmas: tavsiye edilmektedir. Peki, dizi igerisindeki bir 6geye (6r: Muglaspor) nasil
ulagilabilir?

Diziler, igerisindeki 6gelere erismek i¢in sayilari kullanir. Bu sayilar 0° dan baglayarak dizinin ige-
risindeki 6ge sayisindan 1 eksik deger arasinda olabilir. Ornegin takimlar dizisi 3 6ge icermektedir.
Burada “Muglaspor” degerini ekrana yazdirmak igin;

document.getElementById("demo"”).innerHTML = takimlar[1];

kodlamasi kullanilabilir. Dizinin tiim 6gelerini ekrana yazdirmak icin ise,

document.getElementById( mesaj').innerHTML = takimlar;

Uygulama

Simdi bir senaryo temelinde yukardaki 6rnekler kodlanacaktir. Kullanicinin girmis oldugu degere
gore dizinin elemanini ekranda gosteren bir kodlama asagidaki sekilde olabilir.

1- Kullanicinin veri girig yapabilmesi icin HTML kodlar1

<dizi>
<input id=eleman type=text value="Dizinin kacinci elemani’>
<input type=submit value='Goster' onclick="Goster(document.getElementById( eleman’).value);">

</dizi»

2- Kullanicinin girmis oldugu degere gore dizinin 6gesini gosterme

<script>
function Goster(a){
var otolar= ["Volve", "Opel”, "Ford"];
var takimlar= ["Corumspor™, "Muglaspor", “"Genglerbirligi™];
document.getElementById{ 'mesaj').innerHTML = takimlar[a];

}

<fscript>
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Ekran Cikus

|2 | | Gaster |

Genglerbirligi

Haurlanacag tizere, bu gibi durumlar i¢in bir mantiksal sinama yapilmasi gerektigi daha 6nceden 6g-
renilmisti. Buna gére kullanici herhangi bir deger girmez ya da dizinin 6ge sayisi araliginda olmayan
bir deger girdiginde dizinin tiim 6gelerini ekrana yazan bir kodlama yapalim.

<script»
function Goster(a){
var takimlar=  ["Corumspor”, "Muglaspor”, "Genclerbirligi”];
if (a==0 || a==1 || a==2)
{
document.getElementById{ 'mesaj’).innerHTML = takimlar[a];
} else {
document.getElementById( ' mesaj').innerHTML = takimlar;
b
b
<fscript>
Ekran Cikuist

s || Gaster |

Gorumspor, Muglaspor, Genglerbirligi
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BASIT DiZi iSLEMLERI

Onceki 6rneklerde sabit bir dizi tanimlayarak, dizi icerisindeki 6gelere erisilmeye galisildi. Simdi ise,

diziye 6ge eklemek, silmek, degistirmek gibi islemler goriilecektir.
1- Dizinin 6gelerini degistirme

En basit sekliyle dizinin herhangi bir 6gesi asagidaki gibi degistirilebilir.

<script»
var meyveler = ["Muz", "Portakal™, "Elma"];

meyveler[@] = "Kiwi";

meyveler[1l] = "Kiraz";

meyveler[2] = "Visne";
</script>

2- Kullanicinin se¢mis oldugu degeri dizinin bagina ya da sonuna ekleme ve dizinin bagindan

ya da sonundan veri silme

HTML kodlar:

<basitdizi>

<select id="oto™>
<option value="Anadol">Anadol</option>
<option value="Mercedes">»Mercedes</option>
<option value="S%aab">Saab</option>»
<option value="Audi">Audi</option>
<option value="Tata"»Tata</option>
<option value="Subaru">Subaru</option>

<fselect>

<button id="5il" onclick="5i1();"»>Sil</button>
</basitdizi»

<button id="Ekle" onclick="Ekle(document.getElementById( 'oto"').value);">»Ekle< /button>

Javascript Kodlar1

<script>»
var otolar = ["Volvo", "Opel”, "Ford"];
function diziGoster(){
document.getElementById( demo’).innerHTML= otolar;
¥

function Ekle(a) {
otolar.push(a); //gbnderilen degeri dizinin sonuna ekler.
otolar.unshift(a); //gonderilen degeri dizinin basina ekler.
diziGoster();

¥

function Sil(){
otolar.pop(); //dizinin sonuncu @gesini siler.
otolar.shift(); //dizinin birinci ([@]) 6gesini siler.
diziGoster();

}

<fscript>
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3- Dizinin Herhangi Bir Yerine (6r: 3. Ogesinden sonra) Yeni Bir Oge Ekleme ya da Herhangi
Bir Ogesini Degistirme
HTML kodlar:

<basitdizi>»
{select id="oto">
<option value="Anadol">Anadol</option>
<option value="Mercedes">Mercedes</option>
<option value="5aab">5%aab</option>
<option value="Audi">Audi</option>
<option value="Tata"»>Tata</option>
<option wvalue="Subaru”>5ubaru</option>
<fselect>
<input id="kacinci" wvalue="Kac¢incidan itibaren">»
<input id="degistirilecek” value="Degistirilecek Oge">
<button id="islem" onclick="diziIslem();">Islem</button>
¢/basitdizi>

Javascript Kodlar:
<script»
var otolar = ["Volwo", "Opel"”, "Ford"];

function Ekle(a, b, c) {
otolar.splice(a,b,c);
J/ b=0 gelecegi icin bu bir ekleme islemidir.
document.getElementById( demo’).innerHTML= otolar;
¥
function Degistir(a, b, c){
otolar.splice(a,b,c);
// b @ dan farkli bir deger gelecegi icin bu bir degistirme islemidir.
document.getElementById( demo’).innerHTML= otolar;
¥
function dizilslem(){
var yenioge = document.getElementById( 'oto'}.value;
var kacinci = document.getElementById{ 'kacinci').value;
var degistirilecek = document.getElementById( degistirilecek’).value;
if (degistirilecek == @) {
Ekle(kacinci, degistirilecek, yenioge);
1 else {
Degistir{kacinci, degistirilecek, yenioge);
¥
¥

<fscript»
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Ekran Ciketist

Ekleme Degistirme
Volvo,Mercedes,Opel,Ford Volvo,Mercedes,Ford
[Mercedes + |[1 | | [igtem | Mercedes |1 I |[gtem |

4. Dizinin Ogelerini Siralama

Programlama dilleri ile iki tiir siralama yapilabilir. ilk olarak harf, metin ya da sayilart alfabetik
stralayabilir (Or: 0, 1, 10, 2, 20, a, ab, b, bd). Ikinci olarak ise sayilar1 numerik olarak siralayabilir (Or:
0, 1, 2, 10, 20). Javascriptle de dizi icerisindeki 6geleri alfabetik ya da numerik sekilde siralayabilirsiniz.
Bu islem igin .sort() komutu kullanilir. sort(), varsayilan olarak degerleri metin olarak siralar. "Ankara’,
"10" ve “?” 6gelerini kiyaslandiginda, rakamlar harflerden daha dnce geldigi icin 10 ilk sirada olmalidir.

a” harfi “m” den 6nce geldigi icin de dizinin siralamasi 10, Ankara, Mugla olur. Sayilar metin hélinde
stralanirsa "25", "100"den biytiktiir, ¢tinkii "2", "1"den biiyiiktiir.

HTML Kodlar:

<style>

body {font-family:Verdana;font-size:14px;}

h2 {padding:5px;background-color:orange;}

h3, basitdizi {
background-color:#f3f3f3;padding:3@px;display:block;
¥

.demo {
background-color:#f4f4+4;padding:3@px;display:block;
margin-top:38px;color: orange;
¥

button:hover{background-color:orange;

¥
<fstyle>

<h2>JavaScript Dizi Siralama</hi»

<button onclick="AlfabetikSiralama()">Alfabetik Siralama</button:
<button onclick="NumerikSiralama()">Numerik Siralama</button:

<p id="demo" class="demo"></p>
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Javascript Kodlar:
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<script>»
//Sadece sayilardan (int) olusan dizi

var sayilcerenDizi = [48, 188, 1, 5, 25, 1@];

//Sadece metinden (string) olusan dizi

var metinlcerenDizi = ["ankara™, "mugla"”, "istanbul"];

//Hem say1i hem de metinden olusan dizi

var harfMetinVeSayilcerenDizi = [@6, 48, 34, "ankara", "mugla"”, "istanbul"];

f//Dizileri ekrana yazdiran fonksiyon
function Goster() 1

document. getElementById{"demo").innerHTML = sayilcerenDizi + "<br/»<br/>";
document. getElementById{"demo").innerHTML += metinIcerenDizi + "<br/»<br/>";
document. getElementById("demo").innerHTML += harfMetinVeSayilcerenDizi;

}

f/sayfa ilk yilklendiginde dizilerin ilk halini gbstermek icin fonksiyonu cagiriyoruz.

Goster();

function AlfabetikSiralama() {

f/sort() dizi 8gelerinin alfabetik siralanmasini saglar.

sayilcerenDizi.sort();
metinlcerenDizi.sort();
harfMetinVeSayilcerenDizi.sort();

ffdizi Ggelerinin siralnmis hallerini gdstermek icin fonksiyonu ¢agiriyoruz.

Goster();

¥

function MNumerikSiralama() {

Jff dizi dgelerinin numerik siralanmasi icin
[/ sort() kodunu farkli bir bicimde kullaniyoruz.

sayilcerenDizi.sort{function{a, b){return a - b});
metinlcerenDizi.sort{function{a, b){return a - b});
harfMetinVeSayilcerenDizi.sort(function(a, b){return a - b});

// sort(function(a, b){return a - b}) kodu

// her dizi &gesini iikili olarak karsilastirar.

/[ eger kiiclikten biiylige siralamak istiyorsak a-b

/[ blyikten kiiclige siralamak istiyorsak b-a dondirilir.

Goster();

¥

</script>

Ekran Cikular

_ Numerik Siralama

1,10,100,25,40,5
ankara,istanbul, mugla

34,48,6,ankara,istanbul, mugla

| Alfabetik Siralama || MNumerik Siralama |

1,5,10,25,40,100

L

ankara,mugla,istanbu

6,34,48,ankara,mugla,istanbu
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NESNELER

Gergek yasam igerisinde herhangi bir nesne diisiiniiniiz. Ornegin bir bilgisayar: ele alalim. Genel bir
nesne ismini igeriyor degil mi? Bir diger ifadeyle bir bilgisayar tiir, renk, islemci, ram gibi 6zelliklerin alt
ozelliklerinin birlesiminden dogan bir varligi simgeliyor.

|
Tird
1

Masaiistii Siyah Intel 16GB
Diz;istii Be;raz AI\I/ID SGIB
Tal;let Kmlnm 4GIB
Akills :[‘elefon M;Vi 2GIB

Sekil 9: Bilgisayar Nesnesinin Ozellikleri

Benzer sekilde kisileri, arabalar1 nesnelestirmek miimkiindiir. Peki bu nesne yapisi kodlama yapmak
ne ise yarar?

Dizileri kullanarak benzer niteliklere sahip olan degiskenler tek bir degiskende toplanabilir.

var bilgisayarlar = ["Asus","Casper”,"Dell”,"IBM","Lenova","Vestel"]

Peki, sekil 9 ‘daki bilgisayar 6zellikleri bir degiskende nasil tutulabilir? Iste bu durumda nesne temel-
li degisken tanimlanabilir. Javascript’te bu islem asagidaki gibidir:

|var bilgisayar = { turu:"Dizisti”, marka:"Asus”, rengi:"siyah”, islemci:"AMD™, ram:"4GB" };

Dizi igerisindeki herhangi bir 6geye erisirken dizi sira numarast (Or: dizi [0]) kullanilirdi. Nesne
icerisindeki bir 6geye erisirken de, “nesne” . “6zelligi” seklinde erisilebilir.

var bilgisayar = { turu:"Dizistd", marka:"Asus”™, rengi:"siyah", islemci:"AMD™, ram:"4GB" };

document.getElementById({"demo").innerHTML = bilgisayar.turu + "|" + bilgisayar.marka;

Uygulama

Kullanicinin girmis oldugu bilgisayar 6zelliklerini bir nesneye aktaran ve bu nesneleri bir dizi igeri-
sinde tutup girilen bilgisayar 6zelliklerini bir tabloda gosteren sayfa kodlamasini yapiniz.
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1. Kullanicinin Girmis Oldugu Bilgisayar Ozelliklerini Bir Nesneye Aktarma

HTML Kodu

<h2:Dizi ve Nesne Kullanimi</h2:

Ldive
<nesne

Tiird:
<select id="tur”>
<option walue="Diziistl">Diziistii</option>
<option value="Masaiistil"»Masalistii</option>
<option value="Tablet">Tablet</option:>
<option value="Ak1ll1 Telefon"»>Akilli Telefon</option:>
£/select:
<br/><br />
Markasz:
<select id="marka">
<option walue="Asus">Asus</option>
<option value="Casper"»Casper</option>
<option value="Dell">Dell</option>
<option wvalue="IBM">IBM</option>
<option wvalue="Lenova">»Lenova</option>
<option walue="Vestel">»Vestel</option>
£/select:
<brfe><br/>
Rengi:
<input id="renk" type=text>»
<br/><br/>
islemci Modeli:
<select id="islemci">»
<option walue="Intel">»Anadol</option>
<option wvalue="AMD">Mercedes</option>
<fselects
<br/»><br/>»
RAM Kapasitesi:
<input id="RAM"type=text>
<br/><br />
<button id="Ekle" onclick="Ekle();"*Ekle</button>
<button id="5il" onclick="5il();">5il</button>

</nesne>»
<fdiv>

<div id="tablo"»«<!-- Nesneleri burada tablo seklinde gisterecegiz. --></div>»

//:'245



N\

Javascript Kodu

function Ekle() {
// Ozellikleri atanmamis bir nesne tanimladik
var bilgisayar = { tur:" ", marka:" "

nwon wown

, islemci: , ram: , fiyat:" "};

// Daha sonra kullanicinin girmis oldugu verileri atiyoruz.
bilgisayar.tur = document.getElementById( tur').value;
bilgisayar.marka = document.getElementById( 'marka').value;
bilgisayar.islemci = document.getElementById( 'islemci').value;
bilgisayar.ram = document.getElementById( 'ram').value;
bilgisayar.fiyat = document.getElementById( 'fiyat').value;

¥

2. Olusturulan Nesneleri Bir Dizi igerisinde Tutma

var dizi = []; //i¢i bos bir dizi tanimladik.
function Ekle() {

// Ozellikleri atanmamis bir nesne tanimladik

var bilgisayar = { tur:” ", marka:" ", islemci:" "
// Daha sonra kullanicinin girmis oldugu verileri atiyoruz.
bilgisayar.tur = document.getElementById( tur').value;
bilgisayar.marka = document.getElementById( 'marka').value;
bilgisayar.islemci = document.getElementById( islemci').value;
bilgisayar.ram = document.getElementById( 'ram').value;
bilgisayar.fiyat = document.getElementById( ' fiyat').value;

// Kullanicinin girmis oldugu verileri tutan nesneyi diziye ekliyoruz.
dizi.push(bilgisayar);
}

3. Dizi Igerisindeki Nesneleri Bir Tabloda Gésterme
Yeni CSS Kodlar:

/*tablonun tek (1,3,5,7) satirlarinin arkaplan rengini ayarladik*/
tr:nth-child(odd) {background: #CCC;}

/*tablonun c¢ift (2,4,6,8) satirlarinin arkaplan rengini ayarladik*/
tr:nth-child(even) {background: #bff442;}

/*tablonun ilk satirinin (baslik) arkaplan rengini ayarladik®/
tr:first-child {background: #ffa5@@;}

f*tablonun satirlari icerisindeki hiicrelerin i¢ boslugunu ayarladik*/
td {padding:5px; }
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Javascript Kodu

var dizi
// tablonun HTML kodlarini tutacagimiz bir degisken tanimladik.

=1[1; //

var tabloKodu;

ici bos bir dizi tanimladik.

function diziGoster(){

S/ ilk olarak bir tablo etiketi actak.

tabloKodu

= "<tablex»";

// tablonun ilk satirini (basliklar) olusturduk.

tabloKodu
tabloKodu
tablokKodu
tabloKodu
tabloKodu
tabloKodu
tabloKodu

+= "<tr>";

+= "<td>Tlrd</td>";

+= "<td>Markasi</td»";
+= “<td>i$lemci5i<5td>“;
+= "<td>Bellegi</td»";
+= "<tdrFiyati</td>";

+= "< ftr>";

// dizinin ic¢erisinde ne kadar nesne O0gesi varsa,
for (var 1 =

{

¥

// kodlamanin basinda actigimiz tablo etiketini kapattik.

[/ o kada
tabloKodu

[/ her ye
ff dizi i
[/ ayri a
tabloKodu
tabloKodu
tabloKodu
tabloKodu
tabloKodu

J/ actiga
tablokKodu

8; i< dizi.length; i++)

r yeni satir ekliyoruz.
+= "<ir»";

ni satirda

cerisindeki nesnenin Szellikleri
yri situnlarda gisterilecek.

+= "<tdy+dizi[i].tur+" </ tde;

+= "<td>"+dizi[i].marka+"</td>";
+= "<td>"+dizi[i].dislemci+ </ td>";
+= "etdrU+dizi[i].ram+" </ tde";

+= "<td»+dizi[i].fiyat+ </ td>";

miz yeni satir etiketini kapativoruz.

+= "< ftr>";

tabloKodu += "</table>";

f/ son olarak, olusturmus oldugumuz HTML' yi kullaniciya gdstermek icin
J/ id'si tablo olan elementin icerisine tablokKodu degiskenini ekledik.
document.getElementById( table').innerHTML = tabloKodu;
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function Ekle() {
7 Ozellikleri atanmamis bir nesne tanimladik
var bilgisayar = { tur:™ ", marka:” ", islemci:" ", ram:" ", fiyat:" "};

[/ Daha sonra kullanicinin girmis oldugu verileri ataiyoruz.
bilgisayar.tur = document.getElementById{ tur’).value;
bilgisayar.marka = document.getFElementById({ marka").value;
bilgisayar.islemci = document.getElementById( ' islemci’).value;
bilgisayar.ram = document.getElementById{ ram’).value;
bilgisayar.fiyat = document.getElementById( fiyat').value;

dizi.push({bilgisayar);

/{ Her yeni bir nesne eklendiginde, dizi icerisindeki nesneleri
[/ ekrana yazdiracak fonksiyonu ¢agiriyoruz.
diziGoster();
¥
function Sil() {
dizi.pop();
diziGoster();

¥

ff Kullanicinin girmis oldugu verileri tutan nesneyi diziye eklivoruz.

Ekran Ciktist

Tara:
arkas:
Islemci Modeli:

RAM Kapasitesi: 8GB |

Fiyat (KDV' siz): 2500 TL |

Masalstl 1500 TL
Tablet Vestel Intel 2GB 600 TL
Alalh Telefen Lenowva  AMD 2GB 750 TL
Dizastda Asus AMD 8GB 2500 TL
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5. VERi TABANI YONETIMI

Veri tabani yonetimine gegmeden once, bir dnceki tinitede Javascript ile kullanicinin girmis oldugu
bilgisayar ozelliklerini ekranda gosteren uygulamay1 biraz tartigalim.

Tard Markas! Islemcisi Belledi Fiyati
Masalsti Casper Intel 6GB 1500 TL
Tablet Vestel Intel 2GB 600 TL
Akilli Telefon Lenova AMD 2GB 750 TL
Dizdsta AsUS AMD 8GB 2500 TL

Kullanict sayfaya baglandiginda, yukaridaki gibi bilgisayarlar 6zelliklerini girmis olsun. Sonrasinda
tarayicisini agip kapattginda bu girilen bilgilere ulagilabilir mi?

Su ana kadar yazilan kodlar buna izin vermez. Peki girilen bilgilere sonradan ulasabilmek i¢in ne
yapilabilir? Bunun web programlamada temel olarak iki yéntemi var:

* Birincisi istemci tarafinda cookie (gerez) yénetimi
* Ikincisi ise sunucu tarafinda veri tabani yénetimi

Bu boliimde, kullanici tarafindan girilen verilerin tutulmast igin sunucu tarafinda veritabani yone-
tim sistemlerinin kullanimi tizerinde durulacak. Eger Microsoft Excel ve Microsoft Access’in kullanimi
konusunda bilgi sahibiyseniz bu tinite kazanimlarini daha kolay kavrayip uygulayabilirsiniz. Bununla
birlikte, daha 6nce bu programlari hi¢ kullanmadiysaniz bile kitaptaki uygulama 6rnekleri ile veri taba-
n1 yonetiminin nasil yapildig ile ilgili bilgi diizeyinizi artirabilirsiniz.

VERi TABANI

Veri tabani; kolayca erisilebilecek, yonetilebilecek ve giincellenebilecek sekilde diizenlenmis bir bilgi
toplulugudur. Veriler, satirlar, siitunlar ve tablolar hilinde organize edilir ve ilgili bilgileri bulmay1 ko-
laylastirmak igin kayic halinde eklenir. Ornegin okullarinizda kullanilan e-Okul Web Sitesi sizinle ilgili
tiim bilgileri bir veri tabaninda tutmaktadir. Bunun yani sira hastanelerdeki hasta, doktor, tedavi, tet-
kik bilgileri, bankalardaki; miisteri, mevduat, kredi bilgilerinin hepsi bir veri tabaninda tutulmaktadir.

Veri tabanui sistemleri, veri tekrarlarint ortadan kaldirarak veri biitiin-
ligiintin saglanmasina ve verilerin bir diizen i¢inde tutulmasina olanak Veritabani Sistemleri
saglar. Kodlayicilarin kullanabilecegi birgok veri tabani sistemi vardir.
Bunlar yandaki sekilde gosterilmektedir. Bu tinitede, ticretsiz bir veri ta-
bani yonetim sistemi olan MariaDB yonetimi ele alinacakur.

* MySQL
* MariaDB

MariaDB, MySQLin kaynak kodundan tiiremis, {cretsiz olarak )
* Microsoft SQI

kullanilabilen iliskisel veri tabani sistemidir. Iliskisel veri tabani ise veri

tabani igerisinde birgok tablo kullanildigr ve tablolar arasinda iliskiler * Microsoft Access

kuruldugu bir yapidir. * PostgreSQL
Tablolar arasindaki bir iliski bir tabloya, baska bir tablodaki kayd: * Oracle

baglamayi saglar. Bu sekilde veriler daha az yer kaplar ve islemleri kolay- * Sybase

la§tlr1r. L] Berkeley
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XAMPP KURULUMU

XAMPP iicretsizdir, yiiklenmesi kolaydir. Igerisindeki PhpMyAdmin paneli MariaDB veri tabani-
nin yénetimini saglar.

PhpMyAdmin, MySQL veri tabani ve tiirevi olan MariaDB yonetimi i¢in en popii- E T E
ler uygulamalardan biridir. PHP ile yazilmus iicretsiz bir aragtir. Yandaki QR Kodu ya da #E# .
dipnottaki adresi kullanarak kullanmis oldugunuz isletim sistemine uygun olan yazilimi

indirebilirsiniz.

XAMPP kurulumunun nasil yapilacagr ile ilgili internette, “X AMPP Kurulumu” anah- [=]3
tar kelimeleri ile bir arama yaptiginizda, birgok gorsel anlatimli metin ya da video bulabi- %
lirsiniz. Bunun diginda, yandaki QR kodunu kullanarak ya da dipnottaki web adresini
ziyaret ederek yazar tarafindan secilmis video anlatimini kullanabilirsiniz.

XAMPP

Apache + MariaDB + PHP + Perl

'l

Bilgisayariniza XAMPP kurdugunuzda, kurulum yapmis oldugunuz bilgisayar: basit bir web sunu-
cusuna doniistiirmiis olursunuz. Daha onceden bilgisayariniz bir web sitesine baglanirken ve istemci
olarak calisirken artik sunucu olarak da ¢alisabilir. Daha acik bir ifadeyle kendi bilgisayarinizda olus-
turmus oldugunuz bir web sitesinin kaynaklarina yine kendi bilgisayarinizin tarayicisini kullanarak
erisebilirsiniz. Bir sonraki tinitede bu konu daha detayli incelenecektir.

MARIADB VERi TABANI YONETIMI

Bilgisayarinizda herhangi bir tarayici agilip ve http://localhost/phpmyadmin/ adresine baglanilir.
Burada localhost, web sitesi kaynaklarinin tarayicinin agik oldugu bilgisayarda oldugu belirtilmektedir.
Eger XAMPP kurulu olmayan bir bilgisayarda ¢alistyorsaniz dipnottaki adresini kullanarak, phpmyad-
min sitesinin kullanicilarin testine agtigt demo veri tabani yonetimini kullanabilirsiniz.

Veri tabani Olusturma

&« C (| & Guvenli
phpMyAdrmin
Do
Current server.

phpMyAdmin demo - Mar v

Recent | Favorites
New

:@ information_schema
: £ menagerie

2 €3 mysql

263 opengis

26 performance_schema
+ € phpmyadmin

10 sakila

228 world

https://demo.phpmyadmin.net/master-config/index.php

b - Server phpMyAdmin demo - MariaDB

€ Databases |7} SQL | [@ Status |« Useraccounts =} Export | @ Import 3 Settings &9 Binarylog (g Replication

~| Variable

You are using the demo server. You can do anything here, but please do not change root, debian-sys-maint and pma users. More information is available at
demo.phpmyadmin.net.

&j Language @ | English v
4»| Theme: | pmahomme ¥
« Fontsize: | 82% ¥

Zig More settings

//:'251
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phpMyAdmin y6netim panelini kullanarak yeni bir veri tabani olusturabilir ya da olusturmus oldu-
gunuz veri tabanlart igerisinden yonetmek istediklerinizi segebilirsiniz.

Yeni bir veri tabant olustururken, sekildeki gibi veri tabani ismi (okul) ve veri tabaninin dil destegi
secilir (utf8_turkish_ci). Daha sonra create (olustur) butonuna tiklanir. Boylece Ttirkge karakterleri (1,
o, g vb.) destekleyen okul isimli bir veri tabani olusturulmus olur.

@ Databases [ SQL [3 Status « Useraccounts |=} Export [&

Databases

o Create database &

okul utfe_turkish_ci v Create

Olusturulan veri tabanina daha sonrandan erisilmek istendiginde tekrar Databases sekmesine tik-
lanarak ulagilabilir. Eger veri tabanini silmek isterseniz veri tabaninin en solundaki kutucugu secerek
Drop (Cikar) butonuna tiklayabilirsiniz.

Database 3 Collation Master replication Action

information_schema utfs_general_ci &P Replicated  # Check privileges

mysqgl latinl_swedish_ci & Replicated o Check privileges
|+ akul utfs_turkish_ci 4 Replicated o Check privileges

performance_schema  utfs general ci &8 Replicated  # Check privileges
] phpmyadmin utfs_bin &P Replicated  * Check privileges

Total: 5 latini_swedish_ci

t [= Check all With selected: =] Drop

Tablo Olusturma

Bir veri tabani tablolardan, tablolar ise satir ve siitunlardan olusur. Simdi olusturdugunuz veri taba-
nina tablo ekleyiniz. Bunun igin 6ncelikle tablo i¢erigimiz tizerinde tartgalim. Bir okulu ele aldiginiz-
da, okul igerisinde; 6gretmen, 6grenci, alt yap1, mali isler vb. alt varliklar vardur. [liskisel bir veri taban,
bu varliklarla ilgili bilgileri ayr1 ayr1 tablolarda tutar. Ornegin 6grenci varligt ile ilgili bilgiler neler olabi-
lir? Ogrenci Numarast, Ad1, Soyad, Yast, Dogum Tarihi, Adresi, Dersi, 1. Yazili Notu, 2. Yazili Notu,
3. Yazili Notu, Ortalama, Dersten Gegti ya da Kaldi Durumu vb... Bu 6rnekler daha da ¢ogaltilabilir.
Simdilik yukaridaki bilgileri igeren 12 siitundan olusan bir 6grenci tablosu olusturunuz

e Databeses sekmesine tikla = okul veri tabanina tikla

* Structure sekmesi altinda tablo olusturacaginiz ekranla karsilagtiniz. Sekildeki gibi tablo ismi
(ogrenci) ve tablonun siitun sayisi (12) yazilarak daha sonra Go butonuna tiklanir.

A\ :\\
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ph P jy]y Arjﬁﬁﬂ - == Server: phpMyAdmin demo - MariaDB » * Database: okul
H& \*;,e:l o = Structure [ SQL | [E Search © Query & Export (3 More

Current server:

phpMyAdmin demo - Mar ¥ o2 No tables found in database.

Recent Favorites

-+ [ Create table

New

information_schema

mysgl

okul Go
er performance_schema

Mame: | ogrenci Mumber of columns: |9

Not: “utf8_turkish_ci” dil destegi veri tabanimizin igeriginin Tiirkge karakterleri desteklemesini saglar
fakat veri tabani ismi ve altindaki tablo isimleri Ttirk¢e karakter icermeyecek sekilde yazilir.

Tabloyu olusturduktan sonra tablo siitunlarinin 6zelliklerini ayarlayacaginiz ekranla karsilagirsiniz.
Su an bizim i¢in 6nemli olan 7 ozellik {izerinde duracagiz.

Name Type & Length/Values ¢ Default & Collation Attributes Null

Pick from Central Columns

Name (Siitun Ismi)

Ogrenci varligt ile ile ilgili, Ogrenci Numarast, Adi, Soyads, Dersi, 1. Yazili Notu, 2. Yazili Notu, 3.
Yazili Notu, Ortalama Dersten Gegti ya da kaldi durumu vb bilgiler tutulabileceginden bahsedilmisti.
Stitun ismi verilirken bir sonraki tinitede siitunlara kolay erisilebilmesi i¢in asagidaki maddelere gore
kodlama yapilmasi onerilir.

v’ Tiirkge karakter icermemelidir.

v’ 1ki kelime arasinda bosluk kullanilmamali bunun yerine kelimelerin ilk harfleri biiyiik harfle

yazilmalidir (Or: OgrNo).
v Uzun siitiin isimleri anlamli sekilde kisaltilmalidir (Or: YazNotl, YazNot2).

Type (Veri Tiirii)

Siicunlar farkl: tiirde veri igerebilir. Ornegin bazi tiir bilgiler sadece numerik deger (10250) igerir-
ken bazi tiir bilgiler ise sadece metin (Gazi Mustafa Kemal Atatiirk) icerebilir. Bununla birlikte tarih
(12.12.2017) de bir veri tiirtidiir. Bu ytizden siitunlarda ne tiir bilgi tutulacaginin énceden tanimlan-
masi gerekir. MySQL ya da MariaDB’de bir siitun igin tanimlanabilecek birgok veri tiirii vardir. $u an
Numerik, String ve Tarih-Saat tiitleri tizerinde durulacakr.

1. Numerik Tiirler
Bu tiirler tam sayisal veri tiirlerini ve ondalik say1 veri tiirlerini igerir.

a. BOOLEAN: Dogru ya da yanlis bir durumu belirten, sadece 0 ya da 1 numerik degerlerini ala-

bilen bir veri tiiriidiir. Sifir degeri yanlis kabul edilir. 1 ise dogru sayilir. Ornegin
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i. Ogrenciye tablet dagitildi (1) ya da dagitilmadi (0).
ii. Ogrencinin evinde bilgisayar var (1) ya da yok (0).
iii. Ogrenci dersi gecti (1) ya da gecmedi (0).

b. TINYINT: Cok kiiciik tamsay1 degerlerini ifade eder. Eger negatif degerler kullanilacaksa -128
ile 127 arasindaki degerleri, sadece pozitif degerler kullanilacaksa 0 - 255 arasindaki degerleri kapsar.
Ornegin yas icin, not i¢in kullanilabilir.

c. SMALLINT: Eger negatif degerler kullanilacaksa -32768 ile 32767 arasindaki degerleri, sadece
pozitif degerler kullanilacaksa 0 - 65535 arasindaki degerleri kapsar. Ornegin yas icin, not igin kulla-
nilabilir.

d. INT: Eger negatif degerler kullanilacaksa -2147483648 ile 2147483647 arasindaki degerleri, sade-
ce pozitif degerler kullanilacaksa 0 — 4294967295 arasindaki degerleri kapsar. Eger ihtiya¢ duyulan veri
bu aralik disinda ise BIGINT kullanilabilir.

e. DECIMAL: Ondalik sayilarin istenen formatta bigcimlendirmesini saglayan veri tiiridiir. Orne-
gin DECIMAL (10, 2) seklindeki bir veri tanimlamasi toplam 10 numerik deger ve 2 ondalik basamak
igeren bir veri tiiriinii isaret eder. Ornegin parasal islemlerde kullanilabilir. En yiiksek 1 000 000 00
TL is hacmine sahip olan bir sirketi diisiinelim. Buna gére DECIMAL (9,2) veri tanimlamast uygun-
dur. DECIMAL igin enyiiksek basamak sayisi 65'tir. Desteklenen en yiiksek ondalik sayilarin sayist (D)
30'dur. Dolayist ile en yiiksek DECIMAL (65, 30) tanimlamasi yapilabilir. Bu tanimlamanin yeterli
olmadigt durumlarda, INT” da oldugu gibi daha genis aralikli veri tiirleri kullanilabilir. Bunlar FLOAT
ve DOUBLE’ dir. Bu veri tiirlerinin tanimlanmasi da benzer sekildedir FLOAT(x, y) ya da DOUBLE

(x,y).

2. String Tiirler

String; icerisinde harf, rakam, simge barindirabilir. Kitabin Javascript béliimiinde, dizi siralama isle-
minde numerik degerler icerisinde kullanilan rakamlarla, string degisken igerisinde kullanilan rakamlar
arasindaki farkliliktan bahsedilmisti. Bununla birlikte string ve numerik verilerin bir ayrimini da ha
ortaya koymamiz gerekiyor. Ornegin 150 (string) ve 200 (int) verisini igeren iki veri birbiri ile toplana-
maz. Ciinki string sayisal bir degiskeni ifade etmez. 150, 1, 5 ve 0’tn yan yana gelmesinden olusan bir
metni ifade eder. Bu dogrultuda, veri tabani yénetimi igin de veri tiirlerini tanimlarken bu durumlar goz
oniinde bulundurulmalidir. Veri tabani igerisinde string bir veri tanimlamanin yollar::

a. VARCHAR (X): En yiiksek 255 karakter icerisinde barindirabilen bir string veri tanimlar. X
yerine girecegimiz rakamla bu 255 karakter diisiiriilebilir. Ornegin VARCHAR(1) sadece icerisinde 1
karakter barindirabilir. Bu karakter harf, rakam ya da bir simge olabilir.

b. TEXT (x): En yiiksek 65,535 karakter igerisinde barindirabilen bir string veri tanimlar.

254 ’:\\
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3. Tarih ve Saat Veri Tiirleri

a. DATETIME: Tarih ve Saati birlikte tutan veri tiiriidiir. Desteklenen aralik '1000-01-01 00: 00:
00.000000" ile '9999-12-31 23: 59: 59.999999" arasindadir. MySQL ve tiirevi MariaDB, 'YYYY-AA-
GG HH: MM: SS [fraction]' formatinda DATETIME degerlerini goriintiiler.

b. DATE: Sadece tarihi tutan veri tiiriidiir. Desteklenen aralik '1000-01-01" ile '9999-12-31" ara-
sindadir. MySQL ve tiirevi MariaDB, 'YYYY-AA-GG' bigiminde TARIH degerlerini goriintiiler. Bu
format degistirilebilir.

c. TIME: Sadece saati tutan veri tiiriidiir. Araligi '-838: 59: 59.000000" ile '838: 59: 59.000000' ara-
sindadir. MySQL, TIME degerlerini '"HH: MM: SS [.fraction]' formatinda gériintiiler ancak dizelerin
veya sayilarin kullanilmasiyla TIME siitunlarina deger atamasina izin verir.

d. YEAR: Dért haneli bir bicimde bir yil1 tutan veri tiiriidiir. MySQL ve tiirevi MariaDB yil deger-
lerini YYYY bigiminde goriintiiler. Degerler 1901 - 2155 ve 0000 olarak goriintiilenir.

Lenght/Values

v' Tanimlanan numerik veri tiirleri i¢in toplam digit veya ondalik degerlerin belirtilmesi

v’ String veri tiirleri i¢in toplam karakter uzunlugunun belirtilmesi

Name Type @ Length/Values ¢

ogmo VARCHAR v| |8

Pick from Cenfral Columns

yas TINYINT 2
Pick from Central Columns
ortalama

DECIMAL v 4.2

Pick from Central Columns

Default

Veri tanimlamasi yapildiktan sonra bazi siitunlara herhangi bir deger girilmemesi durumunda var-
sayilan olarak bu siitunlarda hangi degerin goriintiileneceginin ayarlanmasini saglar. None, As defined,
NULL ve CURRENT_TIMESTAMP secenekleri vardir. Eger varsayilan olarak

v Kendinizin tanimlandig1 bir degerin gériintiilenmesini istiyorsaniz, “As defined”,

v Daha énceden hicbir deger girilip ya da silinmedigini géstermek i¢in “NULL”,

v’ Sadece tarih zaman tiirleri i¢in eger bir deger girilmedi ise 0 anin giincel tarih ve saatinin otomatik
girilmesini istiyorsaniz CURRENT_TIMESTAMP segeneklerini kullanabiliriz.

_/
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Name Type & Length/Values ) Default ¢

ogme VARCHAR v s None v
Pick from Central Columns

a5 As defined: v
Y TINYINT P!
Bick from Central Columns 6
ortalama Y

DECIMAL v |42 NULL v

Pick from Central Columns
tarihsaat DATETIME v CURRENT_TIME v
Pick from Central Columns

Collation

Veri tabanini olustururken dil destegi “utf8-turkish-ci” olarak belirtilmisti. Fakat siitunlara ayr
ayr1 dil destegi atamaniz da miimkiindiir. Ornegin adres tutan bir string veri kiimesi i¢in dil destegini
“utf8-unicode-ci” segebilirsiniz. Boylece birden fazla dil destegi saglamis olursunuz.

Name Type & Length/Values ¢ Default &) Collation

adres TEXT v| |255 NULL v | utf8_unicode ci ¥

PFick from Central Columns

Attributes

Veri tanimlamasi yaparken integer(int) negatif deger alinabilir. Sadece pozitif degerli veri girisi yapil-
masi isteniyorsa Attributes 6zelligi “UNSIGNED” olarak degistirilmelidir.

Name Type & Length/Values ¢ Default ¢ Collation Attributes

fal
ortaama | | pEcIMAL v| (42 NULL v v| [unsiGNED v

Pick from Central Columns

NULL

Eger siituna veri girisi zorunlu tutulmak istenilmiyorsa null secenegine tik atilmasi gerekir. Boylece
ilk veri girisinde siitun doldurulmadan bos gegilebilir.

Name Type & Length/Values ¢ Default o Collation Attributes Null

omalems | pEciMAL vooa2 | o v v/ [uNsiGNED  v| W

Pick from Central Columns

\_'256
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Bir veri tabani igerisinde tablo olustururken énemli olan 7 &zellik ve veri tiirleri goriildii. Okul veri-
tabani igerisinde 6grenci varligs ile ilgili olusturulacak tablo sekildeki gibidir.

Name Type @ Length/Values &) Default &) Collation Attributes Null
OgrNo VARCHAR v |8 None v utf3_turkish_ci v Ll
Pick from Central Columns
Adi VARCHAR v 50 NULL v utf8_unicode_ci ¥ v

Pick from Central Columns

Soyadi VARCHAR v |50 NULL v utf8mb4_unicode, ¥ v @
Pick from Central Columns
Yasi TINYINT vo|2 As defined: v v UNSIGNEI v | -
Pick from Central Columns 6
DogumTarihi DATE v NULL v v v @
Pick from Central Columns
Adresi TEXT v NULL v utfd_unicode_ci ¥ o™
Pick from Central Columns
Dersi VARCHAR v| |50 MULL v utfd_turkish_ci ¥ o™
Pick from Central Columns
Yaz1 TINYINT v |3 MULL v v UNSIGNE| v | ¥
Pick from Central Columns

|

Yaz2 TINYINT T 3 NULL v v UNSIGNEI * =

Pick from Central Columns

UNSIGNE| v | ¥

-

Yaz3 TINYINT v 3 NULL v

Pick from Central Columns

Ortalama DECIMAL A 52 As defined: v v v
Pick from Central Columns
Durum TINYINT v 1 MULL v v o™

Pick from Central Columns

Tablonun siitunlarini resimdeki gibi ayarladiktan sonra Save (Kaydet) butonu tabloya kaydedilir.
Eger tabloya yeni siitun eklemek istenirse 6grenci tablosu segiliyken Structure sekmesine tiklanir. Karsi-
niza daha 6nce olusturmus oldugunuz siitunlar gelir. Bu ekranda Add béliimiini kullanarak istediginiz
saylda ve var olan siitunlar arasinda istediginiz bir yere yeni siitun ya da siitunlar ekleyebilirsiniz.
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#  Name Type Collation Attributes Mull Default
O 1 OgrNo > varchar(8) No None
] 2 Adi varchar({50) Yes MNULL
O 3  Soyadi varchar({50) Yes MNULL
| 4 Yasi tinyint(2) UNSIGNED Mo 6
O 5 DogumTarihi date Yes NULL
] & Adresi text Yes NULL
O 7 Dersi > varchar(b0) Mo MNone
1 8 Yazl tinyint(3) UNSIGNED  wag NULL
9 Yaz2 tinyint(3) UNSIGNED  vag NULL
10 Yaz3 tinyint(3) UNZIGNED  wag NULL
O 11 Ortalama decimal(5,2) Mo 0.00
| 12 Durum tinyint(1) Yes NULL
+ [ Checkall  With selected: [5] Browse 7 Change @ Dr
(&, Print view B Propose table structure @ @ Tracktable Fb Move
#c Add |1 columnis) | after Durum v Go

Bir 6grencinin birden ¢ok dersi olabilir. Fakat ayni 6grencinin veri tabani igerisinde ayni iki dersi
icerecek sekilde kaydi olmamalidir. Ciinkii veri tabani diizenli, tekrar etmeyecek sekilde verilerin tutul-
masini saglamak i¢in kullanilir. Dolaysi ile bu tablo tizerinde ayni 6grenci ve ayni ders olacak sekilde
tekrar eden bir kayit istenmez. Bu durumda birincil anahtar (primary) eklememiz gerekir.

Birincil Anahtar (Primary)

Tablo igerisinde tekrar etmesini istemediginiz kayitlar igin kullanilabilir. Ornegin OgrNo siitununa
birincil anahtar eklediginizde, tiim tablo igerisinde dgrenci numarast tekrar edemez. Fakat tabloda,
OgrNo ve Dersi siitunlarinin ayni olmasi durumda kayit girislerinin yapilamamast istenir. Bu durum-
da, her iki stitunun segilerek tablonun altindaki Primary butonuna tiklanmasi gerekmektedir.

A\ :\\
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#  Name Type Collation Attributes Null Default Extra Action
¢ 1 OgrNo varchar(d) No MNone o~ Change
- 2 Adi varchar{50) Yes MNULL & Change
-3 Soyadi varchar(50) Yes MNULL &7 Change
-4 Yasi tinyint(2) UNSIGNED No 6 »” Change
| 5 DogumTarihi date Yes MNULL & Change
| b Adresi text Yes NULL & Change
¢ [ Dersi o varchar(50) No  MNone &’ Change
& Yaz tinyint(3) UNSIGNED  Yag MNULL 5~ Change
- 9 Yaz2 tinyint(3) UNSIGNED  Yas NULL 5”7 Change
10 Yaz3 tinyint(3) UNSIGNED — Yag MULL 5~ Change
— 11 Ortalama decimal(5,2) No 0.00 & Change
— 12 Durum tinyint( 1) Yes MNULL o Change
+ = Checkal With selected: |5 Browse 7 Change @ Drop

Boylece sekildeki gibi ayni OgrNo’ lu 6grencinin farkls derslerle ilgili kaydi tutulurken bir sonraki ka-
yitta eger yine 01012323 OgrNo'lu ve matematik dersini iceren bir kayit girilmesine izin verilmeyecektir.

OgrNo Adi Soyadi Yasi DogumTarihi Adresi Dersi Yaz1 Yaz2 Yaz3 Ortalama Durum
01012323 Mete Yildinm 6 2011-01-23 Park Eymir Toki Matematik 90 80 100 90.00 1
01012323 Mete Yildinm 6  2011-01-23 Park Eymir Toki Tarkce 85 2 95 91.66 1

Kodlayici Gérevi

 Structure Sekmesi altindaki diger butonlarin ne ise yaradigini test ediniz.

* Okul veri tabani icerisinde, 6gretmen varligs ile ilgili bir tablo olusturunuz.

Kayit islemleri

Olusturmus oldugunuz tablolarin icerisindeki kayitlarla ilgili Segme, Ekleme, Giincelleme ve Silme
islemleri yapilabilir. Bu islemler yapilirken iki yontem kullanilabilir:

Arayiiz (phpMyAdmin) Kullanimi
Kayit Ekleme

Kayit girmek isteginiz tabloyu secikten sonra, Insert Sekmesine tiklayiniz. Daha sonra alanlara de-

gerleri yaziniz ve Go butonuna basiniz.



Column Type Function Null Value
OgrNo varchar(8) PUPPT—
v 01012424
Adi varchar(50) .
v = Selvi
Soyadi varchar(50
Y (50) v - Giizel
Yasi tinyint(2 igned
asi inyint(2) unsigne . 15
DogumTarihi date . r &
Adresi text . ,
b
Dersi varchar(50) .
v Matematik
Yaz1 tinyint(3 igned
az inyint(3) unsigne . u 50
Yaz2 tinyint{3 igned
az. inyint(3) unsigne . O 0
Yaz3 tinyint(3 igned
az. inyint(3) unsigne . ] %0
Ortalama decimal(5,2)
v 66.66
Durum tinyint(1)
v
Go
Kodlayici Gérevi

*  Olusturmus oldugunuz Okul veri taban icerisindeki, ogrenci ve ogretmen tablolar: igerisine
en az 10’ ar kayit giriniz.

Kayit Se¢me

Herhangi bir tabloyu (6r: ogrenci) segtiginizde, tablonun igerisinde var olan kayitlar “Number of
rows” (Kayit Sayis1)’ da belirtilen say1 kadar (Or: 25 kay1t) sayfalar hilinde getirilecektir. Eger isterseniz
“Filter rows” (kayutlari filtreleme)’ den istenen metin, tarih ya da say1y: iceren kayitlari getirebilirsiniz.
Ornegin sekilde Selvi metnini igeren tiim kayitlar getirildi. Burada dikkat edilmesi gereken bir nokta,
filtreleme boliimiine girmis oldugunuz anahtar kelimenin tiim stitunlarda aranmasidir. Anahtar kelime
“100” olarak girilmis olsaydi, yazili notlarindan herhangi biri 100 olan kayitlarin hepsini getirilebile-

cekti.
Show all | Number of rows: | 25 Filter rows: | Selvi

Sort by key: | None v

+ Options

—T— w OgrNo  Adi  Soyadi Yasi DogumTarihi Adresi Dersi Yaz1 Yaz2 Yaz3 Ortalama Durum
& Edit ¢ Copy @ Delete 01012424 Selvi Guozel 15 2002-04-21 Guclukaya mah. Fizik 75 85 100 86.66 1
&~ Edit 3 Copy @ Delete 01012424 Selvi Giizel 15 2002-04-21 Guglikaya Mah. Kimya 97 100 87 9466 NULL
o7 Edit §¢ Copy @ Delete 01012424 Selvi Giizel 15 NULL NULL Matematik 50 60 90 66.66 0
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Kayit Giincelleme

Herhangi bir kayd: giincellemek istediginizde, kaydin solundaki Edit butonuna tikladiktan sonra
kayit eklemede yaptiginiz gibi yeni deger girebilir ve giincelleme islemi yapabilirsiniz.

—— + OgrNo - 1 Adi Soyadi Yasi DogumTarihi Adresi
| 7 Edit 3¢ Copy @ Delete 01012424 Selvi Giizel 15 20020421  Guclakaya Mah.
7 g.e Copy @ Delste 01012424  Selvi Gizel 15 NULL NULL

= eck a fith selected: | 7 Edit| e Copy glete =l Export
Check all With selected: | 47 Ed ¥c Copy Del Exp

Kayit Silme

Herhangi bir kaydi silmek istediginizde, kaydin solundaki Delete butonuna tikladiktan sonra karsi-
niza gelen ekrandaki uyariy1 onaylayarak silme islemi yapabilirsiniz.

—T— w OgrNo  Adi  Soyadi
& Edit 3 Copy @ Delete 01012323 Mete Yildinm

Confirm »®

e ——— Do you really want to execute "DELETE
& Edit ¥ Copy @ Delete 01012323 Mete Yildinm FROM "ogrenci’ WHERE

. o — “ogrenci’. OgrMo” = \'01012424' AND
g Edit % Copy @ Delete 01012424 Selvi Gizel “ogrenci’." Dersi® = \'Matematik\""?

& Edit £ Copy @ Delete 01012424 Selvi Gizel

oK Cancel
01012424 Selvi Glzel

7 Edit % Copy |@

LY
s

SQL Kodlar:

phpMyAdmin kullanicilara kod yazimi olmadan kolay bir veri yonetimi sunar. Peki, arka planda
calisan kod nasildir?

Veri tabani yonetimi aslinda SQL kodlart ile yapilir. phpMyAdmin panelini kullanarak yapmus ol-
dugumuz veri ekleme, segme, giincelleme ve silme islemleri i¢in sql kodlarinin nasil ¢alistigini kavrayip
uygulamamiz gerekir? Ciinkii, bir sonraki boliimde bu kodlara ihtiya¢ duyacagiz.

Web programlama yaparken web sitesi kaynaklari ile veri tabani yonetimi birbirinden ayrilir. Web
sitesi programlarken bizim kaynak dosyalarimiz ve veri tabani arasinda iligski kuracak kodlara ihtiya¢
vardir. Ornegin web siteleri sizden iletisim igin mail adresinizi, isminizi girmenizi ister ve daha sonra
bunu veri tabanlarina yazar. Boylece sizle ilgili iletisim bilgilerini tutmus olur. Gerektiginde size bu
veri tabanindaki bilgileri kullanarak mail atar ya da bir sosyal agda yazmuis, silmis yada giincellemis
oldugunuz yorumlarda da ayni tiir islemler yapilir. Iste web tabanli programlamada bu tiir islemler (veri
ekleme, veri getirme, veri giincelleme, veri silme) i¢cin phpMyAdmin panelinin arka planda ¢alistirdigt

SQL kodlari kullanilir.

Phpmyadmin panelinde bu kodlar: ¢alistirarak nasil yazildiklarini kavramaya ¢alisilacak. Bir sonra-
ki tinitede, bu kodlar1 yazarak web sayfasi tizerinden veri ekleme, segme, giincelleme ve silme iglemlerini
yapilabilecek.
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Ogrenci tablosu segili iken SQL sekmesine tiklayiniz. Karsiniza bir tablo iizerinde yapabileceginiz,

veri ekleme, se¢me, giincelleme ve silme islemlerini sql kodlari ile yapabileceginiz ekran geliyor. Burada
SELECT, INSERT, UPDATE ve DELETE’ e ayr1 ayr1 tiklayiniz ve ekranda degisen kodlar1 inceleyiniz.

[E] Browse | 34 Structure | [f SQL = 4 Search %t Insert | =} Export [& Import | ¥ More
— Run SQL query/queries on table okul.ogrenci: &)
Columns
1 SELECT * FROM “cgrenci’ WHERE 1 QOgriNo -
Adi
Soyadi
‘fasi
DogumTarihi
Adresi
Dersi
Yazl
Yaz2
Yaz3
P Ortalama
- - - - - Durum
SELECT*| [SELECT )| [(INSERT )| [ UPDATE| | DELETE B
Clear Format Get auto-saved query e
|| Bind parameters @)
Bookmark this SQAL query:
[ Delimiter ] | Show this query here again || Retain query box || Rollback when finished Go
#| Enable foreign key checks
SELECT

Veri secimi i¢in kullanilan SQL komutudur.

SELECT sutunl, sutun2,

FROM tablo_adi

WHERE kosul

ORDER BY sutunl, sutun2, ... ASC|DESC;

Bir tablo icerisinden veri secimi nasil olabilir biraz {izerinde diisiiniiniiz.

I. Tablodaki tiim stitunlari icerecek sekilde tiim kayitlar segebilirsiniz.

SELECT * FROM tablo_adi

II. Tablodaki bazi siitunlari igerecek sekilde tiim kayitlari secebilirsiniz.
SELECT sutunl, sutun2, sutun3 FROM tablo_adi
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II1.Tablodaki tiim stitunlart icerecek sekilde bazi kayitlari secebilirsiniz.
SELECT * FROM tablo_adi WHERE sutunl = ‘filere’
SELECT * FROM tablo_adi WHERE sutunl = ‘filtre’ AND sutun2 = ‘filere’
SELECT * FROM tablo_adi WHERE sutunl = ‘filtre’ OR sutun2 = filtre’

IV.Tablodaki bazi siitunlar: igerecek sekilde bazi kayitlar: seebilirsiniz.
SELECT sutunl, sutun2, sutun3 FROM tablo_adi WHERE sutunl = ‘filtre’

V. Segilen kayitlari istenen bir stituna gore siralayabiliriz.
SELECT * FROM tablo_adi ORDER BY sutunl ASC /*AdanZ ye*/
SELECT * FROM tablo_adi ORDER BY sutunl DESC [*Z den A ya*/
SELECT sutunl, sutun2, sutun3 FROM tablo_adi ORDER BY sutunl DESC
SELECT * FROM tablo_adi WHERE sutunl = ‘filtre’ ORDER BY sutunl ASC

SELECT * FROM tablo_adi WHERE sutunl = ‘filtre’ OR sutun2 = ‘filere’ ORDER BY su-
tunl ASC, sutun2 DESC

INSERT
Veri ekleme icin kullanilan SQL komutudur.

INSERT INTO tablo_adi (sutunl, sutun2,sutun3, ...)
VALUES (sutunl_deger, sutun2_deger, sutun3_deger, ...);

Bir tablo icerisinden veri ekleme nasil olabilir.

I. Tim siitunlara degerlerinin girilerek kayit eklenmesi
INSERT INTO tablo_adi VALUES ('sutunl’, 'sutun2’, 'sutun3) ...)
[*Ttim stitunlarin degerleri girilir.*/

INSERT INTO ogrenci VALUES ('01012525','Sezgin',;Ardi¢','10',2007-05-20", Kalaba Mah.', Mii-
zik','’50','75',100',75.00','1")

I1. Sadece istenen siitunlara degerlerinin girilerek kayit eklenmesi
INSERT INTO tablo_adi ('sutunl’, 'sutun2’, 'sutun3' ...)
/*Null izni olmayan stitunlarla birlikte kayit eklenmek istenen siitunlar yazilir.*/
VALUES (‘sutunl_deger, 'sutun2_deger', 'sutun3_deger" ...)
/*Ismi yazilan siitunlarin degerleri girilir. */

INSERT INTO ogrenci (OgrNo, Dersi) VALUES ('01012626',Beden Egitimi')

UPDATE

Veri giincelleme i¢in kullanilan SQL komutudur.

_
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UPDATE tablo_adi
SET sutunl = sutunl_yenideger, sutun2 = sutun2_yenideger, ...
WHERE kosul;

UPDATE ogrenci SET Adi='Deniz Mete' WHERE OgrNo='01012323%;
/* Ogrenci numarast 01012323 olan tiim kayitlardaki 6grenci ismini Deniz Mete olarak degistirir */
UPDATE ogrenci SET Durum="0" WHERE OgrNo="01012323" AND Ortalama<'70.00%;

/* Ogrenci numarast 01012323 ve ortalama puant 70.00 altinda olan tiim kayitlardaki 6grencinin
gecti kaldi durumunu 0 (kaldi) olarak degistirir. */

UPDATE ogrenci SET Adress='Gélbasi Mah. Oguzlar CORUM';

/* Kosulsuz bir update kodu (Where olmadan) yazarsaniz, tablonuz icerisindeki biitiin kayitlarin,
belirtmis oldugunuz siitun yada siitunlarin (Or: Adress) degeri ayni olur. Update kodunu bu sekilde
kullanirken ¢ok dikkatli olmalisiniz!*/

DELETE

Veri silme i¢in kullanilan SQL komutudur.

DELETE *FROM tablo_adi
WHERE kogul;

DELETE * FROM ogrenci WHERE OgrNo='01012323";

/* Ogrenci numarast 01012323 olan tiim kayitlar: tablodan siler*/

DELETE * FROM ogrenci WHERE OgrNo='01012323" OR OgrNo='01012424";
/* Ogrenci numarast 01012323 veya 01012424 olan tiim kayitlari tablodan siler*/
DELETE * FROM ogrenci WHERE OgrNo='01012323" AND Ders="Matematik;
/* Ogrenci numarast 01012323 ve dersi Matematik olan kayd tablodan siler

Tek kayit olacagini nasil bilebiliyoruz? Ipucu: Primary (Birincil Anahtar)*/
DELETE * FROM &grenci

/* Kosulsuz bir delete kodu (Where olmadan) yazarsaniz, tablonuz igerisindeki biitiin kayitlari siler-
siniz. Delete kodunu bu sekilde kullanirken ¢ok dikkatli olmalisiniz!*/

Kodlayici Gérevi

* En az 10 kayit girisi yapmis oldugunuz 6gretmen tablosu tizerinde insert, select, update ve
delete sql ciimleciklerini kullanarak, veri ekleme, veri se¢me, veri giincelleme ve veri silme
islemlerini yapiniz.
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6. ETKILESIM VE VERi YONETIMi

Etkilesim denildiginde, web programlama ile ilgili Javascript kodlama tizerinde durulmustu. Veri
yonetimi denildiginde ise sunucu tizerinde ¢aligan (sunucu tabanli) araglar icerisinden Mysql’ in tiirevi
olan MariaDB yonetimi ve sql kodlama tizerinde durmustuk.

Kodlayici Gérevi

* Javascript ile veri yonetimi yapilabilir mi? Daha agik bir ifadeyle Javascript kullanarak Mysgl
ya da MariaDB icerisindeki veriler tizerinde ekleme, segme, giincelleme ve silme islemleri ya-
pilabilir mi? Neden?

Web programlama yaparken web sitesi kaynaklari ile veri taban1 yénetiminin birbirinden ayrildigin:
hatirlayiniz. Web sitemiz su ana kadar 6grendiginiz kodlar tizerinden hareketle HTML, CSS ve Javasc-
ript kodlarinin bir birlesiminden meydana geliyordu. Bunun disinda veri yénetimi i¢cin phpMyAdmin
paneli ile tanitilmisti. Fakat bu panel site kodlarindan ayriliyordu. Bu panel ile site kodlarini konustur-
mak i¢inse sql kodlarinin kullanilma gereksiniminden bahsedilmisti.

HTML, CSS ve Javascript kodlar1 veri yonetimi yapmak yani sql kodlarini ¢alistirmak icin yeterli
degildir. Bunun i¢in sunucu tabanli ¢alisan bir bagka kod yapisina ihtiyag vardir. Bu ihtiyact PHP, ASP,
CSharp vb. programlama dilleri kargilayabilir. Biz bu tinitede PHP tizerinde durulacak.

PHP (HYPERTEXT PREPROCESSOR)

PHP dinamik ve etkilesimli web sayfalari yapmak i¢in sunucu tabanl: bir kodlama dilidir. “Hyper-
text Preprocessor” kelimelerinin kisaltilmasidir. Yaygin olarak kullanilan, agik kaynak kodlama dilidir.

PHP dosyalari
*  Metin, HTML, CSS, JavaScript ve PHP kodu icerebilir.

* PHP kodu sunucuda yiiriitiiliir ve sonug tarayictya diiz HTML olarak déndiiriiliir.

* PHP dosyalarinin uzantsi ".php" dir.

PHP,

* Dinamik sayfa igerigi tiretebilir.

* Sunucudaki dosyalari olusturabilir, agabilir, okuyabilir, yazabilir, silebilir ve kapatabilir.

* Form verilerini toplayabilir.

* Cerezleri gonderebilir ve alabilir.

* Veri tabaninizdaki verileri ekleyebilir, silebilir, verileri degistirebilir.

*  Veri sifreleyebilir.

PHP kodlarini tarayicilar HTML, CSS ya da Javascriptte oldugu gibi tek basina calistiramaz. Bu
yiizden PHP kodlarini yorumlayabilecek bir ara birime ihtiya¢ vardir. Hatirlarsaniz veri yonetimi igin
bir ara birim kurulumu (XAMPP) yapilmisti. Bu ara birim, icerisinde hem veri yénetimi yapabilecegi-
miz phpMyAdmin panelini hem de PHP kodlarin: ¢alistirabilecegimiz Apache sunucusunu igerisinde

barindirmaktadir. Eger XAMPP kurulumunu bilgisayara yaptiysaniz yeni bir kurulum yapmaniza ge-
reksinim yokeur.

Php kodlama yaparken site kaynak dosyalarinizi, XAMPP kurulumunu yapmis oldugunuz dizin ige-
risinde (Varsayilan olarak C:\xampp\htdocs) saklamaniz gerekir. Boylece Apache tarafindan php kodla-
riniz yorumlanabilir. Basit bir 6rnek uygulama iizerinde testini yapalim. Notpad++ tizerinde asagidaki
kodu yazin ve dosya uzantsi .php olacak sekilde kaydediniz.

266 ’:\\



06. BLOK TABANLI ROBOT PROGRAMLAMA YAZILIMLARI VE ORTAMLARI 0———

Z!DOCTYPE html>
<html>
E{style}
body {font-family:Verdana ;font-=size:14px;}
.baslik {padding: 5px; background-ceclor:green;}
-</style>

E{hcdy}
—l<p claz=s="baslik"> Ornek 1 <p>

H<?php // Bir PHP kodu <?php ile baglar.

// php kodlari biiyik kiigiik harfle yazilabilir.

ECHO "2Zdiniz ... <br>";

echo "Soyadiniz ... <br>";

EcHo "Diugiunceleriniz ...<br>";

// echo sayfaya yazdirma iglemi i¢in kullanilabilir.

- 2> <!-— Bir PHP kodu 1ile biter. —-->

- </ body>
- </html>

Daha sonra bu dosyay1 C:\xampp\htdocs dizinine kopyalayiniz. Ayni sekilde htdocs altinda yeni bir
klasor (Or: phpsite) olusturup bu klasor igerisine de kaydedebilirsiniz. Simdi sira tarayicidan bu dizine
erismeye geldi. http://localhost/test.php ya da http:/localhost/phpsite/test.php adreslerini kullanarak ilk

php ornegimizin ¢ikusina erisilebilir.

Adiniz ...
Soyadiniz ...
Dasinceleriniz ...

Php kodlarini nasil galistirabileceginizi gordiik simdi php tizerinde daha detayli duracagz.

DEGISKENLER
PHP'de bir degisken tanimlanirken, $ isaretiyle baglanir ve sonrasinda degisken adi yazilir.
* Degisken adiise, kisa (x ve y gibi) veya daha agiklayici (yas, arabaadi, toplam) olabilir.
* Degisken ad1 bir harf veya altizgi karakteriyle baglar. Bir say1 ile baglayamaz.
* Degisken adi yalnizca alfasayisal karakterler (A-z, 0-9) ve altgizgi ( _ ) icerebilir.
* Degisken adlari biiytik kiigtik harflere duyarlidir. ($yas ve $YAS iki farkli degiskendir)

Simdi bu él¢iitlere gore tanimlanmig bazt degiskenleri bir uygulama tizerinde inceleyiniz.

o
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H<html>
H<style>
body {font—family:Verdana;font-size:1l4px;}
baslik {padding: bpx; background-ceclor:green;}
vurgu { font-weight:beld;}
</atyle>
H<body>

H<p class="baslik"> Ornek 2 <p>
—<?php

//php' de de§igkenin tirini (int, string, decimal vs.) belirtmeye gerek yoktur.
Sad = "Deniz Mete";

$soyad = "YILDIRIM";

$_yas= 2;

$ agirlik= 12.20;

Sboyl = 80.50;

echo "$ad $soyad' in § yas yagindaki fiziksel Szellikleri <br/>";
Cl i) oo e o s o o e o e e e O o e o e e e O e S o O I <br/>";
echo "Rilosu: <vurgu> § agirlik </wvurgu> <br/> Boyu: <vurgu> $boyl </vurgu> ";

Lo

F</body>
F</html>

Deniz Mete YILDIRIM' in 2 yasindaki fiziksel dzellikleri

Kilosu: 12.2
Boyu: 80.5

Bu 6rnekte herhangi bir etkilesim olmadigini fark etmis olmalisiniz. Web tarayicisini agtiginizda dog-
rudan yukaridaki ekranla karsilastintz. Etkilesimli bir 6rnek tasarlayiniz. Ornegin site kullanicisindan
kendi dogum tarihini girmesini isteyiniz ve buna gore kullanicinin yagini hesaplayiniz. Bu ve benzer
ornekler i¢in kodlamaya ge¢meden 6nce PHP Form Kullanimu ile ilgili bilgi sahibi olmaniz gerekiyor.

FORM KULLANIMI

Daha 6nceden PHP nin sunucu tabanli ¢alistigini dile getirmistik. Bunun anlami, kullanici herhan-
gi bir eyleme gectiginde diger bir ifadeyle sayfa ile etkilesim kurdugunda (6rnegin veri girdi ve butona
bast1) her seferinde 6ncelikle sunucuya bizim bilgisayarimizdan bir istek gonderilir daha sonra kod-
lar sunucuda yorumlanir, HTMLye doniistiiriiliir ve son olarak bizim bilgisayarimiza geri gonderilir.
Bilgisayarimizdan sunucuya veri gonderilirken daha 6nceden de gérmiis oldugumuz form elementleri
kullanilir. Form elementlerine girilen degerler ise POST ya da GET yontemleri ile tasinir. Ik olarak
POST yontemini ele aliniz.
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POST YONTEMI

«<!-— test.php sayfasindayiz. ——>
<p class="baslik"> Ornek 3 <p>

<form action="test.php" method="post">

—]<!—— action: formdaki butona tiklandiktan sonra,

{ { { hangi sayfaya ydnlendirmek istiyorsak

o sayfanin dosya ismi ve uzantlsinl YazlyoIruz.

Bu drnefimizde, ayni sayfaya (test.php) yoénlendirme
yapacaglz.

Bagka bir sayfaya da ydnlendirme yapabiliri=.

i method: verilerin hangi ydntemle taginacak (POST ya da GET)
L——>

isim: <input type="text"

E-posta: <input type="text"Iname="epasta1}<br}

<input type="submit">
</ form>

E<!—— Butona tiklandiktan sonraki iglemler:

Veriler PCOST ydntemi ile sunucuya aktarailair.

Simdi bu verileri kullanabilmek igin gerekli php kodunu yazalim.

- ——>

H<?php

//1Ilk olarak istedigimiz wveriler génderilmig mi kontrol ediyoruz.

// 1sset: weri var mi?

// S _POST[".."]: post edilen verileri ulagma

= if ( isset($ POST["ad"]) && isset($ POST["epocsta”])) |

: // name' i ad ve eposta olan post edilmig veri var cldujunda

yapilacaklar...

eche "Sistem <vurgu>" .|$ POST["ad"]| . "</vurgu> adli kisiye
<vurgu>" .[$ POST["eposta"]| . "</vurgu> eposta adresini kullanarak
mail atacak." ;

// php de . igareti kullanilarak string ifadeler ve degigkenler
birlegtirilebilir.

} else |

i // name' i ad ve eposta olan post edilmis veri var olmadifinda
yvapilacaklar...
echo "<p style=background-color:grey;margin:l0px;padding:Spx;>Sayfa
POST edilmedi. Bir dider ifadeyle methodu post olan bir form &esi
igerisindeki butona tiklanmadi.</p>";

L 2%

Sayfa [lk Agildiginda Veri Girisi Yapip Gondere Basildiginda
Isim: | | Isim: Mutlu |
E-posta: | |

E-posta: |mullu@iest.com |

Gonder




GET YONTEMI

Bu yontemle ¢alisirken POST yontemi ile yazmis oldugunuz kodlar iizerinde asagidaki degisiklikleri
yapmaniz yeterli olacakur.

<form action="test.php" methcd=“get“}|

<Zphp
//Ilk olarak istedifimiz veriler génderilmis mi kontrol ediyoru=z.

/S i1sset: veri var mai?
// 8 GET[".."]: get ile taginan verilere ulagma
1f { 1ssetk$ GET["a d“]}l&llsset{S GET”"eposta“]}}{
// name' 1 ad ve eposta olan get ile tasinan veri var oldufunda

vapilacaklar...

echor“<p style=background-color:grey;margin: 10px;padding: Spx;>
Sistem <vurgu>" |$ GET["ad"]l "</wvurgu> adli kigiye <vurgu>"
F GET["eposta"]l "</wurgu> eposta adresini kullanarak mail
atacak.</p>" ;
// php de . igareti kullanilarak string ifadeler ve defigkenler
birlegtirilebilir.

} else |
// name' i ad ve eposta olan post edilmig wveri var olmadiinda

yvapilacaklar...

echo "<p style=background-color:grey;margin:l10px;padding:5px;>Sayfa
POST edilmedi. Bir difer ifadeyle methodu post olan bir form &desi
igerisindeki butona tiklanmadi.</p>";

7>
<« C 0O ‘ @ localhost/phpsite/test.php?ad=Mutlu&eposta=mutlu%40test.com
Isim: |mutlu |

E-posta: |test@ gmail.com |

Gander

Dikkat!

* Taginan verilerin ismi ve degeri ile birlikte tarayicinin URL satrinda goriintiilendigi dikkatinizi
cekti mi?




isim:
Soyisim;
Kodlayic1 Gérevi :
E-mail:
* Kullanicinin bir sayfada, ismi-
ni, soy ismini, sifresini, e-pos- Ginsivet
tasini, cinsiyetini ve mesajini P Erhel{.
girmesini  saglayiniz. Daha Vadin
sonra bu verileri bagka bir say- Mesaj:
fada (or: test2.php) gosteriniz.
Formu ginder

Uygulama

Simdi kullanicinin dosya géndermesini saglayacak bir uygulama yapiniz. Bu uygulama icin dosya

adlar1 dosyayukle.php ve dosyaal.php olan iki sayfa i¢in kodlama yapiniz.

Senaryo

v" Kullanict dosyayukle.php sayfasini ziyaret eder.

uymadig1 kontrol edilir.

rak dosyayukle.php sayfasina bir uyar1 gonderilir.

basarili sekilde gonderildigi ile ilgili uyart mesaji verilir.

v" Form elementlerini kullanarak herhangi bir dosya seger ve génder butonuna basar.

v dosyaal.php sayfasinda post edilen bir dosya olup olmadig1, dosyanin istenen dzelliklere uyup
v" Eger post edilen bir dosya yoksa ya da istenen 6zelliklere uymuyorsa GET yéntemi kullanila-

v" Eger post edilen bir dosya varsa ve istenen &zelliklere uyuyorsa, post edilen dosya site dizini
altinda dosyalar klasoriine kaydedilir. Son olarak dosyaal.php sayfasinda kullaniciya dosyanin

HTML Kodlari (dosyayukle.php)

<l--
action: butona tikladiktan =sonra dosyaal.php
dosyasina ydnlendirilen

method: wveri tagima ySntemi post olan
bir form olugsturuyoru=z.

-

<form action="dosyaal.php" method="post">

input nesnesi olugturuyoruz.——>
<input type="file" name="dosya" />
<input type="submit" wvalue="Gonder" />
</form>

<!--Dosya yukleme igin type dzelligi file olan bir
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CSS Kodlari (dosyayukle.php)

<style>
body {font-family:Verdana;font-size:1dpx;}
.baslik {padding:5px; background-color:green;}

form { border:lpx solid grey; padding:10px;}
input { border:lpx sclid grey; padding:l0px;}
.uyarl {padding:10px; background-coclor:yellow;}

</style>

PHP Kodlar1 (dosyayukle.php)

<?php
if (isset($_GET(["uyari"])){
// Efer get yéntemi ile génderilmig bir uyari varsa ve deferi 1 ise;
//Uyari numarasina gére (1 veya 2) hata mesajini ekrana yazdir.

if (% GET["uyari"™] = 1) {

echo "<p class=uyari> Dosya yiikleme yapiniz.
Tekrar deneyiniz. </p>";
} else if (S GET["uyari"] = 2}){

echo "<p class=uyari> Yiikklemig oldufunuz dosyanin boyutu

<o

en fazla 3MB olmalidir. Tekrar deneyiniz.

} else {
echo "<

Litfen si

class=uyari> Nedeni bilinmeyen tiirde bir hata olustu!
te yénetimi ile iletigime geg¢iniz. </p>";

e 1
=

Ekran Gériintiisii (dosyayukle.php)

&« C 0O |(DIocaIhc:stfphpsite,’dosya}rukle.php 1}| E B o

Dosya Sec | Dosya secilmedi Gonder

& C 0O |@IocaIhostfphpsite/dosyayukle.php?uyari=1 w I P & -

Dosya Seg¢ | Dosya secilmedi Gonder

Dosya yukleme yapiniz. Tekrar deneyiniz.
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& C 0 |G)Ioca|host,fphpsite/dosyayukle.php?uyari:2 .‘2{. C P& o

Dosya Sec | Dosya secilmedi Gonder

Ylklemis oldugunuz dosyanin boyutu en fazla 3MB olmalidir. Tekrar deneyiniz.

< C O ‘G)Iocalhostfphpsitefdosyayukle.php?uyari:3 * L D & e

Dosya Se¢ | Dosya secimedi Gonder

Nedeni bilinmeyen tiirde bir hata olustu! Lutfen site y&netimi ile iletisime geginiz.

CSS Kodlari (dosyaal.php)

<style>
body {font-family:Verdana;font-size:14px;}
baslik {padding:5px; background-color:green;}

.uyarl {padding:10px; background-coclor:yellow;}
a { padding:10px; border-radius:4px; background-color:orange;
color: white; text-decoration:none;}
a:hover { padding:10px; border-radius:4px; background-color:grey;
color: white; text—-decoration:none;}

</style>

PHP Kodlar1 (dosyaal.php)

Senaryoya gore dosyanin gonderilip gonderilmedigi, istenen 6zelliklere (6r: 3MB dan kiigiik olmas)
uygun olup olmadigi kontrol edilecekti. Bu dogrultuda, genel kod algoritmas: asagidaki sekilde olustu-

rulabilir.
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<?php
// isset(?): ? ile belirtilen nesne var mi yok mu diye kontrol etmek
ff §_FILES["?"]: ? ile belirtilen adda post edilen dosyayi gekmek
if (isset($_FILES["dosya"])) {
// eger adi "dosya" olan bir dosya post edilmigse;
// dosyanin &zelliklerini kontrol et

F B

$boyut = $_FILES["dDEya"][“Eize" A
//dosyanin boyutunu $boyut defigkenine egitle.
if (Sboyut > (1024%1024%3)){
//eger dosya boyutu 3MB dan buyikse;
// dosyayukle.php sayfasina git ve uyari 2'yi get y&ntemi ile gdnder.
} else {
// eger dosya boyutu 3MB dan kiigikse;
// dosyayi sunucuya kaydet ve dosyaal.php sayfasinda uyari géster.
//t/ conocoaooooooocoonoooooooooncoaooooa
}
} else {
// efer adi "dosya"™ olan bir dosya post edilmemisgse;
// dosyayukle.php sayfasina git ve uyari 1 i get ydntemi ile gdnder.

2>

Bu algoritmada, dosyayukle.php sayfasina geri nasil yonlendirme saglanacagi ve dosyanin sunucuya
kaydedilmesi ile ilgili islemler gosterilmemistir. Simdi bu iki kodlama tizerinde duralim.

Php ile Sayfa Yonlendirme Kodu

header ("Location:yonlendirileceksayfa.php");

Get Yontemi ile Sayfa Yonlendirme

header ("Location:yonlendirileceksayfa.php?degiskenismi=deger");

Dosyanin Sunucuya Kaydedilmesi

$dosya = $_FILES[Tdasya‘][‘tmp_name'];

/f ($_FILES['dosya"]['tmp_name']) :

// Yiklenen dosyanin sunucuda saklandifi siradaki geg¢ici dosyayi
f/ Sdosya degigkenine aktarma

copy ($dosya, 'dosyalar/' . $§ FILES['dosya']l['name']);

f/ Sdosya "wyi

// site ana dizininde olugsturmus oldufunuz dosyalar klasdérii igerisinde
/f 5 FILES['dosya']['name'] ismine gdre kaydetme.

// Fullaniciya dosyanin yikleme durumu ile ilgili uyari verme
echo "<p class=baslik>0rnek 4<p>";
echo "<p style=uyari>Dosyaniz bagarili gekilde sunucuya yiiklendi!<p>";

eche "<a href=dosyayukle.php>Yeni Dosya Yukle</a>";

Simdi bu kodlari algoritmadaki yerlerine uygun sekilde yazalim. Daha sonra sayfamizi test edelim.

Dosyaniz basarili sekilde sunucuya ylklendi!
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Kodlayici Gérevi

Tarayiciyi ilk agtiginizda dosyayukle.php sayfasini degil de, dosyaal.php sayfasina baglanmak
istedigimizde ne olur? Neden?

Post edilen dosyanin boyutu ile birlikte bagka hangi 6zellikleri kontrol edilebilir? Arastiriniz
ve kodlamasini yaparak ozelliklere uymayan bir dosya icin yeni bir uyar1 mesajt olusturunuz.

PHP iLE VERI YONETIMI

PHP ile veri tabanina veri ekleyebilecegimizden, veri tabanindan veri silebilecegimizden ve veri ta-
banindaki verileri degistirebilecegimizden bahsedilmisti. Bir uygulama tizerinden php ile veri yéneti-
minin nasil yapilabilecegi tizerinde durunuz.

Uygulama

* Kullanici uyeol.php sayfasini ziyaret eder. Karsisina ¢ikan formu doldurur ve veri tabanina yaz-

dirilmasi igin gonderir.

* Site yoneticisi olan bir kisi, yonetim panelinden giris yapar ve bu verileri goriintiiler. Yanlis veri

girisi yapmis olan kullanicilarin bilgilerini siler ya da giinceller.

Bu senaryo i¢in

Veri tabaninda kullanici isimli bir tabloya,

Kullanicilar bilgilerini girebilecegi bir uyeol.php sayfasina,

Yoneticilerin giris yapabilecegi bir giris.php sayfasina,

Yoneticilerin giris yaptiktan sonra verileri gorebilecegi, giincelleyebilecegi ya da silebilecegi bir
yonetim.php sayfasina ihtiyag var.

1- Veri tabani1 Tablosunun Hazirlanmasi

I. Oncelikle “site” isimli bir veri tabani olusturunuz.

» o« 2«

II. Daha sonra, kullanicr ile ilgili “kullanict ads”, “sifresi”, “adi soyad1”, “e-postast”, “6z ge¢misi”,

“rolii” bilgilerini tutacak bir tablo tasarimi yapiniz.

# MName Type Collation Attributes MNull Default
1 kullaniciAdi ..> varchar(Z) No MNone

2 sifre varchar(3) No  None

3 adiSoyadi varchar{25) No MNone

4 ePosta varchar(25) No  None

5  ozgecmisi text No MNone

& rolu int(1) No 0

“rol” stitunu kullanicinin sistemdeki yetkilendirmesi ile ilgili bilgi tutan alandir. Bu 6rne-
gimizde, eger rolii 1 ise yonetici 0 ise yetkisiz kullanicidir. Dolayist ile yeni kayit yapan bir
kullanicinin rolii 0 olacaktir. Bu yiizden bu alanin varsayilan degerini 0 olarak géstermelisiniz.
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Dikkat!

* Tablonuzu olusturduktan sonra yonetici roliinde bir kullanici kayd: girisi yapmay1 unutmayiniz!

2-Kullanicilarin Bilgilerini Girebilecegi uyeol.php Sayfasinin Hazirlanmasi

Veri tabaninda kullanici ile ilgili bilgi tutabilecegimiz tablomuzu olusturduk. Simdi senaryomuzda-
ki stray1 takip ederek, resimdeki gibi bir uyeol.php sayfast olusturalim. Oncelikle sayfanin tasarimini
daha sonra ise, veritabani baglantisi ve veri ekleme iglemlerini yapacagz.

uyeol.php

CSS Kodu
<style>
body { font—family:Verdana;font-size:14dpx;}
p {padding:5px;background-color:grey;color:white; border-radius:5px;}
form { border:lpx solid grey; padding:1l0px;

: . background-coleor:orange; border-radius: Bpx;}

input { border-radius:5px; border-style:solid;border-color:white;}

textarea { border-radius:5px; border-style:scolid;border-coclor:white;}
</style>
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Kullanilan Form Elementleri

<form action="uyeocl.php" method="post">

<table width="400" border="0">

“<tr>

<td width="115">Kullanica Adi</td>

<td width="269"><input name="kadi" type="text" /></td>
</tr>
<tr>

<td>§ifreniz</td>

<td><input name="sifre" type="password" /></td>
</tr>
<tr>

<td>Adi-Soyadi</td>

<td><input name="adsoyad" type="text" /></td>
</tr>
“<tr>

<td>E-Posta</td>

<td><input name="eposta" type="text" /></td>
</tr>
<tr>

<td>Ozgeemig</td>

<td><textarea rows="4" cpls="25"></textarea></td>
</tr>

“<tr>

<td></td>

<td><input type="submit" wvalue="Kayit OLl" /></td>
<ftr>

</table>

</ form>

Php Kodu

Daha 6nceden de bahsetmis oldugum gibi, kodlamis oldugumuz web sayfast ile veri tabani birbirin-
den farkli platformlardir. Biz kodlayict olarak énce bu platformalari birbiri ile konusturmaliyiz. Bunu
yaparken php kodlarini kullanacagiz. Islem adimlarimiz sekildeki gibidir.

Veritabanina ﬂ «

* mysql_connect * mysql_select_db * mysql_query * mysql_close




\

Veritabanina Baglan

<?php

S$veritabanisunucusu = "localhost";

// weritabani sunucumuz kendi bilgisayarimizda oldudu igin

// sunucumuzun adi localhost ya da ip adresi 127.0.0.1 dir.

// her ikisini de kullanabiliriz.

Svt_kullaniecisi = "root";

Svt_kullanicisi_ sifre = "1234";

// phpmyadmin kurulumundan sonra givenlik igin veritabani sunucunuzda

// bir yénetici kullanici adi ve gifresi tanimlamaniz gerekiyor.

// Php den veritabanina baglanti kurarken de bu kullanici adi ve gifresi ile
// sunucuya baglanabilirsiniz.

Sbaglanti = mysgl connect ($veritabanisunucusu, $vt_kullanicisi, $vt_kullanicisi_ sifre);
I Veritabanlmlza_ﬁysql_connect kodu ile baflaniyoruz.

// Rodla beraber, weri tabani sunucusunun adi ya da ip adresi

// weritabani kullanicisi ve veritabani kullanicisinin sifresi

// belirtilmelidir.

// Bod galigtifinda baglanti gergeklesirse true,

// gergeklegmezse false deferi déndirir.

// déndirulen deder S$baglanti defigkenine aktaralir.

// Son olarak baglanti gergeklegti mi gergeklegmedi mi kontrol edelim.
if ($baglanti=—true) {

echo "Baglanti Bagarili";
} else { die("Baflanti Bagarisiz! Hata: " . mysql connect_error());}

>

Eger baglanti basarili sekilde gergeklestirildi ise, veri tabani segme islemine gegilir. Senaryomuz geregi
“site” isminde veri taban1 olusturmustuk.

Veritabani Se¢

if ($baglanti=—true) [

// Bgiklayici Yéntem
if (mysql_;elect_db("site"} == true) {

// Veritabani se¢imini mysql select db kodu ile yapiyoru=z.
// eger kod galigtirildiginda herhangi bir sorunla kargilagilmazsa;
// true defer déndiarialir.

echo "Veritabani segimi bagarili!";

} else {
die ("Veritabani Bulunamadi. Hata: ". mysgql connect_ error());
// Girmig oldufunuz isimli bir veritabani olmayabilir.
// Bu gibi bir durumda, mysqgl select db sonucu false déner.
// die kodu ile hata gdsterilebilir.

// Daha Eisa ¥Y&ntem
mysql select db("=site") or die("Veritabani Bulunamadi. Hata: ". mysqgl_ connect_error());

} else { die("Baglanti Bagarisiz! Hata: " . mysql connect error());}
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Eger veri tabani segme isleminde de herhangi bir sorunla karsilagilmad ise, artik sorgumuzu génderebi-
liriz. Senaryomuz geregi kayit ekleme islemini yapacagiz. Bu islem igin, kullanici tablosuna ekleyecegi-
miz kayitlarin degerlerini form elementlerinden gelen bilgilerle dolduracagiz. Oncelikle bir veri ekleme
sql cimleciginin nasil oldugunu hatirlayalim.

INSERT INTO tablo_adi (sutunl, sutun2,sutun3, ...)
VALUES (‘sutunl_deger’, ‘sutun2_deger’, ‘sutun3_deger, ...);

Php ile bir sql ctimleciginin veritabaninda ¢alistirilmasini saglayan kod ise mysql_query’ dir.

Sorgu Génder

// --Form verilerini c¢ekme--

$kadi = "'".§ _POST["kadi"].""";

S$sifre = "'".5 POST["sifre"]."'";

$adsoyad = "'".$_POST["ad59yad"]."'";

Seposta = "'".$_POST["eposta"]."'";

Sozgecmis = "'".§ POST["ozgecmis"]."'";

// Form verilerinin &ncesinde ve sonrasinda ' igareti ekledigimiz dikkatinizi ¢ekmigtir.

// Veritabanina sgql sorgusu gonderecegimiz ig¢in deerleri sorgu bigimine uygun hale getirdik.

Sagldegerler = S$kadi .",". $sifre.",".Sadsoyad.”,".Seposta.”,".Sozgecmis;
// Daha sonra tim deferleri aralarina virgiil koyarak birlegtirdik.

Sinsert sql= "insert into kullaniei (kullanicildi,sifre,adiSoyadi,ePosta,ozgecmisi)
values {$5qldegerler}";
// Degerleri atanmig formata uygun bir insert sql ctumlesi clugturduk.

Seklemeislemi = mysql query($insert_sqgl);

// 8on olarak olugturmug oldujumuz insert sql cimlecifinin
// mysgl_gquery ile veritabaninda galigtirilmasini sagladik.
// Eger kayit bagarili gekilde eklendi ise true,

// tersi ise false deferi déndurialir.

if (Seklemeislemi=—true) {
echo "Fayit bagarili gekilde eklendi.<br/>";
lelse |

die("Fayit Eklenemedi. Hata: ". mysql_connect_error());

}
// Fayit ekleme iglemininin gercgeklegip gergeklesmediginini kontrol ediyoruz.

Baglantiy: Kapat

Kayit ekleme islemimiz de bittigine gore artik veri tabani baglantimizi kapatalim.

mysql close ($baglanti);
/f vt sunucusu (MySQL/mariaDE) ile bafdlantimizi koparttik.

uyeol.php sayfanizi ilk agtiginizda sekildeki gibi hatalar goreceksiniz. Bu hatalar: sayfay: ilk actigi-
mizda post edilen bir form elementi olmadig i¢in aliyoruz. Hatirlarsaniz form elementlerinin verilerini
cekerken sayfanin post edilme durumunu kontrol ediyorduk. Simdi php kodunuzun bagladig: yere say-
fada post edilen bir form elementi olup olmadigini kontrol eden bir kontrol yapist ekleyiniz. Sadece bir
tane form elementini (Or: “kadi” isimli form elementi) kontrol etmeniz yeterli olacaktir.
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Notice:
Notice:
Notice:
Notice:

Notice:

Undefined index:
Undefined index:
Undefined index:

Undefined index:

Undefined index

kadi in C:\xampp\htdocs\ phpsite\uyeol.php con line 91
sifre in C:\xampp\htdocs\phpsite\uyeol.php on line 92
adsoyad in C:\xampp\htdocs\phpsite\uyeol.php on line 93
eposta in C:\xampp\htdocs\phpsite\uyeol.php on line 94

: ozgecmis in C:\xampp\htdocs\phpsite\uyeol.php on line 95

{

}

if (isset($ _POST["kadi"]))

// Yapmig oldufumuz tim veritabani iglemleri

Bunun disinda bir kiigiik problemle daha karsilasmaniz olasidir. Kayit ekleme islemlerini yaptiktan
sonra phpmyadmin panelinden kullanici tablonuza bakuginizda, Tiirkee karakterlerin (¢,g,1,6,5) gos-
teriminde hatalar oldugunu géreceksiniz. Bu tiirden bir hata olmamast igin Php kodlarinda mysql ile

veri iglemleri yapmadan 6nce karakter kiimesini

UTF-8 olarak ayarlamalisiniz. Bu islemi veritabani

baglantisint kurduktan sonra yapabilirsiniz.

if (Sbaglanti==true) |
: echo "Veritabani baflantisi saflandi!<br/>";

mysql query("SET NAMES UTF8");
// Farakter =setinin UTF- olarak ayarlanmasi

// Eodun devami ...

Uye olma ekraninin goriiniimii

uyeol.php

Veritaban badlantisi saglandi!
Veritabam secimi basarn!
Kayit basanl sekilde eklendi.

Denizer Yildinm

test@test. com

Dogum tarihim ... .
Egitim durumum . .
. gorevlerde bulundum.
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Phpmyadmin panelindeki kullanic1 tablosunun gériiniimii

kullaniciAdi sifre adiSoyadi ePosta ozgecmisi rolu
dnzyil 12345 Denizer Yildinm test@test.com Dodum tarihim ... . 0
Egitim durumum ... .
.. go...
Kodlayic1 Gérevi

* Simdi ayni sekilde siz de 10 kayit giriniz?

* Bukayitlardan bir tanesinin roliinii phpmyadmin panelini kullanarak 1 yapiniz.

3. Yoneticilerin giris yapabilecegi giris.php sayfasinin hazirlanmasi

Bu sayfada yonetici olan bir kisinin kullanic adi ve sifresini girmesi istenecektir. Daha sonra, bu bil-
giler veri tabanindaki bilgilerle kargilastirilacakeir. Eger bilgiler birbiri ile tutarli ise, oturum baglatilip
yonetim.php sayfasina yonlendirme yapilacakur.

D
B
Giris_

Form Elementlerinin HTML Kodu

<form name="giris" action="giris.php" method="post">

<table cellpadding="8" cellspacing="0" >
<tr>
<td width="100">Kullanica Adi</td>
<td><input type="text" name="kullaniciadi"></td>
<ftr>
<tr>
<td width="100">Sifre</td>
<td><input type="password" name="sifre"></td>
ftr>
<tr>
<td colspan="2" align="right">
<input type="submit" value="Girig">
</td>
</tr>
</table>

A

</ form>
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Veri ekleme isleminde oldugu gibi Veritabanina Baglanma, Veri tabani Se¢me ve baglanti kapama
islemlerini ayni sekilde yapiyoruz.

/{ —-—Form verilerini ¢ekme--—

Skadi = "'".5 _POST["kadi"].""";

// Form werilerinin &ncesinde ve sonrasinda

/f " igareti ekledigimiz dikkatinizi ¢ekmistir.
// Weritabanina sgl sorgusu génderecedimiz igin
// deferleri sorgu big¢imine uygun hale getirdik.

S$sql = "select * from kullanici where kullanicifdi= Skadi";
// Rullanici adi, giris.php sayfasinda

// kadi isimli form elementine girilen deder olan bir kayda
// getirecek =gl ciimlesi...

Szorgulamaislemi = mysgl cquery(S=qgl);

// Son olarak cluqturmué_olduﬁumuz zelect cimlecifinin

f/ mysql guery ile wveritabaninda g¢aligtirilmasini sajladik.
// Eger kayit bagarili gekilde getirildi ise

// bir kaynak verisi déndiriiliir.

//{ Bu kaynak verisi bog kayit olabilecedi gibi,

// birden fazla kayitta igerebilir.

// Tersi durumda ise false d&ndiiriiliir.

éif {$50r§ulamaislemi '= false) {
// sorgu sonrasinda bir hata ile karsilasilmamigsa,
M if (mysgql num rows ($sorgulamaislemi) > 0) {
} else |

// sorgu sonrasinda bir hata ile karsgilasildiysa,
echo "Sgl Cimlesinde Hata Var!";

ok

Ly Eif’{mysql_pum_rows(Sscrgulamaislemi) > 0) {

// Efer kaynak verisindeki kayit sayisi 0 dan biiyiikse;

// Fullanicinin girmig oldufu kadi wveritabaninda var demektir.
// warsa gifresi dogrumu ona bakalim!!!

Ssatir = mysgl fetch assoc(Ssorgulamaislemi);

// 11k olarak kaynafimiz igerisindeki verilere,

// kolayca ulagabilmemiz igin

// kaynafimizi mysql fetch assoc() ile bir diziye déniigtiiriiyoruz.

| if (Ssatir["=sifre'] == § POST(["=sifre"]) {

} else |
// Fullanicinin girmis oldufu kadi wveritabaninda yok demektir.
echo "Fullanici Adi Bulunamadi!";
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é if ($satir[’'sifre'] == $_POST["sifre"]) {
// Veritabanindaki gifre ile kullanicinin girmis oldufu sifre eglesiyorsa;
// kullanicinin rolii kontrol edilir.
if (Ssatir["zrolu"] == 1) {

} else |

nal
1

// Fullanicinin girmis oldufu sifre ile veritabanindaki gifre eglegmiyorsa;
echo "Sifrenizi Yanlig Girdiniz!";

r }

if ($satir["rolu"] = 1) {
// kullanicinin rolii 1 (ydnetici) ise;
/foturum baglatilip yonetim.php sayfasina yénlendirme saflanabilir.
session start(); // oturumu baglat
$_SESEIBﬁ["adsayad“] = Szatir["adiSoyadi™];
header ("Location: yonetim.php");
lelse
// kullanicinin rolia 0 (yénetici dedil) ise;
echo "Y&netici Roliiniiz Atanmamigtir. Girig Yapamazsiniz.";

Sayfay test ettiginizde, eger tiim kodlariniz igerisinde herhangi bir sorunla karsilagilirsa, giris.php say-
fasinda size hata verilecek, karsilagilmazsa yonetim.php sayfasina yonlendirileceksiniz.

4- Yoneticilerin giris yaptiktan sonra verileri gérebilecegi, giincelleyebilecegi ya da silebilecegi
yonetim.php sayfasinin hazirlanmasi

Sayfamizin senaryomuzdaki gibi tiim islemleri yapabilecek hale gelmesi i¢in kodlama sirasi agagida-

ki gibidir.

< !'DOCTYPE html>
H<?php ### 1. Oturum kontrolii

E<htm.l}
—l<style>

body { font-family:Verdana; font-size:14px;}

p {padding: 5px;background-color:grey ;color:white; border-radins:5px;}
input { border-radins:5px; border: 1px =solid #42bff4; padding: 5px:}
table {table-layount:fixed;}

td {padding:5px; border: 1lpx =solid green;/}

tr:first-child td{font-weight:bold; background-color:#42bff4;}
F<fatyles

He<body>

<pryonetim.php</p>

H<?php ###
H<?php ###
H<?php ###
Hl<?php ###

Veritanani baglantisi ve weritabanl secimi

Veri gincelleme ve silme iglemleri
Veritabanindaki kullanici tablosundan tim kavitlarin getirilmesi
Veritabani baglantisinin kapatilmasi

[P I T

F</body>
—</html>
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1. Oturum kontrolii

[lk olarak sayfay1 sadece ad1 soyadt igin oturum agilmis bir kullanict gorebilir. Dolayist ile oturum
agilip agilmadigy ile ilgili bir kontroliimiiz olmalidir.

<?php
sessiun_start{};
// session kullanimini baglatiyoru=z.

/f giris.php sayfasinda;

// kullanici adi ve gifresi dogrulanan kisginin
// adsoyad igin bir session agmigtik.

// Not: kullanici idsi ig¢in de agabilirdik.

if [iSSEt{$_SESSIDN["E.E15I3}?&E1"]} == false)
{

// efer daha dnce asdoyad isimli bir oturum agilmamigsa
// yani 5 SESSICON["adsoyad"]) false ise;
// girig sayfasina ydnlendiriyoruz.

header ("Location: giris.php");

2. Veri tabani baglantisi ve veri tabani se¢imi

<?php ### Veritanani baflantisi ve veritabani segimi
Sveritabanisunucusu = "localhost";

$vt_kullanicisi = "root";
Svt_kullanicisi_sifre = "1234";

Sbaglanti = mysql connect ($veritabanisunucusu, $vt_kullanicisi,$vt_kullanicisi_sifre);
if ($baglanti==true) {

mysql query ("SET NAMES UTF8");

mysgl select db("site")

or die("Veritabani Bulunamadi. Hata: ". mysqﬂ_grror()];
} else {die("Veritabani bajlantisi kurulamaax! Hata:".mysqi_grror{]];}

=

3. Veri tabani baglantisinin kapatilmasi

<?php
mysql_plose{Sbaglanti} or die("VT baglantisi kapatilirken bir hata
olugtul. Hata:“.mysql_grror{}};




4.Veri tabanindaki en giincel kayitlarin sayfada gosterimi

Bu béliimde veri tabanindaki kullanict tablosundan tiim kayitlari ¢ekerek ve bu kayitlari sayfada

gosterebilecek bir kodlama yapacagiz. Bunun i¢in iki basamakli bir kodlama yapacagiz.

1.

Veri tabanindaki kullanici tablosundan tiim kayitlarin getirilmesi

T

<?php ##f Veritabanindaki kullanici tablosundan tim kayitlarin getirilmesi

$sgl = "select * from kullanici™;

// Veritabanindaki kullanici tablosundaki tiim kayitlari getiren sgl cimlesi...

Ssorgulamaislemi = mysql query($sqgl);
// select cimleciginin mysgl_guery ile veritabaninda galigtirilmasini
// ve geriye bir wveri kayna§i déndirdik.

if (Ssorgulamaislemi = false) {
// sorgu sonrasinda bir hata ile karsilagilmamigsa,

// artik verileri tablo halinde ySneticiye gdisterebiliriz.

### Fayitlarin sayfada gdsterimi

2.

Kayitlarin sayfada gosterimi

### Fayitlarin sayfada gisterimi
$##4 Tablonun iist bilgilerinin ya=dirilmasa

echo "<takle>";
Ff ——— php ile takle html kodlarinin sayfaya yvasdirilmasi ——-

echo "<tc=";
Ff table etiketi altinda <tr> etiketi

echo "<td>Fullanici Adai</td>";

echo "<td=Fifre</td>=";

echoe "<td>Rdi Soyadi< td=";

echo "<tdre-posta</td>";

echo "<td-Ozgeqmisi</td>";

echo "<td>Roli</td=";

echo "<tdrDlizenleme</td>=";

echo "<td>S5ilme</td=";

F4 tr etiketinin altinda td etiketleri

A4 ilk satir siutiinlarin bagliklarini icermektedir.

echo "</tr=";
S 1ilk satirin kapatilmasa
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##+ Kavitlarin sayfada gdsterimi

###% Tablo igeriginin weritabanindan ddndiiriilen weri kaynagil icgerisindeki
### (Ssorgulamaislemi) wverilerle doldurulmasi

while ($satir = mysqgl fetch assoc($sorgulamaislemi)) {

// Ssorgulamaislemi kavnafindaki weriler bitene kadar

ff her seferinde $satir dedigkenine

S/ bir kaydin bilgileri dizi olarak getirilir.

// Kaynaktaki veriler bittifinde while ddngiisi sona erer.

echo "<tr>";

echo "<td>" . Ssatir["kullaniciBdi™]. "</ td>";
echo "<td>" . Ssatir["sifre"™]. "</td>":

echo "<td>" . Ssatir["adiSoyadi™]. "< td>";
echo "<td>" . Ssatir["ePosta™]. "</td>";

echo "<td>" . Ssatir["ozgecmisi™]. "</ td>";
echo "<td>" . Ssatir["rolu"]. "</td>":

f/ while dongilisi sonlandirilana kadar,

// tablonun ilk satirini olugtururken yapmis oldufumuz gibi
[/ tabloya bir kayit eklenir ve siitunlarin igerigi

ff Ssatir dizi elemanlari ile doldurulur.

\

echo '<td>»<a href="yonetim.php?eylem=duzenleskadi=
Lgatir['kullanicifdi'].""> Dizenle <fa></ td>';

f/{ Dizenleme isimli situn igin bir link clugturulur.

[/ Bu linkte, eylem ve kadi bilgileri get ydntemi ile birlikte taginir.

\

echo '<tdr<a href="vonetim.php?evliem=silikadi="'
Ssatir['kullanicifdi'].""> 5il </fa></td>'

[/ Silme isimli siitun igin bir link olugturulur.

[/ Bu linkte, eylem wve kadi bilgileri get ydntemi ile birlikte taginar.

echo "</ tr>";
S/ Batir etiketi kapatilir.

}
echo "</table>":
S/ Tablo etiketi kapatilir

Ekran Gériintiisii

dnzyil 123456 || Denizer Yildinm test@test.com Dogum tarihim .... . Egitim durumum . -- gorevierde Duzenle sil
bulundum.

Myildiri 09876 || Mutlu Yildinm happy@test.com Ankara Universitesi Siyasal Bilimler ve kamu Yonetimi 0 Diizenle sil
mezunuyum. —

Sguzel 345987 sfmﬁ]um‘ selvi@test.com MEB Fen ve Teknoloji Ogretmeni... 0 Duzenle sil

5. Veri giincelleme ve silme islemleri

Bir 6nceki asamada tablo icerisine verilerle birlikte diizenle ve silme linkleri olusturmustuk. Kodu
daha detayli inceledigimizde get yontemi ile eylem ve kadi degiskenlerinin tagindigini gorecegiz. Dola-
yust ile ilk olarak sayfamizda get yontemi ile taginan bu isimlerde veriler olup olmadigini kontrol etme-
miz gerekmektedir. Bu boliimdeki kodlamamizin genel algoritmasi asagida gosterilmektedir.
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<?php ### 5. Veri gincelleme ve sSilme islemleri

if (isset($ GET["kadi"])s&&isset($ GET["evlem"]))
{
: if |:$_GET["Eylen‘.”]="d‘azenle”}{
##1+ 1.Veri Gincelleme Formunun Hazirlanmasi
i }
telse if (§ GET["evlem"]=="sil"){
; ##¥# 3. Veri tabanindan veri silme iglem
}
### 2. Veri Gincellems Islemi

Veri Giincelleme Formunun Hazirlanmasi

[lk olarak bir kaydin siitun verilerinde giincellestirme yapabilmemiz igin veri eklemede oldugu gibi,
form 6gelerini kullanmamiz gerekmektedir. Fakat burada 6nemli bir ayrintidan bahsetmemiz gerekiyor.
Veri ekleme i¢in bos form 6gelerine degerler yaziyorduk. Simdi ise degerleri girilmis verimiz tizerinde
degisiklik yapmak istiyoruz. Dolayisi ile, giincelleme yapmak istedigimiz kaydin stitun degerlerini veri
tabanindan gekerek, form elemetleri igerisine yazmamiz gerekmektedir.

### Veri Giincelleme Islemleri
§$sgl = "select * from kullanici where kullaniciAdi='".§_GET["kadi"].""'"™;
// Veritabanindaki kullanici tablosundaki tim kayitlari getiren sgl cimlesi...

S$sorgulamaislemi = mysql_guery($sql}:
ff select cimleciginin mysqgl_gquery ile veritabaninda caligtirilmasini sagladik.

Hif ($sorgulamaislemi != false) {

/f sorgu sonrasinda bir hata ile kargilagilmamissa,

ff artik verileri form halinde ydneticiye g&stercbiliriz.
echo "<form action=yonetim.php method=post>";

echo "<table>";

// Tablo igerifinin kullanici tablosundaki wverilerle doldurulmasi

Ssatir = mysql_fetcn_assoc($sorgulamaislemi}:

ff S$sogulamaislemi kaynadinda ayni kullanici adi ile birdem fazla kayit olamayacadi
igin while dongiisii agmadik.

/f kullanici tablomuzda birincil anahtar olarak kullaniciAdi siitununu atamigtik.

echo "<tr>";

echo "<td>»Kullanici Adi: <input name=kadi type=text value='".$satir['kullanicilidi'].
e fedsT;

echo "<td>Sifresi:<input name=sifre type=text value='".$satir['sifre']."'/></td>";
echo "<td>Adi Soyadi: <input name=adsoyad type=text valus='".$satir['adiSoyadi'].

w1 S fed>";

echo "<tdrE-postasi:<input name=cposta type=text wvalue='",$satir['ePosta'].""/></ td>";
echo "<td>0zgecmisi:<textarea name=ozgecmis:>".$satir['ozgecmisi']."</textarea></td>";
echo "<tdrRoli:<input name=rol type=teXt value='".$satir['rolu']."'/></ td>";

/f form 5geleri yazdirilarak, form dederleri ilgili dizi elemanlarina egitlendi.

echo '<td><input type="submit" wvalue="Kaydet"™ /></td>';
// son siitunda tipi submit olan kir kaydet butonu olugturulur.

echo "</tr>";
// Satir etiketi kapatalair.

echo "</table>";
echo "</form>";
/f Tablo ve form etiketleri kapatilir

06. BLOK TABANLI ROBOT PROGRAMLAMA YAZILIMLARI VE ORTAMLARI 0———
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Ekran Goériintiisii

yonetim.php

Myndun 09576 Mutlu Yildirm happy@test com

dnzyil 123456 || Denizer Yildinm test@test.com Dogum tarihim .... . Egitim durumum . - gorevierde Diizenle
bulundum.
Myildiri 09876 || Mutiu Yiidinm happy@test.com Ankara Universitesi Siyasal Bilimler ve kamu Yonetimi 0 Diizenle sil
mezunuyum.
Sguzel 345987 \Sﬂelaél\;r;r(iuzel selvi@test.com MEB Fen ve Teknoloji Ogretmeni... 0 Duzenle sil

Veri Giincelleme Islemi

Olusturmus oldugumuz form tizerinde yonetici degisiklik yaptiktan sonra kaydet butonuna bastigin-
da sayfa tekrar yonetim.php sayfasina post edilecektir. Dolayisi ile herhangi bir form elementinin post
edilip edilmediginin kontroliinden sonra artik veri giincelleme igin gerekli olan sorguyu olusturabiliriz.

if (isset($ POST["kadi"]) == true)
{
: ff kadi isminde bir form elementi post edilmigse anliyoruz ki,
f/ bizden gincellegtirme yapmamliz isteniyor.

Skadi = "'".§ POST["kadi"]."'";
$sifre = "'".$ POST["sifre"]."'";

Sadsoyad = "'".§ POST["adsoyad"]."'":

$eposta = "'".§ POST["eposta™]."'":

$ozgecmis = "'".§ POST["ozgecmis"]."'":

$rol= "'".§ POST["rol"]."'";

f/ update sgl climlesi igin gerekli olan dederleri
f/ uygun bigimde yeni degigkenlere aktariyoru=z.

Supdatesgl = "Update kullanici set kullanicihdi=$5kadi, sifre=§sifre
, adiSoyadi=$adsoyad, =Posta=$eposta, ozgecmiszi=$ozgecmis,rolu=§rol
where kullanicifdi=§kadi™;

f/ daha sonra yeni degigkenleri update cimleciginde uygun yere
ekliyoruz.

mysql_querytsupdatesql} or die ("Veri gincelleme islemi basarisiz
oldu. Hata: ". mysgl error()):

f/ Son olarak oclugturmug oldufumuz update ciimlecigini wveritabanina
galigtirilmasl icin gdinderiyoruz.

Veri giincelleme islemi yapildiktan sonra veri tabanindaki verilerin giincel héli ekranda gosterilecek-
tir. Ornegin “Myildiri” kullanici isimli kaydin mail adresi ve roliinii degistirelim.
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yonetim.php

dnzyil 123456 || Denizer Yildinm || test@test.com Dogum tarihim .... . Egitim durumum . - gorevierde Diizenle Sil
bulundum.
Myildiri 09876 | MutluYidnm | mutluyidiim@test.com || NKara Universitesi Syasal Bilmier ve kamu Yonetimi 1 || pozenle | sil
mezunuyum.
Sguzel 345987 \Srrle‘lj\;:guze\ selvi@test.com MEB Fen ve Teknoloji Ogretmeni... 0 Diizenle Sil

Veri Silme Islemi

### Veri Silme Islemleri

Skadi= """, $_GET[”kadi”]. S

/f delete sgl cimlesi igin gerekli olan degeri
// uygun bicimde yeni degigkenlere aktariyoru=z.

£3ilmesgl ="Delete from kullanici where kullanicifdi='". $_GET["]-:adi"] c

LU |
r

mysql_guerytssilmesql} or ("Veri silme iglemi bagarisiz oldu. Hata: ".
mysgl error()):

// Son olarak olugturmug delete cimlecigini veritabanina galigstirilmasi
igin gdnderiyoru=z.

ff daha sonra yeni defiskenleri update cimleciginde uygun yere ekliyoruz.

Veri silme islemi yapildiktan sonra veri tabaninindaki verilerin giincel hali ekranda gosterilecektir.
Ornegin ii¢ kaydimiz vardi. “Myildiri” kullanict isimli veriyi sildigimizde ekranda sadece iki kayit gos-

terilmelidir.

Ekran Gériintiisii

yonetim.php

dnzyil 123456 Denizer test@test.com Dogum tarihim ... . E§itim durumum . Diizenle sil
Yildinm gorevlerde bu\undum —
Sguzel 345987 sﬁm_lﬁlmd selvi@test.com || MEB Fen ve Teknoloji Ogretmeni... 0 Diizenle Sil
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7. WEB TABANLI PROJE GELISTIRME

Simdiye kadar web temelli programlamada kullanilan HTML5, CSS3, Javascript, PHP ve Mysql hak-
kinda bilgi sahibi olduk. Kitabin bu béliimiine gecmeden once sizlerden bu dillerin temel yazim kurallari-
ny, arasindaki farkliliklart kavramis olmaniz ve temel ve orta seviyedeki 6rnekleri uygulayabiliyor olmaniz
beklenmektedir. Bu bolimde ise bu dillerin hepsini kullanarak bir proje gelistirmeniz beklenmektedir.
Baylece, kitabin bu béliimiine kadar 6grenmis olduklarinizi se¢mis oldugunuz bir proje temelinde daha
detayli ve biitiinsel bir sekilde uygulama firsatt bulacaksiniz.

Bir web sitesi gelistirme projesinde, siirecin bagindan sonuna kadar size yol haritas: olabilecek asagidaki
gibi bir yontem izlemeniz 6nerilir.

PLANLAMA

[lk olarak web sitesinin ne amagla kullanacaginizi agik¢a ortaya koymaniz gerekmektedir. Bir web
sitesinin amaglarinin énceden belirlenmesi zamaninizi daha verimli kullanmaniz1 saglayacaker. Iyi bir
web sitesinden beklenen kullanicinin her seye ulasabilmesi degildir. Aksine kullanicinin amagladigi eylemi
kolay ve cabuk bir sekilde yapabilmesidir.

Bununla birlikte, web sitesini kimlerin kullanacagi ve hangi bilgisayar ortamlarinda (akilli telefon,
tablet, diisitk ¢oziintirliikli kisisel bilgisayar ya da yiiksek ¢oziintirliikli kisisel bilgisayar) kullanilacag:
ile karar vermelisiniz. Boylece web sitesinin tasarimini, kullanicinin yas, bilgisayar kullanma becerilerine
uygun ya da hangi cihazlarin kullanimi daha 6n plana ¢ikiyorsa ona uygun yapmaniz miimkiin olabilir.

Web tasarimcisinin web sitesi icerigi hakkinda karar vermesi gerekir. Web sitesinin metin ve resimleri
disinda video, ses igerecek mi? Igerecekse bu video ve ses dosyalart nasil temin edilecek? Internetten indiri-
lecekse, telif haklari ile ilgili sorun olur mu? Bununla birlikte “Web sitesinde yetkilendirilmis kullanicilar
olacak m1 ya da yetkilendirilmis kullanicilar web sitesinde neler yapabilecek?” sorularina da cevap vermis
olmaniz gerekmektedir. Ornegin hangi site iceriklerine yetkilendirilmemis kullanicilar erisebilecek? Boy-
lece web sitenizin veri tabaninin gereksinimleri ile ilgili de fikir sahibi olabilirsiniz.

TASARIM

Internet ortaminda daha 6nceden benzer siteleri arastiriniz. Amaciniza gére hangi tiir bir web sitesinin
tasariminin daha uygun olacagina karar veriniz. Bu sitelerdeki gibi bir tasarim sizin i¢in yeterli midir yoksa
siz yeni bir tasarim ortaya koyabilir misiniz?

Siteniz menii yapist nasil olacak? Ornegin site meniisii tiim sayfalarda goriinecek mi ya da her sayfa icin
ayrt bir menii mii olacak? Hangi menii yapisint kullandiginizda, web sitenizin amacina ve kullanicisina
daha uygun olur?

En basit ve sade sekilde sitenin amacina uygun bir tasarimi kagit tizerinde iziniz. Sitenizde kag sayfa
olmasini bekliyorsaniz bu sayfalar arasindaki baglantilart da ¢iziniz. Eger bu sayfalar arasinda veri tasinma
gereksinimi varsa kagit tizerinde hangi yontemi kullanacaginizi da belirtiniz.

Tiim ayrinulart ile web sitenizin tasarimini ve sayfalar arasindaki baglantilar: ¢izdikten sonra bagka bir
arkadaginizla, bilisim 6gretmeni ve web sitesini kullanacak en az 3 kisi ile tasarim tizerinde konusunuz.
Boylece gozden kagirmis oldugunuz ayrintilari yakalama ve sorunlara ¢oziim bulma olanagini bulabilirsiniz.

Tasariminizi kagit tizerinde tamamladiktan sonra web sitenizin hangi béliimlerinde hangi programla-
ma dillerini kullanacaginiza karar vermis olmalisiniz. Daha sonra “Web sitesinde gereksinim duydugunuz
kodlama ile ilgili daha 6nceden bir 6rnek yaptiniz mi? Kodun nasil yazilacagini hatrliyor musunuz? Ek
kaynaklara gereksinim duyuyor musunuz? Kimlerden yardim alabilirsiniz? “ sorularina yanit veriniz.
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GELISTIRME

Tasarim siirecinden sonra, web sitenizi gelistirme siirecine gegebilirsiniz. Bu asamada kagit tizerindeki
taslaginiz dogrultusunda kitabin daha dnceki béliimlerinde 6grenmis oldugumuz kodlama becerilerini
uygulayacaksiniz. Bu siireg sizler i¢in hem ogrendiklerinizi pekistirme hem de yeni kodlama becerileri
gelistirmenize olanak saglayacakur. Bu siiregte, oncelikle yedekli ¢alismaniz tavsiye edilir. Kodlama yapar-
ken en basit ve kolay yollardan hedefe ulasmay: deneyiniz. Coziim bulamadiginiz kodlama béliimlerinde,
motivasyonunuzu diisiirmeden hemen Internette arastirmaya yoneliniz. Internette neyi nasil arayacaginiz
konusunda fikriniz yoksa bilisim 6gretmeninden yardim isteyiniz.

TEST ETME

Web sitesi, tasarim ve gelistirme agamalari igerisinde ve son hali ile test edilmelidir.

Web sitesinin igerigi ve islevselligi ile ilgili test iglemleri

* Sayfa bagliklarini da igerecek sekilde metinleri yazim kurallarina uygun sekilde diizeltmek,
 Sayfalar arast yanlis ya da caligmayan baglantlari diizeltmek,

* Gorintiilenmeyen ya da metinle tutarsiz grafiklerin kaynagini (src) diizeltmek

 Sayfalar arasi formlarla taginan verileri kontrol etmek. Eger veriler dogru sekilde taginiyorsa, verita-
banina bu verilerin dogru sekilde yazdirilip yazdirilmadigini kontrol etmek.

* Diger etkilesimli sayfa 6gelerinin kullanict eylemine gore dogru sekilde alisip calismadigini kont-
rol etmek,

* Diisiik hizli baglantda yiikleme hizint kontrol etmek icin sayfalari test etmek.

Web sitesinin kullanilabilirligi ile ilgili test islemleri

Kullanilabilirlik web sitesinin tasariminin ne kadar iyi oldugunun &lgiistidiir ve kullanilabilirligi yiik-
sek olan bir site, kullanicilarin amaglarini gergeklestirmelerine olanak tanur.

Kullanilabilirlik testi i¢in sitenin amacina uygun gorevler belirlenir. Daha sonra kullanicist olacak kisiler-
den bu gorevleri gergeklestirmesi istenir. Her gorevin gergeklestirilip gergeklestirilemedigi ve gergeklestirildi
ise gergeklestirilme siiresi not edilir. Daha sonra test sonuglarina gére web sitesinde diizeltmeler yapilir. Bu dii-
zeltmeler, gerceklestirilemeyen ya da uzun siirede gergeklestirilebilen gorevler icin kullanici goriisleri alinarak
sayfa tasarimindaki kiigiik degisiklikler renklerin belirginlegtirilmesi, yazi puntolarinin biiytitiilmesi, menii
yapsinin daha anlagilir yapilmasi vb.) olabilir. Gérevlerden higbiri gerceklestirilemiyorsa amacina uygun bir
site tasarimi yapilamamugtir. Bu durumda tasariminizi yenilemeniz gerekli olabilir.

WEB TABANLI PROGRAMLAMA iCiN PROJE ORNEKLERI

Kitabin bu boliimiinde sizlere tizerinde ¢alisabileceginiz proje drnekleri tanitilacaktr. Eminim ki siz kod-
layicilar da bu 6rnekler disinda birgok yaratict proje fikirleri ortaya atabilirsiniz. Bununla birlikte, projenin
kodlanmast icin gerekli planlamalari yaparak 6grenmis oldugumuz dilleri bu projeleri gelistirme amaciyla uy-
gulayabilirsiniz.

Kisisel Geligim Sitesi

Hatirlarsaniz kitabin ilk iki boliimii sonunda bir site sablonu olusturmustuk. Bu sablon {izerinden devam
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ederek kitap icerisinde uygulamis oldugumuz Javascript, Mysql ve Php rneklerini sablon igerisine yerlestire-
bilirsiniz. Bu site sizin Bilgisayar Bilimi dersindeki kisisel gelisim siteniz olabilir. Bununla birlikte, bu siteyi
okulunuzdaki Bilgisayar Bilimi dersinin bir web sitesi haline getirebilirsiniz. Boylece sizden daha sonra bu dersi
alacak alt siniflardaki arkadaslariniz igin yol gosterici bilgiler iceren bir site kodlamis olursunuz. Ote yandan,
her y1l ortaya ¢ikan 6zgiin projeleri bu siteden duyurarak projelerinizin gelistirilmesini saglayabilirsiniz.

Fotograf Paylagim Sitesi

Her yaz déneminde sinif arkadaglarinizin neler yaptiklari ile fikir sahibi olabileceginiz resimlerin
paylagilabilecegi basit bir sosyal ag sitesi gelistirebilirsiniz.

Bu site basitge ii¢ sayfadan olusabilir. Birincisi, site agildiginda paylasilanlarin goriilebilecegi ana
sayfa, ikincisi arkadaglarinizin paylasim yapmak icin oturum agma sayfasi ve sonuncusu arkadas-
larinizin oturum actiktan sonra resim yiikleme sayfasi.

Bu proje kapsaminda paylagim yapan kullaniciy1, paylasim tarihini ve paylastigi resmin dosya
ismini tutan bir veri tabani olusturabilirsiniz.

Site ana sayfasini ilk ziyarette bu tablodaki verileri gekerek tasariminizda (Or: facebook sayfaniz-
daki gibi) uygun yerlere yazdirarak, resimlerin paylasim yapan kisi ile birlikte alt alta goriintiilen-
mesini saglayabilirsiniz.

Eger ¢ok fazla kullanici tarafindan paylagim yapilirsa ve dolayisi ile veri tabaninda gok fazla kayit
varsa veri tabanindan gelen verileri sayfalandirarak gosterebilirsiniz.

Bu projeyi daha da ilerletmek isterseniz facebook ve youtube gibi siteleri inceleyerek sayfalandir-

ma yerine sayfanin altina ilerledikce veri gelmesini saglayan Javascript kiitiiphaneleri kullanabi-
lirsiniz.

Odev Notlandirma Sistemi

Bilisim 6gretmeni igin sizlere vermis oldugu odevleri kolayca takip ederek degerlendirebilecegi bir
web sitesi gelistirebilirsiniz. Bu siteyi basitge senaryolastiracak olursak;

Siteye ilk erisildiginde karsimiza bir oturum agma sayfasi gelebilir.

Oturum agan kullanicinin roliine gére (6grenci, 6gretmen) kullaniciyr 6grenci ya da 6gretmen
sayfasina yonlendirebiliriz.

Ogrenci sayfasinda kullanicinin haftalara gore gonderim yapabilecegi bir form tasarimi yapabili-
riz. Bu sayfada ayn1 zamanda daha 6nce gonderim yapilan ve 6gretmen tarafindan degerlendiril-
mis 6devlerin notu ile birlikte listelenmesi saglanabilir.

Ogretmen sayfasinda 6grenciler tarafindan gonderim yapilmis 6devlerin listelenmesini saglaya-
biliriz. Bununla birlikte, listelenen 6devlerden herhangi birine tiklandiginda 6devle ilgili not ve
agiklama girilmesini saglayacak bir form tasarimi gerekir. Bu islemi farkli sayfalarda yapabilece-
giniz gibi ayni sayfa icerisinde de kodlamaniz miimkiindiir.

Bu senaryoya gore veri tabanimizda kullanicilar ve 6devlerle ilgili iki tablo tutulmas: yeterli olabilir.
Fakat 6dev tablosunu olustururken égrenci roliindeki bir kullanicinin birden fazla 6dev génderiminin
olabilecegini goz 6niinde bulundurunuz ve birincil anahtar olacak siitunlart buna gére belirtiniz.

Kodlama Ogretiyorum Sitesi

“En iyi 6grenme anlatma yoludur.” varsayimindan hareket ederek iyi bir kodlayici, yazmis oldugu

//:' 293

o7. METIN TABANLI ROBOT PROGRAMLAMA YAZILIMLARI VE ORTAMLARI o0—

Y



/

\

kodu sade ve anlagilir sekilde anlatabilendir. Béyle bir bakis agist temelinde, siz de kod yazarken anlagi-
labilir sekilde videolarinizi ¢ekebilir ve bu videolar: paylasabileceginiz basit bir blog sayfasi tasarlayabi-
lirsiniz. Boylece, akranlarinizla, ayni isi farkli kodlama yontemleri ile yapabilen ¢oztimleri paylasabilir
ve kodlama becerilerinizi gelistirebilirsiniz.

Simdi basit bir sekilde bu sitenin senaryosunu yazalim. Siteye ilk giris yapildiginda, karsimiza
HTMLS5, CSS3, MYSQL Yonetimi ve PHP bagliklarini igeren bir menii yapisi gelecegini hayal edin. Bu
mentiler alt basliklar da igerebilir. Bagliklardan herhangi birine tiklandiginda, sizlerin videoya ¢ekmis
olduklart kodlama ornekleri, tiklanan basliga gore veri tabanindan ¢agrilsin.

Peki, bu sekilde bir senaryo i¢in veri tabanimizda neler olmali? Oncelikle temel kullanici bilgileri
ile birlikte, sadece yetkilendirilen kisilerin video ekleyebilmesi i¢in kullanict roliinii tutan bir tablo ge-
reklidir. Bununla birlikte kullanicilarin eklemis olduklari videonun yolu ve dosya ismini tutan videolar
tablosu gereklidir. Video tablosunu olustururken bir kullanicinin birden fazla video gonderiminin ola-
bilecegini goz 6niinde bulundurunuz ve birincil anahtar olacak stitunlari buna gore belirtiniz.

Soru Cevap Sitesi

OSYM sinavlarina yonelik okulunuz 6grencilerinin soru sorabilecekleri, yine okulunuz 6gretmenleri
tarafindan bu sorularin yanitlanabilecegi bir soru cevap sitesi tasarlayabilirsiniz. Ogrencilerin sitede
soru sormalarini tegvik etmek icin haftanin en degerli sorusunun se¢imine yonelik bir kodlama yapa-
bilirsiniz. Siteyi ziyaret eden kullanicilar sorunun énemine gore bir degerlendirme notu verebilir. Bu
notlarin ortalamasina gore haftalik 6nemli sorulari listeleyebilir ve en 6nemli soruyu soran kullanicinin
sitenin ana sayfasinda goriintiilenmesini saglayabilirsiniz.

Anket Sitesi

Herhangi bir konuda okulunuz 6grencileri ya da velilerinin goriislerini toplamak igin bir anket sitesi
tasarlayabilirsiniz. Bu site i¢in okulunuz yoneticileri ya da dgretmenleri ile goriiserek dnceden belir-
lenmis anket sorularini internet ortamina gegirebilir, daha sonra web sitesinde hazirlamis oldugunuz
anketi okulunuz 6grencileri ya da velilerine duyurabilirsiniz. Ogrencileri ve velilerden almis oldugunuz
yanitlar1 bir veri tabaninda tutabilir ve istenildiginde bu verilere ilgili birimlerin erisebilmesini saglaya-
bilirsiniz. Bununla birlikte projenizi biraz daha gelistirmek isterseniz, yetkilendirilmis kullanicilarin site
icerisinde anket olusturmasini saglayarak sitenize daha dinamik bir iglev kazandirabilirsiniz.

Kiyaslama Sitesi

Popiiler iiriin ya da servisleri kiyasladiginiz bir site tasarlayabilirsiniz. Insanlara hangisinin daha iyi
oldugunu gézlemlerinize ve arastirmalariniza dayali olarak bu web sitesinde gosterebilirsiniz.

Deney Sitesi

Fen laboratuvarindaki deney araglari ile yapilan deney videolarinin paylasildigi bir web sitesi olustu-
rabilirsiniz. Bu web sitesini laboratuvarda bulunan araglari listeleyebilecek, kolayca giincellestirilmesini
saglayabilecek ve istenildiginde bu araglar ile ilgili tanitict bilgilere de ulagilabilecek sekilde genisletebi-
lirsiniz.
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Ortak Wiki Alani

Herhangi bir derse (Fizik, Kimya vb.) iliskin terimlerin tanimlarinin paylasildig: siniflar arasinda
ortak kullanilabilen bir web sitesi olusturabilirsiniz.

Kantin Sitesi

Okulunuzda igletilen kantinde satilan iirtinlerin fiyatlarinin takip edilebilecegi, kantin isleticisi ta-
rafindan fiyat giincellestirmelerinin yapilabilecegi bir web sitesi tasarlayabilirsiniz.

Tasarruf Sitesi

Para tasarrufunun nasil yapilmasi gerektigi hakkinda bir site tasarlayabilirsiniz. Bunun igin yaslilar,
tiniversite 6grencileri, ev kadinlari ile konugsarak onlarin deneyimlerini sitenizde paylasabilirsiniz. Site-
nize kullanicilar iiye olabilir ve kendi deneyimlerini paylasabillir.

Ozet

Yukaridaki proje 6rnekleri, projenizi tasarlayip gelistirmeden 6nce 6rnekler tizerinde tartisarak uf-
kunuzu genisletmek amaciyla paylagilmistir. Sadece bu site 6rnekleri ile sinirli kalmayabilirsiniz. Bilgi
cagl toplumundaki sorunlara ¢oziim olabilecek yeni proje fikirleri ortaya koyabilir ve bu projeleri web
tabanli programlama dilleri ile gelistirebilirsiniz.
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