Mustafa Aydemir @

Dreamweaver G54

XHTML

Fireworks CS54

CMS
KODLAB CSS
.

Flash CS4

XML

_ JAVASCRIPT
PHF

Photoshop G54

WEB TASARIM

REHBERI

KODLAB




WEB TASARIM
REHBERI

MUSTAFA
AYDEMIR

KOD

Yayin Dagitim Yazilim ve Egitim
Hizmetleri San. ve Tic. Ltd. Sti




KODLAB 13

WEB TASARIM REHBERI

MUSTAFA AYDEMIR

ISBN 978-605-4205-13-4
Yayincilik Sertifika No: 13206

1. Baski: Ekim 2009

Yayin Yénetmeni: Suat Ozdemirci

Kapak Tasarim: Nebi Yikaroglu

Sayfa Dtizeni: Fikret Eldem

Satis: Huseyin Usttinel

Baski: Sefik Matbaasi, Tel: (212) 671 59 81

Bu kitabin buittin yayin haklari Kodlab Yayin Dagitim Yazilim ve Egitim Hizmetleri
San. ve Tic. Ltd. Sti.'ne aittir. Yayinevimizin yazili izni olmaksizin kismen veya ta-
mamen alinti yapilamaz, kopya cekilemez, ¢cogaltilamaz ve yayinlanamaz.

KODLAB Yayin Dagitim Yazilim ve Egitim Hizmetleri San ve Tic Ltd.Sti
Yerebatan Caddesi Salkim S6gtit Sokak Keskinler is Hani No: 8
D: 401 Sultanahmet / iISTANBUL

tel: (212) 514 55 66 | fax: (212) 514 66 61
e-posta: bilgi@kodlab.com | web: www kodlab.com



MuUSTAFA AYDEMIR

1971 Istanbul dogumludur. ktisat fakiiltesi mezunu olan yazar, halen bir kamu ku-
rumda gorev yapmaktadir. Ierik yonetim sistemleri ile basladig: web tasarim calis-
malarini, zamanla edindigi tecriibeler 15181nda, hazirladig1 projelerle siirdiirmektedir.
Ogrenmeyi ve ogretmeyi cok seven Mustafa AYDEMIR’in, Mehmet Yusuf (7) ve
Ahmet Salih (1) adinda iki oglu ve artik bir kitabi var. Yazara goriislerinizi ve soru-
larimizi www. webtasarimrehberi.net adresinden iletebilirsiniz.






TESEKKUR

Varlik sebebim olan sevgili anne ve babama, evliligimiz boyunca verdigi inanilmaz
destegi, bu kitabin yazilma asamasinda daha da artirarak siirdiiren sevgili esime, yii-
rek dolusu sevgiler ve tesekkiirler. Tyi ki varsmniz.

Ayrica bu kitabin yaziminda bana inanan, giivenen ve yazim asamasinda da destegi-
ni esirgemeyen degerli yayincim Suat OZDEMIRCI’ye ve kitaba emegi gegen herke-
se de ayr1 ayrn tesekkiirler.
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ONSOZ
Degerli okurum; bu kalinlikta bir kitabi satin alma cesaretini gosterdiginiz i¢in 6nce-
likle sizi tebrik ederim. Bu hareketiniz, bu isi ne kadar ciddiye aldigimizin bir kaniti-
dir. Ayrica kitabin hacmi sizi etkilemesin. Okudukca okuyasiniz gelecek, bundan siip-
heniz olmasin. Saka bir yana, bizim meslegimiz gercekten keyiflidir. Bu keyfi du-
yumsayabilen ve bu keyfin verdigi cosku ile calisip iiretmekten zevk alabilen herke-
sin yapabilecegi bir istir.

Internet, insanlara birbirleriyle iletisim kurabilme imkani saglamak igin var. Tabi bir
de ihtiya¢ duyduklar bilgilere ulasabilmelerini temin icin. Peki giiniimiizde teknolo-
ji bize —web siteleri sayesinde— sadece metin olarak degil, gorsel zenginligi ve derin-
ligi muazzam olan aktarimlar yapma imkan: veriyor iken, tiim bu metin, ses, video...
vb iletisim 6gelerini insanlara etkin bir yap1 olusturarak kim sunacak? Tabii ki web
tasarimcilar ve programcilar. Yani siz!

Elinizde tutugunuz bu kitap, hem kisisel hem de mesleki calismalarimza katki sagla-
mak amaciyla yazildi ve asagidaki konulari icermekte...

KiTAPTA NELER VAR?

Kitapta yer alan konulari, 6grenmeyi kolaylastiracak bir siralama ve diizenleme ile
vermeye c¢alistik. Ayrica kitabin hacmini gereginden fazla biiyiitmemeye ve sikici
tekrarlardan kaginmaya azami gayret gosterdik. Simdi birlikte kitabin muhtevasina
kisaca bir goz atalim.

INTERNETE GiRIiS

Kitabimizin bu ilk boliimde: Internetin Tanimi, Internetin Tarihgesi, Internetin
Altyapisi ve Tarayicilar (Browsers) konularma deginerek, hem kitaba hem de web
tasarim&programlama maceramiza baslangi¢ yapmay: amagladik.

XHTML

HTML (Hypertext Markup Language) worl wide web’in (www) temel isaretleme di-
lidir. Web sayfalarimi tarayicilarda goriintiileyebilmek icin kullanilan dil olmas: sebe-
biyle, bizlerin de ilk 6grenmemiz gereken dildir. Bu amagcla kitabimiza, tasarimcilar
ve programcilar igin isin temeli kabul edilen HTML ile basladik.

XHTML belge yapisi, XHTML belge sablonu, metin bigimlendirme, listeler, kopriiler
—web baglantilari, resimlerle ¢alisma, tablolar, formlar ve ¢oklu ortam (Ses&Video)—
calismalari, boliimiin temel konu bagliklarini olusturmakta...

CSsSS

CSS (Cascading Style Sheets-Basamakli Stil Sayfalari), web sayfalarini bicimlendir-
memizi saglayan en harika teknolojidir.
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Bu harika teknolojinin biiyiilii diinyasinda gezinirken deginecegimiz temel bashklar-
dan bazilarin ise; segiciler, artalan (background) bigimlendirme, Yazitipi (font) ve
Metin (Text) bicimlendirme, kutu modeli (Box Model), tablo (table) 6zellikleri, bo-
yut (dimension) 6zellikleri, siniflandirma (classification) ve konumlama (positioning)
ozellikleri seklinde siralayabiliriz.

XML

XML (Extensible Markup Language), kullanicilar tarafindan yapilandirilan ve iletile-
cek bilginin tanimlanmasina yarayan platform bagimsiz bir isaretleme dilidir.

Mutlaka bilgi sahibi olmaniz gereken bu dil ile ilgili, kitabimizda degindigimiz baz1
konu baghiklarm1 da; XML belge yapisi, iyi olusumlu XML belgeleri (well-formed),
gecerli XML belgesi (valid document), belge tipi tanimlamasi (document type defini-
tion-DTD), Oznitelikler, varliklar, XML semalari (XML schema), XSL kullanimi olarak
siralayabiliriz.

DREAMWEAVER CS4

Dreamweaver CS4, dgrenilmesi kolay ve kullanmasi ¢ok keyifli olan bir program.
Bu boliimii ilgiyle okudugunuzda kisa siirede programa adapte olacaginizdan siiphe-
niz olmasin.

Iste konu basliklarindan bazilari: Yeni bir site olusturmak, image map (resim haritas)
olusturmak, rollover image eklemek, tablolar, formlar, spry kullanimi, dreamweaver
ile ziyaretgi defteri, dreamweaver ile iiyelik sistemi.

PHP

Bildiginiz gibi giiniimiiz web sitelerinde; ziyaretci defteri, abonelik formlari, iiyelik
sistemleri, arama ozellikleri, yorum 6zelligi gibi pek ¢ok 6zellikler bulunmaktadir. Bu
ozellikler, site ziyaretcilerinin sadece pasif bir bicimde kendilerine sunulan igerigi
okumakla yetinmeyip, cesitli sekillerde site icerigine katkida bulunmalarm ve birbir-
leriyle de iletisim halinde olmalarini saglamaktadir. Tiim bunlar1 bir HTML site ile ya-
pamayiz. Bahsettigimiz islemleri gerceklestirmek igin bir web programlama diline ih-
tiyac duyariz.

Iste o programlama dili (PHP) ve konu basliklari: Degiskenler, PHP’de program dene-
timi, fonksiyonlar, diziler, formlar, veritabani islemleri, oturum yo6netimi (session),
PHP ve XML.

JAVASCRIPT

JavaScript, web sitenizin goriiniim olarak zenginlestirilmesi, dinamik yapisinin giic-
lendirilmesi ve islevselliginin artirilmasi i¢in kullanilan istemci tarafli (client-side
script) bir dildir.

JavaScript boliimiiniin bazi bashiklarinin da, JavaScript’in yapisi, kontrol yapilari, don-
giiler, fonksiyonlar, nesneler, olay yoneticileri (event handlers) oldugunu belirtelim.



FIREWORKS CS4

Fireworks, cok basarili bir grafik ve web tasarim editoriidiir. Web tasarimcilar igin
sagladig1 pratik ¢oztimler ile 6n plana ¢ikan programlardan birisidir.

Ve iste fireworks boliimiiniin bazi konular1: Bitmap grafikler, vektorel nesneler, renk-
ler, katmanlar, maskeler, dilimler, rollover’lar, animasyonlar, slideshow.

PHOTOSHOP CS4

Photoshop, bir fotograf ve grafik diizenleme editoriidiir. Gorsellerinizi renk, kontrast,
ebat... vb bircok agidan en ince detaylarina kadar isleyebileceginiz iistiin yeteneklere
sahip bir programdir. Bir webmaster olarak hazirlayacaginiz sitelerde, banner, logo...
vb calismalarimzda ve yapacaginiz daha pek ¢ok gorsel uygulamada en 6nemli yar-
dimcilarmizdan biri olacaktir.

Photoshop boliimiinde ise; renkler, temel rétus islemleri, firgalar, filtreler, web sayfa-
lar1 olusturma deginecegimiz konulardan sadece birkagi. ..

FLASH CS4

Flash programu ile, web siteleriniz i¢in gereken animasyonlari, ayrica farkl tiirde
banner, buton..vb 6geleri kolaylikla iiretebilirsiniz.

Flash boliimiinde sizlerle, time line, grafikler, semboller, animasyonlar, 3D Rotati-
on&Translation... vb konular1 paylasacagiz.

ICERIK YONETIM SISTEMLERI

CMS (Content Managament Systems-Icerik Yonetim Sistemleri) dinamik igerik yone-
tim yapilanmasi sunan web uygulamalaridir. PHP, ASP.NET... vb web programlama
dilleri ile yazilirlar. Sistemlerin yonetimi Admin (yonetim) panelleri vasitast ile yapi-
Iir. Bu sistemlerde icerik olusturmak i¢in sistemin yapisina miidahale etmek gerek-
mez. Adeta Word ya da benzeri bir kelime islem programinda yazi yazar gibi kolay
ve hizli igerik iiretme imkani verirler.

Kitabimizin bu boliimiinde ise, e-ticaret sistemleri, forum sistemleri, blog sistemleri,
portal sistemleri ve joomla konular1 yer almaktadir.

Keyifli okumalar ve ¢alismalarmizda basarilar...
MUSTAFA AYDEMIR






Eger ben bir geng adama nasihat verecek olsaydim sunu séylerdim:
“Git. Omriin olduk¢a zorluklarla ve mesuliyetlerle dolu bir hayat yasa.

Zira bunlarsiz hayat, tasumaya degmez bir yiiktiir.”

Canimin iki pargast,

sevgili ogullartm Mehmet Yusuf ve Ahmet Salih'e...
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Merhaba; kitabimizin bu ilk bsliimde; Internetin Tanimi, Internetin
Tarihgesi, Internetin Altyapisi ve Tarayicilar (Browsers) konularia
deginerek, hem kitaba hem de web tasarim&programlama maceramiza
baslangi¢c yapmis olacagiz. Evet macera bashiyor. Liitfen kemerlerinizi
baglayn.

Internet; ok sayida bilgisayarin birbirleriyle, belli kurallar (protokoller)
cercevesinde, elektronik olarak veri aktariminda bulunduklar bir ileti-
sim agidir (network).

Bilgisayar ve internet teknolojilerinde meydana gelen hizli gelisme
trendi sayesinde, elektronik aglar iizerinden yapilan veri aktarimi her
gecen giin daha da cesitlenmekte ve daha da hiz kazanmaktadir. Giinii-
miizde; metin, resim, ses, video... vb. degisik formatlardaki veriler cok
daha hizli, ¢cok daha kolay ve ¢ok daha az maliyetle iletilebilmektedir.

Ulkemizdeki internet kullanimu ile ilgili rakamlar ve rakamlarin yillara
gore gosterdigi artislar incelendiginde (internet kullanan kisi sayis1 tak-
riben 20 milyon civarindadir) web tasarim&programlama konusundaki
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is potansiyelinin ¢ok biiyiik oldugu daha iyi anlasilacaktir. Ayrica inter-
netin sundugu imkanlarin sadece iilkemizle de sinirli olmadigini hatir-
latmak isterim.

Tiim bu agiklamalarin 1s1ginda, 6niimiizdeki donemde daha cok yetis-
mis web tasarimciya&programciya ihtiya¢ duyulacagi agiktir. inancim
o ki, elinizde tuttugunuz bu kitap, bu ise cok saglam bir baslangi¢ yap-
maniza vesile olacaktir.

INTERNETIN TARiHI;ESi

Amerikan Genelkurmay Baskanligina bagli, Savunma Arastirmalari
Proje Dairesi (DARPA) tarafindan, askeri ihtiyaclar i¢in ve iiniversite-
lerle birlikte yapilan calismalar neticesinde 1969 yilinda ARPANET or-
taya ¢ikti. Bu sistem o kadar basarili oldu ki, kisa bir siire sonra sadece
askeri amacli olmaktan ¢ikip oncelikle iiniversiteler, daha sonra da 6zel
sirketler tarafindan kullanilir oldu.
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ARPANET te ilk kez 1972 senesinde elektronik posta (e-mail); 1983
tarihinde ise Tletisim Kontrol Protokolu ( Transmission Control Proto-
kol/ internet protokol-TCP/IP) kullanilmaya basladi. 1984 yilinda DNS
(Domain Name System) baslatildi.

NOT TIM BERNERS-LEE

internetin babasi. 1989 yilinda Tim Ber-
ners-Lee, isvicre'deki Avrupa Nukleer Aras-
tirma Merkezi'nde (CERN) basladigi calis-
malari neticesinde World Wide Web'in te-
mel unsuru olan adres sistemini (Uniform
Resource Locator-URL), ag protokoltini
(HTTP), hiper-metin isaretleme dilini
(Hyper-Text Markup Language-HTML) ve
ilk web tarayicisini gelistirdi. 1994'te ise ag-
la ilgili standartlari diinya ¢apinda belirleye-
cek bir agik kaynak olan World Wide Web
Consortium’u (W3C) kurdu.

Yil 1993’ii gosterdiginde tiim diinyada Internet kullanicilarmin sayist
900.000’1 bulmustu bile. 2000 yilinda bu say1 300 milyona, 2002’de
500 milyona, 2004’de 900 milyona ulasti. 2009 yili itibar1 ile Internet
kullanicilarinin sayisi ise 1.5 milyar civarindadir.

INTERNETIN ALTYAPISI

Isterseniz biraz da buraya kadarki aciklamalarimizda gegen terimlerden
bahsedelim.

AG (NETWORK)

Ag (Network), cok sayida bilgisayarin birbirleriyle veri alisverisi yapa-
cak sekilde baglanmasi ile olusan yapidir. Tahmin edeceginiz gibi en
biiyiik ag, milyarlarca insanin istifade ettigi, milyonlarca bilgisayara ay-
n1 network omurgalar iizerinden iletisim imkani sunan World Wide
Web yani internet’tir.
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@\@ iletisim hatti
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W 1

Sunucu
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Interneti tarif ederken bilgisayarlar arasindaki iletisimin belli kurallar
(protokoller) dahilinde yapildigini sdylemistik. Simdi bu protokolleri
genel hatlartyla inceleyelim.

TCP/IP AKTARMA DENETIM PrROTOKOLL/
INTERNET PROTOKOLU (TRANSMISSION
CONTROL PROTOCOLV/INTERNET PROTOCOL)

Internette bilgisayarlar arasi iletisim protokollerinin temelini Internet
Protokolii (Intenet Protocol-IP) teskil etmektedir. Temel ag islemleri
bu ana protokol katmanina tabidir. Kullanict uygulamalarini ise TCP/IP
Aktarma Denetim Protokolii (Transmission Control Protocol) saglar.

HTTP HIPER METIN TRANSFERI
PROTOKOLU (HYPER TEXT TRANSFER
PrROTOCOL)

HTTP, internette bilgisayarlar arasindaki veri iletiminin kurallarini dii-
zenleyen sistemin adidir. Tarayicimizin adres satirina baglanmak iste-
diginiz sitenin adresini yazdiginizda, tarayicinizin bu ifadeyi otomatik
olarak adresin basina ekledigini fark etmissinizdir. Bunun sebebi, tara-
yicinizin, gitmek istediginiz sitenin barindig1 sunucuya, oradan alina-



iINTERNETE MERHABA 5

cak bilgilerin http protokolii ¢ercevesinde iletilmesi (bir¢cok degisik
amaglarla tasarlanmis protokoller oldugundan) talimatini1 verme zorun-
lulugudur.

FTP DosYA AKTARMA PrROTOKOLU
(FILE TRANSFER PROTOCOL)

FTP, internet ortaminda iki bilgisayar arasindaki metin, resim, ses, vi-
deo, program...vb. her cesit dosya transferi islemleri i¢in kullanilir. Es-
kiden bu is dogrudan birtakim ftp komutlar1 yazmay1 gerektiren zah-
metli bir is iken sonralar1 FTP programlar yardimiyla ¢ok kolay bir is-
lem halini aldi. Giiniimiizde ¢ok sayida iicretli ve iicretsiz (freeware)
FTP yazilimi bulabilirsiniz.

SMTP BASIT MEsSAJd AKTARMA PrRoTokoLU
(SIMPLE MESSAGE PrROTOCOL)

Bilgisayarlar arasinda e-posta (e-mail) gonderme islemleri (istemci ile
sunucu arasindaki islemler) ile ilgili teknik kurallar1 belirleyen proto-
koldiir.

WEB SuUuNuUucuLARI (WEB SERVERS)

Internette kullanima sokulacak verilerin barindirilmasi hizmetinde kul-
lanilan bilgisayarlara sunucu (server) denir. HTTP basta olmak iizere
HTTPS, FTP, SMTP, POP3, DNS hizmeti verebilirler.

ALAN ADLARI (DOMAIN)

DNS Alan Adi Sistemi (Domain Name System), devasa internet ag sis-
temini planlayan, siniflandiran ve bu siniflandirmaya gore de ag iizerin-
den yapilan tiim iletisimi organize eden sistemdir.

Bu sisteme gore ag iizerinde yer alan her bir birim kendine ait essiz bir
IP adresine sahiptir. Rakamsal bir yapida olan bu sistem (IP numarala-
11), kullanim kolaylig1 saglamak i¢in www.siteismi.com tarzinda adres-
lere doniistiiriiliir. Bu adreslerin IP numaralar1t DNS sunuculart tarafin-
dan saklanir.
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Son olarak da alan adlarina verilen iist seviye uzantilarin anlamlarina

bakalim:

com Ticari kuruluslar (commercial) ve ticari faaliyetler igindir.

net Internet ve ag ile iliskili (network) faaliyetler igindir.

org Genelde ticari olmayan kuruluslar ve organizasyonlar
(organization) igindir.

gov Kamu kurumlar1 (government) icin tahsis edilmistir.

mil  Askeri (military) kurumlara aittir.

edu Egitim kurumlar1 (education), tarafindan kullanilirlar.

TARAYICILAR (BROWSERS)

Internet tarayicilar1 (Web Browsers), web sunucularindaki metin, re-
sim, ses, video...vb dosyalarin istemci (client) bilgisayarlarda a¢ilmasi,
goriintiilenmesi, kaydedilmesi...vb bir¢ok islemin http protokolleri kul-
lanilarak gergeklestirilebilmesi igin gereken yazilimlardir. Isin tarihine
inecek olursak karsimiza, ilk tarayict olmamasina ragmen, giiniimiiz ta-
rayicilarinin basglangici diyebilecegimiz mosaic ¢ikar. Resim dosyalari-
nin kullanimi da ilk bu tarayiciyladir.

" NCSA Mosaic lor Miciosolt Windows Home Page - HCSA Mozaic

File Edit Options Mawvigate Hoffists

slal || =|®| <|r[o|s| | B8] &<] 2| S

] 2] [t /v ez i eca/S DG /S cltwate /M saic/HomeP sge. el =l

‘ N '_ ‘.-._ =

NCSA Mosaic

™ for Microsoft Windows
Welcome to the Mosaic for Microsoft Windows Home Fage. Mosaic 1s-a Waorld Wide Web chient

that was developed at the Natonal Center for Supercomputng Applicatoss on the campus of The
Universay of inois in Urbana-Champaign,

Search Our Space
News and Announcements

@ Version 2.0.0
Q@  Mew! Win3Zs Information
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Giiniimiizde ise bir ¢ok iist diizey tarayici gelistirilmistir. Tarayicilar
arasinda HTML, CSS, JavaScript gibi yazilim teknolojilerine uyumlu-
luk; giivenlik, hiz, goriiniim ...vb bircok 6zellik konusunda kiyasiya bir
yaris yasanmaktadir.

E: R L. 10 —
c o e 2 » [O- F-
Web Gaizeler Habeils: Gugly Bogss Ceun Gl @de v Ghiale | Clunim st
gTUI kiye

ek lgm Pragesmigomm - lgeteme Cogumien - Google Hakkonds - Googls com m Ensieh

w000 Ly

Cok sayida tarayict bulunmakla beraber; Internet Explorer, Mozilla
Firefox, Opera, Google Chrome ve Safari en cok one ¢ikanlardir di-
yebiliriz.

NEDEN WEB
TASARIM&PROGRAMLAMA?

Efendim, izledigimiz mantiksal kronoloji neticesinde su an isin en he-
yecanlt kismina gelmis bulunmaktayiz.

Bahsettigimiz tiim bu teknik altyapi, insanlara birbirleriyle iletisim ku-
rabilme imkani saglamak icin var. Tabi bir de ihtiya¢ duyduklar: bilgi-
lere ulasabilmelerini temin i¢in.

Peki giiniimiizde teknoloji bize —web siteleri sayesinde— sadece metin
olarak degil gorsel zenginligi ve derinligi muazzam olan aktarimlar
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yapma imkani veriyor iken, tim bu metin, ses, video... vb iletisim 6ge-
lerini insanlara etkin bir konsept olusturarak kim sunacak? Tabii ki web

tasarimcilar ve programcilar. Yani siz!

Ama tabi bunu yapabilmemiz i¢in dnce gerekli bilgilere sahip olmamiz
lazim degil mi? Hadi bakalim, kollar1 sivayalim ve hepsini teker teker 6g-
renmeye baglayalim. Sizi bilmem ama ben sahsen ¢ok heyecanlandim.
Harika bir yolculuk basliyor ¢iinkii... Size kolayliklar ve basarilar dilerim.



XHTML

XHTML Nedir? 11 Tablolar 26
Neden XHTML? 11 Tablo Olusturmak 26
XHTML Belge Yapisi 12 Tablo Boyutunu Ayarlamak 27
Metin Bigimlendirme 16 Stitun Genisliklerini Ayarlamak 28
Baslik Etiketleri 16 Tablolarla Sayfa Tasarimi 31
Kalin ve italik Bicimlendirme 18 Boltimleme Yéntemi (div) ile
Listeler 20 Sayfa Tasarimi 34
Sirali ve Sirali Olmayan Formlar 35
Listeler Olusturma 20 Form Olusturma 35
ic Ice Listeler 21 Metin Kutulari 36
Képrdler: Web Baglantilari 22 Butonlar 37
Resimler 24 Onay Kutulari 39
Resim Ekleme 24 Radyo Dugmeleri 39
Resimlere Link Vermek 25 Aclilir Secenek Kutulari 40

Resimlere Aciklama Ekleme 25 Coklu Ortam (Ses &Video) 42

HTML (HyperText Markup Language) worl wide web’in (www) temel
isaretleme dilidir. Web sayfalarini tarayicilarda goriintiileyebilmek icin
kullanilan dil olmasi sebebiyle, bizlerin de ilk 6grenmemiz gereken dil-
dir. Bu amagla kitabimiza, tasarimcilar ve programecilar i¢in isin temeli
kabul edilen HTML ile basladik.

[k ciimlemizde, HTML igin bir isaretleme dilidir dedik. Bu agidan ilk
olarak isaretleme dili kavramini tarif etmek gerekirse; isaretleme dili,
metinlerin nasil yapilandirilacagini ve bicimlendirilecegini birtakim isa-
retlerle (etiket) belirleyen dildir, diyebiliriz.

Ilk isaretleme dili GML (Generalized Markup Language) 1960 yilinda
IBM firmas: tarafindan gelistirilmistir. 1978 yilinda ise GML bir grup
arastirmaci tarafindan daha da gelistirilerek SGML (Standardized Gene-
ralized Markup Language) isaretleme dili olusturuldu. SGML 1986 y1-
linda ISO (the International Organization for Standardization) kurumu
tarafindan uluslararasi bir standart olarak kabul edildi. Cok giiclii bir dil
olan SGML; otomotiv, basin...vb bir ¢ok endiistri kolunda kullanilmasi-
na karsin, karmasik bir yapiya sahip olmasi ve bu dille uygulama gelis-
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tirme maliyetinin yiiksek olmasi sebebiyle kullanimi ¢ok da fazla yay-
ginlasamamustir.

HTML dili de, yukarida bahsettigimiz SGML dilinin alt yapis1 kullanila-
rak 1989 yilinda Tim Berners-Lee ve Anders Berlung tarafindan gelisti-
rilen bir isaretleme dilidir. Bir baska ifade ile, HTML (HyperText Markup
Language), programlama dili degildir. Programlama dillerinin bile kolay-
Iikla 6grenilebilecek bir yapiya kavustugunu belirterek, HTML isaretleme
dilini ¢cok kolaylikla 6greneceginizden siipheniz olmasin diyorum.

Yeri gelmisken kitabimizin PHP boliimiinde ¢ok zevkli ve ¢ok yaygin
bir programlama dilini 6grenecegimizi hatirlatayim. Programlama dili
ogrenmenin zor ve sikici oldugu konusundaki tiim tabular1 yikan bir bo-
liim sizi bekliyor! Tabi sabirsizlanarak 6nce o boliimden baslamaya
kalkmayin. Yoksa gercekten zor olabilir. Saka bir yana 6nsézde de be-
lirttigim gibi kitabimizdaki boliimler rasgele dizilmeyip, 6grenmeyi ko-
laylastiran bir mantiga gore siralanmustir. Dolayisiyla konulari sirayla
calismanizi Gneririm.

Simdi de gelelim boliim baslhigindaki X harfinin hikmetine. Evet neden
baslhigt HTML degil de XHTML seklinde yazdik? Artik tarayicilarin ve
cogu web gelistiricisinin kullandig1 isaretleme dili standardinin XHTML
olmasi sebebiyle ben de bu boliimii XHTML standartlarini gozeterek
yazmaya karar verdim. Aksi takdirde once HTML nin yapisina gore ko-
nulart anlatmam sonra da birkag¢ sayfa 6tede XHTML béliimiinde, artik
su ozellikleri su sekilde kullanamazsiniz, 6zellikle farkli tarayicilarda
sitenizin ayni kalitede ayni sekilde goriinmesini istiyorsaniz su kuralla-
ra uymalisiniz demem gerekirdi. Ayni seyleri iki kez tekrar edip iistelik
de kafa karisikligina sebep olmak istemedim.

Biraz sonra detayli olarak agikladigimda goreceginiz gibi XHTML bilen
zaten HTML de biliyor demektir. Ciinkii XHTML tamamen HTML altya-
pisina birtakim ek 6zellikler ile baz1 standartlar eklenmesinden ibarettir
ve zaten HTML nin yerini almak lizere gelistirmistir. Biz yapacagimiz
web sitelerini gelecek icin yapacagimiza gore, zaman makinesi denen
alet de hala sadece filmlerde olduguna gére bir ondan bir bundan bah-
sedip karisiklik olusturmaya gerek olmadigi diisiincesindeyim.

Bu girizgahtan sonra gelelim XHTML 'nin faydalarina...
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XHTML NEDIR?

XHTML, Genisleyebilir Koprii Metni Isaretleme Dili (Extensible
Hyper Text Markup Language) web sayfalarinin yapisal ve gorsel ola-
rak tarayicilarda nasil goriinecegini belirlemek i¢in kullanilan bir isaret-
leme dilidir ve HTML dilinin yerini almak iizere gelistirmistir.

XHTML, HTML dilinin 4. siirlimiinii temel aldigindan sadece tiim yeni
tarayicilar ve eski tarayicilarin (6rn: Internet Explorer) yeni siirlimleri
tarafindan desteklenmektedir. Yani tarayiciniz giincel ise XHTML dili-
nin tiim nimetlerinden yararlanabilirsiniz.

HTML dilinin aksine, siki kurallara sahiptir. HTML nin ¢iktig1 donemde
bir standardinin olmamasi ve istege gore uyarlama seklinde gelisen ta-
virlar —ozellikle tarayici gelistiricileri— hep bir¢ok soruna yol acmisti.
Ortalikta standartlar1 belirleyecek bir kurumun olmamasinin dogurdugu
sorunlar, web standartlari belirleyen kurum olan World Wide Web
Consortium W3C adli organizasyonun kurulmasi ile ¢oziime kavus-
maya basladu.

XHTML, 2001 yilinda ¢ikan 1.0 siiriimiiyle; XML dilinin genisleyebilir
(extensible) yapisini biinyesinde barindirmasi, daha standart bir yapiya
sahip olmasi, daha temiz bir HTML yazimi gerektirmesi, bilgisayarlar
haricinde mobil telefonlar ve XML uyumlu bir¢ok cihaz tarafindan da
desteklenmesi...vb sebeplerden dolayi, World Wide Web Consorti-
um-W3C tarafindan kabul edilen standart oldu.

NEDEN XHTML?

Yapacagimiz web sitesinin, giiniimiiziin gelismis ozelliklere sahip tara-
yicilarinda dogru bir sekilde ve hepsinde de ayn1 sekilde goriintiilenme-
si icin XHTML standartlarina uymamz gerekmektedir. Bunu; XML dili-
nin, etiket biitlinliigiinii saglayarak, tarayicilarda en dogru sonucu alma-
niza imkan veren yapisina bor¢lu oldugumuzu soyleyebiliriz. (XML di-
lini detayli olarak kitabimizin 4. boliimiinde inceleyecegiz.)

Klasik HTML’nin gevsek kurallari ile yazacagimiz siteler, farkli tarayi-
cilarda farkli —bazen ¢ok kotii— goriintiilenebilir. Ayrica tarayicilar tara-
findan da daha ge¢ algilanacaktir. Bunun anlami, bazi tarayicilarda ko-
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tii goriinen ve daha gec erisilen bir siteniz olacagidir. Bu noktada
XHTML dilinin kurallarinin kati olmasina ragmen 6grenilmesinin kolay
oldugunu da ifade etmek isterim. Az sonra bunun bdyle oldugunu siz de
goreceksiniz.

XHTML BELGE YAPISI

Belli bir diizenin olmasini istedigimiz her yerde belli kurallarin da ol-
mast gerektigi gercegini siz de takdir edersiniz. Diinyanin ¢ok farkli
bolgelerinden milyonlarca insanin, degisik tip ve modeldeki cihazlarla
(bilgisayar, mobil telefonlar...vb) goriintiiledigi web sayfalarmin da bel-
li standartlara oturtulmasi kacinilmazdir. (Bu amacla kurulan W3C’den
bahsetmistim.)

Iste bu gercek, haliyle XHTML dili s6z konusu oldugunda da gegerlidir.
XHTML dili icin olusturulan standartlarm belgeye uygulanabilmesi i¢in
oncelikle elimizdeki belgenin bir XHTML belgesi oldugunun tarayicilar
tarafindan algilanmasi gerekmektedir. Bu sebeple de biz, olusturacagimiz
belgelerin basina belge tiirii bildirimini —DOCTYPE— muhakkak koyacagiz.

XHTML belgemizde kullanacagimiz belge tiirii bildirimi:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC “-//W3C/DTD XHTML 1.0 Transitional//EN”
“http://www.w3.0rg/TR/xhtml1l/DTD/xhtml1l-transitional.dtd”>

Bu bildirimin anlami; belgemizin bir XHTML belgesi oldugu ve belge-
mizde http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd
adresindeki dtd dosyasinda belirtilen standartlarin gegerli olacagidir.
DTD ve kullanimi konusunda kitabimizin XML béliimiinde gereken bil-
giler mevcuttur.

Uc tip belge tiirii kullanabiliriz. Birinci tiir yukaridaki 6rnekte gordiigii-
niiz Gegisli (Transitional), digeri ise Kesin’dir. (Strict). Gegisli tiiriinde
eski HTML standartlar1 da gecerli olmaktadir. Kesin tiirii ise onaylanma-
mis etiketleri kabul etmez. Ayrica XHTML dilinin bir takim iist diizey
Ozelliklerini kullanmak icin de bu tiirii secmemiz gerekmektedir. Cer-
ceve (frameset) tiirii ise ¢erceve kullanimi icindir.

Biz kitabimizda —DVD i¢indeki 6rnek uygulamalarda da— XHTML nin
iist diizey, gelecekte yayginlasacak oOzelliklerine deginmeyecegimiz
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icin ve daha genel olmasi sebebiyle Gegisli ( Transitional) tiiriinii kul-
lanacagz.

XHTML Belge Sablonu

<!DOCTYPE HTML PUBLIC “-//W3C/DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
“http://www.w3.0rg/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-transitional.dtd”>
<html xlmns="http://www.w3org/1999/xhtml"”>
<head>
</head>
<body>

TARAYICILAR TARAFINDAN GORUNTULENECEK <br /> TUM BELGE
ICERIGI BURADA YER ALIR.
</body>
</html>

Yukarida gordiigiiniiz kalip, XHTML belgelerinin yapisini gostermek-
tedir. En iistte belge tiirii tanimlamasi gelmektedir. Ardindan belgenin
bir html belgesi oldugunu gosteren <html> etiketi (tag) gelmektedir.
Gordiigiiniiz gibi belgemiz basladigi gibi yine <html> etiketi ile bit-
mektedir. Tek farki / isareti ile baslamasidir. “html” etiketi tiim belge-
yi icine alan kapsayici etikettir. Ek olarak html etiketine
xlmns="http://www.w3org/1999/xhtml” seklinde bir XML ad alan
(namespace) ekliyoruz.

XHTML’de sadece html etiketi degil tiim etiketler (<head> </head> ;
<body> </body> etiketlerinde oldugu gibi) “/” isareti ile baslayan ka-
panis etiketi ile mutlaka kapatilir. Tek tarafli etiketler ise (6rn: satirbasi
etiketi olan br) bir bosluk birakilarak ve / isareti eklenerek <br /> sek-
linde yazilir.

Ac¢ma ve kapama etiketleri, icerikler ve bu arada yer alan tiim unsurlar 6ge
(element) diye adlandirilir. Orn: <hl align="center”>METIN</h1l>
satir komple bir XHTML 6gesidir.

Ornegimizdeki diger etiket olan <head></head> etiketi, belgemizin
web tarayicilarinda goriintiilenecek sayfa basligini ve meta bilgilerini
ifade eder. Ayrica bazi tip CSS ve JavaScript dosyalarini ¢alistiracak sa-
tirlar da burada yer alabilir.
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<body> </body> etiketleri belgemizin tarayicilarda goriintiilenecek kis-
min1 ifade eder. Yani tarayicilarda gosterilmesi gereken her seyi bu eti-
ketlerin arasina yazacagiz.

Bu belge sablonunu DVD iginden —uygulamalar kismindan— alarak
NOTPAD programina yapistirip tiim ¢alismalarinizda kullanabilirsiniz.
Size, NOTPAD programina yapistirdiginiz belgenizi ilk_belgem.html
adiyla kaydedip hatira olarak saklamanizi 6neririm. Ne de olsa ilk olan
seyler onemlidir degil mi?

Hatta bu an1 daha da unutulmaz yapmak i¢in <body></body> etiketleri
arasindaki ifadeyi istediginiz bir ciimle ile degistirelim.

Mesela:

YASASIN iLK BELGEMI YAPTIM. <br /> BEN BU 1Si OGRENECEGIM.
<p>ARTIK BENI Hi¢ KIMSE TUTAMAZ. </p>)

yazip belgenizi tekrar kaydedin ve bu ilk HTML belgenizi monitoriiniiz-
den doya doya seyredin.

Ciimle aralarina da <br /> etiketini koyalim ki climleler alt alta gelsin.
Hatta yeri gelmisken paragraf etiketini de gorelim. Paragraf etiketi <p>,
<br> etiketinden farkli olarak sadece satirbasi degil ayn1 zamanda da
yeni bir paragraf baslatir. Bir diger farki da <p></p> seklinde kullani-
lan cift tarafli bir etiket olmasidir.
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Bu arada size, calismalarinizi daha verimli olarak siirdiirebilmeniz i¢in
NOTPAD++ programini 6neririm. Programi1 DVD’de Programlar bolii-
miinde bulabilirsiniz.

Belgemizi sekillendirmek ve gelistirmek i¢in heyecan duymaktayiz (siz
ve ben elbette). Ama Oncelikle <head> </head> etiketleri arasinda gor-
memiz gereken iki husus var.

Bunlardan birincisi tarayicilarda goriintiilenecek sayfa basligini olustur-
ma meselesi. Bunun i¢in <title> </title> etiketlerini kullaniyoruz.
Mesela <title> I1k Belgem </title> seklinde bir 6rnek yapmis ola-
Iim. Bunu belgenize ekleyip tarayicidan sayfaniza tekrar bakarsaniz,
sayfa basligimizda i1k Belgem ifadesinin yer aldigini goriirsiiniiz.

<head> </head> kismindaki deginmemiz gereken ikinci husus ise meta
etiketleridir. Bu etiket sayfaniza, sayfaniz ile ilgili ve sayfa iceriginize
uygun anahtar sozciikler eklemenize olanak tanir. Bu anahtar sézciikler
arama motorlarmda (6rn: MSN) arama yapan Kisiler tarafindan sitenizin
daha kolay bulunabilmesi i¢indir. Bazi arama motorlar1 arama sonugla-
rin1 belirlemede buraya eklenecek anahtar sozciiklere 6nem verirler.
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NOT

Genel Yapisi

<meta name="keywords” content="kelimel, kelime2, kelime3” />

name ve content Ozniteliklerini agiklayacak olursak; name, meta etike-
timizde kullanilacak icerigin tiiriiniin ne olacagini, (6rn: keyword, yani
anahtar kelime) content ise bizzat iceriklerin kendilerini ifade eder.
Etiketimizin tek tarafli bir etiket (br gibi) oldugundan bir bosluk ve /
isareti ile kapadigimiza dikkat edin.

Ciimlemizde gegen ve bundan sonra da sik sik gececek olan Oznitelik
(Attributes) kavramina deginelim. Oznitelikler, birlikte kullamldiklari
etiketlerin nasil kullanilacaklarini belirleyen, her biri farkli islevlere sa-
hip 6gelerdir. Ornegin yukaridaki meta etiketi, anlattigimiz anahtar ke-
lime belirleme islemindeki gorevini birlikte kullanildigl name ve con-
tent Oznitelikleri sayesinde yapmaktadir.

Bir baska 6znitelik kullanarak meta etiketinin farkli bir islevi (6rn: bas-
ka bir sayfaya yonlendirme islemi) ne sekilde yapacagini belirleyebili-
riz. Bir bagka ifade ile, etiketlerin nasil davranacaklarini 6znitelikler ile
belirliyoruz diyebiliriz.

<meta> etiketi, sayfanizi ziyaret edecek kisileri bir baska sayfaya yénlendir-
mek igin de —mesela baska adrese tasindiginizi ifade etmek icin— kullanilabilir.

Ornegin:

<meta http-equiv="refresh” content="5";
url=http://siteadresi.com/gidilecek sayfa.html” />

Bu 6rnek 5 saniye sonra ziyaretgileri verdiginiz adrese yénlendirecektir.

METIN BigiMLENDiRME

BA?LIK ETIKETLERI

<h1>’den <h6>’ya kadar biiyiikten kiiciige dogru giden baslik tipi s6z
konusudur. Mevcut sablonumuzu kullanarak <body> etiketinin hemen
altia ciimlemizi ekleyelim ve konuyu deneyelim.
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<body>
<h1>YASASIN</h1> <h2>ILK BELGEMI YAPTIM</h2>
<br />
<h3>BEN BU IS OGRENECEGIM.</h3>
<p><h4>ARTIK BENI HIC KIMSE TUTAMAZ. </h4></p>

</body>

f Metio Bigimlendirme  Windows Infernet Explnrer
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Bitti [ | ' Bilgisayarm fam| Fepion -

Baslik etiketlerini hizalamak istersek align 6zniteligini kullanabiliriz.
Bu 0znitelik ile kullanilan degerler: left (sola), right (saga), center
(ortalr), justify’dir (iki yana yasl).

Kullanimi
<hl align="center”>METiIN</h1>

seklindedir.
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KALIN VE iTALIK Bil;iMLENDiRME

Kalin yazi i¢in <b> </b> etiketleri, italik yaz1 icinse <i> </i> etiketle-
ri kullanmilir. Dilerseniz b etiketi yerine strong etiketini ve i etiketi ye-
rine de em etiketini kullanabilirsiniz.

Ayn 6rnegimizden devam edelim:

<body>

<hl><b> YASASIN</b> </hl> <h2><i> IIK BELGEMI YAPTIM </i> </h2>
<br />

<h3>BEN BU isi OGRENECEGIM.</h3>

<p><h4><b><i> ARTIK BENI HIC KIMSE TUTAMAZ. </i> </b>
</h4></p>

</body>

Dikkat ettiyseniz bir konu 6grendigimizde o konuyla ilgili olarak ornek
yaparken bir 6nceki konuda yaptigimiz 6rnek iizerinden gidiyoruz. Bu-
rada amag, konulari tekrar etmek ve pekistirmektir. Ayrica bircok etike-
ti bir arada nasil kullanabilecegimizi gostermektir. Dikkat edecegimiz
husus, etiketleri ilk acilan son kapanir kuralina gore kullanmaktir.

Dogru Kullanim

<b><i>ARTIK BENI HIC KIMSE TUTAMAZ.</i></b>

Yanlis Kullanim

<b><i>ARTIK BENI HIC KIMSE TUTAMAZ.</b></i>

Bir diger etiketimiz ise <pre></pre> etiketidir. Bu etiket white space
denilen karakterlerin dikkate alinmasini saglar. Yani araya <br /> eti-
keti koymamis olsak da bosluklari dikkate aldigindan metin tek bir sa-
tir seklinde degil de bizin ekledigimiz gibi goriiniir.

<body>

<pre>

YASASIN

IILK BELGEMI YAPTIM

BEN BU IsI OGRENECEGIM.

ARTIK BENI HI¢ KIMSE TUTAMAZ.

</pre>

</body>
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Son olarak <blockquote></blockquote> etiketlerinden s6z edelim.
Bunun marifeti, metinlerdeki alintilar1 metinden ayr1 olarak vurgulamak
icindir. Bu etiketi sadece alintilarda degil girintili olarak gosterip vurgu-
lamak istedigimiz her metin i¢in de kullanabiliriz.

<body>
<pre>
YASASIN
iLK BELGEMI YAPTIM
BEN BU ISI OGRENECEGIM.
ARTIK BENI HI¢ KIMSE TUTAMAZ.
</pre>
<blockquote>
BU S0Z BANA AITTIR. ALINTI DEGILDIiR
</blockquote>
</body>
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LISTELER

Verilerinizi web’de sunarken, onlar1 daha anlasilir ve diizenli yapabil-
menin yontemlerinden biri de listeli sunumdur. Bu boliimde verilerimi-
zi listeler halinde nasil sunabilecegimiz gorecegiz.

SIRALI VE SIRALI OLMAYAN
LISTELER DLU%TURMA

Siralanmus liste (ordered list), numarali listeleri ifade eder. Etiketi
<ol>’dir. Siralanmamus liste (unordered list) ise, madde imleri ile ya-
pilan listeler i¢in kullanilir. Etiketi <ul>’dir.

Listelerin icerisindeki her bir 6ge iginse liste 0gesi (list item) anlamina
gelen <1i> etiketi kullanilir. <1i> etiketi <ol> veya <ul> etiketinin
icinde kullanilir.

Iki liste tipini de drneklendirelim.
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Web Sayfasindaki Goriniimdi

<ol>

</ol>

<h3>0GRENMEM GEREKENLER</h3>

<1i>XHTML</1i>
<1li>Css</1li>
<1i>DREAMWEAVER</1i>
<1i>FLASH</1i>
<1i>PHOTOSHOP</1i>

OGRENMEM GEREKENLER
* XHTML

* CSS

* DREAMWEAVER

* FLASH

* PHOTOSHOP

<ul>

</ul>

<h3>0GRENMEM GEREKENLER</h3>

<1i>XHTML</1i>
<li>Css</1li>
<1i>DREAMWEAVER</1i>
<1i>FLASH</1i>
<1i>PHOTOSHOP</1i>

OGRENMEM GEREKENLER
1. XHTML

2. CSS

3. DREAMWEAVER

4. FLASH

5. PHOTOSHOP

ic ige LisSTELER

Listeler i¢ ice de kullanilabilirler. Bu sayede detayl listeleri sergilemek
miimkiin olmaktadir. Burada 6nemli olan, ice koydugumuz listenin eti-
ketlerini dogru bir siralamaya gore yerlestirmektir. Arka sayfadaki tablo-
da da goreceginiz gibi alt listenin etiketleri <ul> </ul>, altinda yer aldik-
lar1 liste 6gesinin igine, <1i>XHTML: <ul> </ul></1i> seklinde yuvalan-

mistir.
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Web Sayfasindaki Goriniimdi

<h3>0GRENMEM GEREKENLER</h3> OGRENMEM GEREKENLER
<ol> 1. XHTML:
<1i>XHTML: e
o Belge Bildirimi
<ul> ] ) )
<li>Belge Bildirimi</1i> o Metin Etiketleri
<li>Metin Etiketleri</li>| O Listeler
<li>Listeler</1li> o Tablolar
<li>Tablolar</1li> o Cerceveler
<li>Cergeveler</li> 2 CsS
</ul>
i 3. DREAMWEAVER
</1li>
<li>Css</1i> 4. FLASH
<1i>DREAMWEAVER</1i> 5. PHOTOSHOP
<1li>FLASH</1i>
<1i>PHOTOSHOP</1i>
</ol>

Numaral1 bir listeyi 1’den degil de baska bir sayidan baslatmak istiyor-
saniz <ol> etiketini <ol start="n"> seklinde start Ozniteligi ile kul-
lanmalisiniz. Buradaki “n” degeri, baslanacak sayy1 ifade eder. Orne-
gin; <ol start="5"> dedigimizde numaralandirma 1’den degil 5’ten
baslayacaktir.

KOPRULER: WEB BAGLANTILARI

Web baglantilar1 (hyperlink) web sayfalarinin birbirine baglanmasidir.
S6z konusu linkler ayni sitenin farkli sayfalarina ya da bir siteden bas-
ka bir sitenin herhangi bir sayfasina verilmis olabilir.

Baglant1 bir metin olabilecegi gibi, resim de olabilir. Bir linki tiklamak
bugiine kadar internete gezinirken defalarca yaptiginiz bir islem. Bu is-
lemin nasil gergeklestigini simdi 6grenecegiz.

Bu islem i¢in <a> etiketini ve href Ozniteligini kullanacagiz.
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Ornek
<a href="http://www.siteadresi.com”> Tiklanacak Metin </a>

Tarayicida; Tiklanacak Metin seklinde goriinecektir. Baglanti metin-
leri varsayilan olarak alt1 ¢izgili olarak goriintiilenir.

Gidilecek adres ayni klasordeki bir dosya ise, site adresini uzun uzun
yazmak yerine,

<a href="dosya ismi.html”> Tiklanacak Metin </a>

orneginde oldugu gibi sadece dosya adin1 yazmaniz yeterli olacaktir.
Alt klasorde yer alan bir dosyaya link vermek istedigimizde ise

<a href="klas6r/dosya ismi.html”> Tiklanacak Metin </a>

ornegindeki gibi klasoriin adin1 da yazmamiz gerekir. Ust klasore link
vermek igin ise, link verilecek dosyanin bir iist klasorde oldugunu be-
lirtmek iizere

<a href="../dosya_ismi.html”> Tiklanacak Metin </a>

ornegindek gibi ../ seklindeki bir kullanim yeterli olacaktir.

Eger linkimizi ayn1 sayfanin belli bir yerine vermek istiyorsak orada bir
capa (anchor) kullanmamiz gerekir. Bu sayede bir web sayfasinda me-
sela alt kisma kaydirma ¢ubugu kullanmadan bir anda inmek miimkiin
olacaktir. Yapilacak is; once ¢apanin yerini belirlemek daha sonra da
koprii olusturmaktir. Capanin yerini belirlemek icin <a> etiketi ile na-
me Ozniteligini kullanacagiz.

Kullanim

Capanin yeri: <a name="gapa adi”> Metin </a>

Link: <a href="#capa_adi”>Tiklanacak Metin</a>

Ornek olarak iistte Listeler konusunu izah ederken kullandigimiz 6rne-
gi ele alalim. Sayfanin bag tarafindaki listede yer alan XHTML maddesi
ile ilgili izahatin sayfamizin sonunda oldugunu varsayalim. Biz, arada-

ki diger konulara bakmadan XHTML yazisina tiklayip hemen sayfanin
en altindaki agiklama paragrafina inmek istiyoruz.
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Bunun icin 6nce sayfanin en altindaki aciklama paragrafimizin bashigi-
na, inilecek hedef yerin burasi oldugunu gosteren

<a name="XHTML"”> XHTML A¢iklama </a>

etiketi yaziyoruz. Ardindan sayfanin basindaki listeden tiklanacak liste
0gemiz olan XHTML 6gesine

<a href="#XHTML">XHTML</a>

seklinde link veriyoruz. Artik linke tikladigimizda dogrundan sayfanin
en altindaki paragrafa inecegiz.

Bu baglik altinda son olarak bir e-posta adresine baglanti olusturmay1
gorecegiz. Bunun i¢in href Ozniteligi ile beraber mailto: ve e-posta
adresini yazacagiz.

Kullanimi
<a href="mailto:deneme@siteismi.com”>Bana ulagmak igin tiklayin</a>
RESIMLER

Web sayfalarimiz teknik olarak sadece metinlerden olusabilir. Fakat re-
sim iceren sayfalarin daha ilgi cekici ve daha etkileyici olacag yadsina-
maz bir gercektir. Gelistirilmis bir ¢ok resim formati olmasina karsin
tiim bilindik tarayicilar tarafindan desteklenen resim formatlar1 GIF,
JPG ve PNG formatlandir.

RESIiM EKLEME

Sayfamizda, resmin goriintiilenmesini istedigimiz yere img etiketini
kullanarak

<img src="resim.gif” />

seklinde resmi yerlestiriyoruz.

Eger resmimiz XHTML belgemizle ayn: yerde ise:
<img src="resim.gif” />

seklindeki kullanim yetirlidir.
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Ancak resmimiz 6rnegin “Resimler” adindaki bir alt klasorde ise
<img src="Resimler/resim.gif” />

seklinde resim klasoriiniin adin1 da yazmamiz gerekir.

Eger resim farkli bir ortamda ise, resmin konumuna ait adresin tamamini
yazmamiz gerekir.

<img src="http://www.siteismi.com/Resimler/resim.gif” />

RESIMLERE LINK VERMEK

Metinlere link vermek ile resimlere link vermek arasinda, isin mantigi-
n1 bakimindan higbir fark yoktur.

Metinlere;

<a href="http://www.siteadresi.com”> Tiklanacak Metin </a>

seklinde link vermistik. Resimlerde ise tiklanacak metnin yerine resmin
konumunu yazacagiz.
Kullanimi

<a href="http://www.siteadresi.com”> <img src="Resimler
/resim.gif” /></a>

Sayfamizda yer alan link verilmis bir resim, varsayilan olarak resmin
tizerine gelindiginde beliren bir kenarliga sahiptir.

Resme tiklandiginda agilacak olan hedef sayfanin, farkli bir tarayici
penceresinde acilmasini istersek target="_blank” 6zniteligini kullan-
mamiz gerekir.

O takdirde kullanilacak yapr:

<a href="http://www.siteadresi.com” target="_blank” >
<img src="Resimler /resim.gif” /></a>

seklinde olacaktir.

RESIMLERE /\I;II(l./\hd/\ EKLEME

Resimlerin iizerine fare ile gelindiginde goriinen bir aciklamay ekle-
mek i¢in alt Ozniteligini kullanacagiz. Bu metin, ayn1 zamanda resmin
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herhangi bir nedenden dolay1 goriintiilenemedigi durumlarda daha
onemli olacak ve haliyle ag¢iklayici bir rol iistlenmis olacaktir. Bu degis-
kenin bir faydasi da arama motorlarinin resimleri saglikli ve anlamli bir
bicimde indeksleyebilmeleri icindir.

Ornek Kullanim

<img src="Resimler /resim.gif” alt="site logosu” />

TABLOLAR

Cok sayidaki veriyi daha net ve anlasilir bir bicimde sunmay1 kolaylas-
tiran tablolar, satirlar ve siitunlardan olusurlar. Metinler, resimler ya da
baska tablolar icerebilirler. Tablo olusturmak icin <table> etiketi kul-
lanilir. Satirlart tanimlamak i¢in <tr> siitunlar tanimlamak icinse <td>
etiketleri kullanilir.

TABLO DLU%‘;TLIRMAK

Genel Kullanim Sekli

N T = 3| =11 :
) || Ct\Documents and Set M| ¥y | X | | B Livve S

St . M

Dosya  Dizen  Gardnim Sk Kullamlanlar — Araclar Yardim

57 Sk Kullarulanlar 2 Ci\Documents and Setting... I

Flash CS4 C#ile ASPNET 35
Ugmr GELISKEN Zafer Demirkol

{ Bilgisayarim 2 v Buwrm -
<table>
<tr>
<td>Flash CS4</td>
<td>C# ile ASP.NET 3.5</td>
</tr>

<tr>
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<td>Ugur GELISKEN</td>

<td>Zafer Demirkol</td>
</tr>
</table>

’r"T Tablolar - Windows Infernet Explorer E|@||z|

G ey Bl DikoDLABKITARIEOL M| 4 | X | AW Lvzsearch ||~ |

Doswa  Dizen  Garondm Sk kulamlanlar  Araclar Yardim

5= Sk Kullarlanlar gTahlular k. | f‘fﬁ = B =

iK_itabm Adi Kitabm Yazan |Sayfa Sayis:  Fivab |

Flash CS4 Ugur GELISKEN 416 2050 TL |

(C2ic ASPNETSS ZaferDemickol 608 3SSOTL|
_-i Eilgisayatim fa - HBauws -

Tablomuzu daha belirginlestirmek icin cerceve ekleyebiliriz. Bunun
icin table etiketi ile beraber border 0zniteligini <table border="1">
seklinde kullanacagiz. Degiskene atanacak 1, 2, 3 gibi degerler tablo ke-
narliginin kalinligim belirleyecektir. Deger biiyiidiikce kenarliklar daha
da kalinlasacaktir.

TABLO BOYUTUNU AYARLAMAK
Varsayilan olarak tablonun ebatlari, tablonun hiicrelerindeki en uzun

girdilere gore ayarlanmaktadir. Tablodaki girdiler degistiginde, satir ve-
ya siitun eklendiginde tablo biiyiir ya da kiigiiliir.

Ornek tablomuz resimdeki haliyle biraz tikis tikis goriiniiyor. Bu du-
rumda tabloyu genisletip gorsel olarak rahatlatmanin yolu tablonun ge-
nel ebatlarint %100 yapmaktir. Bu sayede tablomuz tarayici penceresi
kadar genisleyecektir. Yapmamiz gereken sadece table etiketine
width Ozniteligini eklemektir.

Kullanim
<table width="100%">

seklindedir.
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{= Tablolar - Windows Internet Explorer [E]rg‘
.;_-.r_‘-.-r, |&, C:\Documents and Set ""_l_i?' JE |.€‘ LiyeSeart i _ '_
_.Eo-sg : Dijzen  Gordndm Sk Kullarlaniar  Araclar  Yardim =
% P Windows Live | L= Seaict & - i [ oturumag
.0 Sk kullamlaniar -',ETablolar | ﬁ} * B = g;J * Sayfa = o
|Elitabmn Ach 'I_(_l?abm Yazar Ié;{a Savist . .ii}_ﬁ_h I
Flash CS4 Ugur GELISKEN 416 9SOTL |
[C2ile ASPNET 3 5 |Zafer Demirkcol 608 38,30 TL
Bitki i Bilgisayarim ‘a = "}g YelOO -

Yiizde 100 kullanmak yerine dilerseniz 50, 75, 90... vb baska bir yiizde
degeri de secebilirsiniz. Bu yiizdeli kullanimin tek sakincasi degisik ta-
rayici ebatlarinda (her haliikarda tarayici penceresini tamamen kapla-
mas1 gerektiginden) tablo genisliginin degisecek olmasidir. Bu noktada-
ki alternatifimiz, yiizde degeri yerine sabit bir piksel degeri girmektir.
Boyle yaptigimizda genislik tarayicinin ebatlarindan etkilenmeksizin
her daim sabit kalacaktir. Mesela genisligi <table width="800px">
seklinde 800 piksel olarak ayarlarsak, 800 piksellik tablo genisligi hi¢
degismeyecektir. Daha kiiciik tarayici ebatlar1 s6z konusu oldugunda
sayfa saga tasacagindan yatay kaydirma ¢ubugu devreye girecektir.

SUTUN G ENi?LiKLERiNi AYARLAMAK
Tablolarin tamaminin ebatlarin1 ayarlamak miimkiin oldugu gibi diler-
sek sadece siitun genisliklerini de ayarlayabiliriz. Bunun i¢in td etiketi-
ni <td width="150px"> seklinde kullanmamiz yeterli olacaktir. Tablo-
nun genelinde oldugu gibi siitun genisliklerini belirlerken de sabit pik-
sel degeri ya da yiizdelik degeri kullanabiliriz.
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Sttun genisliklerini ayarlarken daha dnce tablo icin <table width="800px
“> seklinde sabit bir piksel degeri belirlediyseniz stitun genisligi degismez.

HUOCRELERI BiRLE?TiRMEK

Yan yana olan hiicrelerden istediklerimizi birlestirerek tek bir hiicre ha-
line getirebiliriz. Bir hiicreyi sagindaki hiicreyle birlestirmek istedigi-
mizde colspan 0zniteligini ve birlestirilecek hiicre siitun adedini

<td colspan="4">

seklinde kullaniriz. Hiicreyi altindaki hiicrelerle birlestirmek icinse
rowspan Ozniteligini kullaniriz.

Etiketi,

<td rowspan="2">

seklinde birlestirilecek satir sayisi ile beraber kullaniriz.
Ogrendiklerimizi, yukaridaki resimde gordiigiiniiz tabloyu baz alip de-
neyerek pekistirelim.

<table width="600px” border="1">
<tr>
<td colspan="4">Kodlab Kitaplari</td>
<td rowspan="4"><img src="flashcsx.jpg” ¥
alt="Kodlab Kitaplari”/></td>

</tr>

<tr>
<td>Kitabin Adi</td>
<td>Kitabin Yazari</td>
<td>Sayfa Sayisi</td>
<td>Fiyati</td>

</tr>

<tr>
<td>Flash CS4</td>
<td>Ugur GELISKEN</td>
<td>416</td>
<td>29.50 TL</td>

</tr>

<tr>
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<td>C# ile ASP.NET 3.5</td>
<td>zafer Demirkol</td>
<td>608</td>
<td>38,50 TL</td>
</tr>
</table>

Gordiigiiniiz gibi tablomuzun en iistiine 4 siitunu birlestirerek bir tablo
basligi ekledik.

Bunun ig¢in etiketimizi:

<td colspan="4">Kodlab Kitaplari</td>

seklinde kullandik. Daha sonra da kitaplardan birinin resmini ekleyebil-
mek i¢cin mevcut 4 satir1 birlestirerek elde ettigimiz tek hiicreye kitap-
lardan birinin resmini koyduk.

Bunun icin de etiketi

<td rowspan="4"><img src="flashcsx.jpg” alt="Kodlab Kitaplari”/></td>

seklinde kullandik. Ve ortaya asagidaki resimde gordiigiiniiz tablo ¢ikti.

Hiicre Birlestirme - Windows Internet Explarer

\IQ'-J @ |§, C\Docurments and Settingsiahde V_| *?_ |Z(_ |f"' Live
LT Sk Eulllarlaniar— Arschas yardin
o _E_v_ Yenilikler  Prafil o [ Oturum ag
i |gH ¥|_' ]’;ﬁ ~ K =] é ~ Sayfa » Givenlk - 2%
Kodlab Kitaplar
Kitabin Adt ;Kitabm Yazan iSa_vfa Sayist |Fi_van
Flash CS4 i[:gur GEHSKEN !416 2950 TL -
| A Vaar il 10 e
| B Flash CS4
C#ile ASP.NET 3.5 |Zafer Demirkol (608 |38.50 [ Avmanuon ve W Uygulsmmiar
| »
Eitti d Eilgisayarm §5 | Hopion -

Siz de ayni mantikla ihtiyaciniz olan tablolar verdigimiz
bilgiler 1s1§inda rahatlikla olusturabilirsiniz.
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TABLOLARLA SAYFA TASARIMI

Su ana kadar tablolari, verilerin daha diizenli sunumunu kolaylastirmak
icin kullandik. Tablolar1 sayfamizin genel yapisini diizenlemek icin de
kullanabiliriz. Bu yontem artik pek fazla tercih edilmemekte, genel say-
fa diizenlemeleri az sonra deginecegimiz béliimleme yontemi (divisi-
on-div) ile yapilmaktadir.

Fakat yapacaginiz bazi sayfalarin 6zellikleri geregi tablolar1 kullanmak
daha pratik hatta gerekli olabilecektir. Bu sebeple tablo kullanarak say-
fa bicimleme konusunu da bilmeniz gerekmektedir.

Esasen sayfamizi tablo kullanarak sekillendirirken, teknik olarak simdi-
ye kadar gordiiklerimizden farkli bir kullanim s6z konusu degildir. Su
ana kadar, sunacagimiz verileri tablo i¢ine aliyorduk simdi ise sayfami-
z1 tablo i¢ine alacagiz.

Sayfamizi tek bir tablo i¢ine alabilecegimiz gibi birkag tabloya da bolebi-
liriz. Hatta sayfamizi olusturan tablolar1 bir bagka tablonun i¢ine alabiliriz.

Simdi bu soylediklerimizi pratige dokelim. Oncelikle asagidaki sayfa-
miz1 inceleyelim...

<!DOCTYPE HTML PUBLIC “-//W3C/DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
“http://www.w3.0rg/TR/xhtml1/DTD/xhtmll-transitional.dtd"”>
<html xlmns="http://www.w30rg/1999/xhtml"”>
<head>
<title> Tablo ile sayfa diizeni </title>
<meta name="keywords” content="kelimel, kelime2, kelime3”
/>
</head>
<body>
<table width="650px” border="4" align="center”>
<tr>
<td>
<hl align="center”>Tablo ile Sayfa Diizeni Denemesi</h1l>
<table width="600px” border="1" align="center”>
<tr>

<td colspan="4" align="center”>Kodlab
Kitaplari</td>



32 WEB TASARIM REHBERI

</tr>

<tr>
<td>Kitabin Adi</td>
<td>Kitabin Yazari</td>
<td>Sayfa Sayisi</td>
<td>Fiyati</td>

</tr>

<tr>
<td>Flash CS4</td>
<td>Ugur GELISKEN</td>
<td>416</td>
<td>29.50 TL</td>

</tr>

<tr>
<td>C# ile ASP.NET 3.5</td>
<td>Zafer Demirkol</td>
<td>608</td>
<td>38,50 TL</td>

</tr>

</table>
<br />
<table width="600px” border="1" align="center”>
<tr>

<td><p>

Esasen sayfamizi tablo kullanarak sekillendirirken teknik
olarak simdiye kadar gordiiklerimizden farkli bir kullanim
soOz konusu degildir. Su ana kadar sunacagimiz verileri tablo
igcine aliyorduk simdi ise sayfamizi tablo igine alacagiz.</p>

<p>Sayfamizi tek bir tablo igine alabilecegimiz gibi birkag
tabloya da bolebiliriz. Hatta sayfamizi olusturan tablolari
bir baska tablonun igine alabiliriz.</p>

</td>
</tr>
</table>
<h4 align="center”>Alt Kisim</h4>
</td>
</tr>

</table>
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</body>
</html>

Gordiigiiniiz gibi tiim sayfayt:

<table width="650px” border="4" align="center”>
<tr>

<td>

TUM SAYFA BU ARADA YER ALIYOR

</ta>

</tr>

</table>

seklinde tablo icine aldik.

Sayfadaki diger icerikleri ve tablolari ise alt alta bu ana tablonun igine
yerlestirdik. Ve asagida resmini gordiigiiniiz sayfa ortaya ¢ikmis oldu.

7 Talo ile sayfa dizeni - Windows ilernel Bxplores

—_— = o =
\\j \:‘l; ‘E‘ C:\Documents and Settings'ahdes! Deskkop|KODLA :'l _‘1' fl |‘fl\ “p_:}

Limee (ET-1) oFUALID Sl ERlE Hiaris LGl

7 Windaws Live |Lio-

3 »
Yeniikler  Profil  Posta  Fotodraflar 7] oborum ag

<7 Sk Kullarlaniar ‘%.!gwewm [Erabo... % }_| - Bl 0 e - sayfar Givenlk - Aracler- @

Tablo ile Sayfa Diizeni Denemesi

| Kodlab Kitaplar:

Kitabin Ads |Kitabin Yazars [Sayfa Says [Fiyan

Flash €54 [Ugur GELISKEN 116 2950 TL
(C= = ASPNET 3.5 ' |Zafer Demirkeal 608 ki

|

|Esasen sayfamz tablo kullanarak sekillendirirlcen telenile olarak simdive kadar gordalklerimizden
}farkll bir kaullanum sgz konusu degildr Su ana kadar sunacagmuz verileri tablo igme ahyorduk sindi
lise sayfamuz tablo icine alacage.

\Sayfamin tek bir tablo ipine alabilecegimiz gibi birkag tabloya da balebiliriz. Hatta sayfamiz
|ohasturan tablolan bir baska tablonun igine alabiliriz.

Alt Kisim

Eitti L || 4 Bigisayanm o B -

Sayfanin icindeki her seyi bir ana tablonun icine almamiz
daha duzenli bir sayfa elde etmemizi sagladi.
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BOLUOMLEME YONTEMI (DIV) ILE
SAYFA TASARIMI

Yukarida bahsettigimiz gibi giiniimiizde en ¢ok kullanilan sayfa bigim-
leme yontemi, boliimleme yontemi (division-div) olmaktadir.

Tablo etiketi olan table yerine div etiketi kullanilir. Sayfay1 bu sekil-
de diizenlemenin en 6nemli avantaji, sayfanin tiim gorsel diizenlemele-
rinin harici stil sayfalari ile yapilabilmesidir.

Bu sayede olusturulan stil bir cok sayfada kullanilabilmektedir. Bu da,
daha az kod kalabalig1 ve ¢ok biiyiik zaman tasarrufu anlamina gelmek-
tedir. Stil sayfalari ile diizenleme yapma konusunu kitabimizin bir son-
raki boliimii olan CSS boliimiinde detayl olarak inceleyecegiz.

Etiketin Genel Kullanimi

<div id="egsiz_ isim”>sayfa igerigi</id>

seklindedir. Her div etiketi essiz bir id degeri alir. Bu sayede her div
farkli tasarim ozelliklerine sahip olabilecektir. Toparlamak gerekirse;
XHTML sayfamiz1 div etiketi ile planlayip, kullandigimiz id degerleri-
ni de harici bir stil dosyasinda tanimlayarak sayfamizi sekle semale sok-
mus oluyoruz.

Yukaridaki drnegimize donecek olursak;

<table width="650px” border="4" align="center”>
<tr>

<td>

TUM SAYFA BU ARADA YER ALIYOR

</td>

</tr>

</table>

sayfamizin ana cercevesini olusturan bu ana table etiketleri yerine div
etiketlerini koyalim.

<div id="ana_kapsayici”>
TUM SAYFA BU ARADA YER ALIYOR
</div>
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En dista yer aldig1 icin id degeri olarak ana kapsayicz ifadesini kul-
landim. Bu etiketi kullanirken biz tablo ifadesini degil de kapsayici
ifadesini kullanacagiz. Ciinkii bu etiket, tablosuz tasarimi —CSS ile bir-
likte— ifade etmektedir. Bu degeri, diger id degerlerinden farkli olmak
sart1 ile istediginiz herhangi bir ifade olarak secebilirsiniz. Fakat kap-
saml1 bir sayfa tasarlarken bu degeri anlamli ve kullanildig1 gorevi cag-
ristiran bir bicimde segerseniz isinizi kolaylastirmis olursunuz.

Bu degisikligi yaptigimizda iistteki resimde gordiigiiniiz dis tablonun
kayboldugunu ve yerine de herhangi bir diizenlemenin gelmedigini go-
receksiniz. Bunun sebebi div etiketimize atadigimiz ana kapsayici
adli id degerini igeren bir tasarimlama yapmadigimiz i¢indir. Konu bii-
tiinliiglinii bozmamak icin bu konuyu birkag sayfa 6tenizdeki CSS bolii-
miine havale ediyorum. Burada amacimiz div etiketinin genel kullanim
seklini gostermekti. Onu da saniyorum basardik.

FORMLAR

Formlar, site ziyaretcilerinden geri bildirim almak icin kullanilirlar. Si-
tenizin kullanicilar1 hakkinda detayli bilgi sahibi olurken ayn1 zamanda
da onlarla daha etkin bir iletisim icerisinde olmus olursunuz. Ayrica
formlar araciligiyla onlara bir takim hizmetler de sunabilirsiniz.

FORM DLU?TURMA

Olusturacagimiz form, form etiketleri arasinda yer alir ve method 6zni-
teligi ile beraber kullanilir.

<form method="post”>

.......

Buradaki method 6zniteliginin gorevi, form onaylandiginda yapilacak
islemin ne olacagini belirlemektir. post ve get olmak iizere iki metod
s6z konusudur. get, bilgilerin site URL’sinin arkasina eklenerek gonde-
rilecegi anlamina gelir. post ise daha giivenli ve yaygin bir yontemdir.
HTTP sorgusu ile gonderilir. Fakat burada bu konunun detaylarina gir-
meyecegiz. Ciinkii su anda bizi, formun tasarimi ilgilendiriyor. Form
gonderme olayina PHP boliimiinde detayli olarak girecegiz.
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METIN KUTULARI

Metin kutular1 formlarin icerik girilen ana unsurlaridir.

Standart bir metin kutusu:

<input type="text” />

seklindedir.

Genel amach input etiketinin tek tarafl bir etiket olduguna dikkat edi-
niz. Her zaman oldugu gibi bunu da bir bosluk ve / isareti ile bitiriyoruz.
type="text" ifadesi girilecek veri tipinin bir metin olacag1 anlamin ta-
sir. input etiketi ile text haricinde ihtiyaciniza gore password, check-

box, radio, submit, reset, file, hidden, image, button degerlerinden
herhangi biri de kullamilabilir.

Ayrica her seferinde mutlaka, name 6zniteligi ile beraber bir 6zel deger
de atanmalidir. Bu alana girilecek veriler bu degisken ismi altinda de-
gerlendirilecektir.

Kullanimi

<input type="text” name="ismi” />

Metin kutusunun varsayilan genislik degeri 20 pikseldir. Bu degeri size
Ozniteligi ile degistirebilirsiniz.

Kullanimi

<input type="text” name="ismi” size="30" />

Ayrica girilecek metinin karakter sayisini sinirlamak istersek maxlength
Ozniteligini kullaniriz.

Kullanimi

<input type="text” name="ismi” size="30" maxlength="100" />
Formumuza bir de ¢ok satirli bir metin alan1 (6rn: adres bilgisi igin) ek-
leyelim. Bunun icin textarea Ozniteligini kullanacagiz. Ayrica degis-

ken ile birlikte rows degerini yani satir sayisini, cols ile de uzunlugun
kac karakter eninde olacagini belirleyecegiz.

<textarea name="adresi” rows="5" cols="30"></textarea>
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Ornek

<body>
<h2>Bagvuru Formu</h2>
<table>
<form method="post”>
<tr>
<td>Adi : </td>
<td><input type="text” name="ismi” /></td>
</tr>
<tr>
<td>Soyadi:</td>
<td><input type="text” name="soyismi” /></td>
</tr>
<tr>
<td>Adresi:</td>
<td><textarea name="adresi” rows="5" cols="30"></tex-
tarea></td>
</tr>
</form>
</table>
</body>

Ornegimize dikkat ederseniz form elemanlarimizin bir tablo yapisi icin-
de sunuldugu goreceksiniz. Bunu bu sekilde ayarlamamin sebebi formun
diizgiin, alt alta ve hizali bir bicimde goriinmesini temin etmek icindir.
Bundan sonraki 6rnekleri de tablo igerisinde gosterecegimizi belirteyim.
Boylece tablo konusunu da pekistirmis oluyoruz. Bir tasla iki kus.

BUTONLAR

Forumlarin, sayfaya gelen ziyaretgiler tarafindan doldurulduktan sonra
size gonderilebilmeleri icin bir onaylama (submit) diigmesine ihtiyag
vardir. Bu sefer type Ozniteligi ile text degerini degil submit degeri-
ni kullanacagiz. Ayrica diigmenin iizerinde goriinecek ifadeyi de value
Ozniteligi ile belirleyecegiz.

Kullanim

<input type="submit” value="Gonder” />
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Ayrica, kisinin dilediginde formu bastan doldurabilmesi i¢in form ige-
rigini temizleyen bir diigme eklemek de kullanicilarin isini kolaylasti-
ran bir 6zelliktir.

Kullanimi

<input type="reset” value="Temizle” />

Ornek
<tr>
<td></td>
<td><input type="submit” value="Gonder” />
<input type="reset” value="Temizle” /> </td>
</tr>

Buton 6rnegimizden sonra formumuzun geldigi hal, asagidaki resimdeki
gibidir.
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ONAY KUTULARI

Cevabin birkag secenekle siirli oldugu durumlarda onay kutular kul-
lanmak akillica olacaktir.

Onay Kutusu icin

<input type="checkbox” name="id” value="Evet” />

seklinde, type degiskeni i¢in checkbox degerini kullaniyoruz. Onay ku-
tucuklarindan birinin (mesela evet ve hayir olarak iki kutucugumuz varsa
evet kutucugunun secili olmasim isteyebiliriz.) varsayilan olarak secili
gelmesini istiyorsaniz checked=" checked” degiskenini de eklemelisiniz.

<input type="checkbox” name="id” value="Evet” checked=" checked” />

Ornek

<tr>
<td>Medeni Durumu:</td>

<td><input type="checkbox” name="medeni” value="evli”
/>Ev1i

<input type="checkbox” name="medeni” value="bekar” ¥
/>Bekar</td>
</tr>

RADYO DUGMELERI

Bir grup secenek arasindan tercih yapma mantigina dayanan bu form
elemani da cok islevseldir.

Kullanimi

<input type="radio” name="id” value="Flash” /> Flash <br />
<input type="radio” name="id"” value="Photoshop” /> Photoshop <br />
<input type="radio” name="id"” value="Fireworks” /> Fireworks <br />

Her diigmenin yanina diigmenin metnini ve diigmelerin alt alta gelerek
diizgiin goriinmeleri icin de <br /> etiketini ilave ettik.

Ornek

<tr>
<td>Uzmanlik Alani</td>
<td><input type="radio” name="uzman” value="Flash” />
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Flash<br />

<input type="radio” name="uzman” value="Photoshop” />
Photoshop<br />

<input type="radio” name="uzman” value="Fireworks"” />
Fireworks<br /></td>
</tr>

/\;g;ll_lFQ S ECENEK KUTUuULARI

Cok fazla secenegin oldugu durumlarda onay kutular1 ve radyo diigme-
leri cok uzun bir liste halinde sayfay: kaplayacagindan ¢ok kétii ve kul-
lanissiz bir durum ortaya ¢ikmis olacaktir. Bu durumda en uygun tercih
acilir kutulardir. Bu sayede ¢ok sayida secenegi hi¢ yer kaplamadan for-
mumuza ekleyebiliriz.

Genel Yapisi

<select name="id” size="1">

</select>

seklindedir. size degerini artirmaniz demek bir liste kutusu olusturma-
mz demektir. Ornegin bu degeri “5” olarak ayarlarsaniz 5 segenegin go-
riindiigii bir kutucuk olusturmus olursunuz. Diger secenekler ise kutucu-
gu actigimizda goriinecektir. Kutucukta yer alacak her bir secenek icin-
se; <option>segenek</option> etiketini kullanacagiz. Secenekleri-
miz ¢ok fazla ise ve biz onlari tasnif etmek istiyorsak bu sefer de <optg-
roup label="grup ismi”> </optgroup> etiketini kullanacagiz.

Ornek

<tr>

<td>Ili:</td>

<td><select name="iller” size="1">

<optgroup label="marmara”>
<option>Istanbul</option>
<option>Bursa</option>
<option>Kocaeli</option>

</optgroup>

<optgroup label="ege”>
<option>Izmir</option>
<option>Aydin</option>
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<option>Manisa</option>

</optgroup>
<optgroup label="akdeniz"”>
<option>Antalya</option>
<option>Mersin</option>
<option>Adana</option>

</optgroup>

</select>

</td>

</tr>

Buraya kadar yaptigimiz tiim islemlerin bir arada goriinen hali acaba
nasildir? Bu sorunu cevabi i¢in resme bakin.
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CoKLu ORTAM (SES &VIDED)

Web sayfalarimiza metin ve resim haricinde ses ve video dosyalar1 da
ekleyebiliriz. Bunu iki yontem ile yapacagiz. ilk yéntem bir ¢oklu or-
tam dosyasina link vermek.

Bunun igin:
<a href="dosya ismi.mov”>Tiklanacak Metin</a>

yapisint kullanacagiz. Bu yontemde ziyaretgi sitenize gelip bu baglanti-
y1 tikladiginda, bilgisayarinda dosyayi calistirabilecek hangi program
varsa o program devreye girip dosyay1 calmaya baslayacaktir.

Kullanacagimiz diger yontem ise ¢coklu ortam dosyasini sayfamiza ek-
lemektir. Bu durumda dosya, site ziyaretcilerinin bilgisayarlarindaki ha-
rici programlarla (Orn: Media Player) degil, ziyaretgilerin tarayicilarin-
daki eklentiler araciligtyla oynatilir.

Bu yontem i¢in embed etiketini kullanacagiz.

Kullanimi

<embed src="dosya_ ismi.wav” autostart="false” />

autostart Ozniteligi false degeriyle beraber kullanildiginda dosya bit-
tiginde tekrar baslayacak ve otomatik olarak siirekli calacaktir. Ayni is-
lem icin loop 6zniteligini infinite degeri ile de kullanabiliriz. Ayrica
loop degiskeniyle bir tam say1 kullanarak ¢oklu ortam dosyamizin kag
kere tekrar yiiriitiilecegini belirleyebiliriz.

Kullanimi

<embed src="dosya_ismi.wav” loop="false” />

Ornek

<table width="400px” border="1" align="center”>
<tr>
<td colspan="2" align="center”>Video Embed</td>
</tr>
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<tr>
<td><embed src="gocuklar.avi” width="400" V¥
height="250" loop="false” /></td>
</tr>
</table>
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Evet, bu konuyla birlikte XHTML boliimiinii bitirmis bulunmaktayiz.
XHTML dilini islerken bazi eski standart dist olan ve artik kullanilma-
yan etiketlere deginmedik. Ayrica sayfalarimizin gorsel tasarimi konu-
suna da deginmedik. Bunun sebebi az sonra XHTML belgemize stil
ozelliklerini nasil kazandiracagimizi CSS boliimiinde detayli olarak an-
latacak olmamiz. Hem bdylece konu biitiinliigii de bozmamis olduk.
Belki boliimii okurken, bu XHTML dili de ne sade bir seymis dediniz.
Simdi sayfay1 ¢evirin ve okumaya devam edin. Yavas yavas ortaligin
senlendigini goreceksiniz.
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CSS

CSS'i Belgelere Ekleme 48 Kutu Modeli (Box Model) 88
CSS'in Yapisi 50 Liste (List) Bicimlendirme 103
Aciklama Satiri 51 Tablo (table) Ozellikleri 109
Seciciler 51 Siniflandirma (classification) ve
Artalan (Background) lﬁonumlama (positioning)
Bicimlendirme 65 Ozellikleri 120
Yazitipi (Font) Bicimlendirme 72 GOrsel Sonuglar 129

Metin (Text) Bicimlendirme 78 S6zde Sinfflar (pseudo-classes) 137
S6zde-Ogeler (pseudo-elements)142

CSS (Cascading Style Sheets-Basamakli Stil Sayfalari), web sayfalarini
bicimlendirmemizi saglayan en harika teknolojidir.

Harikadir ¢iinkii sayfa yapisi ile sayfa tasarimini birbirinden ayirmami-
z1 saglar. Yani sayfamizin yapisint XHTML ile, tasarimini ise CSS ile
olustururuz. Bunun en 6nemli faydasi, her sayfa i¢in ya da sayfadaki her
0ge icin tekrar tekrar tasarim yapmak yerine, tasarimi bir kez CSS ile ya-
p1p istedigimiz tiim sayfalara uygulamaktir. Onlarca sayfadan olusan bir
siteniz oldugunda her sayfa icin tasarim yapmanin ne kadar zahmetli
olacagimni tahmin edersiniz. Iste CSS bize bu noktada gok biiyiik kolay-
lik saglayarak zamandan ve emekten cok ciddi oranda tasarruf yapma-
miza imkan vermektedir.

Bu noktaya gelmisken size, buraya kadar anlattiklarimi gostermek isti-
yorum. Asagidaki ilk resimde yayinevimizin sitesinin normal, yani ta-
sariml1 halini; ikinci resimde ise CSS dosyasiin devre disi oldugu du-
rumu gormektesiniz.
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Evet, oldukga ilging gercekten degil mi? Bu resimlerden CSS’in isin ne
kadar 6nemli bir kismini iistiine aldigini gérmektesiniz. CSS isin dnem-
li bir kismim iistlenince haliyle ¢cok daha sade ve hizli XHTML sayfala-
11 elde etmis oluyoruz.

Bu iki resmi gordiikten sonra, sanirim biraz 6nce okudugumuz XHTML
boliimiindeki sade suya tirit durumlarinin sebebi hikmetini daha iyi kav-
ramis olduk. Bu arada unutmadan CSS boliimiimiizde yapacagimiz uy-
gulamalarin da DVD’de oldugunu hatirlatayim.

CSS’l BELGELERE EKLEME

CSS’i XHTML belgelerimize eklemek i¢in kullanabilecegimiz 4 yontem
mevcuttur. Bu asamada, detaya girmeden sadece bu dort yontemi tani-
yalim.

Ik yontem, dogrudan dogruya XHTML etiketi ile beraber (In-line) kul-
lanmaktir.

Kullanimi

<div style="color:blue”>CSS seni de O6grenecegim</div>

seklindedir.

Bu yontem cok kullanish degildir. Ciinkii tiim etiketlere bu sekilde stil
uygulamaya kalkmak cok zahmetli olacagindan, CSS kullanmamizin
esprisini de yar1 yartya azaltmig olacaktir. Fakat bir stili sadece bir kez
ve bir tek etikete uygulamak gibi durumlarda, hizlica uygulanip sonug al-
ma bakimindan kullanilmas: gerekebilir. Bu yontemin kullanilmasinm ge-
rektiren baska durumlar da olacaktir. Fakat benim ifade etmek istedigim
aslinda bu yontemi yaygin olarak kullanmayacagimizdir.

Ikinci yontemimiz, uygulanacak stili, belgemizin <head> </head> kis-
minda bir kez tanimlayarak belgemizin istedigimiz her yerinde kullan-
maktir.

Kullanimi

<head>
<style type="text/css’>
div{color:blue;}
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</style>
</head>

Bu yontem ile hem CSS’i XHTML etiketlerinden ayirmis olduk, hem de
ayni stili kullanmamiz gereken tiim etiketler i¢in ayr1 ayri yazmaktan da
kurtulmus olduk.

Uclincii yontem, harici bir CSS dosyasi1 eklemektir. Bu yontemde CSS
komutlarini ayr1 bir .css uzantili dosyaya kaydederiz. Sonra da sayfami-
za bu harici CSS dosyasinin yolunu gosteririz. Bu yol gosterme isini ge-
ne belgemizin <head> </head> etiketleri arasinda yapariz.

Kullanimi

Harici CSS dosyasi. Mesela ilk_deneme.css

p {color: red;}
a {color: blue;}

XHTML dosyamiz

<head>
<link rel="stylesheet” type="text/css” href=" ilk deneme.css” />
</head>

Bu yontem CSS’in farkini esas fark ettiren yontemdir. Ciinkii stiller ha-
rici bir dosyadadir ve bu dosyay1 bir ¢cok sayfada kullanabiliriz. Dolayi-
styla CSS dosyasi bir kez yiiklendikten sonra sitemizdeki diger sayfalar-
da da kullanilacagindan bu durum sitemize hiz da kazandiracaktir. Us-
telik bir degisiklik gerektiginde belgemize hi¢ dokunmadan CSS dosya-
sindan stil 6zelliklerini degistirebiliriz.

Dordiincii ve son yontemimiz @import ile eklemektir.

Kullanimi

<head>

<style type="text/css”>
@import “ornek.css”;

</style>

</head>
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Kullanim mantig: ii¢iincii yontemle aynidir. @import ile ekleme yapti-
ginizda, eski web tarayicilari harici CSS dosyasi goriintiileyemezler.

Yontemleri tek tek saydiktan sonra, en avantajlist ve en kapsamlisi ol-
masi sebebiyle iiciincii yontemin kullanilmasi tavsiye edilir.

CSS’IN YAPISI

CSS’in detayli kullanimina gecmeden, oncelikle yapisal olarak iyice bir
taniyalim. Bu sayede CSS kodlarini yazarken hata yapma ihtimalimiz
biiyiik oranda azalmis olacaktir.

CSS’in yapust, Seciciler (Selector) ve Bildirim Blogu (Declaration Block)
olmak iizere iki ana kisimdan olusmaktadir. Bildirim Blogu ise Ozellik
(Property) ve Deger (Value) seklinde iki par¢adan meydana gelir.

segici { Ozellik:Deger; }
hl { font-family:Arial; }

p, hl, body... vb biitiin XHTML etiketleri CSS i¢in birer secicidirler. Bir
bagka ifade ile CSS bu secicilere ozellik ve deger atayarak tasarim isini
ifa eder.

Bildirim blogu siislii parantezler { } arasina yazilir. Ozellik ile deger

arasina “:” iki nokta konulur. Bir bildirim blogu ; (noktal virgiil) ile
bitirilir.
Ornek

Bir bildirim blogu ile segicileri tek tek kullanmak bir zorunluluk degil-
dir. Gerekli oldugunda aralarina virgiil “,” konularak istenildigi kadar
secici atanabilir. Bu kullanim sekli gruplama olarak adlandirilir.

Ornek

hl,h2,h3,h4,h5,h6 { color:green }

Ornegimizde tiim XHTML baslik elemanlarini tek bir bildirim bloguna
atayarak hepsinin yesil renkte olmasini sagladik.
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AI;IKLAMA SATIRI

Istersek CSS kodlamamiza agiklama satirlar ekleyebiliriz. Aciklama sa-
tirlar1 bize yol gostermesi acisindan onemlidir. Sadece tasarimi yapan
kisi i¢in degil dosyay:1 kullanacak herkese (hele de uzun bir CSS dosya-
st ise) neyin nerede oldugu ve hangi amagla kullanildig1 konusunda yol
gostererek insanlarin isini kolaylastiracak ve boylece epey zaman tasar-
rufu saglayacaktir.

Kullanimi

/* Agiklama satiri */

seklindedir.

Ornek

/* BAgiklama satiri */

p{

text-align:center;

/*bir bagka agiklama satiri*/
color:black;
font-family:arial

}

SE l; iCILER
Seciciler; CSS’in kalbi ve ruhudur. XHTML etiketlerine stil tanimlamak
icin kullandigimiz bu yapida, daha 6nce de degindigimiz gibi p, hi,

body... vb biitiin XHTML etiketleri CSS i¢in birer segicidirler. Simdi ge-
lin secicilerin kullanim sekillerini tek tek inceleyelim.

SINIF SEgicisi (CLASS SELECTOR)

Bir XHTML etiketine birden fazla 6zellik kazandirmak istedigimizde ya
da bir 6zelligi bircok XHTML etiketine uygulamak istedigimizde kulla-
niriz. Bir XHTML etiketine birden fazla 6zellik kazandirmak istedigimiz
durumda kullanim:

secici.sinif adi { Ozellik:Deger; }

seklindedir.
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<head>
<style type="text/css">
p.sol {tetx-align:left;}
p.sag {tetx-align:right;}
</style>
</head>
<body>
<p class="sag”> Saga hizalanacak metin.</p>
<p class="sol”> Sola hizalanacak metin.</p>
</body>

Burada p etiketine biz iki 6zellik atadik. Istersek bu yontemle daha faz-
la 6zellik de atayabiliriz.

Bir 6zelligi birgok XHTML etiketine uygulamak istedigimizde kullamm:
.sol {tetx-align:left;}
seklinde olur.

Bu kullanima da bir 6rnek verelim.

<head>
<style type="text/css’>
.orta {tetx-align:center;}
</style>
</head>

<body>
<hl class="orta”>Baslik Metni</h1l>
<p class="orta">Ortalanacak Metin</p>
</body>

Ornegimizde 6zelligimizi yani head béliimiinde tanimladigimiz metin-
leri ortalama 6zelligini hl ve p etiketlerine uyguladik. Dilersek daha
fazla etikete de uygulayabiliriz.
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TEKiL SERGICILER (ID SELECTOR)

Tekil secicilerin yukarida gordiigiimiiz sinif (class) secicilerinden farki
sadece tek bir etikete atanabilmeleridir. Bas tarafina # (diyez) isareti ko-
nularak atanirlar.

Kullanimi

#segici {Ozellik:Deger;}
seklindedir. Asagidaki 6rnegi inceleyelim.

<head>
<style type="text/css">
#cizgi {text-decoration:underline;}
</style>
</head>
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<body>
<p id="cizgi”>Alti ¢izilecek Onemli bir metin</p>
</body>

SEI;iEi UYGULAMA HiYERAR%‘niSi
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Lorem mpsum dolor sit amet. consectetuer adipiscing elit WNunc posuere odio at mi.
Sed vel massa vitae massa elefend pubinar Cium soclis natoque penatibus et magnis
dis parfurient montes, nascetur ndiculus mus. Chusque gravida odio ut nulla. Maurs
tincidunt adipiscing tellns. Nullam porta, nunc in suscipit ultrices, erat odio vehicula
ligula. ut pellentesque velit sapien in dolor. Vestibuhmm comvallis sapien eget dolor
Duis eget massa ef nisi blandit sagitts. Curabitur pretnmm erat vohitpat lacus. Phaselus
consequat. Nulla bibendum laoreet libero.

Bitti o Bilgisayarim g ~ S L)

XHTML belge mimarisinin hiyerarsik yapisi, secicilerimizi olustururken
de isimize cok yarayacak bir yapidir. Asagidaki 6rnekte XHTML dilinin
hiyerarsik yapisini sema iizerinde daha da net olarak gormektesiniz.

<body>
<h3>0GRENMEM GEREKENLER</h3>
<ol>
<1i>XHTML:
<ul>
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<li>Belge Bildirimi</1li>
<li>Metin Etiketleri</1li>
<li>Listeler</li>
<li>Tablolar</1li>
<li>Cergeveler</1li>
</ul>

</1li>

<1i>CSs</1li>

<1i>DREAMWEAVER</1i>

</ol>

</body>
</html>

body

h1 ol

Bu hiyerarsi icin gereken tanimlamalar aile soyagact mantigindan yola
cikilarak yapilmistir. Buna gore yukaridaki semadaki ol etiketi ata (an-
cestor), 1i etiketi ¢ocuk (child), onun altindaki ul ise torun (descen-
dant) secici olmaktadir. Ayrica yan yana olan 1i etiketleri de Bitisik
Kardes Seciciler (Next Sibling Selector) olmaktadirlar.

COCUK SEGICILERI
(DIRECT CHILD SELECTAORS)

Bir etiket (6rn: em) bir belge agacinda bir ¢ok kez kullanilmis olabilir.
Iste bu etiketlerin bazilarina farkli 6zellikler atamak istedigimizde hep-
siyle tek tek ugrasmak ¢ok zahmetli olacaktir. Bu durum hiyerarside
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aralarinda bir basamak fark olan seciciler i¢in s6z konusu oldugunda
Cocuk Seciciler imdadimiza yetismektedir.

<body>
<hl>Baslik <em>metni</em></hl>
<div>
Agilama <em>metni</em>
<p>Paragraf <em>metni</em></p>
</div>
</body>

body

Semadan da anlasilacagi gibi biz stilimizi sadece div etiketinin bir al-
tindaki etikete, yani div etiketine gore ¢ocuk olan em etiketine uygula-
yacagiz. Iki alt seviyede olan etikete (torun) uygulamayacagz.

Bu durumda kodumuz:

div>em {color: blue;}

seklinde olacaktir. Buradaki > (biiyiiktiir) isareti bu seciciye has bir kul-
lanimdr.

TORUN SEGICILERI
(DESCENDANT SELECTORS)

Cocuk secicileri anlatirken sdyledigimiz olay, hiyerarside aralarinda iki
basamak fark olan seciciler icin s6z konusu oldugunda Torun Seciciler
diye tabir edilen yapiy1 kullaniyoruz.
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<body>

<p>Lorem ipsum dolor <em>sit</em> amet.</p>
<ul>

<li>6ge 1</1i>

<li>dge 2</1i>

<li><em>0ge 3</em></1li>

</ul>

</body>

body

Yukaridaki 6rnek XHTML belgemize stil verirken eger kodumuzu:
em {color: blue;}

seklinde yazarsak atayacagimiz deger, tiim em etiketlerine uygulanir.
Fakat biz degerimizi sadece semada biiyiik puntolarla gosterdigimiz em
etiketine uygulamak istiyorsak ne yapacagiz? Tahmin ettiginiz gibi to-
run secici olayini1 devreye sokacagiz. Yani belgenin hiyerarsik yapisin-
dan yararlanarak bu istegimizi kolayca gerceklestirecegiz.

Bu takdirde kodumuz:
ul em {color: blue;}

seklinde olacaktir. Bu kullanimin anlamz; stil atamamizin sadece ul eti-
ketinin altindaki, yani sadece ul etiketiyle akraba olan, bir baska ifade
ile ul etiketinin torunu olan em etiketine uygulanacagi, digerine ise uy-
gulanmayacagidir.
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BiTiSik KARDES SERICILER
(ADJACENT SIBLING SELECTOR)

Belge hiyerarsisinde ayn1 katmandaki segiciler arasindaki iligkiyi ifade
eden terimdir.

<body>

<h2>Baglik2 <em>Metni</em></h2>

<h3>Baglik3 Metni</h3>

<p>Okudugunuz bu <em>metin</em> Ornekleme <strong>amagli-
dir</strong></p>

</body>

body

h2 h3 p
]
| I I

(] (=} )

Semadan kolaylikla anlasildig1 gibi h2 ile h3 ve em ile strong etiketleri

ayni1 seviyede olduklarindan kardes etikettirler. Buna gore 6rnek bir kul-
lanimi inceleyelim.

h2 + h3 {margin: 2em;}

seklindeki kullanimda em ve strong kardes secici durumunda oldukla-
rindan, aralarina + (art1) isareti konularak kullanilir.

EVRENSEL S E:q;it:iL.E:Fa
(UNIVERSAL SELECTOR)

Tanimlanacak stilin, belgenin tamamina ya da bir secicinin i¢indeki tiim
Ogelere uygulanmak istendigi durumlarda kullanilir.

* {Ozellik:Deger;}

seklinde kullanilir.
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Basindaki * (yildiz) isareti 6zellige uygulanan degerin tiim belgede ge-
cerli olacag1 anlamina gelmektedir.

<body>

<h2>Baglik Metni</h2>

<h3>Altbaglik Metni</h3>

<p>Lorem ipsum dolor sit amet, <i>consectetuer adipiscing</i> elit.
<strong> Vestibulum convallis </strong> sapien eget dolor. Duis

eget massa et nisi blandit sagittis. </p>

</body>

Yukaridaki gibi bir XHTML belgede 6rnegin;

* {text-decoration:underline;}

seklindeki bir kullanimda, asagidaki resimde de gordiigiiniiz gibi, uygu-
ladigimiz 6zellik belgenin tamaminda gecerli olmaktadir.

———
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Bashk Metni

Altbashk Metni

Lorem ipsum dolor sit amet. consectetuer adipiscing elit. Nunc posuere odio at mi.
Sed vel massa vitae massa eleffend pulvinar Cum socils natoque penatbus et
magnis dis partunent montes, nascetur nidiculus mus. Chiisque sravida odio ot nulla.
Mauris tincidunt adipiscing tellus. Nullam porta. nunc in suscipit ulirices, erat odio
vehicula liula, ut pellentesque velit sapien in dolor. Vestibulun convallis sapien eget
dolor. Dhiis eget massa et nist blandit sagittis. Curabihir pretium erat volutpat lacus.
Phasellus conseguat. Nulla bibendum laoreet libero.

Bitki 'l Eilgisayarm fp vl Heelon =
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Ozelligi tiim belgeye degil de, bir seciciye uygulayacagimizda ise kul-
lanumt:

segici * {Ozellik:Deger;}
seklinde olmaktadir.

Buna gore, bir 6rnek yapalim:
p*{text-decoration:underline;}

seklindeki kod, sadece belgedeki p secicisinin icindeki tiim dgelere uy-
gulanacaktir.

[ D:AKODLAB KITAP\BOLUMLER\DVD\UYGULAMALAR\CSS\evrensel ... (= |[E[[5%]
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Bashk Metni

Altbashk Metni

Lorem ipsum dolor sit amet, consecfeiuer adipiscing elit. Vestibolum convallis
sapien eget dolor. Duis eget tnassa ot nisi blandit sagittis.

Bkt '§ Bilgisayarm Fg | Hurs ~

OzNITELIK SEGICILERI

(ATTRIBUTE SELECTORS)

XHTML etiketleri ile birlikte kullanilan 6zniteliklere gore stil atamasi
yapmamizi saglayan yontemdir. Basit Oznitelik Secicisi, Oznitelik
Degeri Secicisi, Kismi Oznitelik Degeri Secicisi, Ayrimh Oznitelik
Degeri Secicisi olmak iizere dort tiir 6znitelik secicisi mevcuttur.
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BAsiT OzNITELIK EiEq;“:iSi

Basit Oznitelik Secicisi, bir etikete ait 6znitelige gore stil atamasi yap-
mamiz1 saglar.

Kullanimi
segici[&znitelik]{0Ozellik:Deger;}

seklindedir.
Konuyu asagidaki 6rnek ile pekistirelim.

<head>

<style type="text/css">
img[alt]{border:5px;}
</style>

</head>

<body>

<img src="resiml.jpg” alt="ilk resim” width="160" height="200" />
<img src="resim2.]jpg” width="160" height="200" />

</body>

seklindeki bir uygulamada border degeri sadece alt 6zniteligine sahip
resme uygulanacaktir.
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OzNIiTELIK DEBERI SEgICisi
Bir etikete ait 6znitelik degerine stil atamas1 yapmamizi saglar.

Kullanimi

secici[6znitelik="6znitelik degeri”]{Ozellik:Deger;}
seklindedir.

Degisik 6znitelik degerlerine sahip bir uygulamada (asagidaki ornegi-
mizde bir form) biz stilimizi sadece bir 6znitelik degerine uygulamak
isteyebiliriz. Ornegimizde formumuzun elemanlarmin her biri farkli
Oznitelik degerine (6rn: type, radio) sahip oldugundan ve radyo diig-
melerine cerceve degeri uygulamak istemedigimizden bir onceki tiir
olan basit 6znitelik secicisi’'ni burada kullanamazdik. Bu tip durumlar
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icin Oznitelik Degeri Secicisi’ni kullanarak 6znitelik degerleri arasin-
da ayrim yapabiliyoruz.

<head>

<style type="text/css”>

input[type="text”] {border: 5px solid #000; width: 150px;}
</style>

</head>

<body>

<p>Isminiz :<input type="text” name="ismi” /></p>
<p>Uzmanlik Alaniniz: <input type="radio” name="uzman”
value="Flash” /> Flash <input type="radio” name="uzman”
value="Photoshop” /> Photoshop </p>

</body>
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Kismi OzNIiTELIK DESERI SEgicisi

Simdi isi biraz daha abartalim! Stilimizi bu sefer de 6znitelik degerinin
sadece bir parcasina uygulayalim. Biraz didisnin didis1 gibi oldu! Iste
CSS’in giicii. Bize ¢ok detayli diizenlemeler yapma imkan1 veriyor. Bu
tiiriin kullanim sekli;

segici[6znitelik ~="6znitelik dederinin bir bdlimii”]{0zellik:Deger;}

seklindedir.
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Bir 6rnek de bu tiir i¢in yapalim:

<head>

<style type="text/css">
img[alt~="ilk"”] {border: 5px;}
</style>

</head>

<body>
<img src="resiml.Jjpg” alt="ilk resim” width="160" height="200" />
<img src="resim2.jpg” alt="son resim” width="160" height="200" />
</body>
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AYRIMLI OzNITELIK DEBERI EiE(;H:iSi

Bu yontem - (tire) isareti ile ayrilmis kisimlar1 bulunan 6znitelik deger-
lerinin bir kisminm1 kullanmamiza olanak tanir.

Kullanima:
secici[dznitelik | ="6znitelik degerinin bir bilimii”]{0zellik:Deger;}

seklindedir.

ARTALAN (BACKGROUND)
BiCiIMLENDIRME

Artalan 6zelliklerini (artalan rengi, artalan resmi... vd) bi¢cimlendirmek
icin kullanilir.

ARTALAN RENGIi (BACKGROUND-COLOR)

Ogelerin artalanlarina renk atamak icin kullanilir. Deger olarak istedigi-
niz rengi, ayrica da transparent degerini atayabilirsiniz.

<head>

<style type="text/css">
p.artalan{background-color: #COCOCO;}

</style>

</head>

<body>

<p class="artalan”>Bu paragrafa artalan rengi olarak
#C0COCO hex renk kodu ile GRI renk uyguladik.</p>

<p>Bu paragrafa ise herhangi bir artalan rengi uygulanmemistir.
</p>

</body>
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ARTALAN RESMi (BACKGROUND-IMAGE)

Artalana resim atamak icin kullanilir.

<head>

<style type="text/css">

body {background-image:url(‘artalan.jpg’)}
</style>

</head>

<body>
<p>Artalan olarak bir resim kullandik.</p>
</body>
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ARTALAN RESiIM YENILEME
(BACKGROUND-REPEAT)

Artalan resminin yineleme ayarlamalar i¢in kullanilir. Bu 6zelligi kul-
lanmadigimizda artalan resmi hem yatay hem de dikey olarak tekrarlar

ve tiim artalan1 kaplar. Iste bu 6zellikle bu standart kullammdan farkli
bicimlendirmeler yapilabilmektedir.

Aldigi degerler

repeat: Resim hem yatay hem de dikey olarak yinelenir.
repeat-x: Resim yalniz yatay diizlemde yinelenir.
repeat-y: Resim yalniz dikey diizlemde yinelenir.

no-repeat: Resim yinelenmez.
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<head>

<style type="text/css">

{
background-image:url(‘artalan.jpg’);
background-repeat :repeat-x;

}

</style>

</head>

<body>

<p>Artalan resmini sadece yatay diizlemde tekrar edecek sekilde
kullandik.</p>

</body>

7 KODLAB KITAPRGLIMLERA BOLLM CSSMCSStarialan_1=... |
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Nullam a nibh nisl. in dictum sapien Nam dapibus leo eu diam ullamcorper
eget vehicula augue tristique. Ut sed dolor mi. Aenean adipiscing magna ac
felis comvallis quis rutnum lectus interdum Donec hendrerit placerat erat et
molestie.
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ARTALAN RESIM SABITLEME
(BACKGROUND-ATTACHMENT)

Bu 6zellik; scroll degeriyle kullanildiginda artalanin sayfa ile beraber
kaymasini; £ixed degeri ile kullanildiginda ise artalanin sabit kalmasi-
n1 saglar.

<head>

<style type="text/css">
body

{

background-image:url(‘artalan.jpg’);
background-repeat :no-repeat;
background-attachment: fixed

}
</style>
</head>

<body>

<p>Artalan resmini sabit kalacak sekilde kullandik.</p>
</body>

ARTALAN RESMIiINI KONUMLANDIRMA
(BACKGROUND-POSITION)

Artalan resminin konumunu belirlemek i¢in kullanilir.

Aldigi degerler
Yatay hizalama icin: left, center, right

Dikey hizalama icin: top, center, bottom

Bu degerler top left, top center, top right, center left, center
center, center right, bottom left, bottom center, bottom right
seklinde birlikte de kullanilabilir.

Bu degerlerin yerine yiizde (%) olarak da deger belirtilebilir. Varsayilan
deger 0% 0% olmaktadir. Bu kullanim top left seklindeki kullanima kar-
silik gelmektedir. 100% 100% degeri ise bottom right degerine karsilik
gelir. Hem yatay hem dikey olarak ortalamak i¢in kullanacagimz deger
50% 50% degeridir. Bu da center center kullanimina karsilik gelecektir.
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Gerek top left seklindeki kullanimda olsun gerekse 0% 0% seklindeki
kullanimda olsun ilk deger yatay hizalama, ikinci deger ise dikey hiza-
lama igindir. Eger atamanizda sadece tek bir deger kullanirsanmiz ikinci
deger varsayilan olarak center degeri olacaktir.

<head>

<style type="text/css’>
body

{
background-image:url(‘artalan.jpg’);
background-repeat :no-repeat;
background-attachment: fixed;
background-position:center;
}

</style>

</head>

<body>
<p>Artalan resmini ortali sekilde kullandik.</p>
</body>
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Phasellus a mets
nisi Dhuis comnvallis metus a fusto feugiat m facilisis nisl faucibus. Sed sapien
lorem, euismod et dignissim ac, vulputate ut elit. Sed ut quam nec Hbera
tempor porttitor. Vauris nec erat at turpis semper convallis sed sed eros.

Nullam a nibh nisl. in dictum sapien. Nate
eget vehicula angue tristique.
felis convallis quis rutrum lec
molestie.
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ARTALAN (BACKGROUND)

Buraya kadar anlattigimiz artalan 6zelliklerini bir arada kullanabilme-
mize olanak tanir. Bu 6zellikle beraber; background-color, backgro-
und-image, background-repeat, backgroundattachment, backgro-
und-position degerleri kullanilir.

<head>
<style type="text/css">
body { background: #00£f00 url(‘artalan.jpg’) no-repeat
fixed center; }
</style>
</head>

<body>
<p>Tiim artalan 6zelliklerini bir arada kullandik.</p>
</body>
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YAZITiPIi (FONT) BIiGIMLENDIRME

Bu konunun kapsamina; metinlerimizde kullanacagimiz yazi-tiplerinin
(font) biiyiikliik, kalinlik, bicem... vb temel font islemleri girmektedir.

YAZITiPI AILESI (FONT-FAMILY)

Olusturacagimiz metinde kullanacagimiz yazi tipi grubunu belirlemek
icin kullanilir. Birden fazla yazi-tipi atanacaksa aralarina , (virgiil) ko-
nulur. Bu kullanim tarz1 yaygindir, ¢iinkii sizin belirleyeceginiz yazi-ti-
pi kullanicinin bilgisayarinda olmayabilir. Dolayistyla mantikli olan da
birkag tane font tammlamak olacaktir. Ilk siradaki ilk tercihimizdir. Bil-
gisayar ilk once bu fontu dener. Eger onu calistiramazsa sirayla diger-
lerini dener. Istemcinin bilgisayarinda hi¢birini bulamazsa kullanilan ta-
rayicinin varsayilan fontunu kullanir.

Kullanacagimiz yazi-tipinin adi birden ¢ok kelimeden olusuyorsa (6rn: Ti-
mes New Roman) atama yaparken “* (cift tirnak) kullanihir.

<html>
<head>
<style type="text/css">
p.serif{font-family:”Times New Roman” , Georgia,Serif}
p.sansserif{font-family:Arial,Verdana,Sans-serif}
</style>
</head>

<body>

<h1>CSS font-family kullanimi.</h1>

<p class="serif”>Bu paragraf Times New Roman fontu ile
yazilmistir.</p>

<p class="sansserif”>Bu paragraf Arial fontu ile yazilmistir.</p>
</body>

</html>
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CSS font-family kullanimu.

Bu paragraf Times New Roman fontu ile vazilmistr.

Bu paragraf Arial fontu ile yazilmistir.

Bitti | ' f Bigisayarim fg v| Hewizs -

YAZITiPI BOYuTU (FONT-SIZE)

Yazi-tipi boyutunu belirlemek i¢in kullanilir.

<html>

<head>

<style type="text/css”>

p {font-size:30px}

</style>

</head>

<body>

<p>Bu paragrafin font degerini 30px olarak ayarladik.</p>
</body>

</html>
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Bu paragrafin font degerini 30px
olarak ayarladik.

'f Eilgisayarim fa & ooys -

Yukaridaki kullanim (px kullanimi) Firefox, Chrome ve Safari tarayi-
cilarinda metni yeniden boyutlandirmaniza izin verse de (sitenize koya-
caginiz yazi boyutunu degistirmeye yarayan butonlarla) Internet Explo-
rer tarayicisinda bu miimkiin olmayacaktir. Bu sakincali durumdan kur-
tulmak icin W3C tarafindan px yerine em kullanmamz 6nerilmektedir.

1 em, tarayicilarin varsayilan ol¢iisiine esittir. Tarayicilar genellikle var-
sayilan olarak 16px kullandiklarindan lem=16px olmaktadir.

<html>
<head>
<style>
p {font-size:2.5em} /* 40px/16=2.5em */
</style>
</head>
<body>
<p>Bu paragrafin font degerini 2.5em olarak ayarladik.</p>
</body>
</html>
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Bu paragrafin font degerini
2.5em olarak ayarladik.

Bitti J Bilgisayarm | 45 = ®eww0 -

Yukaridaki gibi bir kullanimda ise; bir metni yeniden boyutlandirmak
istediginizde font, IE’de ayarlamak istediginizden daha biiyiik, kiiciilt-
mek istediginizde de istediginizden daha kiiciik olacaktir. Bu durumu
asmak icin yapilmasi gereken, body etiketine yiizde olarak bir varsayi-
lan font degeri atamak olacaktir.

<head>

<style type="text/css”>

body {font-size:100%}

p {font-size:2.5em} </style>
</head>

<body>
<p>body etiketine yiizde olarak bir varsayilan font degeri
atadik</p>
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</body>
</html>

Yukaridaki kullanim en optimum kullanim sekli olmaktadir. Biitiin ta-
rayicilar font biiyiikliiglinii aynm1 gosterirler. Ayrica tiim tarayicilar bu
kullanim tarz1 sayesinde bize, metni yakinlastirma veya metnin font bii-
yiikliigiinii yeniden ayarlama izin vereceklerdir.

YAZITiIiPI KALINLIGI (FONT-WEIGHT)

Yazi-tipi kalinligini belirlemek i¢in kullanilir. Deger olarak, normal,
bold ve bolder kullanilir. Ayrica inceden kalma dogru 100 ile 900 ara-
sinda bir deger de alabilir.

<style type="text/css”>

p { font-weight: bold;}

</style>

<body>

<p>Bu paragrafa bold degeri atanmisgtir.</p>
</body>

YAZITiPI STiLi (FONT-STYLE)

Fontun yatik (italik) olup olmayacagin belirlemek icin kullanilir. De-
ger olarak normal, italic ve oblique kullanilir.

<html>
<head>
<style type="text/css”>
p {font-size:2em}
p.normal {font-style:normal}
p.italic {font-style:italic}
p.oblique {font-style:oblique}
</style>
</head>
<body>
<p class="normal”>Bu, normal bir paragraf.</p>
<p class="italic”>Bu, italic bir paragraf.</p>
<p class="oblique”>Bu, oblique bir paragraf.</p>
</body>
</html>
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Bu, normal bir paragraf.
Bu, italic bir paragraf.

Bu, obligue bir paragraf.

Biti || { Eilgisayarm R

YAZITiPI (FONT)

Tiim yazi-tipi 6zelliklerini bir arada tanimlamak i¢in kullanilir.

<head>
<style type="text/css”>

p {font:bold italic 1.5em Verdana, Helvetica, Arial,
sansserif;}
</style>
</head>
<body>
<p>Paragrafi, 1l.5em Olgiislinde, bold, italik ve font grubu
olarak da Verdana, Helvetica, Arial, sansserif yaptik.</p>
</body>
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Paragrafi, 1.5em olcisiinde,
bold, italik ve font grubu olarak
da Verdana, Helvetica, Arial,
sansserif yaptik.

Bikti iBiIgisayanm R s s L

METIN (TEXT) BIiGIMLENDIRME

Metinlerin genel diizenleri ve bigimlendirilmeleri ile ilgili islemleri kap-
samaktadir.

RENKLER (COLORS)

Metinlerin rengini belirlemek icin kullaniriz. Rengin adi (6rn: red),
RGB degeri —6rn: rgb(255,0,0)- ve hex (hexadecimal) degeri (orn:
#££0000) olmak iizere ii¢c degisik deger tiirli kullanabiliriz.

Soziinii ettigimiz renk sistemlerini de tanitalim. RGB renk sistemi, Ingi-
lizce’deki ‘Red’ ‘Green’ ‘Blue’ (‘Kirmuzi’ ‘Yesil’ ‘Mavi’) kelimelerinin
bas harflerinden olusturulmus, web’de kullanilan renk standardidir. Bu
standard1 genellikle hexadecimal (hex) sistemde yazariz. Verilebilecek
en kiiciik deger 0 (hex 00), en biiyiik deger ise £’dir (hex FF). Bu sekilde
hexadecimal (hex) sistemde 16 milyon renk iiretmek miimkiindiir.
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Her ne kadar teorik olarak 16 RENKHex Dederi ‘RGB Dederi
milyon renk iiretmek miim- X Legert eger

kiinse de, giiniimiiz modern SIYAH#000000 rgb(0,0,0)

monitdrleri ortalama 16 bin | KIRMIZI#FF0000 | rgb(255,0,0)

farkli renk gosterme kapasi-

. o YESIL#00FF00 rgb(0,255,0)
tesine sahiptirler. :
MAVIi#0000FF rgb(0,0,255)
Bir de, 16 adet rengi adlar
SARIZFFFF00 rgb(255,255,0)

ile kullanabileceginizi belir-

telim. Bunlar; aqua, black, | GRI#C0C0CO rgb(192,192,

192)

blue, fuchsia, gray, green, li- | BEYAZ#FFFFFF rgb(255,255,
me, maroon, navy, olive,

255)

purple, red, silver, teal, whi- Ornek bir renk tablosu.
te, ve yellow renkleridir.

<style type="text/css">

hl { color:red /*rengimizin adi */}

h2 { color: rgb(255,0,0) /*rengimizin rgb degeri */}
p { color: #F00000 /*rengimizin kodu */}

</style>

<body>

<hl>Ana Baglik</hl>

<h2>Alt Baglik</h2>
<p>Renklendirilecek Paragraf</p>
</body>

METIN HizALAMA (TEXT-ALIGNMENT)
Metinleri hizalamak i¢in kullanilir.

left: Metni sola dayal olacak sekilde hizalar.
right: Metni saga dayah olacak sekilde hizalar.
center: Metni ortah olacak sekilde hizalar.
justify: Metni iki yana yash olacak sekilde hizalar.
<head>

<style type="text/css">
hl {text-align:center}
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p.tarih {text-align:right}
p.paragraf{text-align:justify}
</style>
</head>

<body>

<hl>Metin Hizalama</hl>

<p class="tarih”>Eyliil, 2009</p>

<p class="paragraf”>left: Metni sola dayali olacak sekilde
hizalar. right: Metni saga dayali olacak sekilde hizalar.
center: Metni ortali olacak sekilde hizalar. justify: Metni
iki yana yasli olacak sekilde hizalar.</p>

</body>
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Metin Hizalama

Exill. 2009

left: Metni sola dayah olacak selkilde hizalar right Metni saga davah olacak
sekilde hizalar center: Metni ortal olacak sekilde hizalar mstfy: Metni ki
vana vash olacak sekdilde hizalar.

Bt f Bigisayarim R & L
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METIN i%?/\FQEE1'L.E:h4IE (TEXT-DECORATION)

Metinleri cesitli sebeplerle vurgulamak icin isaretlemede kullanilir.

overline: Metnin iist kismini ¢izer.
line-through: Metnin iizerini ¢izer.
underline: Metnin altini ¢gizer.

blink: Metnin yanip sonmesini saglar.

<head>

<style type="text/css">

hl {text-decoration:overline}

h2 {text-decoration:line-through}
h3 {text-decoration:underline}

h4 {text-decoration:blink}
</style>

</head>

<body>

<hl>Ust kismi ¢izili baglik</hl>

<h2>Ustii ¢izili baslik</h2>

<h3>Alti g¢izili baglik</h3>

<h4>Yanip sodnen baslik</h4>

<p><b>Not:</b> blink degeri IE, Chrome, ve Safari tarayicilari
tarafindan desteklenmemektedir. Sadece Firefox ve Opera
tarayicilarinda galismaktadir.</p>

</body>
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Ust kismn cizili bashk
Rl cusieaan

Al cizili bashk

Yanip sinen bashk

Not: blink degeri IE. Chrome, ve Safan tarayicilan tarafindan
desteklenmemektedir. Sadece Firefox ve Opera tarayicilarinda

ralismalktadr.

B || W Bilgisayarm wp v Rl -

METIN GIiRINTILEME (TEXT-INDENTATION)

Metnin ilk satirini igerden baslatmak amacrtyla kullanilir.

<head>
<style type="text/css”>
p {text-indent:40px}
</style>
</head>
<body>
<p>Metnin ilk satirini igeriden baglatmak ig¢in kullanilir. Bizim
ornegimizde ilk satir soldan 40px icerden baslamaktadir.</p>
</body>
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Metnin ilkk satrmi igeriden baglatmalk icin kullandr Bizim
ornegmizde ik satr soldan 40px icerden baslamalotads
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SATIRLAR ARASI YUKSEKLIK (LINE-HEIGHT)

Metnin satirlari arasindaki mesafeyi belirlemek icin kullanilir. Normal,
piksel (px) veya yiizdelik (%) deger alabilir.

<head>

<style type="text/css”>
p.dar {line-height: 80%}
p.normal {line-height:normal}
p.genis {line-height:200%}

</style>

</head>

<body>

<p class="dar"”>

Bu bizim ilk duruma Ornek vermek igin yaptigimiz paragraftir.
GoOrdigliniiz gibi satir aralari normalden daha dardir.

</p>

<p class="normal”>

Bu bizim ikinci duruma Ornek vermek igin yaptigimiz paragraftir.
Gordiigliniiz gibi satir aralari normaldir.

</p>

<p class="genis”>
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Bu bizim {iglincli duruma Ornek vermek igin yaptigimiz paragraftir.
Gordiigliniiz gibi satir aralari normalden daha genistir.

</p>

</body>
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Bu bizitn ill; dununa Grnek vermek icin vaptigunir paragrafhe
Gordiugnntz gibi satir aralant normalden daha dard?r.
Bu birim ikinci durnma drmek vermels icin yaphgmmiz paragrathr
Gordigintz gibi satr aralan normaldir
Bu bizim ficiincii durmma drmek vermek icin vaptigmuz paragrafii
Gordiginiz gibi saty aralan normalden daha genistir
| -'i Eilgisasarim Jg = Hation -

SOzcUKLER ARASI MESAFE
(WORD-SPACING)
Metindeki sozciiklerin birbirleri arasindaki mesafeyi ayarlamak istedi-

gimizde kullaniriz.

<head>
<style type="text/css”>
p {word-spacing:30px; }
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</style>
</head>

<body>

<p> Kelimelerin arasini baya bir ag¢tik ki bu 6zelligin islevi
dahi iyi anlasilsin :)

</p>

</body>
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HARFLER ARASI MESAFE (LETTER-SPACING)
Evet bu kadar da olmaz demeyin liitfen! CSS’in bize ¢ok detayl bigim-
lendirme imkanlar1 sundugunu soylemistim. Ayrica hic ummadiginiz
bir anda bu 6zellik de isinize kesinlikle yarayacaktir.

<html>
<head>
<style type="text/css”>
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p{letter-spacing: 10px;}
</style>
</head>

<body>

<p>

Bu harfler arasina kara kedi girmemis. Sadece size bu CSS
6zelligini gostermek igin boyle yapiyorlar:)

</p>

</body>

</html>
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HARF BOYUTLARI
(TEXT TRANSFORMATION)
Metindeki biiyiik ve kiiciik harfleri birbirlerine ¢cevirmek i¢in kullanilir.

uppercase: Kiiciik harfleri biiyiik harfe cevirir.
lowercase: Biiyiik harfleri kiiciik harfe cevirir.
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capitalize: Sadece kelimelerin bas harflerini biiyiitiir.

<html>

<head>

<style type="text/css">
p.buyuk {text-transform:uppercase}
p.kucuk {text-transform:lowercase}
p.basharf {text-transform:capitalize}

</style>

</head>

<body>

<p class="buyuk”>kiiclik yaz o biiylitsiin</p>

<p class="kucuk”>BUYUK YAZ O KUCULTSUN</p>

<p class="basharf”>biz kiiciikk yazdik o sadece kelimelerin
bas harflerini biiylittii.</p>

</body>

</html>
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KuTu MODELI (BoXx MODEL)

CSS icin en temel yapilandirma mantig1 kutu modelidir. Bu mantigin,
ogeleri bicimlendirirken, sayfa {izerinde neyi nereye ve nasil konumlan-
diracagimizi1 belirlerken isimizi ne kadar kolaylastirdigini ilerleyen sa-
tirlarda birlikte gorecegiz. Bu yaklasimi, sayfamizda istedigimiz diizeni
temin edebilmek icin gereken bir formiil gibi de diisiinebiliriz.

Margin
Border
Padding

Lorem ipsum dolor sit amet
consectetuer adipiscing elit

sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet
dolore magna aliquam erat

Content Width

Visible Width

I¢ ice katmanlardan olusan bu yapi, adeta bir yerin haritadaki konumu-
nu bulmamizi saglayan koordinatlar gibidir ve bicimlendirmeye yar-
dimci1 olmaktadir.

Icten disa dogru, modeli inceleyecek olursak; en icte icerikler yer alir ve
bu kismin konumlandirmas1 width 6zelligi ile ifade edilir. Onun disin-
daki padding katman, igeriginizi border degerine gore konumlandir-
mak i¢indir. Yani igerik ile border arasindaki boslugu ifade eder. Trans-
paran bir yapidadir.
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Iceriginize cerceve vermek icin kullanacaginiz border degeri ise siz
Oyle ayarlamadikca transparan degildir. Daha distaki katman olan mar-
gin (kenar boslugu) degeri ise 0genizi komsu diger dgelere gore hiza-
lamak yani konumlandirmak i¢in kullanilir. Kenar boslugu (margin)
degeri de transparandir.

padding: Icerik ile border arasindaki, icerigi kusatan alandr.
border: Iceriginize ¢erceve vermek igin kullanilir.

margin: Border ¢izgisinin etrafin1 kusatan alandir.

Bir 6genin asil uzunluk degeri, 6ge iceriginin genislik (width) degeri ile
beraber soldan saga dogru sayacak olursak sol-margin, sol-border,
sol-padding, sag-padding, sag-border ve sag-margin degerleri-
nin toplamina esit olacaktir.

Blok seviyesi 6gesi (Block-level element): Blok seviyesi 6gesinin
formatin bir kutu gibi diisiinebiliriz. Icinde bir baska kutu yada satir ici
0gesi bulunabilir. Bir baslik (6rn: h6), bir paragraf (p), ya da bir liste
(11) ve benzeri 6geler, yani adi iistiinde yeni bir blok olusuran 6geler bu
gruba girerler.

Satirici seviyesi 6gesi (Inline element): Bir satirici seviyesi 6gesini,
bir blok seviyesi 6gesinin aksine blok seklinde degil de bir icerik gibi
diisiinebiliriz. (6rn: a, strong, Span... vb) Aslinda isin mantig1 gayet ba-
sittir. Isterseniz bu noktada, daha fazla tanmimlamalar yapmak yerine 6r-
neklerle konuyu gelistirelim. Iste basliyoruz!

KENARLIK GizGisi (BORDER)

Kenar c¢izgisini (border), icerik alanim gerceveleyen cizgi olarak ta-
nimlayabiliriz. Border ile ilgili olarak cizgi genisligi, cizgi rengi, ¢izgi
stili...vb bircok 6zellik vardir. Iste onlar:

KENAR CizGisi STiLI (BORDER-STYLE)

Border c¢izgisini hi¢ gostermeyebilecegimiz gibi (none), noktali (dot-
ted), kesik ¢izgili (dashed) normal (solid) ¢it ¢izgili (double) olarak
da gosterebiliriz.

<head>
<style type="text/css">
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p.normal {border-style:solid;}
p.nokta {border-style:dotted;}
p.cizgi {border-style:dashed;}
p.cift {border-style:double;}
</style>
</head>

<body>

<p class="normal”>Bu gergeve genel cgerceve yapisini ifade eder.</p>
<p class="nokta”>Bu gergeve noktalarla ¢izilmistir.</p>

<p class="cizgi”>Bu gergeve kesik gizgilerle ¢izilmigtir.</p>
<p class="cift”>Bu metnin etrafina ¢ift ¢izgili border
atanmigtir.</p>

</body>
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Bu cerceve genel cerceve vapisi ifade eder.

Bu cer ceve noktalarla c121lm15t1r. .
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u cerceve kesik c1zmle1le cizilmistir.
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[Bu metnin etrafina cift cizgili border atanmistir.
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Ornekte de gordiigiiniiz gibi degisik border stilleri kullandik. Fakat bor-
der hep cerceve seklinde idi. Yani icerigimizin tam olarak ¢erceveliyor-
du. CSS ile istersek her kenara ayr stil de tamimlayabiliriz.

Bunun i¢in; border-top-style, border-right-style, border-bot-
tom-style, borderleft-style Ozelliklerini kullanacagiz.

<head>

<style type="text/css">

p {border-top-style:solid;

border-right-style:dotted;

border-bottom-style:dashed;
borderleft-style:none;

}

</style>

</head>

<body>
<p>Bu gergevenin her kenarina farkli bir stil uygulanmistir.</p>
</body>



92 WEB TASARIM REHBERI

/= D:\KODLAB KITAPWBOLGMLERWYDW... [= B[]

by ey | DikonLaB KITAPIEOL | (¥4 | K (B L -

Cosya Dizen  Gordndm  Skkollamlanlar  Araclar Yar

b2 J

7 Sk Kullamlantar | = DU\ KODLAB KITARIBOLOM. ., | i
Bu percevenin her kenarma farkh bir stil
uvgulantsor

i Bilgisayarim by L SR

KENAR GizGisi GENiSLIGI (BORDER-WIDTH)

Cizgi genisligini belirlemek icin kullanilir. Tek basina degil stil tanim-
lamast ile birlikte kullanlir.

thin: Ince kenar cizgisi i¢indir.

medium: Orta kalmlikta kenar ¢izgisi icin.

thick: Kalin kenar ¢izgisi icin.

Ayrica kenarlik kalinlig1 icin piksel (px) olarak da deger atanabilir.

<head>

<style type="text/css">
p.kalin

{
border-style:solid;
border-width:5px;

}

p.orta

{
border-style:solid;
border-width:medium;
}

p.ince
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{
border-style:solid;
border-width:1lpx;

}

</style>

</head>

<body>

<p class="kalin”>Kenarlik ¢izgisi 5px degerinde atanmistir.</p>
<p class="orta”>Kenarlik ¢izgisi ig¢in medium degeri
kullanilmistir.</p>

<p class="ince”>Kenarlik g¢izgisi lpx degerinde atanmistir.</p>

</body>
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enarlik cizgisi Spx degerinde atanmistir.

Kenarlik cizgisi icin medium degeri
kullanilmistir.

Kenarlik cizgisi 1px degerinde atanmistir.
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Border stillerinde oldugu gibi burada da her kenara farkli genislik deger-
leri atayabiliriz. Bunun i¢in border-top-width, border-right-width,
border-bottom-width, border-left-width ozelliklerini kullanacagiz.

<head>

<style type="text/css”>
p

{

border-style:solid;
border-top-width:9px;
border-right-width: 1px;
border-bottom-width: thick;
border-left-width: 2px;
}

</style>

</head>

<body>

<p class="kalin”>Her kenar icin farkli bir kenarlik genisligi
kullanilmigtir.</p>

</body>
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KENAR CizGisi RENGI (BORDER-COLOR)

Kenarlik rengini belirlemek i¢in kullanilir. Bu da tipk: border genisligi
gibi tek basina degil border stili ile birlikte kullanilir.

<head>

<style type="text/css">
p.red

{

border-style:solid;
border-color:red;

}

p.green

{

border-style:solid;
border-color:#98bf21;
}

</style>

</head>

<body>
<p class="red”>Kenarlik rengi kirmizi olarak atanmistir.</p>
<p class="green”>Kenarlik rengi yesil olarak atanmistir.</p>
</body>

Her kenara farkli genislikte, farkl: stilde cizgi atamir da farkli renkte atan-
maz mi. Bunun i¢in de border-top-color, border-right-color, bor-
der-bottom-color, border-left-color Ozelliklerini kullanacagiz.

<head>

<style type="text/css”>
p

{

border-style:solid;
border-top-color:red;
border-right-color:#98bf21;
border-bottom-color:blue;
border-left-color:gray

}

</style>

</head>



96 WEB TASARIM REHBERI

<body>

<p class="kalin”>Her kenar igin farkli bir kenarlik rengi
kullanilmigtir.</p>

</body>

KENAR GizGisi (BORDER)

Evet gene beklediginiz bir ciimle geliyor. Tiim border 6zelliklerini bir
arada tabi ki kullanabilirsiniz.

<head>

<style type="text/css">
p{border:5px solid red;}
</style>

</head>

<body>

<p>Burada 5px kalinliginda kirmizi renkli bir kenarlik
kullanilmigtir.</p>

</body>

DIS-CizGi (OUTLINE) OZELLIKLERI

Dis-cizgi 6zelligi, 6gelerin etrafini1 kenar ¢izgileri disindan ¢izmek igin
kullanilir. Boylece 6ge vurgulanarak on plana cikarilmis olur.

DIS-GizGi STiL (OUTLINE-STYLE) OzELLIGI

Bu 6zellik dis-¢izginin stilini belirlemek icin kullanilir. Border i¢in kul-
landigimiz gibi bu 6zellik icin de dotted, dashed, solid, double de-
gerlerini kullanacagiz.

<head>

<style type="text/css">
I

{

border:gray solid;
outline-style:double;

}

</style>

</head>

<body>
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<p>Tim bilindik tarayicilar tarafindan desteklenmesine
ragmen, outline 6zelligini Internet Explorer siiriimlerinden
sadece, <b>ie8</b> desteklemektedir.</p>

</body>
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Tiim bilindik taravicilar tarafindan desteklenmesine
ragmen. outline dzelligini Internet Explorer sfiriimlerinden
sadece, ie8 desteklemektedir.
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DIS-CizGi RENK (OUTLINE-COLOR) OzELLISI

Ogelerin etrafina cizilen dis cizginin rengini ayarlamak icin kullanilir.
Mutlaka outline-style 6zelligini outline-color Ozelliginden 6nce
tanmimlamaliy1z. Olmayan bir ¢izginin rengini belirleyemeyiz degil mi?

Kullanilan degerler

invert: Renkleri ters ¢evirir. Art alan rengi ne olursa olsun ¢izginin go-
riinmesini saglar. Bu deger ayni zamanda da varsayilan degerdir.

renk: Ozellige verilebilecek ikinci deger renktir. Renk adi (6rn: red),
renk hex degeri (#££0000) ya da renk rgb degeri (6rn: 255,0,0) kul-
lanilabilir.
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Tiim bilindik tarayicilar tarafindan desteklenmesine ragmen, Internet
Explorer, outline dzelligini desteklememektedir.

<head>

<style type="text/css">
p

{

border:red solid thin;
outline-style:dotted;
outline-color:blue;

}
</style>
</head>

<body>

<p><b>Not: </b>TUm bilindik tarayicilar tarafindan desteklenmesine
ragmen, outline 6zelligini iInternet Explorer siirimlerinden sadece,
ie8 desteklemektedir.</p>

</body>

DIS-GizGi ENi (QUTLINE-WIDTH) OzELLIGI

Dis-¢izgi enini belirlemek icin kullanilir. Bu 6zellik de tipki outline-
color ozelliginde oldugu gibi outline-style 6zelliginden sonra ta-
nimlanmalidir.

Kullanilan degerler

thin: Inci bir dis-¢izgi kullanimini ifade eder.

medium: Normal bir dis-cizgi icin kullanilir. Bu deger ayn1 zamanda
varsayilan degerdir.

thick: Kalin bir dis-cizgi kullanimu i¢indir.
uzunluk: Dis-cizgi kalinhigi icin rakamsal bir deger atamak igin kullanilir.

<head>

<style type="text/css">
p.bir

{

border:red solid thin;
outline-style:dotted;
outline-width:thin;
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}

p.iki

{

border:red solid thin;
outline-style:solid;
outline-width:3px;

}

</style>

</head>

<body>

<p class="bir"”>Bu paragrafa ince bir outline ¢izgisi atanmistir.</p>
<p class="iki”>Bu paragrafa 3px genisliginde outline g¢izgisi
atanmistir.</p>

<p>Bu paragrafa outline 6zelligi atanmamistir.</p>

</body>
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Bu paragrafa ince bir outline cizgisi atanmstir. |

Bu paragrafa 3px genisliginde outline cizgisi atanmistir, |

Bu paragrafa outline dzelligi atammamistir.
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DIS-GizGi (OUTLINE) OzELLIEI

Yukarda kullandigimiz tiim 6zellikleri bir arada kullanmamizi saglayan
ozelliktir.

<head>

<style type="text/css">

p {

border:red solid thin;
outline:#00££f00 dotted thick;
}

</style>

</head>

<body>

<p><b>Note: </b>Internet Explorer does not support the outline
properties.</p>

</body>

BoORDER DIS (MARGIN) ALANI

En basta da belirttigimiz gibi margin 6genizi ¢cevreleyen, bir baska ifa-
de ile border ¢izgisini ¢evreleyen alandir. Uzunluk degeri (em, px... vd)
yiizdelik (%) degeri ve auto degerlerini alabilir. margin-top, margin-
bottom, margin-right, margin-left 6zellikleri ile kullanilir.

<head>

<style type="text/css’>
p.margin {
margin-top:100px;
margin-left:50px;

}

</style>

</head>

<body>

<p>Bu paragrafa herhangi bir margin degeri uygulanmamistir.</p>
<p class="margin”>Bu paragrafa iistten 100px, soldan ise
50px margin degeri uuygulanmisgtir.</p>

</body>
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Bu paragrafa herhangi bir margin degeri
uygulanmamistir.

Bu paragrafa tistten 100px. soldan ise
50px margin degeri muygulanmistir.

4 Bigisayanm i = Bewzm -

Bir de bu dort 6zelligi bir arada kullanmamizi saglayan margin 6zelligi
bulunmaktadr.

Kullanimi

margin: 25px 50px 75px 100px;

seklindedir.

Dort deger yan yana kullanildiginda ilk deger iist margin’i (top), ikin-
cisi sag margin’i (right), liclinciisii alt margin’i (bottom), dordiinciisii

de sol margin’i (Left) ifade eder. Bir baska ifade ile degerler saat yo-
niinde siralanirlar. (ist, sag, alt, sol)
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Uc deger yan yana kullanilirsa; (6rn: margin: 25px 50px 75px) ilk de-
ger iist margin’i (top), ikincisi sag ve sol margin’i (right-left), liciin-
ciisii ise alt margin’i (bottom) ifade eder.

Sadece iki deger kullanilirsa (6rn: margin: 25px 50px) ilk deger iist ve
alt margin’i (top-bottom), ikincisi ise sag ve sol margin’i (right-
left) ifade eder.

Tek deger kullanildiginda ise kullanilan deger dort yon igin de gegerli
olacaktir.

<head>

<style type="text/css">
p{ margin:100px }

</style>

</head>

<body>
<p>100px degeri tiim yonler ig¢in de gegerlidir.</p>
</body>

iGERIK DIS (PADDING) ALANI

Padding alam border ¢izgisi ile iceriginiz arasinda kalan ve igeriginizi
kusatan alandir. Aynen margin degerinde oldugu gibi dort yonde de ay-
11 ayr1 tanimlanabildigi gibi hepsini padding 6zelligi ile bir arada da ta-
nimlayabilirsiniz. Uzunluk degeri (em, px... vd) ya da yiizdelik (%) de-
geri ile atanabilir.

<head>

<style type="text/css">
p {

padding-top:25px;
padding-left:50px;

}

</style>

</head>

<body>

<p>Bu paragrafa iistten 25px, soldan ise 50px padding degeri
uuygulanmistir.</p>

</body>
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Yukaridaki 6rnek, farkli yonlerde padding uygulamasina, asagidaki or-
nek ise tiim yonlere tek seferde padding uygulamasina 6rnektir. Burada
da margin degerini anlatirken sdyledigimiz dortlii, iiclii, ikili ve tekli
kullanim ve degerlerin saat yonii esas alinarak dizilmesi kurali aynen
gecerlidir.

<head>

<style type="text/css">
p{ padding:100px }

</style>

</head>

<body>
<p>100px degeri tim yonler ig¢in de gegerlidir.</p>
</body>

LisTE (LI1ST) BIGIMLENDIRME

Liste 6zelliklerinin bi¢imlendirilmesi amaciyla kullanilir.

LisTE IMLEME TiPi (LIST-STYLE-TYPE)

XHTML boliimiimiizden hatirlayacaginiz gibi unordered list (ul) ve or-
dered list (o1) olmak iizere iki tip listemiz vardu. Iste bu 6zellikle liste tip-
lerinin imleme stillerini belirleyecegiz. Bunun icin, unordered list (ul)
ile kullanacagimiz degerler; none, disc, circle ve square olmaktadir.

none: Imleme kullanilmayacak anlamina gelir.

disc: Imleme olarak igi dolu daire kullanmak igindir.

circle: Bu ise i¢i bos daire kullanacagimiz anlamina gelir.

square: Kare seklinde imleme kullanmak icin ise bu degeri sececegiz.
ordered list (ol) i¢in ise none, disc, circle, square, decimal, deci-
mal-leading-zero, lower-latin, lower-roman, upper-latin ve
upper-roman kullanilmaktadir.

none: Imleme kullanilmayacak anlamina gelir.

disc: Imleme olarak igi dolu daire kullanmak igindir.

circle: Bu ise i¢i bos daire kullanacagimiz anlamina gelir.

square: Kare seklinde imleme kullanmak icin ise bu degeri sececegiz.
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decimal: Onluk sayi sistemi kullanmak icindir.

decimal-leading-zero: Her biri 0 ile baslayan (6rn: 01, 02, 03... vd.)
onluk say1 sistemi.

lower-latin: Kiiciik latin harfleri (6rn: a,b,c...vd) i¢in.
lower-roman: Kiiciik roman rakamlar (6rn: i, ii, iii, iv...vd) i¢in.
upper-latin: Biiyiik latin harfleri (6rn: A, B, C, D...vd) i¢in.

upper-roman: Biiyiik roman rakamlar1 (6rn: I, I, III, IV...vd) i¢in.

<head>

<style type="text/css”>
ul.circle {list-style-type:circle}
ul.square {list-style-type:square}
ol.upper-roman {list-style-type:upper-roman}
ol.lower-latin {list-style-type:lower-latin}

</style>

</head>

<body>
<p>Daire:</p>

<ul class="circle”>
<li>XHTML</1li>
<li>Css</1li>
<li>XMI</1i>

</ul>

<p>Kare:</p>

<ul class="square”>
<li>XHTML</1li>
<li>Css</1i>
<1li>XML</1i>

</ul>

<p>Roman rakamlari:</p>
<ol class="upper-roman”>
<1li>XHTML</1i>
<li>Ccss</1i>
<1li>XMI</1i>

</ol>



<p>Kiiciik latin harfleri:</p>
<ol class="lower-latin”>
<1i>XHTML</1i>

<1li>Css</1li>

<li>XMI</1i>

</ol>

</body>
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LisTE IMLERI KONUM (LIST-STYLE-POSITION)

Bu 6zellik imlerin pozisyonlarini belirlemek i¢indir. inside imlerin da-
ha icerden baslamasini saglar. Varsayilan deger outside degeridir.

<head>
<style type="text/css">
ul.inside {list-style-position:inside}
ul.outside {list-style-position:outside}
</style>
</head>

<body>

<p>Bu liste “inside” kullanimina Ornektir:</p>
<ul class="inside"”>

<1li>XHTML</1i>

<li>Css</1li>

<1li>XML</1i>

</ul>

<p>Bu liste “outside” kullanimina Ornektir:</p>
<ul class="outside"”>

<1li>XHTMI</1li>

<li>Css</1i>

<li>XMI</1i>

</ul>

</body>
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LisTE IMLEME RESMI (LIST-STYLE-IMAGE)
Imlerin yerine resim koymak icin kullanilir.

<head>

<style type="text/css”>
ul {list-style-image:url(‘ok.gif’);}

</style>

</head>

<body>

<ul>

<1i>XHTML</1li>

<li>Css</1i>

<1li>XMI</1i>

</ul>

</body>
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LisTE BIGIMLEME (LIST-STYLE)
Yukarida anlattigim 6zelliklerin bir arada kullanilmalarini saglar.

<head>
<style type="text/css”>
ul {list-style:inside url(“ok.gif”);}
</style>
</head>

<body>

<ul>
<1li>XHTMI</1i>
<1li>CSs</1i>
<1i>XML</1i>
</ul>

</body>
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TABLO (TABLE) OZELLIKLERI

Tablolarin konum ve hizalama ayarlari i¢in kullanilir. Kullanilan 6zel-
likleri; border-collapse, border-spacing, caption-side, empty-
cells, table-layout olarak siralayabiliriz.

SINIR INDIRGEME
(BORDER-COLLAPSE) B ZELLIGI

Tablodaki satirlarin ve hiicrelerin teke indirgenip indirgenmeyecegini
belirlemede kullanilir. Kullanilan degerlerden separate; satirlarin ve
hiicrelerin birbirlerinden ayri1 kenarhklarinin olmasini saglarken, col-
lapse; satirlarin ve hiicrelerin birbirlerine bitiserek, kenarligin teke in-
dirgenmesini saglar.

<head>

<style type="text/css">

.tablol {border-collapse:collapse;}

.tablo2 {border-collapse:separate;}

.tablol td, .tablo2 td {border:solid 2px red;}
</style>

</head>

<body>
<table class="tablol”>
<tr>
<td>Hiicre 1</td>
<td>Hlicre 2</td>
</tr>
<tr>
<td>Hiicre 3</td>
<td>Hiicre 4</td>
</tr>
</table>
<br/>
<table class="tablo2">
<tr>
<td>Hiicre 1</td>
<td>Hiicre 2</td>
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</tr>
<tr>
<td>Hiicre 3</td>
<td>Hiicre 4</td>
</tr>
</table>
</body>
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SINIR ARALIGI
(BORDER-SPACING) OZELLIGI

Hiicreler arasindaki araligin 6liisiinii belirlemek icin kullanilir. Deger
olarak; px, em, cm... vd uzunluk degerlerini alir. Tek uzunluk degeri
atandig1 durumlarda, s6z konusu deger hem yatay hem de dikey aralik-
lar i¢in gecerli olur.
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Iki deger atandiginda ilki yatay aralig1 ikincisi ise dikey araligi Slgiilen-
dirmek i¢in kullanilir.

<head>

<style type="text/css’>
table.ilk

{
border-collapse:separate;
border-spacing:10px;

}

table.iki

{
border-collapse:separate;
border-spacing:10px 50px;
}

</style>

</head>

<body>

<table class="ilk” border="1">
<tr>

<td>XHTML</td>
<td>CSsS</td>

</tr>

<tr>

<td>XML</td>
<td>Javascript</td>
</tr>

</table>

<br />

<table class="iki” border="1">
<tr>

<td>XHTML</td>
<td>CSsS</td>

</tr>

<tr>

<td>XML</td>
<td>Javascript</td>
</tr>

</table>

</body>
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BASLIK YANI (CAPTION-SIDE) OZELLIGI

Tablo basliginin konumunu ayarlamak icin kullanilir. Kullanilan deger-
lerden; top; tablo basligin1 konum olarak tablonun iist kismina, bottom;
ise alt kismina konumlandirir. left; tablo basligini tablonun soluna,
right da tablonun sagina konumlandirir.
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<head>

<style type="text/css">
caption {caption-side:bottom}
</style>

</head>

<body>

<table border="1">
<caption>Alt Baglik</caption>
<tr>

<td>XHTML</td>
<td>CSs</td>

</tr>

<tr>

<td>XML</td>
<td>JAVASCRIPT</td>
</tr>

</table>

</body>
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BosS HUCRELER (EMPTY-CELLS) OzELLIGI

Bu 6zelligi tablomuzdaki bos hiicrelerin gosterilip gosterilmeyecegini
belirlemek icin kullanacagiz. Ozellige hide degeri atanirsa bos hiicrele-
rin ¢izgileri gosterilmez. Deger olarak show degeri atandiginda ise ¢iz-
giler gosterilir.

<head>

<style type="text/css">
table

{
border-collapse:separate;
empty-cells:hide;

}

</style>

</head>

<body>

<table border="1">
<tr>
<td>XHTML</td>
<td>Javascript</td>
</tr>

<tr>

<td>CSss</td>
<td></td>

</tr>

</table>

</body>
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TABLO YAPISI (TABLE-LAYDOUT) DZELLISI

XHTML tablo yapisi varsayilan olarak, icerdigi metin, resim... vd 6ge-
lerin genisligine gore otomatik olarak genisliklerini ayarlayacak sekilde
tasarlanmistir. Yani icerigin eni arttik¢a tablonun eni de artacaktir.

Bu esnek ve kullanish yap1 genelde tercihimiz olmakla beraber tablo ge-
nisliginin sabit kalmasini isteyecegimiz durumlar da olacaktir. Boyle
durumlarda bu 6zellik ile beraber £ixed degerini kullandigimizda tab-
lomuzun genisligi sabit kalacaktir.

<head>

<style type="text/css”>
table.exl {table-layout:auto}
table.ex2 {table-layout:fixed}
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</style>
</head>

<body>

<table class="exl"” border="1" width="100%">
<tr>

<td width="5%">1000000000000000000000000000</td>
<td width=795%">10000000</td>

</tr>

</table>

<br />

<table class="ex2"” border="1" width="100%">
<tr>

<td width="5%">1000000000000000000000000000</td>
<td width="95%">10000000</td>

</tr>

</table>

</body>
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BOYUT (DIMENSION) DZELLIKLERI

Ogelerin yiikseklik ve genislik degerlerini ayarlamakta kullanilir. he—-
ight, width, max-height, min-height, max-width, min-width Ozel-
liklerini kapsamaktadir.

YUKSEKLIK (HEIGHT) VE
GENISLIK (WIDTH) OzELLISI

Ogelerin yiiksekliklerini ve genisliklerini belirlemek i¢in kullanilirlar.

Yiikseklik (height) ve genislik (width) 6zellikleri i¢in; auto, yiizde-
lik (%) ya da uzunluk icin (px, em... vd) degerlerinden herhangi biri kul-
lanilabilir.

<head>

<style type="text/css”>

img.normal {height:auto}

img.buyuk {height:200px}

p.ebat

{

height:100px;

width:200px;

}

</style>

</head>

<body>

<img class="normal” src="logocss.gif” width="95" height="84" />

<br />

<img class="buyuk” src="logocss.gif” width="95" height="84" />

<p class="ebat”>Bu paragrafa 50px yiikseklik degeri ile

200px geniglik degeri atanmigtir.</p>
<p>Bu paragrafa herhangi bir boyut degeri atanmamistir.
Dolayisiyla paragrafin boyutu tarayici tarafindan otomatik
olarak belirlenecektir.</p>

</body>



118 WEB TASARIM REHBERI

(77 1 WODLAR STTAMBELLIMLER\SBEIL LM CES\ESS\Bmynt htm! - Windows interne..._ Ei@llz;

——— = T e T
¥6a | &) pixonLag KiTapigel ¥ | aedlnd | B Livs soate |2
bosyd,  bizen Gormnume Sk kulenlenlzs Awelsr  Yaidim

- »
* B Windows Live iiinm. = *| - Yeniliker Oburum ag
X o ¥ P - >
u%mmw|@mmmmmmmﬂ |ﬁ'm [ pm v Sayfas

e e |

Bu paragrafa 50px yiikseklik
degeri ile 200px genislik
degeri atanmistir.

Bu paragrafa herhangi bir boyut degeri atanmamistir. Dolayisivla
paragrafin boyutu taravici tarafindan otomatik olarak belirlenecektir.
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AZAMI YUKSEKLIK (MAX-HEIGHT) VE
AzAMI GENISLIK (MAX-WIDTH)

Bir 6genin alabilecegi azami yiikseklik (max-height) ve azami genis-
lik (max-width) degerlerini ifade ederler. Bu 6zellikler icin de auto,

yiizdelik (%) ya da uzunluk (px, em... vd) degerlerinden herhangi birini
kullanabilirsiniz.

<head>
<style type="text/css">
p { max-height:100px; }
</style>
</head>

<body>
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<p>Bu paragrafin azami yliksekligi 100px olarak atanmistir.</p>
</body>

<head>

<style type="text/css">

p {max-width:100px;}

</style>

</head>

<body>
<p>Bu paragrafin azami genisligi 100px olarak atanmigtir.</p>
</body>

ASGARI YUKSEKLIK (MIN-HEIGHT) VE
ASGARI GENISLIK (MIN-WIDTH)

Bir 6genin alabilecegi asgari yiikseklik (min-height) ve asgari genis-
lik (min-width) degerlerini ifade ederler. Bu o6zellikler icin de azami
degerlerde oldugu gibi auto, yiizdelik (%) ya da uzunluk (px, em... vd)
degerlerinden herhangi birini kullanabilirsiniz.

<head>

<style type="text/css">
p{min-height:100px; }
</style>

</head>

<body>
<p>Bu paragrafin asgari yiiksekligi 100px olarak atanmistir</p>
</body>

<head>

<style type="text/css">
p {min-width:50px;}
</style>

</head>

<body>
<p>Bu paragrafin asgari genigligi 50px olarak atanmistir</p>
</body>
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SINIFLANDIRMA (CLASSIFICATION)
VE KaNuUMLAMA (POSITIONING)
OZELLIKLERI

Bu ozellikler; 6gelerin nasil goriintiileneceklerini ve nasil konumlandi-
rilacaklarini belirlemek i¢in kullanilir.

GORUNTULEME (DISPLAY) DzELLIGI
Kullanilan degerler ve 6rnekler

none: Ozellik (display) ile beraber bu deger kullanildiginda 6ge goriin-
tillenmez.

inline: Varsayilan normal goriiniim budur.

<head>

<style type="text/css">
p {display: inline}
div {display: none}
</style>

</head>

<body>
<p>Gordigiiniz gibi iki 6de arasinda</p>

<p>mesafe bulunmamaktadir.</p>

<div>Bu div bdlumii goriintiilenmeyecektir.</div>
</body>
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block: degeri ile 6ge, Oniindeki ve arkasindaki satir bosluklari ile bera-
ber blok diizeyi bir 6ge olarak goriintiilenecektir.

list-item: degeri kullanildiginda 6ge liste bigimde goriintiilenir.

table, inline-table, table-row-group, table-column, table-co-
lumngroup, table-header-group, table-footer-group, table-row,
tablecell, table-caption: Bu degerler 6genin bir tablo 6gesi gibi go-
riintiilenmesini saglar.

GEZINME/KAYMA (FLOAT) OzELLISI
Bir resim ya da metnin bir iist 6ge icerisindeki konumunu belirlemek
icin kullanilir. Kullanimi; img{float: left} seklindedir.

Kullandigi degerler

left: Resim ya da metni iist 6genin soluna kaydirir.
right: Resim ya da metni iist 6genin sagina kaydirir.

none: Resim ya da metne herhangi bir kaydirma uygulanmaz. Ayn za-
manda varsayilan degerdir.

<head>
<style type="text/css”>
img {float:right;}
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</style>
</head>

<body>
<p>
<img src="boyut.jpg” width="80" height="60" />

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Maecenas
eget mauris in neque condimentum laoreet. Curabitur iaculis lectus
sed dui fermentum imperdiet. Quisque elementum tempor lectus, non
vestibulum nibh vestibulum id. Proin scelerisque ipsum at lectus
faucibus vitae viverra mauris eleifend. Nullam et augue enim. Nunc
ut arcu nibh, nec tempor nisi. Proin molestie sem fringilla orci
venenatis posuere. Quisque fermentum nibh a orci pretium euismod.
</p>

</body>
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Lorem ipsum dolor sit amet. consectetur
adipiscing elit. Maecenas eget mauris in
neque condimentum laoreet. Curabitur
iaculis lectus sed dui fermentum
imperdiet. Quisque elementum tempor lectus, non
vestibulum nibh vestibulum id. Proin scelerisque
ipsum at lectus faucibus vitae viverra mauris eleifend.
Nullam et augue enim. Nunc ut arcu nibh, nec tempor
nisi. Proin molestie sem fringilla orci venenatis
posuere. Quisque fermentum nibh a orci pretium
euismod.
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SIiLME (CLEAR) OzELLIGI

Float 6zelliginin etkisini sonlandirmak icin kullanilir.

left: Float 6zelliginin etkisini sol taraf i¢in kaldirir.
right: Float 6zelliginin etkisini sag taraf icin kaldirir.
both: Float 6zelliginin etkisini hem sol hem de sag taraf i¢in kaldirr.

none: Float 6zelliginin etkisinin stirmesini saglar. Ayni zamanda varsa-
yilan degerdir.

<style type="text/css”>
div.float {
border:1px solid #££9900;
width:120px;
float: right;
}

div.clear {
border:1lpx solid #ccccec;
width:120px;
clear: right;
}
</style>
<div class="float”>Bu kutuya float degeri verildi.</div>
<div class="clear”>Bu kutuya “CSS clear” ©zelligi uygulandi.</div>

KoNuM (POsITION) OzELLISI
Position 6zelligini, 6gemizi konumlandirmak i¢in kullanacagiz. Kulla-
nilan degerler:

static; degeri, postion Ozelliginin varsayilan degeridir. Bir 6geye bu
degeri atamamz demek, yerinde sabit kalacagi; position statik bir dzellik
oldugundan top, bottom, left, right... vb degerleri atadiginizda calis-
mayacaklar1 anlamina gelir. Konumlandirma normal akisa gore olacaktir.

Bir sayfadaki 6gelere konum (position) 6zelligi ya da float uygulanmamis-
sa sayfadaki 6geler ilk 6geden son 6geye dogru alt alta siralanacaktir. Bu
durum Normal Akis olarak ifade edilir.
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relative; degeri kullanilarak konumu belirlenen bir 6genin ilk konu-
mundaki yeri ve diger 6gelerle arasindaki mesafe korunur. Bir bagka
ifade ile, 6genin konumu ilk olarak Normal Akis’a gore belirlenir. Da-
ha sonra da 6ge, goreli (relative) konuma yerlestirilir.

<head>

<style type="text/css”>
h2.sol

{

position:relative;
left:-20px;

}

h2.sag

{
position:relative;
left:30px;

}

</style>

</head>

<body>

<h2>Bu basliga pozition degeri uygulanmadi.</h2>

<h2 class="sol”>Bu baglik normal konumuna gore 20px sola
tasindi.</h2>

<h2 class="sag”>Bu baglik normal konumuna gore 30px sada
tasindi.</h2>

</body>
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absolute; degeri ile beraber top, bottom, left ve right ozellikleri-
ni kullanarak bir 6geyi sayfamizin istedigimiz bir yerine konumlandi-
rabiliriz.

Yukaridaki relative degerinin aksine absolute degeri ile konumlan-
dirma yapildiginda, 6ge eski yerini muhafaza etmez. Dolayist ile diger
ogeler bu 6geyi gormezden gelerek akistaki yerlerini alacaklardir.

<head>
<style type="text/css”>
h2
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{
position:absolute;
left:50px;
top:150px;

}
</style>
</head>

<body>

<h2>Bu baglik absolute degeri ile konumlandirilmig-
tir.</h2>

<p>Gordiigiiniiz baglik sayfanin iistiinden 150px solundan 50px
mesafede konumlandirilmistir. Position 0©zelligi “absolute”
degeriyle kullanildigindan, sayfada basligin yerini okudugunuz
bu paragraf almstir.</p>

</body>
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Gordiigiintiz baslik saviamn tistiinden 150px
solundan 50px mesafede komumlandirilmistir.
Position 6zelligi "absolute" degerivle
kullanildigindan, saytada basligin yerini
okudugunuz bu paragraf almstir.

Bu bashk absolute degeri ile
konumlandiriimstir.
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fixed; degeri uygulanan 6ge, sayfadaki diger 6geler kaydirma ¢cubugu
ile asag1 indirilirken yerine sabit kalir ve diger 6gelerle beraber hareket

etmez.
Z-DizIiN (Z-INDEX) OzELLIBI

Bu 6zellik, position:absolute, position:relative ya da positi-
on: fixed uygulanmis katmanlarin nasil gosterilecegini ayarlamak icin
kullanilir.
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<head>

<style type="text/css">

#divl {
width:200px;
height:200px;
background:blue;
position:absolute;

top:50px;
left:50px;
z-index:1;

}

#div2 {
width:200px;
height:200px;
background:yellow;
position:absolute;
top:80px;
left:80px;
z-index:2;

}

</style>

</head>

<body>

<p id="div1”>ILK KATMAN</p>
<p id="div2”>IKINCI KATMAN</p>
</body>
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Ornegimizde de gordiigiiniiz gibi z-index degeri biiyiik olan katman iist-
te goriinecektir.

GORSEL SONUCGLAR
TASMA (OVERFLOW) OZzZELLIGI

Bu o6zellik, 6ge iceriginin tasmas1 durumda icerigin nasil goriintiilene-
cegini belirlemek icin kullanilir.

visible: degeri ile i¢erigin tasan kisimlarim gosteririz.
hidden: degeri ile icerigin tasan kisimlarin gizleriz.

scroll: degeri ile icerigin tasan kisimlarini kaydirma ¢ubugu ile goste-
ririz.
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<head>

<style type="text/css">
div.scroll

{

background-color :#00FFFF;
width:100px;
height:100px;
overflow:scroll;

}

div.hidden

{

background-color :#00FF00;
width:100px;
height:100px;
overflow:hidden;

}
</style>
</head>

<body>

<p>overflow:scroll</p>

<div class="scroll”>Eger overflow ©zelligini scroll degeri
ile kullanirsaniz tasan kisimlar kaydirma gubugu yardimi
ile gosterilir.</div>

<p>overflow:hidden</p>

<div class="hidden”">Eger overflow 6zelligini hidden degeri ile
kullanirsaniz tasan kisimlar gosterilmeyip gizlenecektir.</div>
</body>
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KIRPMA (CLIP) DzELLIBI

Bu o6zellik, icerigin sadece bir boliimiiniin gosterilecegi sekilde kirpil-
mast i¢in kullanilir.

Kullanimi

img clip: rect(<iist>,<sag>,<alt>,<sol>)
seklindedir.

Kirpma olmayacagi anlamina gelen baslangic varsayilan degeri ise au-
to olmaktadir.

<head>

<style type="text/css”>

.clip

{

position:absolute;

clip:rect (70px,180px,150px, 80px) ;
}

</style>

</head>

<body>

<img src="resim3.jpg” alt="orjinal resim” />
<br />

<div class="clip”>

<img src="resim3.jpg” alt="kirpilan resim” />
</div>

</body>
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GORUNULEBILME (VISIBILITY) OzELLISI

Bu 6zellik 6genin goriintiilenip goriintiilenemeyecegini belirlemek icin
kullanilir.

Kullanimi

p { visibility: hidden }
seklindedir.

visible: kullanilmas1 demek, 6ge goriintiilenebilir demektir.
hidden: degeri kullanildiginda 6ge goriintiilenemez.

collapse: degeri sadece tablo 6geleri icin kullanilir. Bir satir ya da sii-
tunu kaldirir, fakat tablonun goriiniisiine etki etmez. Yani bu alanlar
baska satirlar ya da siitunlar tarafindan kullanilir.

<head>

<style type="text/css”>
hl.visible {visibility:visible}
hl.hidden {visibility:hidden}
</style>

</head>

<body>

<hl class="visible”>Bu goriintiilenebilir (visible) bir basg-
liktir.</h1>

<hl class="hidden”>Bu goriintiilenemez(invisible) bir basg-
liktir.</hl1>

<p>Goriinmez baslik gosterilmemekle beraber konumunu korumakta...
O sebeple bu okudugunuz paragraf ile {istteki goriinen baslik
arasinda bosluk var. </p>

</body>
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iIMLEG (CurRsOR) OzELLISI

Bu 6zellik, bir 6genin iizerine fare ile gelindiginde goriintiilenmesini is-
tedigimiz imleci belirlemek i¢in kullanilir.

<body>

<p>Fare ile kelimelerin iizerine gelerek degisimi gorebilirsiniz.</p>
<span style="cursor:auto”>auto</span><br />

<span style="cursor:crosshair”>crosshair</span><br />

<span style="cursor:default”>default</span><br />

<span style="cursor:e-resize”>e-resize</span><br />

<span style="cursor:help”>help</span><br />

<span style="cursor:move”>move</span><br />
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<span style="cursor:n-resize”>n-resize</span><br />
<span style="cursor:ne-resize”>ne-resize</span><br />
<span style="cursor:nw-resize”>nw-resize</span><br />
<span style="cursor:pointer”>pointer</span><br />
<span style="cursor:progress”>progress</span><br />
<span style="cursor:s-resize”>s-resize</span><br />
<span style="cursor:se-resize”>se-resize</span><br />
<span style="cursor:sw-resize”>sw-resize</span><br />
<span style="cursor:text”>text</span><br />

<span style="cursor:w-resize”>w-resize</span><br />
<span style="cursor:wait”>wait</span><br />

</body>
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Fare ile kelimelerin fizerine gelerek degisimi
gdrebilirsiniz
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default
g-resize
help
move
n-resize
ne-resize
nw-resize
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progress
s-resize
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w-resize
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SOZDE SINIFLAR (PSEUDDO-CLASSES)

Sozde siniflar, segicilere, 6zel birtakim yetenekler kazandirmak igin
kullanilir. Bunlar1 ve ne gibi etkileri oldugunu uzun uzun tanimlamak
yerine uygulamalar ile gostermek daha anlasilir olacaktir. Sadece, bu s1-
niflarin kullaniminin bize, XHTML 6gelerini birtakim 6zel sartlara gore
(6rn: bir linkin tiklanmis hali ile tiklanmamis haline farkl stiller uygu-
lamak) farkli farkli sekillendirme imkam verdigini belirtmekle yetine-
lim. Bu durum daha dinamik sekillendirme demektir.

Kullanimi

segici:pseudo-sinifi {6zellik: deger}

seklindedir. Ayrica sozde siniflar1 CSS smiflar ile de kullanabiliriz. Bu
takdirde kullanim;

secici.class:pseudo-sinifi {6zellik:deger}

seklinde olacaktir.

LiNKLIi SOzZDE-SINIFLAR

(ANCHOR PSEUDO-CLASSES)

Bir linkin fare ile iizerine gelindiginde, tiklanmadan 6nce ve tiklandik-
tan sonraki stil 6zelliklerini ifade eder.

a:link: Tiklanmamis linklere stil atamak i¢in kullanilir.

Kullanimi

a:link {color: #FF0000}

a:visited: Tiklanmus linklere stil atamak i¢in kullanilir.

Kullanimi
a:visited {color: #O0OFF00}

a:hover: Linkin iizerine fare ile gelindiginde goriintiilenecek stili ifade
eder.

Kullanimi
athover {color: #FFOOFF}



138 WEB TASARIM REHBERI

a:active: Aktif olan linke stil atamak icin kullanilir.

Kullanimi
a:tactive {color: #0000FF}

<html>

<head>

<style type="text/css”>
a:link {color: #FF0000}
a:visited {color: #00FF00}
athover {color: #FFOOFF}
a:active {color: #0000FF}
</style>

</head>

<body>

<p><b><a href="index.html” target="_ blank”>Liitfen linki
tiklayin.</a></b></p>

<p><b>Not:</b> a:hover, sinifinin etkin olmasi igin a:link
ve a:visited tanimlarindan sonra gelmesi gerekir.!!</p>
<p><b>Not:</b> a:active, sinifinin etkin olmasi ig¢in a:hover
tanimlarindan sonra gelmesi gerekir.!!</p>

</body>

</html>

a:active, sinifinin etkin olmasi icin athover tanimlarindan sonra gel-
mesi gerekir.

a:zhover, sinifinin etkin olmasi icin a:1ink ve a:visited tanimlarindan
sonra gelmesi gerekir.

ILK-gOCUK (FIRST-CHILD) SHAzZDE SINIFI

first-child sozde smufl, bir 6genin ilk ¢cocugu olan (bir alt seviyede
bulunan) 6geye stil atamak icindir.

first-child s6zde sinifinin IE ile calismasi icin <!DOCTYPE> belge ta-
nimlanmasi yapilmis olmalidir.

Bir sonraki sayfadaki 6rnekte, herhangi bir 6genin i¢indeki aranan ilk p
etiketini bulur ve metni alt1 ¢izgili yapar:
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<!DOCTYPE HTML PUBLIC “-//W3C//DTD HTML 4.0l Transitional//EN"
“http://www.w3.org/TR/htmld/loose.dtd"”>

<html>

<head>

<style type="text/css”>

p:first-child

{text-decoration:underline ;}

</style>

</head>

<body>

<p>CSS harika bir teknolojidir.</p>

<p>CSS harika bir teknolojidir.</p>

<p><b>Not:</b> first-child sbzde sinifinin IE ile galismasi
igin <!DOCTYPE> belge tanimlanmasi yapilmis olmalidir.p>
</body>

</html>
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DiL (LANG) S8zZDE SINIFI

lang sozde smifi, farkli diller igin farkli kurallar tammlayabilmek igindir.
Asagidaki 6rnekte q segicisi icin :1lang sozde sinifi ve Ingilizce igin dil
kodu (en) ile farkli bir kural tanimlanmustir.

<html>

<head>

<style type="text/css">
g:lang(en){text-decoration: underline;}
</style>

</head>

<body>
<p>Yogurdun ingilizcesi <q lang="en">yogurt</g>tur. Sizce neden? </p>
</body>
</html>
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Bu kisimda son olarak, S6zde Siniflar ile CSS Siniflar’n birlestirilebi-
leceklerini hatirlatalim. Ornegin asagidaki uygulamada link kirmizi ola-
rak goriintiilenecektir.

a.red:visited {color: #FF0000}
<a class="red” href="siniflar.html”>Sc6zde siniflar ve CSS
siniflari</a>

Anlattiklarimizi pekistirmek bakimindan bu 6rnegi DVD’den bilgisaya-
rimza alip mutlaka deneyin.

<html>

<head>

<style type="text/css”>
a.one:link {color: #££0000}
a.one:visited {color: #0000ff}
a.one:hover {color: #£ffcc00}

a.two:link {color: #££0000}
a.two:visited {color: #0000ff}
a.two:hover {font-size: 150%}

a.three:1link {color: #££0000}
a.three:visited {color: #0000ff}
a.three:hover {background: #66ff66}

a.four:1link {color: #££0000}
a.four:visited {color: #0000ff}
a.four:hover {font-family: monospace}

a.five:1link {color: #ff0000; text-decoration: none}
a.five:visited {color: #0000ff; text-decoration: none}
a.five:hover {text-decoration: underline}

</style>

</head>

<body>

<p>Fare ile iizerine gelecegimiz link farkli goriinecek-
tir</p>

<p><b><a class="one” href="index.html” target="_blank”>Bu
link renk degistirir.</a></b></p>

<p><b><a class="two” href="index.html” target="_blank”>Bu
link yazi tipi biiyiikliiglini degistirir.</a></b></p>
<p><b><a class="three” href="index.html” target="_blank”>Bu
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link arkaplan rengini degigtirir.</a></b></p>

<p><b><a class="four” href="index.html” target="_blank”>Bu
link fon tipini degistirir.</a></b></p>

<p><b><a class="five” href="index.html” target="_blank”>Bu
link alti ¢izili gdriiniir.</a></b></p>

</body>

</html>
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Fare ile fizerine gelecegimiz link farkh gorimeceldir

Bu link renk degistirir.

Bu link van tipi biviikliigiini degistirir.

Bu link arkaplan rengini degistirir.

Bua link fon tipini degistinir.

Bu link alty cizili gorinir.
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Linklerin tizerine fare ile tek tek gelip degisimi gézlemleyin.

SOzDE-OSELER (PSEUDO-ELEMENTS)

Ad iistiinde bunlar da sozle 6gelerdir. XHTML hiyerarsisi i¢inde bu
ogeler bulunmamaktadir. Belgedeki bir 6genin ilk satirina, hatta ilk har-
fine yonelik bir tasarimlamay1 CSS 6geleri ile yapamayiz. Bu durumda
sozde dgeler belge dilinden (XHTML) soyutlamalar olusturmus olurlar.
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Kullanimi

segici:pseudo-o6gesi{czellik: deger}

seklindedir. CSS siiflari, sézde siniflarla oldugu gibi s6zde dgelerle de
kullanilabilir;

segici.class:pseudo-6gesi{czellik: deger}

iLK SATIR (FIRST-LINE) S8zDE OGESI

first-line sozde 6gesi, ilk satira 6zel stiller atamak i¢in kullanilir.

Yapisi
p:first-line {color:#0000ff;font-variant:small-caps}

<p> Buradaki metin iki ya da daha fazla satira bdliinir ve ilk
satir first-line s&zde Ogesine gore sgekillenir. Satirin
tarayicida nerede bitip de alta gegilecegi ise tarayici
penceresinin enine gdre otomatik olarak belirlenecektir.</p>

first-line szde 6gesine uygulanabilecek dzellikleri; font properties, co-
lor properties, background properties, word-spacing, letter-spacing, text-de-
coration, vertical-align, text-transform, line-height, clear, olarak sayabiliriz.

<html>

<head>

<style type="text/css’>

p:first-line {text-decoration: underline;}
</style>

</head>

<body>

<p>Buradaki metin iki ya da daha fazla satira boliiniir ve ilk

satir first-line sOzde Odesine gore sekillenir. Satirin tarayicida
nerede bitip de alta gegilecegi ise tarayici penceresinin

enine gore otomatik olarak belirlenecektir.</p>

</body>

</html>
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iLK HARF (FIRST-LETTER) StzDE OGESI

first-letter sozde 6gesi bir belge 6gesinin icindeki yazinin ilk har-
fine 6zel stil atamak i¢in kullanilir:

p:first-letter {color:#££0000;font-size:xx-large}

<p>Ilk harfine stil uygulanacak metin.</p>

first-letter szde 6gesine uygulanabilecek 6zellikleri; font properti-
es, color properties, background properties, margin properties, padding
properties, border properties, text-decoration, vertical-align, text-trans-
form, line-height, float, clear, olarak sayabiliriz.

<html>

<head>

<style type="text/css”>

p:first-letter {color: #££0000; font-size:xx-large}
</style>

</head>

<body>
<p>Buradaki metin ilk harfine 6zel stil uygulanacaktir.</p>
</body>
</html>
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BEFORE SOzpDE DOEGESI

before sozde 6gesi bir XHTML 6gesinin 6niine metin, ses ya da resim
eklemek icin kullanilir.

Ses eklemek: p:before {content: url(ses.wav)}

Resim eklemek: p:before{content:url(smiley.gif)}

Metin eklemek: p:before {content:”Not:”}

AFTER SOzpDE OGESI

after sozde 6gesi, bir XHTML 6gesinin arkasina metin, ses ya da resim
eklemek icin kullanilir. Yapisi ve kullanimi aynen before sdzde dgesi
gibidir.

STILLERDE |:| NCELIK HAKKI

Bazi durumlarda bir XHTML 6gesine uygulanmak iizere atanmis birden
fazla stil s6z konusu olabilir. Bu noktada CSS’in ilk C’si yani Casca-
ding kavrami devreye girer. Basamakh anlamima gelen Cascading,
CSS’in stiller arasindaki katmanli yapisini temsil eder.

Peki boyle bir durumda bu basamakli yapida oncelik hakki hangi stilde
olacaktir? Tlk 6ncelik hakki icinde !important 6zelligi barindiran stil-
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dir. limportant 6zelligi barindiran bir stil yoksa en altta yer alan stil
tisttekilere gore oncelikli olacaktir.

<style type="text/css">

hl {color: red !important;}
hl{color:blue;}

</style>

<body>
<hl> Stillerde Oncelik Hakki</h1l>
</body>

Yukaridaki 6rnegi denediginizde metin renginin kirmizi oldugunu gore-
ceksiniz. Eger ilk stil tanimlamast iginden !important 6zelligini siler-
seniz, bu sefer de metin rengi mavi olacaktir.

NoOKTA () OzELLISI

Nokta ozelligi, kitabin CSS boliimiinii bitirmek icin kullanilir. Pardon
kitabimizin CSS boliimii bitti demek istemistim. Boyle bir CSS ozelligi
yok galiba. Sanirim hizimi alamadim!

Neyse siz bana aldirmayin ve bir sonraki boliime gegmeden 6nce biraz de-
neme yapin. Ogrendiklerinizin bilgi, yapacagmiz denemelerin ise tecriibe
ve ikisinin birden harika siteler demek oldugunu da liitfen unutmayin!
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XML

Neden XML 149 DTD Genel Yapisi 160
Tarihcesi 150 Oge (element) Bildirimi 161
HTML 151  Oznitelikler 165
XML Belge Yapisi 152  Oznitelik Tdirleri 166
XML Belgesinin Béltmleri 154 Varsayilan Degerler 169
lyi Olusumlu XML Semalari (XML SCHEMA) 171
XML Belgeleri (wel-formed) 157  xmL Belgelerini

Gecgerli XML Belgesi Bicimlendirme (CSS-XSL) 178
(Valid Document) 159 %51 kullanimi 183

Belge Tipi Tanimlamasi
(Document Type
Definition-DTD) 159

Evet iste simdi de geldik XML boliimiine... Kisa, kolay anlasilir —tipk1
onceki boliimler gibi!— ama ¢cook 6nemli bir boliim basliyor. Neden ¢ok
onemli oldugunu biraz merak edin bakalim. Saka bir yana, biraz sonra
bunu detayl olarak aciklayacagim. Diger boliimlerde oldugu gibi bu
boliimdeki 6rnek uygulamalarin dosyalarini da DVD’de bulabilirsiniz.
Iyi okumalar.

NEDEN XML

Gelisen elektronik, bilgisayar ve yazilim teknolojileri bir¢ok yeniligin
yaninda dogal olarak bircok farkliligi da beraberlerinde getirdi. Farkli
yapilar arasinda veri iletisimi s6z konusu oldugunda, dogal olarak orta-
ya, —bu farkliliklar sebebiyle— bir¢ok sorun ¢ikiyordu. Bu durum plat-
form bagimsiz veri iletimi konusunu daha da 6nemli hale getirdi.

Platform bagimsiz veri iletimi, veri aligverisi yapan sistemler arasin-
daki farkliliklara ragmen saglikli veri iletimini gerceklestirebilmek an-
lamina gelmektedir.
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Mesele sadece internet sitelerini ve web tasarimcilar ilgilendiren bir
konu degildir. Masaiistii sistemlerden, yerel aglara, hatta degisik elekt-
ronik cihazlara kadar uzanan ¢ok genis bir yelpazeye hitap eden bir ko-
nudur —bunlara cep telefonlar1 ve son sistem ¢amasir makinelerinin
programlari da dahildir— Fakat biz sadece webcileri (ne demekse!) ilgi-
lendiren kismindan s6z edecegiz.

Evet, internet ortaminda sunucularda kullanilan platformlar (Windows,
Linux), bir¢ok sunucu yazilimlari, PHP, ASP.NET... vb web programla-
ma dilleri, bir cok popiiler web tarayicilar1 derken tiim bu devasa yapi-
nin iginde bir platform bagimsiz isaretleme dili mutlaka gerekmektedir.

Buraya kadar yaptigim aciklamalarla umarim sizi, bir platform bagim-
siz yapiya ihtiya¢ olduguna ikna edebilmisimdir. O zaman simdi de,
yeryiiziinde bu konuya nasil yaklasildigina ve ne gibi calismalar yapil-
digina bakalim.

TARIHGESI

Isaretleme dili konusunu XHTML béliimiinden hatirlayacaksiniz. Tek-
rar etmek gerekirse; “isaretleme dili, metinlerin nasil yapilandirilacagi-
n1 ve bicimlendirilecegini birtakim isaretlerle (etiket) belirleyen dildir”
diyebiliriz.

Ilk isaretleme dili GML (Generalized Markup Language) 1960 yilinda
IBM firmasi tarafindan gelistirilmistir. 1978 yilinda ise GML bir grup
arastirmaci tarafindan daha da gelistirilerek SGML (Standardized Gene-
ralized Markup Language) isaretleme dili olusturuldu. SGML 1986 y1-
linda ISO (the International Organization for Standardization) kurumu
tarafindan uluslararasi bir standart olarak kabul edildi. Cok giiclii bir dil
olan SGML; otomotiv, basin... vb bir ¢cok endiistri kolunda kullanilma-
sina karsin, karmasik bir yapiya sahip olmasi ve bu dille uygulama ge-
listirme maliyetinin yiiksek olmasi sebebiyle kullanimi ¢ok da fazla
yayginlagamamustir.

Word Wide Consortium (W3C, www.w3.org) tarafindan 1996 sene-
sinde, SGML altyapisi ile ve veri iletimini kolaylastiracak basit bir isa-
retleme dili olusturmak i¢in yapilan ¢alismalar, XML dilinin tasarlanma-
styla sonuglandi. Yapilan ¢alismalar neticesinde 1998 yilinda XML dili,
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XML 1.0 olarak bir standart haline geldi. Microsoft, Oracle... vb bircok
biiyiik firma kisa siirede bu dili benimsediler ve uygulamalarini bu stan-
darda uygun hale getirdiler.

Kisaca tarihgesinden bahsettigimiz XML (Extensible Markup Langu-
age), kullanicilar tarafindan yapilandirilan ve iletilecek bilginin tanim-
lanmasina yarayan bir isaretleme dilidir. XML, SGML meta dilinin (dil
olusturmayi saglayan bir iist dil) bir alt kiimesidir. XML ayni1 zamanda
SGML gibi bir meta dildir. XML ile de baska alt diller olusturmak miim-
kiindiir. Ornegin cep telefonlarinda kullanilan WAP sayfalarmin bilgi ta-
nimlar1, XML meta dilinden tiiretilmis olan WML dili ile yazilmaktadir.

HTML

1989 yilinda Tim Berners-Lee ve Anders Berlung tarafindan gelistirilen
HTML (Hypertext Markup Language) dili de yukarida bahsettigimiz
SGML dilinin alt yapisini kullanarak hazirlanmis bir isaretleme dilidir. O
halde bu isi HTML ile yapsak da baska bir dille ugrasmasak nasil olur?

Bu sorunun cevabi hi¢ kuskusuz “gayet giizel olur” olacak degil mi? Pe-
ki size; “HTML dili, internet ortaminda goriintiilenecek belgelerdeki
metin bashig1, yazi tipi, metne eklenen resim, tablo... vb materyalleri bi-
cimlendirir. Bu amagla standart olarak belirlenmis sabit bir (tag) etiket
kiimesi sunar. Verilerin tanimlanmasi, paylasimi ve iletimi konularinda
genisleyebilir bir dil degildir” desem bu size neyi hatirlatir?

Evet dogru cevap. Iste biz bu yiizden (X)HTML gormiistiik diyorsunuz
degil mi? (X)HTML standartlarinin HTML ve XML standartlarini evlen-
diren (!?) bir sistem oldugunu ve gelecegin bu standartta oldugunu siz
zaten biliyorsunuz. Iste bu gelecegin standardinin bir kanadini olusturan
XML dilinin temellerini simdi 6grenmeye baslayacagiz.

Once bir html bir de XML 6rnegi yapalim. HTML 6rnegi ile hafizamizi
tazeleyip, xml 6rnegi ile de XML diline giris yapmis oluruz.

Ornek HTML belgesi

<html>
<head>
<title> Ornek html belgesi </title>
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</head>
<body>

<strong><hl>DENEME YAZISI </h1></strong></body>
</html>

Ornek HTML belgesi

<kitap>
<ad1>10 Adimda Web Tasarimi</adi>
<yazari1>Ugur GELISKEN</yazari>
<sayfa say1s1>248</sayfa sayisi>
<ebatlari>13.7x19.5</ebatlari>
<fiyati1>19.50 TL</fiyati>
</kitap>

XML BELGE YAPISI

XML, belgenin bir aga¢ yapisinda olusturulmasina olanak tanir. Once-
likle bu yapinin anlasilmasi XML belge mimarisinin ve 6geler arasinda-
ki hiyerarsinin kavranmasi agisindan énemlidir. Asagidaki ilk XML or-
negimizde, bir kitapliktaki cesitli bilgisayar kitaplarinin XML belge hi-
yerarsisine gore nasil yapilandirilmasi gerektigini goriiyorsunuz.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-Bu bir yorum ciimlesidir ve ag¢iklama amag¢lidir.—>
<kitaplik>
<kitap>
<ad1>10 Adimda Web Tasarimi</adi>
<yazar1>Ugur GELISKEN</yazari>
<sayfa say1si>248</sayfa sayisi>
<ebatlari>13.7x19.5</ebatlari>
<fiyati1>19.50 TL</fiyati>
</kitap>
<kitap>
<adi>Flash CS4</adi>
<yazari1>Ugur GELISKEN/yazari>
<sayfa sayisi>416</sayfa sayisi>
<ebatlari>19,5x24</ebatlari>
<fiyati1>29.50 TL</fiyati>
</kitap>
<kitap>
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<ad1>C# ile ASP.NET 3.5</ad1>
<yazari>Zafer Demirkol</yazari>
<sayfa sayisi> 608</sayfa sayisi>
<ebatlari>19,5x24</ebatlari>
<fiyati1>38,50 TL</fiyati>
</kitap>
</kitaplik>

Olusturdugumuz XML belgesinin tarayicidaki goriiniimii asagidaki gi-
bidir.

|/~ C:\Documents and Settingslahdes\Desktopldenem2.xml - Windows Inter... |;|i

——, = ———
A |Z i\ Documents and Set V! |"+ [ il" Ly

|E3E
‘Dosya  Dilzen  G&rOndm Skkulanlanlar Araglar  Yardim 3 i
1035
» f" Windaws Live L E '| 3 [+ Oturum ag
o Sk Kullarilaniar ! ’_EC:'!,Documents and Setting... | | T_E} bl | = l'_@ T Sayfa~

<2xml version="1.0" encoding="150-8859-9" 7=
— <kitaphk=
- <kitap=
<adi>10 Adimda Web Tasanm </adi>
<yazar=U§ur GELISKEN</yazan=
<cayfa_sayisi>248</sayfa_saysiz
<ebatlan=13.7x19.5</cbatlan >
<fiyab=19.50 TL</fiyati>
<fkitap=
- <kitap=
<ad|»Flash CS4</adi>
«yazan>Ujur GELISKEN </yzzan=
<sayfa_sayisi>416</sayfa_savyisi>
=<ebatlan=19,5%24</=batlan=
<fiyati=29.50 TL</fiyati>
</kitap>
- <kitap>
<adi=C# ile ASP.NET 3.5=/adi=
<yazarl=Zafer Demirkol</yazan=
<sayfa_sayisi=608</sayfa_sayisi=
zebatlan =19,5x24 </ebatlar|=
<fiyati=38,50 TL</fiyati=
</ kitap=>
</kitaplik=

Eitti { Eilgisayarm /3 - Heslog -
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XML BELGESININ BOLUMLERI
XML BiLDIiRIMi

<?xml version="1.0" encoding="utf-8” standalone="yes” ?>

Bu bildirim dosyanin bir XML dosyas1 oldugunu belirtir. XML versiyo-
nu ve dosyanin karakter kodlamasini da belirler. Belgenin ilk satirinda
mutlaka bulunmalidir.

Ayrica; standalone 0zelligi belgenin dis bildirim durumunu belirler.
Dis isaretleme bildirimlerinin XML belgemizin igerigini etkilemedigi
durumlarda bu 6zellige yes degerinin atanmast ile dis dosyalarin gerek-
medigi halde islenmesi engellenmis olur. Tersi durumda ya no degeri
kullanilir ya da standalone 6zelligi hi¢ kullanilmaz.

ISLEM YONERGELERI

Bir islem yonergesini diger isaretlemelerin haricinde belgedeki herhan-
gi bir yerine yerlestirebiliriz.

<?xml-stylesheet type="text/css” href=xmlbelgemizinadi.css”?>

Ornegin yukaridaki islem yonergesi ile, XML uygulamamiza dahil edi-
len verileri saglayan dosyalar1i XML bildiriminin altina ekleyebiliriz.

OGELER (ELEMENTS)

<kitaplik>

<kitap>
<ad1>10 Adimda Web Tasarimi</adi>
<yazar1>Ugur GELISKEN</yazari>
<sayfa say1si>248</sayfa sayisi>
<ebatlari>13.7x19.5</ebatlari>
<fiyati1>19.50 TL</fiyati>

</kitap>

<kitap>
<adi>Flash CS4</adi>
<yazari1>Ugur GELISKEN/yazari>
<sayfa sayisi>416</sayfa sayisi>
<ebatlari>19,5x24</ebatlari>
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<fiyati1>29.50 TL</fiyati>

</kitap>

<kitap>
<adi1>C# ile ASP.NET 3.5</ad1i>
<yazari>Zafer Demirkol</yazari>
<sayfa sayisi> 608</sayfa sayisi>
<ebatlari>19,5x24</ebatlari>
<fiyati>38,50 TL</fiyati>

</kitap>

</kitaplik>

Bu boliime belgemizin ana govdesidir diyebiliriz. Bunu html’deki
<body> </body> etiketleri arasindaki kisma benzetebiliriz. Yani belge-
nin asil iceriginin yer aldigi boliim burasidir. Yukaridaki ornekte de
gordiigiiniiz gibi bir XML belgesi ic i¢e bircok 6ge grubu barindirabilir.
Ancak dgeler yuvalama (nesting) kurallarina uymalidirlar.

Ornek

<kitap><yazari> Bu kullanim yanlistir.</kitap></yazari>
<kitap><yazari> Bu kullanim dogrudur.</yazari></ kitap>

Etiketler (tag) ise <kitap> </kitap> orneginde de goriildiigii gibi 6ge-
lerin baslangi¢ ve bitis tanimlamalaridir. Etiketlerin arasinda ise igerigi
olusturan bilgiler bulunur. Bu boliim karakter verisi (character data)
olarak adlandirilir.

[Ogeler= etiketler + igerikler(karakter verisi)]

Iceriklerde, Kiiciiktiir isareti (<), ampersand (s) karakteri ya da 11> di-
zesi kullanilamaz. Ciinkii bunlar 6ge tanimlamalarinda kullanilir.

XML dilinde etiketlerin i¢indeki veride bulunan bosluklar (White Space)
yok sayillmaz. Fakat etiket ya da 6znitelik tanimlarindaki bosluklar hesa-
ba katilmaz.

CDATA BAOLUMLERI

CDATA boliimleri belgemizde veri olarak algilanacak olan boliimlerdir.
Bir CDATA boliimii <! [CDATA[ karakter dizesiyle baslayip ]]> karak-
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ter dizesi ile biter. Buraya yazacagimiz karakterler XML isaretlemeleri
olarak degil, bilgi boliimii olarak algilanacaktir.

<bilgi>
<![CDATA[ & ve < karakterlerini igeriklerde kullanmayiniz.]]>
</bilgi>

<bilgi <![CDATA[ & ve < karakterlerini igeriklerde kullanmayiniz.]]> >
</bilgi>
<!— CDATA bolimleri XML isgaretlemelerinin igine konulamazlar.—>

Bu sebeple (isaretleme olmadigindan) CDATA boliimleri XML isaretle-
melerinin i¢ine konulamazlar. Oge iceriklerinin konuldugu yere yazilir-
lar. Bu itibarla yukaridaki ikinci kullanim sekli yanlistir. Ayrica iki ay-
11 CDATA boliim i¢ ice de yapilandirilamaz.

YORUMLAR

<!-Bu bir yorum ciimlesidir ve ag¢iklama amag¢lidir.—>

XML belgelerinde yorumlar <!— —> dizeleri arasina eklenirler. Sadece
XML isaretlemelerinin ig¢ine konulamazlar ve i¢ ice konumlandirila-
mazlar.

O zZNITELIKLER (ATTRIBUTE)

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9"?>
<kitaplik>
<kitap>
<adi>Flash CS4</adi>
<yazari1>Ugur GELISKEN</yazari>
<sayfa sayisi>416</sayfa sayisi>
<ebatlari>19,5x24</ebatlari>
<fiyati tiir="parakende”>29.50 TL</fiyati>
</kitap>
</kitaplik>

Oznitelikler 6geler ile ilgili birtakim bilgilerin paylasimmi saglamak
icin kullanilir. Yukaridaki 6rnegimizde tiir 6zniteligi <fiyat1>29.50
TL</fiyat1> 6gesi ile ilgili bir bilgi (kitaba ait fiyatin perakende fiya-
t1 oldugu bilgisi) iletmektedir.
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<kitap>
<fiyati tiir="perakende”29.50 TL</fiyati>
</kitap>

<kitap>

<fiyati tiir="perakende” tiur="toptan” >19.50 TL</fiyati>
</kitap>
<!— Ayni baslangi¢ etiketi iginde bir oOznitelik iki kez
kullanilamaz.—>

Ayni baslangig etiketi icinde bir 6znitelik adini sadece bir kez kullana-
biliriz. Dolayisiyla ikinci 6rnekte kullanim sekli yanlistir.

ivi OLusumrLu XML BELGELERI
(WELL-FORMED)

Web tarayicilari i¢in gerekli olan standartlara sahip bir XML belgesine
“iyi olusumlu (well-formed)” XML belgesi diyoruz.

iyi olusumlu bir XML belgesinde

« Mutlaka diger tiim etiketleri (tag) kapsayan bir iist etiket bulunur. Orne-
gimizde <kitaplik> </kitaplik> iist etikettir. XML bu sekilde bir
agac yapisina sahiptir.
<kitaplik>

<kitap>
<ad1>10 Adimda Web Tasarimi</adi>
<yazar1>Ugur GELISKEN</yazari>
<sayfa say1si>248</sayfa sayisi>
<ebatlari>13.7x19.5</ebatlari>
<fiyati1>19.50 TL</fiyati>

</kitap>

</kitaplik>

» Her 6genin baglangi¢ ve bitis etiketleri i¢cine konumlandig: iist 6genin
etiketleri i¢inde bulunmalidir. Ornegimizdeki <kitap></kitap> etiket-
leri gibi.
<kitaplik>

<kitap>
<ad1>10 Adimda Web Tasarimi</adi>
<yazari>Ugur GELISKEN</yazari>
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<sayfa_ say1si1>248</sayfa sayisi>
<ebatlari>13.7x19.5</ebatlari>
<fiyati1>19.50 TL</fiyati>
</kitap>
</kitaplik>

» Her 6genin mutlaka baslangi¢ ve bitis etiketi olmak zorundadir. Yani s1-
ra her 6ge ad1 baslangic ve bitis etiketlerinde ayn1 olmalidir. Oge adlar
biiyiik/kiiclik harfe duyarhi oldugundan baslangi¢ ve bitis etiketlerinde
bu hususa da 6zellikle dikkat edilmelidir. <kitap> </KITAP > ve ben-
zeri kullanimlar hatalidir.

Bir XML belgesi “iyi olusumlu (well-formed)” olmadiginda ekran ¢ik-
tis1 asagidaki resimdeki gibi olacaktir. Belgemiz yerine bir hata mesa-
jryla karsilasacagiz. Yani belgemiz “iyi olusumlu (well-formed)” olma-
diginda, onu tarayicilara goriintiilettiremezsiniz. Onun i¢in belgenizi bu
standarta uyduracaksiniz baska yolu yok.

— i,

— - — = -
et s |-.T C:\Documents and Set V‘li*ﬂ | X |‘{' Live Szarct ||P Izl
e s - e | pRA) SN,
Casha  Dlgsn  Gofbeber SiE EdiSmilamEr  Slachs ¥ ardim

o — o e -
o "l' Windows Live | Live Search E = [F5  Oturum ag
) x = »
7.7 Sk Kullarlandar | iﬁ‘c:'l,DDcuménts and Setting... | | @ ~ B = é i

XML sayfas! gorintilenemiyor

XML girizi ¥5L stil zavfasi kullamilarak gordntilenemez, Litfen hatay)
dizeltin ve Yinele dugmesini tiklatin veya daha sonra yeniden
deneyin.

‘kitap’ bitis etiketi, 'yvazar’ baslangic etiketiyle eslesmiyor.
"file:/ / /C:/ Documents and
Settings/ahdes/Desktop/denem2.xm...

<fkitcap>

»
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GEGERLI XML BELGESI
(VALID DOCcCuMENT)

Gecerli (Valid) XML belgesi kavrami, iyi olusumlu XML belgesi kav-
ramini da i¢ine alan ama ondan daha genel ve art1 baz1 ek kurallar ifa-
de eden bir kavramdir. Tiim XML belgeleri iyi olusumlu olmak zorun-
dadir. Bir belgeye gecerli XML belgesi diyebilmemiz i¢in iyi olusumlu
olmasinin yani sira;

Belgemizin baslangicinda belgenin yapisini tanimlayan bir (DTD: Do-
cument Type Definition) olmalidir.

Belge, baslangicindaki DTD’de tanimlanan yapiya uygun olmalidir.

Burada elde edilmek istenen amagc, belgeyi standartlara uymaya zorla-
maktir. XML islemcisi, belgenin gecerliligini denetlediginde belgenin
bir yerinde DTD’ye uymayan bir kullanim varsa bir hata iletisi goriin-
tillenmesini saglar. Yani standartlara uymazsaniz, burada da yine basi-
niza biraz evvelkine benzer bir durum gelecek.

BELGE TirPi TANIMLAMASI
(DOCUMENT TYPE DEFINITION-DTD)

XML dilinde yazacagimiz belgelerde, belge standartlarin1 biz olusturu-
ruz. Burada XML dillinin standartlar1 ile XML dilinde olusturulmus bir
belgenin standartlarini birbirine karistirmamaliyiz. XML dilinin stan-
dartlarint W3C-Word Wide Consortium belirliyor. Biz ise kendi olus-
turacagimiz belgelerin standartlarini belirliyoruz. Extensible, yani ge-
nigletilebilir olmak iste bu. Yani belgemizi yapma amacimiza gore es-
netip sekillendirmek imkanina sahibiz.

HTML dilindeki etiketlere de mahkdim degiliz. Bundan iyisi Sam’da ka-
yis1. Iste bu sebeple belgemizin standartlarimi olustururken, hangi 6ge-
lerin ve 6zniteliklerin kullanilabilecegini, hangilerinin ise mutlaka kul-
lanilmasi gerektigini tanimlamamiz gerekir. Bu kurallar kiimesini de se-
ma (schema) olarak adlandirtyoruz. Eger belgemiz, hazirlayacagimiz
semanin kurallarina tam olarak uyuyorsa bu belgeye, detaylarina yukar-
da degindigimiz gecerli (valid) belge diyoruz.
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S6z konusu bu semalar1 olusturabilmek icin iki yolumuz var. DTD ve
XML semalari... Biz bu boliimde DTD ’leri inceleyecegiz. XML semala-
11 ise bir sonraki boliimde sizinle olacak.

DTD GENEL YAPISI

Ilk olarak, bu tanimlama bilgisinin

<?xml version="1.0" encoding=" ISO-8859-9” standalone="yes” ?>

seklindeki XML bildiriminden sonra gelmek kosuluyla belgenin her
hangi bir béliimiinde kullanilabilecegini belirtelim.

Bu bildirim iki sekilde olabilir. Tlk yol, belgenin i¢inde i¢ DTD olarak
kullanmaktir. Ikinci yol ise belge disindaki bir baska kaynaktaki bildi-
rimi dis DTD bildirimi olarak kullanmaktir.

ic DTD genel bicimi

<!DOCTYPE &ge_adi DTD>

seklindedir.

Dis DTD genel bicimi ise
<!DOCTYPE 6ge adi SYSTEM “ kaynak belgenin yolu”>

seklindedir.

DTD “[** ayrract ile baglar, “]” ayraci ile biter.

DTD Dilbilgisi
DTD’ler ii¢ adet temel bilesen icermektedirler.
Bunlar:

« Oge (element) bildirimi

« Oznitelikler (attributes)

 Varlik (entity) bildirimleri
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OGSE (ELEMENT) BiLDIRIMI

Gegerli bir belgede, belgede kullanilacak 6gelerin bildirimlerinin yer al-
masi1 gerekir. Bunun sebebi, bu konunun basinda da soyledigimiz gibi
belgeye uygulanacak kurallart belirleyebilmektir. Bu kurallar1 belirle-
memis olsak, takdir edersiniz ki o zaman bu belge herkes tarafindan
kullanilabilir platform bagimsiz bir sistem olamayacaktir.

Genel bicimi
<!ELEMENT Oge Adi Igerik>

seklindedir.

Bir 6genin (element) icerigi dort farkli sekilde belirlenebilir.

1. <!ELEMENT Oge_Adi EMPTY> seklindeki icerigin bos oldugu durumdur.

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9"?>
<IDOCTYPE kitaplik [

<!ELEMENT kitaplik (kitap)>

<!ELEMENT kitap (ilk kitap)>

<!ELEMENT ilk kitap EMPTY>
>

<kitaplik>
<kitap>
<ilk kitap />
</kitap>
</kitaplik>

2. <!ELEMENT Oge_Ad1 ANY> oldugu durumdur. Serbest igerik tanimlama-
sidir. Igerik kisitlamasi yoktur ve birden ¢ok alt 6ge icerebilir. Alt dge-
ler birbirlerinden , (virgiil) isareti ile ayrilir. Oge bir degere sahipse pa-
rantez i¢inde #PCDATA (PCDATA: Parsed Character Data) etiketi de yer
almalidir.

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9"?>
<IDOCTYPE kitaplik [

<!ELEMENT kitaplik (kitap)>

<!ELEMENT kitap ANY>



162 WEB TASARIM REHBERI

<!ELEMENT adi (#PCDATA)>
<!ELEMENT yazari (#PCDATA)>
<!ELEMENT fiyati (#PCDATA)>
1>
<kitaplik>
<kitap>
<adi>Flash CS4</adi>
<yazari>Ugur GELi@KEN</yazar1>
<fiyati>29.50 TL</fiyati>
<fiyati>28,00 TL</fiyati>
</kitap>
</kitaplik>

3. <!ELEMENT 0ge Adi (Yuvalanmis 0§e) > oldugu durumdur. Ogenin
kendi igeriginin olmadig1 sadece alt 6geleri icerdigi (Element Only) an-
lamina gelir.

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9"?>
<IDOCTYPE kitaplik [
<!ELEMENT kitaplik (kitap)>
<!ELEMENT kitap (adi, yazari)>
<!ELEMENT adi (#PCDATA)>
<!ELEMENT yazari (#PCDATA)>
<!ELEMENT fiyati (#PCDATA)>
>

<kitaplik>
<kitap>
<adi>Flash CS4</adi>
<yazari1>Ugur GELISKEN</yazari>
</kitap>
</kitaplik>

XML dilinde ¢esitli amaglarla kullanilan baz1 6ge igerik tanimlari ve an-
lamlar1 yan sayfada listelenmistir:
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Oge Tanimi ‘Anlaml

A? A alt 6gesi bir defa kullanilabilir ya da hi¢ kullaniimayabilir.
A+ A alt 6gesi mutlaka en az bir kez ya da daha fazla kullanilimalidir.
A, B B 6gesi A 6gesinden sonra kullaniimalidir.

A|B A ya da B 8gesinden sadece her hangi bir tanesi kullanilabilir.
A* A 6gesi istenildigi kadar kullanilabilir.

Bizim 6rnegimizde <!ELEMENT kitap (adi, yazari)> “adi” Ogesi
“yazar1” 6gesinden once kullanilacaktir.

. <!ELEMENT Oge_Adi (#PCDATA, Yuvalanmig Alt Oge)> oldugu du-
rumdur. Yapisindan da anlasilacagi gibi hem 6ge verisi hem alt 6ge ice-
ren karisik (mixed) bir yapidir.

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9"?>
<IDOCTYPE kitaplik [
<!ELEMENT kitaplik (kitap)>
<!ELEMENT kitap (adi, yazari, fiyati)>
<!ELEMENT kitap (#PCDATA)>
<!ELEMENT ad1i (#PCDATA)>
<!ELEMENT yazari (#PCDATA)>
<!ELEMENT fiyati (#PCDATA)>
>
<kitaplik>
<kitap>
Kitap hakkindaki bilgiler
<adi>Flash CS4</adi>
<yazar1>Ugur GELISKEN</yazari>
<fiyati1>29.50 TL</fiyati>
</kitap>
</kitaplik>

Bu noktada yeri gelmisken, hem belgelerinizin gecerliligini kontrol ede-
bilmeniz i¢cin hem de xml belgeleriyle daha rahat calisabilmeniz igin
XML Notepad programim kullanabileceginizi hatirlatmak isterim. Prog-
rami, www.microsoft.com sitesinden iicretsiz olarak indirebilirsiniz.
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Simdi isterseniz bir de harici dtd 6rnegi verelim.
<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9"?>

<!ELEMENT kitaplik (kitap)>
<!ELEMENT kitap (adi,yazari,fiyati)>
<!ELEMENT kitap (#PCDATA)>

<!ELEMENT adi (#PCDATA)>

<!ELEMENT yazari (#PCDATA)>
<!ELEMENT fiyati (#PCDATA)>

Yukaridaki belge harici_dtd.dtd adiyla kaydettigimiz harici bir belge.
XML belgemiz ise asagidaki gibidir.

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9"?>
<!DOCTYPE kitaplik SYSTEM “harici_dtd.dtd”>

<kitaplik>
<kitap>
Kitap hakkindaki bilgiler
<adi>Flash CS4</adi>
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<yazari1>Ugur GELISKEN</yazari>
<fiyati1>29.50 TL</fiyati>
</kitap>
</kitaplik>

Goriildiigti gibi DTD’yi XML belgemize dahil etmeyip sadece harici
belgemizi (harici_dtd.dtd) tanimladik.

OzZNITELIKLER

Ozniteliklerin 6geler ile ilgili birtakim bilgilerin paylasimini saglamak
icin kullanildigim1 daha 6nce sdylemistik. DTD bildirimlerinde 6znite-
likler i¢in de kurallar tanimlanir.

Genel yapisi

<IATTLIST Ofe Adr Oznitelik Adi Oznitelik Tirii Varsayilan Deger >
seklindedir.

ATTLIST ifadesi XML islemcisi tarafindan bu yapinin bir 6znitelik ta-
nimlamasi olarak algilanip islenmesini saglar.

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9"?>
<IDOCTYPE kitaplik [
<!ELEMENT kitaplik (kitap)>
<!ELEMENT kitap (adi,yazari,fiyati)>
<!ELEMENT kitap (#PCDATA)>
<!ELEMENT adi (#PCDATA)>
<!ELEMENT yazari (#PCDATA)>
<!ELEMENT fiyat1i (#PCDATA)>
<!ATTLIST fiyati satis CDATA #IMPLIED>
>

<kitaplik>
<kitap>
Kitap hakkindaki bilgiler
<adi>Flash CS4</adi>
<yazari1>Ugur GELISKEN</yazari>
<fiyati satis="parakende”>29.50 TL</fiyati>
</kitap>
</kitaplik>
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Yukaridaki 6rnegimizde <!ATTLIST fiyati satig CDATA #IMPLIED> ;

fiyati - Oge Ad:

satig - Oznitelik Adi

CDATA - Oznitelik Tiirii
#IMPLIED - Varsayilan Dedger;

olarak bildirimde yer almaktadir.

OzZNITELIK TURLERI

Yukaridaki 6rnekte gordiigiiniiz CDATA nin yani sira, asagidaki 6znite-
lik tiirleri de belgedeki 6znitelik degerlerini kontrol edebilmek amaciy-
la DTD igerisinde kullanilirlar.

CDATA

ENTITY, ENTITIES
Enumarated

ID

IDREF, IDREFS
NMTOKEN, NMTOKENS
NOTATION

Simdi bunlar1 tek tek inceleyecegiz.

CDATA

En genis kapsamli 6znitelik tiiriidiir. Kiigiiktiir (<), ampersand (&) ve
tirnak isareti (“”) disinda kalan tiim karakterleri ve rakamlar1 icerebilir.

<!ATTLIST fiyati satis CDATA #IMPLIED>
<fiyati satig="parakende”>29.50 TL</fiyati>

ENTITY-ENTITIES

ENTITY 0Ozniteligi, dis varlik bagvurularinin yalnizca DTD’de tanimla-
nan varliklarin adlarini ihtiva edecek sekilde kullanilmasidir. ENTITIES
Ozniteligi de ENTITY Ozniteligine benzer. Ancak birden fazla varlik bas-
vurusu eklenmesine olanak tanir. Bu konuya varliklar kisminda tekrar
donecegiz.
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ENUMARATED (SIRALI) OZNITELIKLER

Bu 6znitelikler 6znitelik degerini belli bir ad kiimesinden alirlar. Deger-
ler birbirlerinden ( |) isaretleri ile ayrilirlar.

<!ATTLIST kitap fiyati (20,75 | 32,25 | 19,25) >
Ornegimizde kitap 6gesini birgok fiyatinin olabilecegi goriilmektedir.

ID OZNITELIKLERI

Ogeler essiz bir ID oznitelik degeri almalidirlar. Diger bir ifadeyle bel-
gede yalnizca bir kez gegebilirler. ID degeri #REQUIRED ya da #IMPLIED
ile tammmlanmak durumundadir. #FIXED ile kullanilmaz.

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9"?>
<IDOCTYPE kitaplik [
<!ELEMENT kitaplik (kitap)>
<!ELEMENT kitap (adi,yazari,fiyati)>
<!ELEMENT kitap (#PCDATA)>
<!ELEMENT adi (#PCDATA)>
<!ELEMENT yazari (#PCDATA)>
<!ELEMENT fiyat1 (#PCDATA)>
<!ELEMENT kayit no (#PCDATA)>
<!ATTLIST kayit no isbn ID ##REQUIRED>

1>

<kitaplik>
<kitap>
Kitap hakkindaki bilgiler
<adi>Flash CS4</adi>
<yazari1>Ugur GELISKEN</yazari>
<fiyati satis="parakende”>29.50 TL</fiyati>
<kayit_no isbn=7975-297">1</kayit>
</kitap>
</kitaplik>

IDREF-IDREFS OzNITELIKLERI

IDREF ve IDREFS Oznitelik tiirleri belgemizde kullanilan (6rn: yukarida-
ki belge) ID o6znitelik tiiriine basvurabilmek yani o 6znitelige referans
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verebilmek i¢indir. IDREFS Oznitelik tiiriiniin farki birden ¢ok ID 6zni-
teligine basvurabilir.

NMTOKEN-NMTOKENS OzNITELIKLERI

NMTOKEN yada NMTOKENS Oznitelikleri kullanilabilecek degerleri gegerli
xml adlar1 ile sinirlar. Deger, bir harf ya da alt — (cizgi) ile baslamalidir.
NMTOKEN Ozniteligin degerlerini boslukla ayirmaniza izin vermez.

Eger bir 6zniteligin degerinin yalniz gecerli bir XML ad1 degil, aym za-
manda da belgede essiz olmasini istiyorsaniz dzniteligin tiiriinii NMTO-
KEN degil ID kullanin.

NOTATION OzNITELIBI

NOTATION Oznitelik tiirii resim, ses... vb dosyalarin ¢alistirilabilmeleri
icin gereken uygulamalar1 tanimlamaya yarar.

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9"?>
<IDOCTYPE kitaplik [

<!ELEMENT kitaplik (kitap)>

<!ELEMENT kitap (adi,yazari,fiyati)>

<!ELEMENT kitap (#PCDATA)>

<!ELEMENT adi (#PCDATA)>

<!ELEMENT yazari (#PCDATA)>

<!ELEMENT fiyati (#PCDATA)>

<!ELEMENT imaj EMPTY>

<!ATTLIST ima]j kapak ENTITY #REQUIRED>

<!ENTITY resim SYSTEM “kapak resmi.jpg” NDATA kapak resmi>

<!NOTATION kapak resmi SYSTEM “jpgviewer.exe”>
>

<kitaplik>
<kitap>
Kitap hakkindaki bilgiler
<adi>Flash CS4</adi>
<yazari1>Ugur GELISKEN</yazari>
<fiyati1>29.50 TL</fiyati>
<imaj kapak="resim”/>
</kitap>
</kitaplik>
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VARSAYILAN DEGERLER

#RERQUIRED

Ozniteligin mutlaka bir deger icermesi ve icerdigi degerin de mutlaka
kullanilmasi gerektigi anlamina gelir. Ornegin resim dosyalarimin mut-
laka belirlenmis ebatlarinin olmasi ve belge diizenlemelerinde resim
ebatlar yiiziinden birtakim sorunlarin ¢ikmamasi icin bu 6zelligi kul-
lanmak cok islevseldir.

#IMPLIED

Ozniteligin degerinin kullanilip kullanilmayacaginin tercihe bagli olma-
st durumunu ifade eder. Oznitelik kullanilmazsa varsayilan bir deger
atanmaz.

#FIXED

Oznitelige varsayilan bir deger atanmak istendiginde kullanilir. Dolayi-
styla varsayilan bir 6znitelik degeri atanmissa, farkli bir 6znitelik dege-
ri tamimlanirsa tanimlama gecersizdir.

VARLIKLAR

Varliklar (entities), XML belgesinde kullanilacak verileri isimlendire-
rek baska bir igerikle iliskilendirmek i¢in kullanilir. Varlik tanimlama-
lar1 bir defaya mahsus yapildiktan sonra bir cok kereler kullanilabilirler.

« i¢ (internal) Varliklar: Metin olarak bir kez DTD i¢inde tanimlandik-
tan sonra belgenin her yerinde kullanilabilir. Dahili genel varliklar (in-
ternal general entities) olarak adlandirilir.

Genel yapisi

<!ENTITY varlik adi “deger”>
seklindedir.
Yerlesik i¢ varliklar

&lt; (<) sol koseli parantezi ifade eder.

&gt;  (>) sag koseli parantezi ifade eder.
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&amp; (&) ampersand semboliinii ifade eder.
&apos; (‘) tek tirnak semboliinii ifade eder.

&quot; () ¢ift tirnak isaretini ifade eder.,

Varliklar belgelerde & (ampersand) ile ; (noktalr virgiil) arasma yazilir.

Ornek

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9"?>
<IDOCTYPE kitaplik [

<!ELEMENT kitaplik (kitap)>

<!ELEMENT kitap (adi,yazari,agiklama)>

<IELEMENT kitap (#PCDATA)>

<!ELEMENT adi (#PCDATA)>

<!ELEMENT yazari (#PCDATA)>

<!ELEMENT agiklama (#PCDATA)>

<!ENTITY detay “Kodlab Yayinlari Tiirkiye’nin en iyi
Flash kitabini gururla sunar”>

1>

<kitaplik>
<kitap>
Kitap hakkindaki bilgiler
<adi>Flash CS4</adi>
<yazari1>Ugur GELISKEN</yazari>
<agiklama>&detay;</agiklama>

</kitap>
</kitaplik>

« Dis (external) Varliklar: Dis (external) Varhiklar, harici bir dosya ile
iliskilendirilen tanimlamalardir. Varlik tanimlamalar .dtd uzantili dos-
yalarda bulunur. Bu durumda XML belgemizde bu dosyay1 DOCTYPE ile
tanimlariz. Bu sekilde tanimlanmis varliklara da harici genel varliklar
(external parameter entities) olarak adlandirilir. Bu noktada unutmadan
harici dosyanin DTD dosyasi olmasinin sart olmadigini, 6rnegin bir .txt
dosyast olabilecegini de hatirlatayim.
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Genel yapisi

<IENTITY varlik adi SYSTEM “ Varlik Yeri”>

seklindedir.

Ornek

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9” standalone="no”?>

<!ELEMENT kitaplik (kitap)>

<!ELEMENT kitap (adi,yazari,agiklama)>

<!ELEMENT kitap (#PCDATA)>

<!ELEMENT adi (#PCDATA)>

<!ELEMENT yazari (#PCDATA)>

<!ELEMENT agiklama (#PCDATA)>

<!ENTITY detay “Kodlab Yayinlari Tiirkiye’nin en iyi
Asp.net kitabini gururla sunar”>

Yukaridaki parcada dis_varhk.dtd dosyasini, alt parcada ise XML bel-
gesini gormektesiniz.

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9"7?>
<!DOCTYPE kitaplik SYSTEM “dis_varlik.dtd”>
<kitaplik>
<kitap>
Kitap hakkindaki bilgiler
<adi>C# ile ASP.NET 3.5</adi>
<yazari>Zafer Demirkol</yazari>
<agiklama>&detay;</agiklama>
</kitap>
</kitaplik>

XML SEMALARI (XML SCHEMA)

XML sema (schema) DTD gibi islev goriir. Fakat DTD’nin baz1 zayif-
liklar1 sebebiyle W3C tarafindan tanimlanmistir. XML semalar1 6genin
icerigi demek olan veri tipleri iizerinde ¢ok daha etkin bir kontrol imka-
n1 saglamaktadir.

XML semalar1 basit ve karmasik olmak iizere iki tipe ayrilirlar. Sade-
ce metin icerenler basit, metin, 6znitelik ve baska 6geleri icerenler ise
karmasik tip olarak adlandirilir.
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Basit tipteki bir XML semasinda bir 6genin icerecegi metnin tiiriinii ba-
sit tip tamimlamasi ile atayabilirsiniz. Aynen kullanabileceginiz bazi sa-
bit tiplerin de (tarih [date], tamsay1i [integer]... vb) oldugunu ha-
tirlatalim.

BASIT TIPTEKI gﬁEEhdlkl_/\FE
SEMA YAPISI

Metin yapisinda olan basit semalarin uzantisi .xsd olmaktadir. Simdi ilk
olarak semalarin genel yapisina bakalim.

<?xml version="1.0"?>
<xs:schema xmlns:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema”>

</xs:schema>

Temel yapis1 yukaridaki gibi olan XML semasinda ilk aklima gelen hu-
sus bu semay1 xml belgemizden (sema dosyamizin adinin kitaphk.xsd
oldugunu varsayiyorum) ¢agirmak oldu.

Bunun i¢in XML belgemizi asagidaki gibi diizenliyoruz.

<?xml version="1.0"?>

<kitaplik xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance”
xsi:noNamespaceSchemalocation="kitaplik.xsd">

Benim Kitaplarim</kitaplik>

Yukarida ilk aklima gelen deyince aklima, semalar1 daha etkin kullana-
bilmek i¢in bazi durumlarda (6rn: bazi diizenlemeleri unutmamak...vb)
yapmamiz gereken sey geldi aklima. Yapmamiz gereken; semamiza bir
not eklemek.

<?xml version="1.0"?>

<xs:schema xmlns:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema”>
<xs:annotation>

<xs:documentation>BU ARAYA NOTUNUZU EKLEYIN.</xs:documentation>
</xs:annotation>

</Xs:schema>
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Semamizdaki documentation makine tarafindan yorumlanacak bir not
degil de insanlar tarafindan okunacak bir not eklememiz i¢indir.

BASIT TiP TANIMLAMA

Basit tip 6gelerin sadece metin icerebilecegini biliyoruz. Fakat her zaman
sadece “Metin” igeriyor olmasi yeterli degildir. Bize lazim olan metnin
bizim istedigimiz belli bir tiirde olmasidir. Bu amagla sabit tanimli basit
bir tip kullanabilecegimiz gibi kendi 6zel tipimizi de olusturabiliriz.

Cok kullanilan bazi tipleri; string, boolean, URL, tarih ve sayl formatlari...
vb olarak sayabiliriz.

SABIT TANIMLI TiPLER

Bu noktada artik 6rnek yapmaya baslayabiliriz.

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9"?>

<xs:schema xmlns:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">
<xs:element name="fiyat” type="xs:string”/>

</xs:schema>

Yukarida fiyat adli 6gemize string (string bir dizi harf rakam ve sembol-
lerden olusan bir yapiyi ifade eder) atadigimiz sema dosyasini, asagida
ise sayfa 6gesine sahip XML dosyasini goriiyorsunuz.

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9"?>

<fiyat xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance”
xsi:noNamespaceSchemalocation="ilk basit_sema.xsd”>50
TL</fiyat>

Simdi de tam say: bildirimine bir 6rnek yapalim.

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9"7?>

<xs:schema xmlns:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema”>
<xs:element name="sayfa” type="XxXs:integer”/>

</xs:schema>

Ornegimizde sayfa adindaki bir 6geye integer (tam say1 kullanimim
ifade eder) degerini atadik. Asagida ise tam_sayrxsd adli semanin
XML dosyasini gormektesiniz.
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<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9"?>
<sayfa xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance”
xsi:noNamespaceSchemalocation="tam sayi.xsd”>900</sayfa>

Sayfa 6gemizin degerinin 900 oldugu goriiliiyor. Bu deger bir tam say1
oldugundan belgemiz gecerli bir belgedir.

Simdiki 6rnegimiz tarihler konusunda olacak. Bizim burada s6z edece-
gimiz li¢ adet tip var. Bunlar date, month ve year tipleridir. S6z konu-
su tiplerin yapilari; date tipi, bicim olarak Yil-Ay-Giin seklinde, month
tipi Y1l-Ay seklinde, year tipi ise Y1l seklindedir.

Bu konuda da bir 6rnek yapalim. Asagidaki 6rnek semada baski ta-
rihi 6gesine month tipi atanmis.

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9"?>

<xs:schema xmlns:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">
<xs:element name="bask1l tarihi” type="xs:month”/>

</xs:schema>

Asagidaki XML belgesi ise tarih adli sema dosyasina ait. Tip olarak
month secildiginden sadece yil ve ay seklinde bir 6ge degeri girilmis.

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9"?>
<bask1i tarihi xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance”
xsi:noNamespaceSchemalocation="tarih.xsd”>2009-01</baski_tarihi>

OzeL TiP OLUSTURMA

Su ana kadar hep hazir tipler kullandik. Simdi ise kendi tipimizi olus-
turmay1 0grenecegiz. Evvela bir anonim tip olusturalim. Anonim tip,
sadece tanimlandig1 6gede kullanilabilir. Asagidaki i1k &zel tip adi-
n1 verdigim semadan yola ¢ikarak anlatmaya calisayim.

Gordiigiiniiz gibi kanaat adinda bir 6ge olusturduk. Sonra kendi tipimi-
zi olusturacagimizi belirten simpleType etiketini kulandik. Ardindan
restriction base ile tipimizin temel alacagi basit tipi (6rnegimizde
string) sectik. Daha sonra da Tip’imizi Olumlu olarak belirledik.

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9"?>
<xs:schema xmlns:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema”>
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<xs:element name="kanaat”>
<xs:simpleType>
<xs:restriction base="xs:string”>
<xs:pattern value="Olumlu”/>
</Xs:restriction>
</xs:simpleType>
</xs:element>
</xs:schema>

Bu semanin XML belgesini de hemen inceleyerek sicagi sicagina olay1
pekistirelim...

<?xml version="1.0" encoding="ISO0-8859-9"?2>
<kanaat xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance”
xsi:noNamespaceSchemalocation="ilk 6zel tip.xsd”>Olumlu</kanaat>

Ogemizi (kanaat) ve Olumlu olarak atadigimiz 6zel anonim tipimizi
goriiyorsunuz. Belgemizi dogruladigimizda Olumlu tipi string bir tip
oldugundan belgemiz dogrulamay1 basar ile gececektir. Bu tip anonim
oldugundan, tipimize bir isim vermedik ve bunu sadece bir defalik, bir
baska ifade ile sadece tanimlandig1 6gede kullanabiliriz.

Bu sefer ise isimlendirilmis tip olusturalim ki, semamizda bir kere ta-
nimladiktan sonra istedigimiz kadar kullanabilelim. Asagidaki 6rnegin
yukaridaki anonim tip 6rneginden tek farki, tipimize rey adinda bir isim
vermemizdir.

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9"?>
<xs:schema xmlns:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema”>
<xs:element name="kanaat'>
<xs:simpleType name="rey"”>
<xs:restriction base="xs:string”>
<xs:pattern value="Olumlu”/>
</xs:restriction>
</xs:simpleType>
</xs:element>
</xs:schema>

Semamizin bagh oldugu XML belgesini de ekleyelim.

175
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<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9"?>
<kanaat xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance”

xsi:noNamespaceSchemal ocation="isimlendirilmis tip.xsd”>Olumlu</kanaat>

Bu 6rnekte sadece bir tane tip olusturduk. Peki, 6gemizin icerebilecegi
birden ¢ok deger kiimesi olsa nasil olur? lyi olur diyorsaniz okumaya
devam edin.

Asagidaki ornekte farkli olarak kanaat 6gesi burada tanimladigimiz ii¢
degerden (0lumlu, Olumsuz, Notr) herhangi birini icerebilir.

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9"?>
<xs:schema xmlns:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema”>
<xs:element name="kanaat”>
<xs:simpleType name="rey"”>
<xs:restriction base="xs:string”>
<xs:enumeration value="0Olumlu”/>
<xs:enumeration value="Olumsuz”/>
<xs:enumeration value="Notr”/>
</xs:restriction>
</xs:simpleType>
</xs:element>
</xs:schema>

Burada dikkat edilmesi gereken husus; degerlerin essiz olmasi gerekti-
gidir. Artik XML belgemize de bakabiliriz.

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9"?>
<kanaat xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance”
xsi:noNamespaceSchemalocation="tip kiimesi.xsd”>NStr</kanaat>

k(/\Fth/\g?lk( TIPTEKI gﬁEZhA/\l./\FQ

Karmasik tipteki semalar1 da anonim ya da isimlendirilmis olarak ta-
nmimlayabiliriz. Genel yap1 olarak anonim bir karmasik sema yapisi asa-
gidaki gibidir.

Bu yapinin basit tipten farklarina bakalim. ilk evvela simpleType yeri-
ne complexType kullanildigini ve ayrica basit tipten farkli olarak bagka
ogelere de yer verildigini goriiyoruz.
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<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9"?>
<xs:schema xmlns:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema”>
<xs:element name=" kitaplik”>
<xs:complexType>
<xs:sequence>
<xs:element name=" tasarim “ .. />
<xs:element name=" programlama *
o />
</Xs:sequence>
</xs:complexType>
</xs:element>

Bu da isimlendirilmis tipe 6rnek bir sema...

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9"?>
<xs:schema xmlns:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema”>
<xs:element name="kitaplik”>
<xs:complexType name="bilgisayar”>
<xs:sequence>
<xs:element name="tasarim”
type="xs:string” />
<xs:element name="programlama”
type="xs:string” />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:schema>

Iki ornek igin de gegerli olan XML belgesi de huzurlarinizda...

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9"?>
<kitaplik xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"”
xsi:noNamespaceSchemalocation="karmasik tip.xsd”>
<tasarim>web tasarim rehberi</tasarim>
<programlama>php</programlama>

</kitaplik>
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XML BELGELERINI

BiCiIMLENDIRME (CSS-XSL)

XML belgelerini goriintiilemek icin kullandigimiz, XML Parser ve
XML Processor gorevi goren web tarayicilar belgelerimizi varsayilan
temel bir stil kullanarak goriintiilerler.

et '\‘:';)' | ci\pocuments and St o] *}* x| |f"" e Saalc| A
(Dosya  Dizen  Gotinim  Skkullanlanlar  Aradlar  Yardim e .
w07 windows Live || s ~|: £ [l oburum ag
57 Sk Kullanianlar | €8 C1\Documents and Setting... | - B = e ov Safa-
<7¥m| version="1,0" encoding="IS0-8852-9" 7>
- =zkitaplk=
- <kitap=
<adi=10 Adimda Web Tasanmi</adi>
=yazan=Ugur GELi$KEN </yazari>
<sayfa_sayisi>248</sayfa_sayisi>
zehatlan=13.7x19.5</ebatlar>
<fiyati=19.50 TL</fiyati=
</ kitap>
- <kitap=>
<adi=Flash CS4</adi>
<yazar=U§ur GELISKEN</yazan>
<sayfa_sayisi>416</sayfa_sayisi>
<ebatlan>19,5x24</czbatlar>
<fiyatb>=29.50 TL</fiyabi>
</kitap>
- =zkitap>
<adi=C# ile ASP.NET 3.5</adi>
=yazan=Zafer Demirkol</yazar >
<sayfa_sayisi=608</sayfa_sayisi>
<ebatlan=19,5x24</ebatlan=
<fiyati=38,50 TL</fiyabs
<fkitap>
= kitaplik=
Bitti { Bilgisayarm ¥ v Heuioo -

XML belgelerini web tarayicilarinda soz konusu basit stilin disinda da-
ha detayl olarak bicimlendirebilmenin bir yolu CSS ile olusturulmus bi-
cem sayfalarint XML belgemize baglamak, digeri ise XSL dosyalarini
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kullanmaktir. Biz ilk evvela CSS yontemini daha sonra da XSL yonte-
mini inceleyecegiz.

CSS ILE BigiMLENDiRME

Bu yontemde kullanacagimiz iki dosya var. Birincisi bicimlendirme ku-
rallarin belirleyecegimiz CSS dosyasi, digeri de haliyle XML dosyamiz.

Ozellikle basit islemlerde CSS komutlarii XML belgemize;

<style type="text/css”
<!i-

segici {bildirim}

>

</style>

seklinde gommek miimkiinse de, biz ayr1 bir CSS dosyasi olusturacagiz.
Bunu tercih etmemizin temel nedeni, XML belgemize esneklik kazan-
dirmak i¢indir. Bir baska ifade ile, gerektiginde XML belgemize hi¢ do-
kunmadan ve onu yeniden yapilandirmadan mevcut bigimlendirmemizi
degistirebilmek i¢in bu yontemi tercih ediyoruz. Ayrica bu bigemi, ayri
bir CSS dosyasi seklinde olusturdugumuzdan baska bir XML belgesinde
de kullanabiliriz.

Haliyle bu noktada ilk is CSS dosyamizi olusturmaktir. Fakat kitabimiz-
da CSS ile ilgili miistakil bir boliim bulundugundan ve burada yapaca-
gimiz is tamamen ayni oldugundan bu konuya burada deginmeyecegiz.
Eger CSS boliimiinii ¢alistiysaniz, asagidaki ornek CSS dosyamizin ige-
rigini zaten hemen anlayacaksiniz.

CSS dosyasini olusturmay1 bildiginizi var sayarak hemen yonteme ge-
celim. Yontem gayet basit ve etkilidir. Yapacagimiz is XML belgemiz-
de CSS dosyamiza bir baglanti olusturmaktan ibarettir.

Kullanacagimiz yonergenin genel yapisi:
<?xml-styleheet type="text/css” href=CSS Dosya Yolu 2>

seklindedir.
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Bu anlattiklarimiz 1s18inda bir 6rnekle konuyu pekistirelim.

Ornek XML belgesi

<?xml version="1.0"” encoding="IS0-8859-9” standalone="yes"?>

<kitap>

<ismi>Flash CS4</ismi>

<yazar>Ugur GELISKEN</yazar>

<detay>

Bu kitapta Flash uygulamalarinin nasil yapildiginin yani
sira Flash CS4 ve ActionScript 3.0 dilinin nasil kullanildigi
anlatilmigtir. Kitabi okuduktan sonra yeterli pratik ve
arastirma ile siz de bir Flash Uygulama Gelistiricisi olacaksiniz.
Kitapla edindiginiz bilgiler ve teknikler, Dinamik Flash Web
Siteleri ve Animasyonlar olusturmada size yardimci olacaktir.
Ayrica projelerinizi CMS ve XML teknolojisi ile gliglendirip
icerik Yénetim Sistemi ile uzun &miirlii ve tamamen kontrol altinda
tutulabilen projelere adim atabileceksiniz.

</detay>
</kitap>

Ornek belgemizin bu haliyle yani stil uygulamadan tarayicida nasil go-
riindiigiine bir bakalim.

= Clbocuments i Sattngsl shdesilashtecheds sl ||y by | By ol
X & wedom e B -| odin ol Posa FotoFrofle Tem  MSN Pavis S - T cham s
(5 Shhdonorke 8 O Totments aeod Sttt abmiDebtoplin. B-8 T e Sades Covmike dracis s e ™
Flash €54 Uipzr GELIFKEN Bu kaapta Flash wynlamalsnmn nanl vapldgnm 7w wra Flash U54 ve AcdenSonpt F 0 diinn nasd kullanddé ackstbmgs
Ritaby ckuchiktan conra reterd pratic ve aragtems D¢ six de bir Flach Uypilanm Geligtsicics olacakuns Kiapla edindigniz bigler ve feknider, Dinamik Flash
Web Siteleri ve Asimasy oner ohrynrmad s yardu olcikts. Asmen projelerieg OMS v ML teknobofis e gigtendig lrerik Yonetm Sstem & wam
et ve tememen Konbrol altmda tutulabalen projelere adem atabilecekins:

(T 3 Mousjmn = Awie -«

Resimde de gordiigiiniiz gibi belgemiz yalin halde goriintiilendi. Belge-
mize xml.css adindaki bicem dosyasii dahil eden yonergeyi <?xml-
stylesheet type="text/css” href="xml.css”?> ekleyelim. Yani
XML belgemiz asagidaki sekilde olacak...
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<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9” standalone="yes”?>
<?xml-stylesheet type="text/css” href="xml.css”?>
<kitap>

<ismi>Flash CS4</ismi>

<yazar>Ugur GELISKEN</yazar>

<detay>

Bu kitapta Flash uygulamalarinin nasil yapildiginin yani
sira Flash CS4 ve ActionScript 3.0 dilinin nasil kullanildigi
anlatilmistir. Kitabi okuduktan sonra yeterli pratik ve arastirma
ile siz de bir Flash Uygulama Gelistiricisi olacaksiniz. Kitapla
edindiginiz bilgiler ve teknikler, Dinamik Flash Web Siteleri wve
Animasyonlar olusturmada size yardimci olacaktir. Ayrica
projelerinizi CMS ve XML teknolojisi ile giiclendirip Igerik
Yonetim Sistemi ile uzun Omiirlii ve tamamen kontrol altinda
tutulabilen projelere adim atabileceksiniz.

</detay>
</kitap>

Bu asamada, kitabimizin CSS boliimiinde 6grendiginiz bilgiler 1s181inda
CSS dosyasi olusturup xml.css adiyla kaydedin. Ben 6rnek amagh ola-
rak, asagida gordiigiiniiz basit bicemi hazirladim.

kitap {

width:800px;

padding:lem;
background-color: #ffffcc;
border-width:1px;
border-color:navy;
border-style:solid;
font-family:Verdana;

}

ismi {
display: block;
font-size: 16pt;
font-weight: bold;
color:red;
margin-bottom:lem;

}

yazar {

181
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display: block;
font-size: 16pt;
font-weight: bold;
color:navy;

detay {
display: block;
font-size: 13pt;
text-align: justify;

Burada dikkat edecegimiz incelik, CSS dosyasindaki stil segicilerinin ad-
larin1 XML belgemizdeki etiketlerle ayn1 yapmaktir. Ornek vermek gere-
kirse, belgemizdeki <yazar></yazar> etiketleri arasindaki veriyi bicim-
lendirmek istiyorsak, CSS dosyasindaki stil segicisi de yazar { } seklin-
de olmalidir. Boylece uygulayacagimz tasarim 6zellikleri, sectiginiz eti-
ket icindeki veriye uygulanacaktir.

Simdi de belgemizin tasarim uygulanmis halinin tarayicida nasil goriin-
diigiine bir bakalim.

[~ Ci\Dmsumenipand Sariiesiahdes\DesknplHODL AB KITAPBOL UMLERM BBLTM XML \irnekienBigimismeles: Windows [nier.. |~ [0]x]

:\Documents and Settings|shdes|Deskkoplk ODLAB KITAPYBOLUMLERYA, BOLUN "!"‘?' x| | A Live S=aict |2z

) = I Ty >3
: Yeriider Profil  Posta  Fotodraflar Takvim MW Pavlas [ Oturum ag

— e — o= : .
1% Sk Kullarilanlar ‘g(r\DncumentsandSatt\ngs\ahdes\Desktnp\KODLABK.‘. B~ Bl ) s v sayfa- Giverlk - Aracler - -

Flash CS4
Ugur GELISKEN

Bu kitapta Flash uygulamalarinin nasil yapildiginin yani sira Flash CS4 ve ActionScript
3.0 dilinin nasil kullanildigi anlatilmistir. Kitabi okuduktan sonra yeterli pratik ve
arastirma ile siz de bir Flash Uygulama Gelistiricisi olacaksimiz. Kitapla edindiginiz
bilgiler ve teknikler, Dinamik Flash Web Siteleri ve Animasyonlar olusturmada size
yardimac olacaktir. Ayrica projelerinizi CMS ve XML teknolojisi ile gliglendirip Igerik
Yonetim Sistemi ile vzun 6mirll ve tamamen kontrol altinda tutulabilen projelere adim
atabileceksiniz.

Bitti o Bilgisavarm farl ®wion -
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XSL KULLANIMI

XSL ile de yukarida CSS ile yaptigimiz gibi bicimleme yapacagiz. Fa-
kat XSL sadece bigimleme yapmakla kalmaz ayn1 zamanda ¢evirme is-
lemi de yapar. Cevirme islemi, bir XML belgesinin HTML ya da bir bas-
ka isaretleme diline doniistiiriilmesidir.

XSL stil sayfasinin genel sekli asagidaki gibidir:

<?xml version="1.0"?>
<xsl:stylesheet xmlns:xsl="http://www.w3.0rg/1999/XSL/Transform”
version="1.0">

</xsl:stylesheet>

Hazirlayacagimiz bu XSL stil sayfasin1 XML belgemize asagidaki bildi-
rim vasitasi ile ekleriz.

<?xml-stylesheet type="text/xsl” href="xsl sayfasinin adi.xsl”?>

Simdi bu konuda da bir 6rnek yapalim. Asagida 6rnek XML dosyamizi
goriiyorsunuz:

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9"?>
<?xml-stylesheet type="text/xsl” href="kitaplar.xsl”?>
<kitaplik>
<kitap>
<ad1>10 Adimda Web Tasarimi</adi>
<yazar1>Ugur GELISKEN</yazari>
<sayfa say1si1>248</sayfa sayisi>
<ebatlari>13x19</ebatlari>
</kitap>
<kitap>
<adi>Flash CS4</adi>
<yazari1>Ugur GELISKEN</yazari>
<sayfa sayisi>416</sayfa sayisi>
<ebatlari>19x24</ebatlari>
</kitap>
<kitap>
<adi1>C# ile ASP.NET 3.5</ad1i>



184 WEB TASARIM REHBERI

<yazari>Zafer Demirkol</yazari>
<sayfa sayisi> 608</sayfa sayisi>
<ebatlari>19x24</ebatlari>
</kitap>
</kitaplik>

Gordiigiiniiz gibi bicimlendirmeyi kitaplar.xsl ile yapacagiz. Peki o za-
man nerde bu? Bakin hemen asagida:

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9"?>
<xsl:stylesheet xmlns:xsl="http://www.w3.0rg/1999/XSL/Transform” ¥
version="1.0">
<xsl:template match="/">
<table cellspacing="4">

<tr>
<th>adi</th>
<th>yazari</th>
<th>sayfa</th>
<th>ebatlari</th>
</tr>
<xsl:for-each select="kitaplik/kitap”>
<tr>

<td><xsl:value-of select="adi"/></td>
<td><xsl:value-of select="yazari"/></td>
<td><xsl:value-of V¥
select="sayfa sayisi”/></td>
<td><xsl:value-of ¥
select="ebatlari”/></td>
</tr>
</xsl:for-each>
</table>
</xsl:template>
</xsl:stylesheet>

XSL dosyamizdaki for-each 6gesi, olusturdugumuz sablonu XML bel-
gemizdeki her bir diigiime (node) uygulayabilmemizi saglamaktadir.
(XML belgemizdeki her bir <kitap></kitap> arasi bir diigiim olarak
adlandirilir.)

Artik belgemizin tarayicida nasil goriindiigiine bakma zamani geldi.
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U @ |_T'_.‘ CiiDocuments and Settingsia :_’“" IL_N |E| ‘E Live Search
Dosya  Dilzén  GEfinbm SikekulEmianisr Adadls.  Yadim
% B9 windows Live _| & Searc O] v| Yenilkler  Profil i ¥ Oturdm ac
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adi yazarl sayfa ebatlan
10 Adimda Web Tasarsm Ugnr GELISKEN 248 13x19
Flash C54 Ugur GELEKEN 416 19x24
C=ile ASPNET 33 Zafer Demirkol 608  19x24
Bitti J Eigisayatim | 43 v ®owlog -

Evet, XML boliimiimiiz burada sona erdi. Ama XML sona ermedi. Di-
ger boliimlerde XML dili ile yeniden karsilasacagiz. Burada aldiginiz te-
mel bilgilerle o boliimlerdeki XML uygulamalarini da gayet basarili bir
sekilde yapabileceksiniz. Siz yeter ki okumaya devam edin.
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DREAMWEAVER

Dreamweaver Calisma Alani 188 Formlar 236
Dreamweaver Tercihleri 195 Sablonlar 237
Yeni Bir Site Olusturmak 207 Spry Kullanimi 241
Yeni Bir Sayfa Olusturmak 212 Dreamweaver ile

VardEr 214 Ziyaretci Defteri 245
Belge Olusturmak 215 Dreamweaver ile

Tablolar 231 Uyelik Sistemi 257
Coklu Ortam Dosyalari 235

Dreamweaver 6grenilmesi kolay ve kullanmasi cok keyifli olan bir
program. Bu boliimii ilgiyle okudugunuzda kisa siirede programa adap-
te olacagiizdan siipheniz olmasin.

Dreamweaver’in CS4 siiriimiinde sahip oldugu arayiiziiyle bize sundu-
gu kullamshlik gercekten programin tamamu icin de gecerlidir. Ust bar-
da calistiginiz dosya ile baglantili diger dosyalar1 goriip hizli bir sekil-
de ulasabilmenizden tutun da ara¢ ¢cubuklari ve meniilerin hizli ulasila-
bilir ve 6zellestirilebilir olmasina, yazdigimiz kodlarin 6nizlemesinin
programdan c¢ikmadan aninda goriilebilmesine kadar tamamen kullani-
c1 dostu bir programdir diyebiliriz.

Madem Dreamweaver bu kadar kullanici dostu ve keyifli bir program,
o zaman bastan neden Dreamweaver ile baslamadik da NOTPAD ile ug-
rastik, kodlar ile bogustuk dediginizi duyar gibiyim.

Evet haklisiniz, ama 6grendigimiz konular temel konular oldugundan
boyle yaptik. Amag dgrendiklerimizin pekismesiydi. Bu asamadan son-
ra yapacagimiz ¢alismalarda Dreamweaver programinin tiim nimetle-
rinden yararlanacagiz. Yani kisaca ne yaptimsa sizin icin yaptim.
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Ik olarak Dreamweaver’in arayiiziinii, meniilerini ve genel yapisin1 in-
celeyerek baslayacagiz. Bu Dreamweaver programini tanima amach
1sinma turunun ardindan su ana kadar 6grendigimiz bilgilerimizi Dre-
amweaver programinda kullanarak hem bilgilerimizi daha da pekistire-
cegiz hem de siki1 bir Dreamweaver kullanicisi olacagiz.

Cok fazla girizgah yapip sizi sikmaya niyetim yok merak etmeyin. Bir
an evvel baslamak sanirim en iyisi olacak. Iste basliyoruz.

DREAMWEAVER GCALISMA ALANI

Dreamweaver programini baslattiginizda ilk olarak sizi asagidaki ekran
karsilar.
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Bu sayfa yardimiyla son calistiginiz belgelere tek bir tikla ulasabilece-
giniz gibi yeni bir belge olusturmak icin de ortadaki Create New bolii-
miinden c¢alisacagmiz dili segerek baslayabilirsiniz. Eger Dreamwe-
aver’a bir dahaki girisinizde bu sayfanin acilmamasini isterseniz, sayfa-
nin sol alt kisminda bulunan Don’t show again kutucugunu tiklamaniz
yeterli olacaktir. Artik bir dahaki girisinizde dogrudan Dreamweaver
calisma alanina gececeksiniz.
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Simdi ¢alisma alanini tanimaya baslayabiliriz. Yukardan asagiya dogru
sayfamizdaki 6gelere bakalim.

En iist kisimda resimde goérdiigiiniiz Dreamweaver meniileri ve cahs-
acilir pencere seklindedir ve classic, coder, designer... vd degisik calis-
ma alani secenekleri sunar. Bunlardan hangisini kullanacaginiza Dre-
amweaver’1 tanidik¢a ve ihtiyaclariniza gére karar verebilirsiniz. Ben
simdilik classic goriiniimii kullanacagim.

" Common IS g [ Te

B E- & 5 R B F

Meniilerin hemen altinda Insert paneli yer alir. Bu panel araciliiyla
dosyaniza metin bicimlendirme etiketleri, form, tablo... vb bircok kod
parcalarin1 kolaylikla ekleyebilirsiniz. Insert panelini yan boliime ya da
iist boliime siiriikleyerek tastyabilirsiniz.

Buradaki sekmelerden common (genel); tablo, tarih, link, resim... vb
yaygin kullanilan 6zellikleri sayfamiza eklemek i¢in kullanilir. Layout
(mizanpaj) sekmesi div ve iframe eklemek icin kullanilir. Bir sonraki
forms sekmesini ise sayfamiza form eklemek istedigimizde kullanaca-
g1z. Text sekmesinden de metin bi¢imlendirme etiketlerini eklemek is-
tedigimizde yararlanacagiz. Son olarak Favorites sekmesi ile, istedigi-
miz tuslar1 burada gruplayip sik kullandigimiz 6zellikleri bir araya ge-
tirebilecegimizi belirtelim.

Docunent S - —— e S — =
| 2] code | <3 sple |l_éllDes=_m;n' | 7] tive viewy L"' b et Tile: [Resimler o Q| = . p i Checkpage
e T VR, T e |

Meniilerin hemen altinda ise Belge ara¢ cubugu yer alir. Belgenizi fark-
I1 goriintimlerde acarak ¢alisabilmeni saglayan araglar icerir. Mesela sa-
dece kodlar ile ¢alismak istediginizde Code tusuna basarak belgenizi
sadece kod goriiniimiinde agabilir ya da Design tusuyla sadece tasarim
seklini goriintiileyerek calisabilirsiniz. Dilediginizde her iki goriintimii
de ¢alisma penceresinde Split tusu ile goriintiileyebilirsiniz.
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Bir diger tus olan Live View
(Canl Goriiniim) ile sayfanizin
tarayici on izlemesini gorebilir-
siniz. Bu sayede belgenizin ta-
rayicilarda nasil goriindiigiine
bakmak i¢in Dreamweaver
programindan ayrnilip tarayici-
niz1 agmaniz gerekmez. Yalniz
bu bir 6nizleme sayfasi oldu-
gundan burada herhangi bir dii-
zenleme yapamazsiniz. Title
kismindan ise belgemizin basli-
g1 girecegiz. Buraya yazaca-
gimiz bashk belgemizdeki
<title> </title> etiketleri
arasinda yer alacaktir.

Bunlarin detaylarin ilerleyen
sayfalara birakarak sag tarafta
gordiigiiniiz panel gruplarina
gecelim. Paneller, islemlerini-
zi daha etkin bir bicimde izle-
me ve daha hizli bir sekilde de-
gistirme imkani verirler.

Ornegin CSS Style (CSS stil)
paneli etkin bir CSS y06netimi
saglarken Files (Dosyalar) pa-
neli sitenizde kullandiginiz
dosyalarin her an ulasilabilir
olmalarina ve daha hizli bir se-
kilde diizenlenebilmelerine
imkan tanir.

CEESTYLES [MERE

You haye made chamges ko the code,
T update the C55 panel or edit 55
properties, dlick Refresh or press FS,

' Refresh

= Document bype:HTML

To use dynamic data on this page: fi
1. Create a site For this file, i“
2. Choose & document byvpie,

5. Sebun the site's Feskinn » :
£l | |
FILES [[HESE
(22 Deskiop | Manage Sites
Local Files | size|Typ
= @ Digskhop

iy j Bilgisayarim
[ 'lj Ad Baglantilarm
.BS FTP&RDS Servers

EI I Desktop items

Snippets paneli ise bize bir cok hazir kod pargacigt sunar. Bunlari sii-
riikle birak yaparak kolaylikla belgenize ekleyebilirsiniz. Databases
(Veritabani) paneli ile veritabani iglemlerini yiiriiteceksiniz.
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Sol kosede ise sadece kod goriintimiinde ¢alisirken ¢ikan kodla- E
ma ara¢ ¢ubugu bulunmaktadir. Kod yazarken isinizi kolaylas- e
tiracak bir¢ok tustan olusmaktadir.
(Sbodvs <ol> <> <> <fi> [ 100% | 777 5443 % 14k /2 sec BatiAvipa ) -z-;—
Calisma alaninin hemen altinda yer alan Durum Cubugu, iize- | &%
rinde calistigimiz belge hakkinda bazi yardimc bilgiler icerir. s
Sol basta sayfamiza ait segili etiketleri goriiyorsunuz.
Etiketi tiklayarak belgemizdeki ilgili kismin segili hale gelmesi- ‘?
ni saglayabilirsiniz. Etikete Sa& tikladiginizda ise eger varsa eti- | 14
ketle ilgili ID ve class niteliklerini, agilacak meniiden ayarlaya- | —
bilirsiniz. | #a|
|52

Saga dogru yer alan diger 6zellikler; belge penceresinde belge- [=_|
mizi siiriklemeye yarayan el secim araci, belgeyi yakinlastirma |—
biiyiite¢ araci, pencere boyutu ayarlama kutucugu, belge boyutu ™
ve yiikleme siiresi bilgisi ile belgede kullanilan karakter seti tipi | - .
olarak siralanmaktadir. (3
%Ts Fortrat | fone v| s |pone v B 7 =
i 55 10 | None ~| Link | e

Fagepropmie | [ Larten. ] i
Durum cubugunun hemen altinda ise Properties (Ozellikler) pa- | 2=
neli yer alir. Belgenizde yer alan 6gelerin en temel 6zelliklerini g
burada gorebilir ve diizenleyebilirsiniz. )

MENULER

Dreamweaver’da bir 6zellige, genellikle bircok yontem ile (6rn: menii-
ler, kisayol tuslari, paneller) erisilebilmektedir. Bunlardan standart eri-
sim bi¢imi olan meniiler ve bu meniilere bagl alt meniiler ile neler ya-
pabilecegimize bakalim.

FILE/DOSYA

New: Yeni bir belge acmak istediginizde

Open, Open Recent: Mevcut bir belgeyi agmak istediginizde

Save: Belgelerinizi kaydetmek icin



192 WEB TASARIM REHBERI

Save As: Belgelerinizi farkl kaydetmek icin

Save to Remote Server: Belgenizi olusturdugumuz yerel sunucuya
(test sunucusu) kaydetmek icin.

Import: Disardan veri ithal etmek icin.
Export: Disariya veri ihrac etmek icin.
Preview in Browser: Belgenizi degisik tarayicilarda test edebilmek igin.

Check Page, Validate: Belgenizi; erisilebilirlik, linklerin durumu, bel-
genizin tarayicilardaki durumu, etiketlerin gecerliligi gibi konularda test
edebilmek icin.

EDIT/DUZEN

Undo: Yapip ta vazgectiginiz bir igslemi geri almak icin.

Copy: Kopyalama islemi igin.

Paste, Paste Special: Yaptiginiz kopyalamay1 yapistirmak igin.

Keyboard Shortcuts: Kisayol tuslarini degistirmek ya da yeni kisayol
tusu eklemek icin.

Preferences: Program ile ilgili birgok ayarin (General [genel ayarlar],
Accessibility [erisilebilirlik], CSS Styles [CSS Stilleri], Fonts [Fontlar]
New document [Yeni belge Ayarlari] Site [Site Ayarlari]...vd) yapilma-
st icin.

Edit with External Editor: Belgelerinizde kullanacagimz resim,
flash... vb nesneleri 6rnegin Photoshop ve Flash programiyla diizenle-
mek istediginizde bu menii yardimu ile istediginiz programlari belirleye-
bilirsiniz. Diizenleyeceginiz nesneyi secip diizenleme islemini baslatti-
ginizda sectiginiz program otomatik olarak agilacaktir.

Tag Libraries: Etiket kiitiiphanesine erismek icindir.

VIEW/GARUNUM

Code: Calisma alaninin sadece kod goriiniimiinde olmasi i¢in.
Design: Calisma alaninin sadece tasarim goriiniimiinde olmasi igin.

Code and Design: Calisma alaninin hem kod hem de tasarim goriinii-



DREAMWEAVER 193

miinde sayfada yar1 yartya gosterilmesi igin. (bu ii¢c secenegi calisma
alan degistiricisi ile de belirleyebilirsiniz.)

Switch Views: Ustte bahsedilen goriiniimler aras1 gegis icin. Bunu fa-
re ile bir tik yaparak da basarabilirsiniz.

Ruler: Calisma sayfaniza cetvel eklemek igin.

Grid: Calisma sayfaniza 1zgara eklemek icin.

INSERT/EKLE

Ekle meniisii ile belgenize tag (etiket), image (resim), image objects
(resim nesnesi- 6rn: rollover image), media (swf, fIv), table (tablo), La-
yout (mizanpaj-sayfa diizeni), form, link, date (tarih), named anchor
(¢apa) comment (yorum)... ve daha bir siirii sey ekleyebilirsiniz.

Bu islemlerin cogunu insert panelinden de yapabileceginizi tekrar hatir-
latmak isterim. Bir de Customize Favorites ile belgelerinize siklikla
eklediginiz nesneleri bir araya toplayarak kendi sik kullanilanlarinizi
olusturabileceginizi belirteyim.

MoODIFY/DEGISTIR

Bu menii yardimui ile en alttaki Section Properties ve CSS Style panel-
lerini acip kapatabilir, Page Properties ile CSS ve HTML goriiniim
ayarlar1, baglik ve karakter seti ayarlari, resim transparan orani gibi
ayarlar1 yapabilirsiniz. Make Link ile sayfaniza koprii atayabilir ve
kopriiniin hedefini belirleyebilirsiniz. Ayrica etiketler, tablolar, frame-
ler ve resimler ile ilgili bazi diizenlemeleri yapabilirsiniz.

FORMAT/BIGIMLE

Bu menii yardimi ile paragraf bigcimlendirme, metin hizalama, font se-
¢imi, liste olusturma, renk atama, CSS secicisi olusturma gibi bigimlen-
dirmeye yonelik alt meniiler yer almaktadir.

COMMAND/KOMUTLAR

Dreamweaver’a yeni yetenekler kazandiran kiiciik programciklar olarak
tanimlayabilecegimiz extensions (eklentiler) yonetimini saglayan Ma-
nage Extension bu meniide yer alir. A¢ilan sayfa yardimu ile bilgisaya-
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rinizdaki eklentileri programa yiikleyebilir ya da adobe firmasinin res-
mi sitesinden eklentilere bakabilirsiniz.

Fireworks programi bilgisayarinizda kurulu ise Create Web Photo Al-
bum meniisiinden albiim olusturabilirsiniz. XHTML belgelerinizdeki ve
word programinda olusturulmus HTML belgelerinizdeki gereksiz kodla-
r1 tarayarak temizleyen Clean Up Word HTML ve Clean Up XHTML
alt meniileri de 6zellikle biiyiik dosyalarla calisirken ¢ok isinize yaraya-
cak ozelliklerdir.

SITE/SITE

Dreamweaver’de birkag sayfa sonra deginecegimiz sekilde bir site olus-
turmak ve olusturdugumuz siteleri yonetmek icin kullanacagimiz yon-
temlerden biri de Site meniisii olacaktir.

WINDOW/PENCERE

Pencere meniisii Dreamweaver’de isimizi ¢cok kolaylastiran ve hizlandi-
ran panelleri yonetecegimiz, acip kapayacagimiz ve aralarinda tercih ile
gecis yapabilecegimiz meniidiir.

DREAMWEAVER CALISMA ALANINI
OZELLESTIRME

Dreamweaver programinin kullamishiligindan s6z etmistik. Bu kullanis-
lilig1 saglayan 6zelliklerin basinda Dreamweaver’in bize 6zellestirilebi-
lir bir caligma alan1 sunmasi gelmektedir. Simdi de biraz kendimize en
uygun calisma ortamini olusturmak icin bu 6zellestirme islemini nasil
yapacagimiz lizerinde duralim.

Oncelikle birgok belge ayni anda agiksa, bunlarin sirasini degistirmek
istediginizde, belge bashigim fare ile siiriikleyip istediginiz sirada ko-
numlandirabileceginizi sdyleyelim. Ayni sekilde panelleri de fare ile sii-
riikleyerek istediginiz yere konumlandirabilirsiniz.

Panel grubundan ayirdiginiz bir paneli sag iist kosesindeki ¢arpi isareti-
ne tiklayarak tamamen kapatabilirsiniz. Daha sonra paneli tekrar agmak
istediginizde yapmaniz gereken, Window meniisiinden istediginiz pa-
neli tiklamaktan ibaret olacaktir.
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Bir panel grubunu simge durumuna kii¢iiltmek icin panelin adina c¢ift
tiklamaniz yeterli olacaktir. Panellerin tamamini bir seferde daraltmak
icinse panellerin en iistiinde yer alan ¢ift ok isaretini tiklayin. Panel gru-
bu i¢indeki panellerin sirasini da fare ile tutup siiriikleyerek degistirebi-
lirsiniz. Panelleri genisletmek ya da daraltmak i¢in herhangi bir kose-
sinden tutup siiriikleyebilirsiniz.

Peki, bir baskas1 programi kullandiginda ve o kisi de programi kendi is-
tegine gore Ozellestirmek istediginde bu kadar ugrasip olusturdugumuz
tiim bu 6zellestirmeleri kayip mi1 edecegiz? Tabi ki hayir. Dreamweaver
bize calisma alanimizi kaydetme imkani da sunuyor. Bunun i¢in yapma-
miz gereken Window meniisiinden Workspace Layout seceneginin al-
tinda bulunan New Workspace meniisiinii segmek ve bir isim belirle-
mek olacaktir.

Artik 6zellestirdigimiz ¢alisma alanimizin adini sayfamizin iist kismin-
daki calisma alanm degistiricisinde gorebilecegiz. Buradan istersek me-
sela tekrar Classic goriiniimii secebilir istedigimiz zaman da tekrar
ozellestirdigimiz calisma alamina geri donebiliriz. Istersek birden fazla
sayida ¢alisma alani da hazirlayabiliriz. Mesela PHP ¢alismamiz icin ay-
r1 XHTML ¢alismamiz icin ayr ¢alisma alanlar1 hazirlayabiliriz.

DREAMWEAVER TERCIHLERI

Edit/Preferences meniisii altinda yer alan bu pencereyi kullanarak Dre-
amweaver ile ilgili tiim temel ayarlarimizi yapacagiz. Simdi pencerede-
ki tiim kategorileri tek tek inceleyelim.

GENERAL (GENEL DREAMWEAVER
TERCIHLERI) KATEGORISI

Dreamweaver’da Preferences ( Tercihler) meniisiinde yer alan General
(Genel Tercihler) kategorisi, programin genelinde gecerli olmasini iste-
digimiz o6zellikleri belirlemek icin kullanilir.
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Category General

bility :
&P Elemerts Docurnent options: [¥] Show Welcome Screen
Coge Colaring []Recpen documents on startup
Code Format
Code Hinks ‘Warn when opening read-only files
Code Rewriting 7| Enatle Relatad Fil
CopyfPaste nable Related Files
55 Styles Update links when moving files:  [Prompt » :
File Campare e
File Types } Editors Editirig options: [] Shaw dialog when inserting objects
Fonts e
Highlighting Enable double-byte inline input
Invisible Elements Switch to plain paragraph after heading
Mew Document
Preview in Browser [ &l multiple consecutive spaces
Site ] ; %
e iis B Use <strong= and <em= in place of <h> and <iz
VYalidatar [¥] warn when placing editable regions within <p= or <hl=-<hé > tags

Centeting; (5 Use <divi-tag  (JUse <centers tag

Mazimurn number of hiskary steps: ‘ =i} |

speling dickionary: ‘ Enalish {American) w

Show Welcome Screen: Bu pencerede ilk olarak karsimiza Dream-
weaver acilis penceresinin gosterilmesini isteyip istemedigimizi belir-
lememizi saglayan secim kutucugu cikiyor. Kutucugu tikli duruma ge-
tirsek Dreamweaver’1 ilk actigimizda bizi, solda son ¢alistigimiz dos-
yalar1, yaninda da Dreamweaver’in destekledigi dilleri gosteren ve ye-
ni belge agmamizi saglayan Create new boliimiiniin yer aldigi acilis
ekrani karsilayacak.

Reopen Documents on Startup: Bu kutucuk ise Dreamweaver’1 ilk
baslattigimizda, programi en son kapattigimizda hangi dosyalar agiksa
onlar1 tekrar agmak igindir.

Warn When Opening Read-Only Files: Salt okunur dosyalari agar-
ken programin bizi uyarmasi icindir.

Enable Related Files: Uzerinde calistigimiz belgeye bagli olan dosya-
lar1 gorme imkani verir. Goriintiilenen dosya adimi tikladigimizda ise
dosyay1 acar. Mesela bir XHTML dosyasi ile ¢alistigimizi ve bu dosya-
ya harici bir CSS dosyasinin bagl oldugunu farz edelim. Bu CSS dosya-
sinin adin1 belgemizin iist kisminda goriiriiz. Tek tiklama ile diledigimiz
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anda CSS dosyasina, sonra da isimiz bitince tekrar XHTML dosyamiza
doneriz.

Update Links When Moving Files: Bu agilir segim kutucugu ile de, bir
belgeyi tasidigimizda ya da kaldirdigimizda program, sayfaya bagli olan
linkleri bu kutucuktan yapacagimiz tercihe gore ya giincelleyebilir, ya
giincellemeyebilir ya da giincellenip giincellenmeyecegini bize sorabilir.

Show Dialog When Inserting Objects: Sayfaniza bir nesne ekledigi-
nizde eklediginiz nesne ile ilgili parametreleri girebilmeniz icindir.

Enable Double-Byte Inline Input: “double-byte” olarak tabir edilen
(6rn: japonca) metinleri belgelerinize ekleyebilmek icin bu kutucuk se-
cili olmahidir. Aksi takdirde bunlar1 belgelerinizde diizgiin bir bicimde
goriintiileyemezsiniz.

Switch to Plain Paragraph After Heading: Bu segenek sayesinde hi1,
h2, h3... vd bagliklardan sonra ENTER tusu ile hemen yeni bir paragraf
olusturabilirsiniz. Kutucuk secili olmazsa ENTER ile yeni bir paragraf
degil yeni bir baslik olusturmus olursunuz.

Allow Multiple Consecutive Spaces: HTML icinde pes pese birden
fazla bosluk olusturabilmek icindir.

Use <strong> and <em> in place of <b> and <i>: Format/Style me-
niisiinden bold ya da italic seceneklerini ¢alistiginiz metne uyguladig-
nizda, World Wide Web Konsorsiyumu tarafindan onerildigi gibi <b>
ve <i> etiketlerinin yerine program tarafindan <strong> ve <em> eti-
ketlerinin kullanilmasim saglayan kutucugun tikli olmasi gerektigini
vurgulayalim.

Warn when placing editable regions within <p> or <h1><h6> tags:
Dreamweaver sablonu ile calisirken Editable Region denilen sablondaki
diizenlenebilir alanlarin bir paragraf <p> ya da bir baslik <h1> icinde ol-
mas1 durumunda, bu alanda bir baska paragaf ya da baslik olusturulama-
yacag1 konusunda bir uyar1 mesaji goriintiilenmesini isteyip istemedigini-
zi belirlemek i¢indir.

Maximum Number of History Steps: Buraya girecegimiz rakam,
Dreamweaver tarafindan geriye doniik olarak en fazla kag islemin sak-
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lanacagin belirlemenize yarar. Yapmis oldugunuz eski islemlerin liste-
sini ise History panelinden takip edebilirsiniz.

Spelling Dictionary: Dreamweaver ile yazim kontrolii yapmak i¢indir.
Acilir kutucuktaki diller arasinda maalesef Tiirkce bulunmuyor.

CopE COLORING
(Kob RENKLENDIRME) KATEGORISI

Preferences

Categaory Code Coloring

General

Accessibility Dacument kype: |ASP Javascript 8|
AP VESCript 3
ASP.MET C# =

: ASP.MET VB =
guge Elnts_t_ ColdFusion
ode Rewriting ColdFusion component

CopyfPaste e e e 5]

55 Styles 5P

File Compare i i
Litn it

File: Types [ Editors PIH'r:ary e |

Fonts -

Highlighting i

TR Rt Edit Coloring Scheme

Mew Docurment

Previgw in B
S:'tzwaw VL=t Default background: ﬂ #FFF

Skatus Bar
Validator

Bu sayfada iken renklerini diizenlemek istediginiz dili secip Edit Colo-
ring Scheme tusuna basarak, asagida resmini gordiigiiniiz sayfada kod-
lar1 istediginiz gibi renklendirebilirsiniz.



| Edit Coloring

Styles Far:

55 @media

55 Carnnnent
255 Important
C55 Property

255 Selector

(255 String

255 Yalue

Dakte Object

HTML Anchaor Tags
HTML Aktribute Valus
HTML Comment
HTML Form Tags

|

Freview:

DREAMWEAVER

k.

Text color: J #Fa0
e SNCel

Backaround calor: E #FFF

B f U

}
-
</scripts
AP for

Text/

window.opend"http: /fwmnr, allaire. con™) ;

A0l an="hage. cgi'™
'--:-n.I-"su.bmit" 75l

ue="Press Me"™

Help

CODE FORMAT

(Kopb BIigiMLENDIRME) KATEGORISI

Preferences
Categary Code Formak
Genersl
Accessibilicy . 4
AP Elements Indent: [+] with g
Code Colari

e Tab size: | 4

Code Hints
Code Rewtiting Automatic wrapping: [ after column
CopyfPaste ! —
55 Styles Line break type: | CR LF (Windows) |
Filz Compare
File Types [ Editors Default tag case:
Fants
Highlighting Default attribute case: |lowercase="valug" -

Invisible Elements
Mew Document
Preview in Browser
Sike

Skatus Bar
Yalidabar

Help

Owerride case of: [ ] Tags

Advanced Farmatting:

[ attributes
TD tag: [v] Do not include a break inside the TD tag

[ 55k:1 J [ Tag Libraries. .. }

199
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Indent-With: Kodlan girintili bir bigimde olusturabilmek i¢indir. Bu
yapi1 ¢ok sayida kodun oldugu bir sayfanin daha iyi anlasilmasini sagla-
yacaktir. Tab Size ile girinti icin istedigimiz degeri girecegiz.

Automotaic wrapping-after column: Kod yazarken satirlari belli bir
karakter sayis ile sinirlayabilirsiniz. Ornegin bu say1 76 ise bu karakter
sayisma ulasildiginda kod yazimu bir alt satirdan devam edecektir.

Line Break Type: Alt satira inme standardidir. Buraya ¢alistiginiz sis-
temi (CR LF Windows, CR Macintosh, LF Unix) girmelisiniz.

Default Tag Case: Varsayilan etiket bicimidir. <UPPERCASE> ile eti-
ketler biiyiik harfle, <lovercase> sectiginizde ise kiiciik harfle yazila-
caktir.

Default Attiribute Case: Oznitelik iceren etiketlerin bicimlendirilme-
si igindir. <UPPERCASE="value"> ile biiyiik harfle, <lovercase=""va-
lue”> sectiginizde ise kiiciik harfle yazilacaktir.

Overwrite Case Of-Tags-Attributes: Yazdiginiz kodlardaki etiketle-
rin ya da 6zniteliklerin bi¢imlerinin (kiiclik-biiyiik harf) yazim esnasin-
da degistirilebilmesi i¢indir.

Do not include a break inside the TD tag: Tablolarda kullandig-
miz TD etiketlerinden sonra girinti yapilip yapilmayacagini belirlemek
icindir.
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CoDE HINTS
(Kob TAMAMLAMA) KATEGORISI

Category Code Hints

General

Accessibility . i

4P Elemerts Close kags: @ After byping <)

Code Caloring () After byping the open tag's ="
Code Format Ohever

Code Hinks
Code Rewriting

Copy/Paste Options: Enable code hints
E”S:CS;?_’JE;E Delay: & | 05econds
File Types | Editors il 5
E!iognl:lisghting Menus: Tag names
Inwisible Elements Attribute names
E?ev:igvo\ﬁciunrg?gi«sar HBLe Vlies
Site Chbject methods and wariables
Status Bar HTML entities
Walidator (55 property names

Code hint bools

DOM Code Hirks

[#] spry Code Hints

To add ar remove kags and athributes, use the Tag library editor,

[

Close Tags: Otomatik etiket kapatma islevi goriir. Bu 6zelligi kullana-
rak kapanmamuis etiket kalma riskinden kurtulmus olursunuz. Dilerseniz
bu 6zelligi never radyo diigmesini secerek kullanmayabilirsiniz.

Options-Enable Code Hints: Otomatik kod tamamlama 6zelligini kul-
lanabilmenizi saglar. Kod yazarken kodun yaninda, yazdiginiz kodun
harfleri ile baslayan kod gruplarin: listeleyen bir menii agilir. Buradan
kodunuzu secerek zaman kazanmis olursunuz.

Menus penceresinden ise kod tamamlama 6zelliginin gegerli olacagi
etiketleri, 6znitelikleri, nesneleri secebilirsiniz.
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CODE REWRITING
(Kob YENIDEN DUZENLEME) KATEGORISI

Category Code Rewriting

General

Accessibility
AP Elements
Code Coloring Rename form items when pasting
Code Format

Rewrite code: [T Fix invalidly nested and unclosed tags

Code Hints |:| Remove extra closing tags

55 Styles Mever rewrite code; 1 f .85 .@st ,asc ,a5p .ascx .asmx ,aspx .cfc .cfm
File Compare
E"E JYDES | Editars Spedal characters: [Z]Encode <, #, &, and " in attribute values using &
ants
Highlighting URL encoding: (8) Do not encode special characters
Invisible Elerents # s 5
ew Dacument ) Encode special characters in URLs using &
:E\’"EW i Browser ) Encode special characters in URLs using %
Status Bar
Walidabor

Rewrite Code: Sizin belirlediginiz kriterler haricinde olusturulmus kod
kiimelerini, sizin kriterlerinize gore yeniden diizenlemek icindir.

Fix Invalidly Nested and Unclosed Tags: Hatali yuvalandirilmis ve
kapatilmamus etiketleri diizeltmek icindir.

Rename Form Items When Pasting: Kopyaladiginiz form 6gelerini
yapistirirken yeniden adlandirmak i¢indir.

Remove Extra Closing Tags: Fazladan yazilmis kapama etiketlerini
programa kaldirtmak icindir.

Warn When Fixing or Removing Tags: Yukarida bahsettigim diizelt-
me islemlerini yaparken Dreamweaver’in bizi uyarmasini isteyip iste-
medigimizi belirlemek icindir.

Never Rewrite Code-In Files with Extensions: Buradaki kutucuga ya-
zilan uzantilara sahip dosyalara yeniden diizenleme islemleri uygulanmaz.
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Special characters: <, >, & ve “ karakterlerini bir 6znitelik degeri ola-
rak kullanacaginiz zaman, bunlar1 otomatik olarak encode eder. Mese-
la & isaretini &amp; sekline cevirir.

CoOPY/PASTE

(KoOPYALA/YAPISTIR) KATEGORISI

Cateqgory Copy/Paste

General
Accessibility
AP Elements
Code Coloring
Code Format O Test anly
Code Hints
Code Rewritin

Edit = Paste fram other applications into design view pastes:

() Text with struckure {paragraphs, lists, tables, etc.)

(&) Text with struckure plus basic Formatting (bold, ikalic)
(55 Styles

Filz Compare (O Text with struckure plus Full Formatting (bold, italic, styles)
File Types | Editors =

Fants
Highlighting Retain line breaks
Invisible Elements
Mew Document Clean up Word paragraph spacing
Preview in Browser
Site:

Skatus Bar
Validatar

Belgemize kopyala-yapistir yaptigimiz icerikler ile ilgili ayarlar icerir.
Text only: Kopyalanan metni tiim bi¢cimlendirmelerden arindirir.

Text with structure: Metin ile beraber tablo, paragraf, liste... vb yapi-
sal ozellikleri de korur.

Text with structure plus basic formating: Metin ve yapi ile beraber
bold, italik gibi vurgu 6zelliklerini de alir.

Text with structure plus full formating: Metni tiim bi¢imlendirme
ozellikleri ile beraber alir.

Retain line breaks: Yeni satirlar1 korur.
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Clean up Word paragraph spacing: Bir Word belgesini kopyalamis-
sak, belgedeki paragraf bosluk stillerini temizler.

FILE TYPES/EDITORS KATEGORISI

Category File Types [ Editors
General
Acressibility i W o [7F =
AP Eloments Open in code view: | Jjs .asa 055 .05 .config Jinc JExk oas .asco.ast whhtaccess htpasswd |
Code Colarin
Code Formatg External code editor: | | [ Bromse. . ]
Code Hints —
Code Rewriting Reload modfied files: |Pr0mpt W ‘
Copy/Paste
55 Styles Save on launch: |Pr0mpt W
File Compare
Fie Tyges Edtors | Firewarks: | =
Fonts
Invisible Elements E] E] ez Fay
Mew Dicurmient Extensions A | Editors
Preview in Browser = -
Site .png ImageReady (Primary)
Status Bar .glf s Photoshap
Walidator +IPQ P . JpEd =
.psd =
fla
sy
Jaiff aif | sife =
Jp3
.Mpg .Mpeg
s ol

Open in code view: Bu kutucuga eklenen uzantilara sahip dosyalar
program kod goriiniimiinde acacaktir.

External code editor: Kullandiginiz bir harici kod editorii varsa bura-
dan programa tanitabilirsiniz.

Fireworks: Bilgisayarimzda Fireworks yazilimi varsa diizenlemeleri-
nizde kullanmak {izere buradan programa tanitabilirsiniz. Alttaki kutu-
lardan kullanacaginiz dosya uzantilarini ve bunlar diizenleyeceginiz
programlari belirleyebilirsiniz.



DREAMWEAVER 205

NEwW DOCUMENT (YENiIi BELGE) KATEGORISI

Cateqory Mew Docurnent

General

Accessibiliy
AP Elements Default document: |HTML u-|
Code Coloting

Code Format Default extension: | hkml ‘

Code Hints
Code Rewriting Default Document Type (DTDY: |><HTML 1.0 Transitional v|
Copy/Paste

£55 Styles

Filz Compare

File Types [ Editars
Fants Diefault encading: |Unicode {UTF-8) \r'|
Highlighting
Invisible Elements []Use when opening existing Files that don't specify an encoding
[ nent
Freview in Browser

Site Unicode Marmalization Farm: |C {Zanonical Decomposition, Followed by V|
Skatus Bar
validator [ 1Include Unicode Signature (BOM)

Shiow Mew Document dislog bos on Contral+-h

Yeni olusturacagimiz belgelere iliskin ayarlar igerir.
Default document: Varsayilan belge tiiriinii belirlemek i¢indir.
Default extension: Varsayilan dosya uzantisini belirler.

Default document type (DTD): Belge tiiriinii (Document Type Defi-
nitions) segmek icindir. Bildiginiz gibi biz su ana kadar XHTML 1.0
Transitional kullandik.

Default Encoding: Belgede kullanilacak karakter kodlamasini belirler.

Show New Document Dialog on Control+N: CTRL+N tus kombinas-
yonu ile New Document penceresinin acilmasi icindir.



206 WEB TASARIM REHBERI

SITE KATEGORISI

Preferences NES
Category Site
General
Accessibility 2 . X
4P Eloments Always show: |Local Files v| onthe | Right V|
Code Coloring
Code Format Dependent filgs: [#]Prompt on getfchack ouk
Code Hints
Code Rewrting [#]Prampt on putfcheck in
Egg*g&?:;e FTP connection: [#] Disconnect after | 30 | Minutes idie
File Compare £ %
File Tipes ] Editars FTP e out; | 60 Seconds

Font: e
H‘\jgﬂhlisghting FTF transfer aptions: [#] Select default action in dialogs aFter| 30 |seconds

Invisible Elements

Hew Dacument Firewall host: | |
Previeis in Browser

i e BT

Status Bar

Walidator Put options: [] Save files before putting

Move aptions: [#]Prompt before moving files on server

Manage Sites, ..

]

Always Show: Yerel ya da uzak sunucunun ekranin neresinde goriin-
tillenecegini belirler.

Dependent Files: Belgemize bagh dosyalarin (6rn: harici CSS ya da
JavaScript dosyast, resim... vb) uzak sunucuya gonderilmesi ya da uzak
sunucudan alinmasi islemleri oldugunda Dreamweaver’in bizi uyarma-
st igindir.

FTP Connection-Disconnect after: Bu kutucuga yazacaginiz siire zar-
finda bir islem yapilmadiginda baglantiy1 keser.

FTP Time Out: FTP baglantinizin zaman asim siiresini belirlemek i¢indir.

Put Options-Save files before putting: Dreamweaver’in dosyalarini-
z1 sunucuya gondermeden 6nce kaydedip kaydetmeyecegini belirlemek
icindir.

Move options-Prompt before moving files on server: Dosyalarini-
z1 sunucuya gondermeden 6nce Dreamweaver’1n sizi uyarmasini sagla-
mak igindir.
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Manage Sites: Bu tusa tikladiginizda acilan pencereden olusturdugu-
nuz sitelerinizi yonetebilirsiniz. Bu pencereye Site/Manage sites menii-
leri araciligiyla da ulasabilirsiniz.

YENi BiR SITE OLUSTURMAK

Dreamweaver ile verimli bir calisma yiiriitebilmek i¢in ve Dreamwe-
aver’in nimetlerinden etkili bir bicimde yararlanabilmek icin calismani-
za baslamadan evvel bilgisayarinizda tiim ¢alisma dosyalarinizi ve site-
nizde kullanacaginiz resim, video... vb tiim materyalleri iceren bir kla-
sor olusturmalisiniz. Hemen uygulamaya gecelim ve Site>New Site
meniisiinden site olusturma penceresini acalim.

Site Definition for ilk siiem.

Basic | Advanced |

Site Definition

Editing Files

A site, in Dreamweaver, is a collection of files and Folders that corresponds to & website on a
SErVEr,

wWhat would you like to name your sike?
ilk. sitem |
Example: mySite
what is the HTTP Address {URL) of vour site?

[ hetpeig
Examnple: hktp: ffwnsw ryHost. comfmySite

If you want ko work directly on the server using FTP of RDS, vou should create an FTP or RDS
seryer connection, orking directly on the server does not allow wou ko perform sitewide
operations like link checking or site reports,

< Back [ Mext = ][ Cancel ” Help J
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Ilk olarak sitemizin adin belirleyelim. Mesela sitemizin ad1 i1k sitem
olsun. Sitemizi kendi bilgisayarimizda hazirlayacagimz icin URL adresi
kismim bos birakiyoruz ve Next tusu ile bir sonraki asamaya geciyoruz.

‘Sijt_e Definition for ilk sitem

Basic ! Advanced |

Site Definition

Editing Files, Part 2

Do you wank ko work with a server technology such as ColdFusion, ASP.MET, ASP, J5P, ar PHP?

(&) Mo, T do not want bo Use a server technology,
(O wes, T wark ko use a server technology,

[ < Back H Mext = ][ Cancel ” Help ]

Gelen sayfada bize sunucu tarafli (6rn: ilerde 6grenecegimiz PHP) bir
teknoloji ile ¢alisip calismayacagimizi soruyor. Biz simdilik XHTML ve
CSS ile galisacagimiz icin bu soruya cevap olarak “No...” radyo diigme-
sini isaretleyip yine Next tusu ile yolumuza devam ediyoruz.
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Basic I_Advanced |

Site Definition

Editing Files, Part 3

How do you wank o work with your Files during development?

(&) Edit local copiss on my machine, then upload to server when ready {recommended)
() Edit directhy on server Using local netwark

Where on your computer do you wank ka stare your files?

[ cehik sitem =

[ < Back ” Mext = H Cancel H Help ]

Bu sayfada ise program bize gelistirme sirasinda dosyalarimizi bilgisa-
yarimizda mi tutacagimizi yoksa dogrudan uzak sunucuda mi ¢alismak
istedigimizi soruyor.

Bu asama biz kendi bilgisayarimizda calisacagimiz icin ilk siradaki ve
ayn1 zamanda Recommended (6nerilen) radyo diigmesini secerek dos-
yalarimizi kendi bilgisayarimizda olusturmayi se¢iyoruz. Ardindan alt-
taki kutucuktan ya da kutucugun yanindaki klasor isaretine tiklayarak,
site klasoriimiiziin (ilk sitem) bilgisayarimizda nerede bulunacagin se-
¢cip ilerliyoruz.
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Site Definition for ilk sitem

TBasic | advanced]
Site Definition
Editing Files T Sharing Files
How do wou connect o wour remote server?
Tone W
[ = Back J [ Mext = ] [ Cancel ] [ Help ]

Bir sonraki asamada uzak sunucuya nasil baglanacagimizi soran bir
sayfa gelecektir. Dreamweaver ile herhangi bir FTP programina gerek
kalmadan tiim sitenizi uzak sunucuya aktarabilir, istediginiz zaman ye-
ni dosya gonderebilir ya da mevcut dosyalar giincelleyebilirsiniz.

Dosyalar panelindeki connect tusu ile sunucunuza baglanabilir ya da
ilk kez baglanacaksaniz gerekli tanimlamalar1 yapabilirsiniz. Biz simdi-
lik kendi bilgisayarimizda ¢alisacagimiz igin none’1 secelim. Iste con-
nect tusuna tikladigiizda, yine resimde gordiigiiniiz ekran karsiniza ge-
lecek ve buradaki acilir kutucuktan FTP secenegini aktif ederek gerekli
FTP bilgilerinizi gireceksiniz. Bu aciklamadan sonra biz Next ile bir
sonraki asamaya gegelim.
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Basic | Advanced |

Site Definition

‘Your site has the Following settings:

Local info: (Local root folder will be created)
Site Name: ilk sitem
Local Root Falder: Cihilk sitem),

Remote info:
Access; Il set this up later,

Testing server:
Access: Il set this up later.

‘Your site can be further configured using the Advanced Tab,

[ = Back H Done H Cancel ” Help ]

Bu sayfa su ana kadar programda yaptigimiz segenekleri gosteren bir
sayfadir. Amaci islemi bitirmeden tercihlerimizi son bir kez kontrol et-
memize imkan vermektir.
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Bu sayede gerektiginde onceki
asamalara geri donerek tercihle-
rimizi degistirebiliriz. Biz Done
tusuna basarak islemimizi ta-
mamlayalim.

FILES

|E| ilk. sitermn

- — ————
vll |Local view %)

YRR

&

Local Files

1 5izel Type

li

53 Site- ik site..,

Folder

[

Artik dosya panelinde kendi site
klasoriimiizii gorebiliyoruz. Ar-
tik tiim dosyalarimiz ve sitemiz-
de kullanacagimiz tiim materyal-
ler bu klasor iginde tutulacak. Bu
panel ile hizl bir sekilde bir dos-
yay1 agabilir ya da fare ile SAG
tiklayip agilan menii yardimiyla
yeni bir dosya (New File) yada
yeni bir klasor (New folder)
acabiliriz.

& ¥

@ Log..,

Dilersek mevcut bir dosyay1 ya da klasorii yine ayn1 menii yardimiyla
(Edit/Delete) silebiliriz. Edit meniisii ayn1 zamanda dosyamizin adini de-
gistirmek (Rename), tasimak (Cut) ya da kopyalamak (Copy) icin de
kullanilir.

YENI BiR SAYFA DLU%TURMAK

Yerel sitemizi tanimladigimiza gore artik ilk sayfamizi olusturmaya
baslayabiliriz. File>New meniisii yardimiyla yeni belgemizi segecegi-
miz New Document sayfasiniz agiyoruz.

Yan sayfadaki resimde de gordiigiiniiz gibi Dreamweaver tarafindan
desteklenen tiim teknolojilerin bir listesi ile karsilastik. Tahmin edece-
giniz gibi belgemizi hangi teknoloji ile (6rn: html, PHP...vd) yazacak
isek onu segecegiz. Biz simdi Page Type olarak HTML, Layout olarak
da <none> segelim. Sag alt kisimdan da DOCTYPE olarak dnceki boliim-
lerde oldugu gibi yine XHTML 1.0 Transitional seciyoruz. Artik Cre-
ate tusuna basarak dosyamizi olusturabiliriz.
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Page Type: Laryout:
=
L Blonk Page = :mtt St =
il emplate 1 calumn elastic, centered
: T Library em 1 colum slastic, centered, header and
Lb Blank Template T ¥SLT (Entire pags) 1 column fixed, centered
= ¥SLT {Fragment) 1 column fixed, centered, header and f 4
» = Actionseript 1 column liquid, centered HE BIEVIGh
@ Page from Template E cs5 1 colurnr liquid, centered, header and f
= . 2 column elastic, left sidebar =
+ = JavaScript
ﬂ D _:‘_ WML 2 column slastic, left sidebar, header a
== 2 column lastic, right sidebar
2 o 5 2 column elastic, right sidebar, header
’ Other | ::E i‘;‘;:”t'pt 2 column Fixed, Iaft sidebar ET—
_:' P 2 colurn fixed, left sidebar, header an
1o, ASHNET-C# 2 column Fixed, right sidebar =
T ASP.NET VB 2 colurnn Fixed, right sidebar, header a
CaldFusion 2 column hybrid, left sidebar
ColdFusion component | | 2 column hybrid, left sidebar, headst & DocType! [WHTML 1.0 Transitional |
R 2 calumn hybrid, right sidebar i = - =
| PHP 2 colurnm hybrid, right sidebar, header SR AcHTRIRAT
| 2 column liquid, left sidebar attach €55 File: -
2 column liquid, left sidebar, header an
‘ 2 column liquid, right sidebar ‘:
| I |
Help Get more content. .

Bu asamada ilk yapmamiz gereken is dosyamizi kaydetmek olmalidir.
Bunu aligkanlik haline getirelim. Hemen File>Save meniisii ile kayit
sayfasimi agryoruz.

Dosyamiza bir isim vererek ilk sitem klasoriiniin icine kaydediyoruz.
Biz dosyamiza index adinmi verdik ¢iinkii bu bizim sitemizin ana dosya-
st olacak. Dosyaniza isim verirken bu ismin siteyi yayinladiginizda, bu
sayfaya ulasmak i¢in gereken URL nin bir parcasi olacagini unutmaya-
Iim. Bu sebeple dosya isminde ?, %, *, >, / gibi 6zel karakterleri ve bos-
lIuk kullanmayin. Dosya adi iki kelimeden olusuyorsa bosluk yerine
(alt tire) isaretini tercih edin.
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VARLIKLAR
ASSETS

Varliklar (assets) terimi, site- Images: (2 Site. () Favotites B
nizdeki belgelerde kullanacagl- |z »
niz resim, video, renk, link... vb s & ==
tiim materyaller icin kullanilir. b ps
Dreamweaver assets paneli tim |y, |Name | imensia
bu materyallerin elimizin altn- g | B bexipg S4xAdE
da olmasimm ve bunlari gerektik- sy % EE!::I-EEWQ 49;;1?21
ce belgelerimize kolaylikla ek- B contert.ipg Bzt
lememizi saglar. LY | B footer.jpg 790%57

@ header jpg 785131
Bir varligi, ornegin bir resmi B menujpg 790%40
belgemize ekleyebilmek icin, [8 sep.pg €nad
resmi fare ile tutup, belgemizde
eklemek istedigimiz yere siiriik-
lememiz yeterli olacaktir. (insert | © [+

Ayni islemi, fare imlecini belgede varligi eklemek istediginiz yere ko-
numlandirdiktan sonra assets panelinin alt kismindaki Insert tusuna ba-
sarak da yapabilirsiniz. Renk eklemek istedigimizde ise listeden rengi
sectikten sonra, ornegin bir metnin rengini degistirmek istedigimizde,
renklendirecegimiz metni fare ile se¢ip Apply tusuna basmamiz gerekir.
Birden ¢ok varli1 segmemiz gerektiginde SHIFT tusuna basmalisiniz.

Resimde gordiigiiniiz gibi her bir varlik tiirii i¢in ayr1 bir tusumuz mev-
cut. Ayrica iist kisimda Site ve Favorites olmak iizere iki radyo diigme-
si goriiyorsunuz. Bunlardan Site diigmesi, sitenizdeki tiim varliklari
gosterir. Diger diigmeyi tikladigimizda ise sik kullandiginiz varliklarin
listesini goreceksiniz.

Bir varligi sik kullanilanlariniza ekleyebilmek icin site diigmesi aktif
iken listeden bir varlik secip panelin sag alt kismindaki add to favorites
tusuna basmaniz yeterli olacaktir. Varliklar siralamak igin listenin bas
tarafindaki siitun basliklarina (6rn: name, size, type... vd) tiklayabilirsi-
niz. Mesela varliklar1 ada gore siralamak i¢in name yazan alani1 tiklama-
hisimiz. Varlk listesinde degisiklikler yaptiginmizda bunlari gérmek igin
panelin alt kismindaki refresh tusuna basin.
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KiTAPLIK

Kitaplik, varliklardan olusan Dreamweaver’a has bir dosyadir. Bir ki-
taplik 6gesi olusturmak icin, Assets panelinde Kitaplhk tusuna basarak
aktif ettikten sonra belgenizin kitaplik 6gesi olarak kaydetmek istedigi-
niz boliimiinii secip panelin alt kismindaki New Library Item tusuna
basin. Kitaplik 6gesine istediginiz bir ismi verin. Dreamweaver kitaplik
Ogelerini (.Ibi dosya uzantisi ile) bir dosya olarak kaydeder.

Dilerseniz daha sonra diizenlenmek iizere bos bir kitaplik 6gesi de olus-
turabilirsiniz. Bunun i¢in anlattigim islemi belgenizde herhangi bir sey
secili degilken yapmaniz yeterli olacaktir.

Daha sonra bu kitaplik 6gesini diizenlemek istediginizde 6ge secili iken
panelin alt kismindaki Edit tusuna basin. Dosya yeni bir sayfada agila-
caktir.

Bu sayfada gereken diizenlemeleri yapabilirsiniz. Tiim varliklarda oldu-
gu gibi kitaplik dgelerini de belgeye eklemek istediginizde, belgenizde
kitaplik 6gesini ekleyeceginiz yeri fare ile belirledikten sonra 6geyi sii-
riikleyebilir ya da panelin alt kismindaki Insert tusunu kullanabilirsiniz.

BELGE OLUSTURMAK

Artik ilk belgemizi olusturmaya haziriz. Oncelikle Title kismindan bel-
gemizin bashigini (6rn: ilk belgem) girelim. Diledigimiz goriiniimii secip
calismaya baglayabiliriz. Biz Split goriiniimiinii secerek hem tasarim
hem de kod goriiniimii ile calisarak olup bitenleri daha iyi izleyebilelim.

Dreamweaver ile olusturacagiiz metni sayfanin alt kismindaki Pro-
perties (Ozellikler) penceresi ile rahatca bicimlendirebilirsiniz.
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5| Live v |

| 15| Cade | =5 spit | Besian

indss htm*

Titls; | beloerm 1%, B EL B =i

b e b e bt

pﬂ £ </head» -
Y <bodyr
‘ I/ Lotem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Ut in enim muan. Ut congue, tisi witae
malesuada tempor, tellus tortor condimentum Turpis, id condimentum diam nulla non leo. Proin

4 euismod ligula ew mme wollis id mattis nunc adipiscing, Nullam warius, sapien #itae suscipit

E’ tincidunt, nibh dolor vehicula erat, nec malesuada elit magna eget augue. In hac habitasse platea

9 dictumst. Wullam hon libero laoreet ligqula elementum facilisiz in ac elit. Praesent pellentesmque

‘ congue fringilla. Suspendisse pretiuw, est et tristigue molestie, metus mi aligquaw orci, hec

“ wollis risus wauris ut wi. Cras in wassa nisl. Aliquaw luctus, libero = euiswed feugiat, nisi diew
porttitor felis, ut laoreet odio nibh eget lorem, Praessent nibh justo, ultricies ut lacinia sit

{?}‘ smwer, hendrerit vel risus, Eviem eu libero rizus.

a‘ I </bodys -

Lorem tpsum dolot sit amet, consectetur adipisemg elit T in enim quam. Ut congue, nist witae malesuada tempot, tellus tortor
condimentum turpis, 1d condimentum diam nulla non lee. Prom suismod ligula eu nune melliz id mattis nune adipiscing, Mullam
warius, sapien vitae suscipit tincidurt, nibh delor wehicula erat, nec malesuada elit magna eget augue. In hac habitasse platea
dicturnst. Nullam non libero lacreet ligula elementum facilisiz i ac elt. Prassent pellentesque congue fngilla. Suspendisse
pretium, est et trstique molestie, metus mi aliquam orct, nec mollis risus mauris ut mi. Cras m massa msl. Aliguam lucs, Ibere
a euismod feugiat, nisi diam porttitor felis, ut lacreet odic nibh eget lorem. Praesent nibh justo, ultricies ut lacitia sit amet,
hendrent wel sus, Eliam eu Ibero nsus

<body = %] 100% | 777 %218~ 2K /1 sec. Unizode (UTF-8)
FRAPERTIES
| €3 HrmL | Favmat Hone | Class | None v-: B T it Tite |
oSS D More e Ltk | o 125 (1 Target
Page Propetties,

Resimde gordiigiiniiz gibi ilk belgemize ham bir metin ekledik. Alttaki
properties penceresinde de higbir bicimlendirme olmadigima dikkat
edin. Tlk olarak Design goriiniimiinde iken ENTER tusuna basarak ya da
split goriiniimiinde iken Format kismindan Paragraph’i secerek pa-
ragrafimiz1 olusturalim. Ardindan bashigimizi se¢ip Heading2 (h2) ile
basligimiz1 bigimlendirelim.

Simdi de tiim metni secip iki yana yash sekilde hizalama yapalim. Bu-
nun icin metni taradiktan sonra gene properties penceresinden CSS tu-
suna tiklayalim. Ardindan hizalama tusuna tiklayalim. New CSS Rule
penceresi agilacaktir. Bu pencere gercekten harika bir pencere. Ciinkii
bu pencere sayesinde sip diye tasarim isini halledecegiz.

Selector Type yani segici agilir kutucugundan se¢imimizin tiiriinii be-
lirleyecegiz. Bir html etiketi mi, id secicisi mi yoksa bir class mi1 tanim-
layacagimiza karar vermeliyiz. Eger html etiketi secersek alttaki Selec-
tor Name kismina paragraf etiketi olan p etiketini program kendisi ek-
leyecektir. Class ya da id secicisini tercih edersek bir segici ad1 girme-
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miz gerekecek. Ornek olarak biz class’1 secelim ve secici ad1 olarak da
paragraf girelim.

Burada biz segici adin1 nokta koymadan giriyoruz ¢iinkii noktay1 Dre-
amweaver halledecek. Son olarak alttaki Rule Definition kismindan bu
kuralimizin sadece bu belge i¢in mi gecerli olacagim yoksa harici bir
CSS dosyas1 m1 olusturacagimizi soruyor.

Favarites.

el T

Path
M 4 <meta http-equiv="Contengatmas
il <titlexilk belgem</titlefy
@
3 Selector Type:
G B c/mean Choose & conkextual selector bvpe For your €55 rule.
i e
| e R E ‘Class {can apply to any HTML element) -
? 11 i orEn 11, dolo: 3t
i | Selector Name:
3 Chaose or enter a name for vour selectar,
51} 3 1dune, mabh dolor o=l
- i conmst. Wilisw oon Lib paragraf »
3

This selector name will apply your rule ko
all HTML elements with class "paragraf”.

Lorem ipsum dolor sit

Lorem ipsum dolor sit amet, consecte
tortor condimentum turpis, id condime|
IMullam varius, sapien vitas suscipit tin
habitasse platea dictumst. Mullam non
fringilla. Suspendisse pretium, est et tr Rl DEfH:

nisl Ahquam luctus, libero a euismod Choose where your rule will be defined,
ultricies ut lacinia sit amet, hendrerit ve

Mene Seacihic

‘(New Skyle Sheet File) 1-|

<body > [=p>]| [ R[5 Q [100% «|777=218 2K 1 sec Unicode (UTF-6)

PROPERTIES

<PHML  TargetedRule | <Hew C3S Rule> w| | Font | Default Fort v B I @
[ Bcs Edit Rule £55 Parrel Sz [MNone | ""|E,H | &
=

Burada ilk olarak New style sheet file’1 secelim ve okey (OK) tusuna ba-
salim. Evet tam isimiz bitti derken bir sayfa daha agildi. Biz yeni bir
CSS sayfasi olusturmak istedigimiz i¢in program simdi bizden CSS dos-
yamizi olusturmamizi istiyor.
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I Favorites

B
B
7 Select il neme fom: Flleauslem
-:; 2 Dals soliiee £
o 3 Solifes e
8l
P -
,t S Kanum: |'C'3\Iks\lem "‘" B 20 E
“* o ) _notes
o SRR (Dinages
lictunse. N
Lorem ipsum
Lorem ipaum dolor sit | om0 sl | [ Kaydzt ]
tortor condimentum tu
Mullarn varive, sapien o Kawtiiit [ Stle Sheet Fies [1ess) ® [ s ]
habitasse platea dictun]
fringilla. Suspendizse pf AL ‘slil.css

nisl. Aliquam luctus, I

K3 Relative to:
ultricies ut lacinia sit an :
Change defaull Link Relative To in the site defiritian.
[ebady> [<p>) &
PROPERTIES
£ HIML. Tergsted Rule | <ew €55 Rule> || Fank | Defaul Font Clioei=tsaig @
[ Bucss | | cderus || courensl Sze | Mone || & =] | =

Bu sayfada dosyamiza bir isim secelim (ben stil dedim) ve site klasorii-
miiziin (ilk sitem) altina kaydedelim. Neler oldu gordiiniiz mii? Evet
simdi isterseniz beraber gorelim.

Calisma sayfamizin iist kisminda source code ve stil.css ifadesi ¢ikti.
Dreamweaver calistigimiz belgeye bagli dosyalari da bize gosteriyor ve
isimizi kolaylastirtyor.
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Simdi stil.css dosya adina tiklayin.

T T T T T

[ o] e | =2 Oesign | (7 Live e T Tkbelgem %, &
indeohtmr % | =3 Felb Exyllstemyitess )
‘Source Code

text-align: justify:

[CR T

Lorem ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum delor sit amet, consecter adipiscing elit. Tt in enim quam. Ut congue, nist witae malesuada tempaor, tellus
tortor condimentum turpis, 1d condimentum diam nulla non leo. Prom ewsmod ligula eu nunc mellis 1d mattis nune adipiscing
Iullam warius, sapien witae susciptt tncidunt, mbh dolor wehicula erab, nec malesuada elit magna eget augue. In hac
habitasse platea dictumst. Mullam non libero laoreet ligula elementurn facilisis i ac et Praesent pellentesque congue
fhingilla. Suspendisse pretium, est et tistique meolestie, metis mi aliquam oret, nec mellis risus mauns ut mi Cras in massa
nisl Aliguam hictus, libero a evismod fenglat, nisi diam porttitor felis, ut lacreet odio nibh eget lorem. Praesent nibh juste,
ultricies ut lacinia sit amet, hendrent el risus. Etam eu libero risus il

~
<body > <p.paradraf> T 100% | 7R w206 2K [1sec Unicods (UTF-)
PROPERTIES
£ HTML Targeted Rule | .paragraf ! Fart | Default Font = @
= | Edtrue ] 5 Siee | T ,—_”—1 &

| Page Propetties. .

Iste bu gercekten harika. Biz kod falan yazmamistik ama birisi bizim
yerimize yazmis galiba. Ve alt kisimda da goérdiigiiniiz gibi metnimiz iki
yana yasli duruma geldi.

Simdi source code’a tiklayip belgemize donebiliriz.
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Simdi de bu resme bakin. Evet

gordiigiiniiz gibi stil.css dosya-
muz files panelinde yerini almus. h_h il sitern v.|_|L-:-caI view %
Buradan da gerektiginde dosya- % C J B s | Sl
miz1 agma silme tasima... vb is-  [[gcarFiles [ size|Type s
lemleri yapabilecegiz. LT indes, bl 2KE Firefc
= index.php 1KE PHR £
Simdi Properties penceresi yar- A e SKB Trfar'| |
dimiyla birkag islem daha yapa- -—@ stil.css KB Gegis
Iim. Mesela font ve font biiyiik-
liigiinii segelim. =
Bir de metnimizi mavi renkte ‘
yapalim. Tekrar CSS dosyamizi |
tiklayalim. »
|l S| .|
@ 'I;itle: ilk; beigei'n Dat-e+ USD?‘Em

S E R s

emhindes k)

Title: I &

ik Tt -8
1R pe—
3 text-align: justify:
4 font-fawily: Verdana, Geneva, sans-serif:
o N font-size: 1Zpx;
s B color: #O6F:
i
i
= |
“*®
{ir
¥

Lorem ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, Ut in enim guam. Ut congue, misi vitae malesuada tempor, tellus
tortor condimentum turpis, id condimentum diam nulla non lea, Proin euismod ligula eu nune mollis id mattis nunc
adipisoing, Nullam varius, sapien vitae suscipit tnodunt, mibh dolor wehicula erat, nec malesuada elit magna eget
augue. In hac hahitasse platea dictumst. Mullam non libero laoreet ligula elementum facilisis in ac elit, Praesent
pellentesgue congue fringilla, Suspendisse pretium, est et tnstigue moleste, metus mi aliguam orcl, nec molis nsus
mauris Ut mi, Cras in massa nisl, Aliguam luctus, libero a euismod feugiat, nisi diam porttitor felis, ut laoreet odio nibh
eget lorem, Praesent nibh justo, ultricies ut lacinia sit amet, hendrant vel risus. Etiam su libero risus,

[ %[ & [100% «|1x1w 261 sec Unicode (UTF-8)
PROPERTIES
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O da ne? Birisi gene bir siirii kod yazmis buraya. Siz bu kodlarin neler
olduklarimi zaten biliyorsunuz. Biz devam edelim ve ilging bir sey ya-
palim. Basligimiz1 se¢ip ona da mesela renk verelim. Bunun neresi il-
ging simdi gorecegiz. Haydaa gene New CSS Rule penceresi acildi.
Ciinkii baslik h2 etiketi ile sekillenen ayr bir etiket de ondan. Gene
class secelim ve baslik adin1 verelim. Rule Definition a¢ilir kutucugun-
da bu sefer bizim style.css dosyamiz da var. Tabiki onu segiyoruz ve
OK’liyoruz. CSS dosyamiza baslik secicisi de dylece eklenmis oldu.
Resimde de gordiigiiniiz gibi properties penceresinde HTML ve CSS
tuslarina basarak yaptigimiz iglemleri gorebilirsiniz.

PROPERTIES

Targeted Rule IEragraf
[ edtrue | cospardl || e 12 ¥|lex | Mo |

Page Propertiss. ..

Peki biz harici stil sayfas1 kullanmasa idik ne olurdu. Isterseniz simdi de
onu gorelim. Once files panelinden stil.css dosyamiz1 bir giizel silelim.
Bunun i¢in dosya segili durumda iken fare ile SaG tiklayip Edit/Delete
meniilerini kullanin. Haliyle dosyamizi silince tiim stillerimiz ugtu ve
belgemiz ilk ham haline geri dondii. Olsun biz onu simdi aninda eski
haline getiriveririz.

Tekrar metnimizi secip iki yana yaslama tusuna basalim. Ag¢ilan pence-
reden class’1 se¢ip se¢icimize paragraf adimi verelim. En alttan da This
document only secenegini tiklayip ok diyelim. Bu islemle CSS kurali-
mizin sadece bu belge icin gecerli olacagini belirtmis olduk.
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(i | Lyl [ Daka (5w (dneeete ey (e | e [ )

= T

o — Y

indesg html - = (Estiy 2 b ke inree
M 6 <heard> L
* 4 <meta http-equiv="Content-Type™ content="text/html; charset=utf-g" /»
& <titlexilk belgem</title>
| Ry #3tyle type="text/cas"»
ool o5 .
E— H  .paragrar |
a text-align: justify:
®
L0 }
R
" JES < /gmylex
£} 18 </head>
S 4 <hodys A
. L

Lorem ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiseing elit. Tt in emm quam. Ut congue, nist witae malesuada tempor, tellus
torter condimentum turpis, id condimentum diam nulla non leo. Froin emsmod ligula eu nune mollis id matts nune adipiscing,
Nullam varis, sapien witae suscipit tincidunt, nibh dolor wehicula erat, nec malesuada elit magna eget augue. In hac
habitasse platea dictumst. Iullam nen bibere laoreet ligula elementumn facilisis i ac elit. Pracsent pellentesque congue
fhngilla. Suspendisse pretium, st et tristique molestiz, metus mi aliquar orey, nec mellis risus mauns ut mi. Cras in massa
nisl. Aliquam luctus, libero a euismod feugiat, nisi diam porttitor felis, ut lasreet cdio nibh eget lorem. Pracsent nibh justo,
uliricies ut lacinia sit amet, hendrerit vel risus. Enam eu ibero nisus,

~]
<hadys <hz.baslk> | & |70 8 100% w|777wzige 26)dsec Unicode (TR
PROPERTIES
AFHTML  TargetedRule | <tiew C55 Rule w| | Femt | Defaul Fant v|B 7 &
= [_Edtrae | S Pan G - S | |
Page Properties, ..
=

Evet gordiigiiniiz gibi bu sefer kodlarimiz belgemizin <head> </head>
etiketleri arasia eklendi. Evet tipki bizim CSS boliimiinde 6grendigi-
miz gibi.

 Move: To External Style Sheet

Mave Rules Ta ol

() Style sheet: | stil.css Vll I_ Erowse... ] Carnicel

() & mew style sheet...

Help

Bir dahili stili harici stil dosyasina doniistiirmek isterseniz stil iizerin-
deyken saé tiklayip agilan meniiden CSS Styles/Move CSS Rules alt
meniisiinii secin. Bu pencere yardimiyla mevcut bir stil dosyasini sege-
bilir ya da yeni bir stil dosyas1 olusturarak stili oraya kaydedebilirsiniz.
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Biz stillerimiz sayfa icine ekleyerek calismamiza ve calismalarimizda
split goriiniimiinii kullanmaya devam edelim. Yeni bir paragraf yapmak
istedigimizi var sayalim. Bunun igin split ekraninin alt kisminda, yani
tasarim goriiniimiinde iken bir kez ENTER tusuna basmamiz yeterli ola-
caktir. Program aninda paragraf etiketini ve secicimizi yerine yerlestire-
cektir. (<p class="paragraf”>&nbsp;</p>) Paragrafta gordiigiiniiz
&nbsp; bosluk ifadesinin yerine biz yeni paragrafimizi ekleyecegiz.

CSS Rule definition for .paragraf

Category Background

TEEE

Blnck Background-calor: Q #FFC |

Box !

Berdes Background-image: | vl [ B

List

Positianing Background-repeat: | v
Extensions ——
Background-attachment: | w
Background-position {3): vl o
Background-position (¥7: A o

[m [ (a4 ] [ Cancel ] [ Apply ]

Bir metne arkaplan eklemek istedigimizde, metni secip Properties pen-
ceresindeki Edit Rule tusuna tiklayip agilan pencereden renk se¢imi ya-
parak istediginiz rengi ekleyebilirsiniz. Bu islemi CSS Style paneli ile
de yapabilirsiniz. Yalniz sececeginiz renk .paragraf adli secicinin
atandi81 paragrafa uygulanacaktir.

Tiim sayfaya arkaplan rengi vermek icin Properties penceresindeki Pa-
ge Properties tusuna tiklamalisiniz. Acilan sayfada yapacaginiz tiim
degisiklikler sayfanin tamaminda gecerli olacaktir.
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MADDE iMLERI EKLEMEK (LiISTELER)

(" TEomen [Leyaut | Forms [ Dats Sory. AnConlestEdtng | Ted [Bwomes | )
B 7| S em| o [9me| bl b2 b3) ul ol G| dl oot dd | e e -

! latmqe_ (o sl ' Titles |ilk belgem | . B |
index.piml* 5 [ - Pal

o feugiat, nisi diem porttitor felis, ut laoreet odio nibh eget lorem. Praesent nibh justo,
- ultricies ut lacinia sit emet, hendrerit vel risus. Etiam eu libero risus.</p=
L <ols
e #lizNullaw non libero lacreet ligula elementum facilisis in ac elit.l(fln
‘Eg‘ 33 <lixfuspendisse pretium, &5t et tristique molestie </11>
| 3L <lirCras in massa nisl. Aliguam luctus, libero a eulswod</lir
& zs £1i> Prassent nibh justo, ultricies ut lacinia sit smet, hendrerit wel risus. </1i»
e
* | 36  </ol=

3

| 38 < body>
| 98 </htnl> =

Mullarn non kbero laoreet hgula elementum facilisis m ac et
Suspendisze pretium, st et tnstique melestie,

Cras in massa nisl. Aliquam hictus, libero a euismod

Praesent mibh justo, ulnicies ut lacinia sit amet, hendrerit vel risus.

1
2
3
4

V|
kbodys <al <lis [T |5 0, [100% | 772 %214 % 2 [ 1 sec| Unicods (HTF-8)
PROPERTIES

| < HTML| Format: |Nnne v‘l Class \ org
fh c55 1o | Nane ~| Link |

| Page Properties.., | [ Lstltem... |

Belgemize madde imleri eklemek istedigimizde de yine properties pen-
ceresini kullanacagiz. Penceredeki madde imleri tuslariyla bunu rahat-
likla yapabiliriz. Her bir paragraf ayr1 bir madde imi olarak algilanacak-
tir. Madde imlerinden sonra baska bir satira gegmek i¢in CTRL+ENTER
tuslarini kullanin.

[ » - r_
List Properties |£|
Lisk bype: I"-lurnl: iz \+| 1 ok I
Style: | Raman Small i, i, ... [
Start count: | | {Mumber) Help

Lisk ikem

Mew style: | Raman Small (i, i, .., |+ |

Reset count to; | | {Mumber)
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Olusturdugunuz listede degisiklik yapmak istediginizde Properties
penceresindeki list Item tusuna basabilir ya da Format>List>Proper-
ties meniisiinii kullanabilirsiniz. Acilan pencereden istediginiz degisik-
likleri yapabilirsiniz. Dreamweaver’in mantigin1 sanirim anlatabildim.
Siz tasarim ekraninda bir kelime islem programinda calisir gibi tasari-
miniz1 yaparken Dreamweaver programi gerekli etiketleri ve kodlari
belgeye ekleyecektir. Tabi ki dilerseniz kod goriiniimii kismindan kod-
lar1 kendiniz de yazabilirsiniz.

[ Text [IEEN

B 7| S em| q [leme|hl h2 h3| ul ol b

di di dd | abe wsc | 1~

Metninizi sekillendirmek ya da metninize 6zel karakterler eklemek i¢in
calisma alaninin iist kismindaki Ekleme Paneli’nin Text sekmesini de
kullanabilirsiniz.

ONiIZLEME

Yaptigimiz ¢alismalari her asamada tarayicilarda 6n izleme yaparak test
etmelisiniz. Bu sayede muhtemel tarayici farkliliklarini zamaninda fark
edip diizeltebilirsiniz. Bunun en pratik yolu F12 tusuna basarak sayfa-
muzin tarayicida agilmasini saglamaktir.

Category Preview in Browsser

General

g;cEels;r‘nb;I::s Browsers: (#] (=]
Code Coloring
Code Format

Code Hints

Code Rewriting
Copy/Paste

55 Styles

File Compare

File Types [ Editars
Fonts

Highlighting
Invisible Elements Defaults: [#] Primary browser

[ Secondary browser

Status Bar Options: []Preview using temparary file
Yalidatar
Selecting this option will create a temporary copy for preview and
server debugging. To update the dacument directly please uncheck
this option, Mote that deselecting this option does not apply o
previewing ¥5LT, which always use a temparary file.
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Varsayilan tarayicinmiz haricindeki diger tarayicilarda da sayfanizi test
etmek icin File/Preview in Browser meniisiinden istediginiz tarayiciy1
secerek kontroliiniizii yapabilirsiniz. Listeye yeni bir tarayici eklemek
icin ayn1 meniideki Edit Browser alt meniisiinii secin. Bu pencerede
varsayilan tarayicinizi degistirebileceginiz gibi + (art1) isaretine basarak
yeni tarayici da ekleyebilirsiniz.

(% b b Dvice Eimtil 54

MEVICLPMUEILES || LPRALRTOR

« W\ drieas smmamy aau
[ o fiaplay e |1
v B cmm
+ B o Hlaci
+ W Aachite
+ B pyonera
o B voka
- s
L
i smemces el
- B D- [7] smal Srveen Rimndeeng
Y Sy — ¥ aenation
e piosss o
ks 100 200080 e e
W tokia 31100 1203 160 e
e a 2405 20 g
d A7
¥ 180
A 00 e
740 400
ELLEE T
[ieka =i0iok 175518054 ] 10 e 11Dkt et il e b S ~

File>Preview in Browser meniisiinden Device Central alt meniisii ile
sayfanizin cep telefonlarinda nasil goriinecegini de test edebilirsiniz.

LiNK (BAGLANTI) EKLEMEK

Link, bildiginiz gibi, bir sayfa icindeki iki noktay1 ya da farkl sayfala-
11 birbirleri ile iliskilendirmek icin kullanilir. Gidilecek nokta ve cikis
noktast olmak iizere her baglantida iki unsur s6z konusudur. Biz bura-
da, sayfa ici ve sayfa harici link verme islemlerine deginecegiz.

DAHiILIi LINK EKLEMEK

Uzun bir sayfanin bir béliimiinden o boliim ile iliskili bir baska bolimii-
ne tek bir tiklama ile gidebilmek icin bu iki nokta arasinda bir baglanti
olusturmamiz gerekir. Bunun i¢in sayfamizda bir ¢apa olusturacagiz.
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Anchar name: | Capa | oK,

Cancel

Capamizi sayfamin gidilmesini istedigimiz yerine atiyoruz. Ornegin
sayfanin basindan alt kismina gitmesini istiyorsak, sayfanin alt kismin-
da istedigimiz noktaya imleci getirdikten sonra Insert>Named Anchor
meniisii ile ya da insert paneli common sekmesindeki Named Anchor
tusu ile capimizin adin1 verecegimiz pencereyi agityoruz. Capamiza bir
isim verip onayliyoruz. Simdi sayfamizin basindaki link verecegimiz
metni segip properties penceresinde Link kutucuguna ¢apamiza verdi-
gimiz adi, basma “#” isareti koyarak (6rn: #capa) yaziyoruz. Artik lin-
kimiz hazir. Linki tikladigimizda kendimizi sayfanin en altinda bulaca-
g1z. Resimlere link vermek icin de yine ayn1 yontemi kullanabilirsiniz.

E-POSTA LINKIi EKLEMEK

Sayfanizda bir e-posta linki olusturmak i¢in link vereceginiz metni se-
¢ik Link kutucuguna e-posta adresini, basina mailto ibaresi ile beraber
(6rn: mailto:info@siteismi.com) yazmaniz yeterli olacaktir. Bu is-
lemi de yine insert panelindeki Email Link tusu ile yapabilirsiniz.

HARIiCI SAYFALARA
BAGLANTI VERMEK (HYPERLINK)

PROPERTIES

Fotmat IParagraph vl =
Linik. ‘deneme.html \ri:@!i"j Target |,blank v‘

B Css 10 | Mone

Class ‘ N amat

|

Oncelikle link verecegimiz metni segiyoruz. Ornegin sitemizin iletisim
sayfasia gitmek icin anasayfamizdaki meniimiizden iletisim yazisin
secelim ve yine properties penceresinden Link kutusunun yanindaki
klasor isaretine tiklayalim. Acilan pencereden dosyamizi secelim. Eger
link verdigimiz sayfanin yeni bir tarayici penceresinde agilmasi istiyor-
sak Target acilir kutucugundan _blank secenegini secin. Bu islemi



228 WEB TASARIM REHBERI

Link kutusunun yanmndaki Point to file tusuna basili tutarak Files pa-
nelinde gordiigiiniiz link vereceginiz dosyanin adinin iistiine siiriikleye-
rek de yapabilirsiniz.

RESIiM EKLEMEK

" Common [Layadt Forms | Data Spry. DicontsEEdbng | Vet |Pevenes )
2 .@@ﬁm{a@ % B3
- m@m& =R

ol z2 color: $06F: &

23

24

25 </style
ZE  </head>
27

Z8

Z9

nisi vitae malesuada tempor, tellus Casee coiduen turpis, id condimentun dism nulla non 260,
i} Proin ewionod ligula eu nune mollis id mattis mmnc adipiscing. Nullan varius, sepien vitae

g'na ega\: augue In hac

1%

bady> <p.paragraf > [<ima =] [ &% O, [100% «|772 %214+ 5K {1sec Unicode (UTF- ij

PROPERTIES

Iriage, 3t Wizt hzz | Ste | magssibayrak.ipag ||€§jt‘| Al |bayrak | Class | oz @
£ T — s

Man| | ‘Space [z | Target Eorder l_ H IQ !‘\ A

&| OO Hspae [z | ol | lepicy sl et | 2

Sayfaniza resim eklemek icin imleci resmi ekleyecegimiz yere konum-
landirdiktan sonra Insert Paneli Common sekmesinden Images tusu-
na tiklayalim. Acilan pencereden resmimizi se¢ip OK’leyelim. Resmi-
miz sayfamiza eklenecektir.

Alttaki Properties penceresinden resimle ilgili ayarlamalari kolaylikla
yapabilirsiniz. Resmi hizalayabilir, ebatlarin1 degistirebilir, bosluk de-
gerlerini secebilir, border ekleyebilir, resme link verebilir, resmi kirpa-
bilir, kontrast ve keskinlik degerini ayarlayabilirsiniz.
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SAYFAYA ARKAPLAN EKLEMEK

Sayfaya arkaplan eklemek i¢in Properties penceresindeki Page Proper-
ties tusuna tiklaymn. Acilan pencerede Background Image boliimiinden
Browse (Gdzat) tusu ile programa arkaplan resminin yerini gosterin.

Page Properties
Category Appearance (C55)
Appearance (C55) —=
Appearance (HTHL) Page font: | Drefault Font + B 7
Links (C55) =]
Headings (CS5) Size: | V| o
TitlefEncoding —
Tracing Image Text color: ﬂ
Background color: g| |
Background image: |images,|'artalan.jpg | [ Erawse. ..
Repeat: | repeat vl
Left margin: | Right margin: | | n
Top margin: | Battom margin: | i)
Help [ (o] 4 ] [ Cancel ] [ Aapply ]

Ayrica bu pencereden repeat degerini ve margin degerlerini de girebi-
lirsiniz. Burada bir ince hususu dikkatlerinize sunmak isterim. Eger se-
¢imi resimde gordiigiiniiz gibi Appearance (CSS) boliimiinde yaparsa-
niz, kod <head></head> etiketleri arasina ya da varsa harici CSS say-
fasina CSS kodu olarak, Appearance (HTML) penceresinde eklerseniz
<body background="images/resim.jpg”> seklinde html etiketine
eklenecektir.

IMAGE MAP (RESIM HARITASI) OLUSTURMAK

Bazen bir resmin tamamina degil de bir kismina link vermek isteyebili-
riz. Ornegin illeri tanitan bir site yaptigimizi ve sitemizde her ili tanitan
ayr1 bir sayfamiz oldugunu varsayalim. Anasayfamizdaki Tiirkiye hari-
tas1 resmimizden bir ili tiklayip o ilin sayfasina gitmek istiyoruz. Bu du-
rumda, resmin sadece sayfasina gitmek istedigimiz ili (6rn: Konya) gos-
teren boliimiine ayr1 bir link vermemiz gerekir.



230 WEB TASARIM REHBERI

PROPERTIES

EIOAI Hatspat Link. |k sitermjkanya.html s g
Target | _blank v‘ Al | <emphy > “
Map |

:

Bu islem i¢in Properties penceresindeki Hotspot tuslarindan uygun
olani tiklayip (bizim isaretleyecegimiz bolge diizgiin bir sekil olmadi-
gindan Polygon seklini secelim) resmin link verecegimiz bolgesinin et-
rafin1 (6rnegimizde Konya il sinirlarini) farenin + isareti ile tiklayarak
belirliyoruz. Bu bolgede yar1 saydam mavi bir alan belirecektir. Resim-
deki gibi Properties penceresi yardimi ile linklimizi olusturup islemi-
mizi tamamliyoruz.

ROLLOVER IMAGE EKLEMEK

Rollover kavramini kisaca, faremizi bir metnin ya da bir resmin iizerine
gotiirdiigiimiizde resimde meydana gelen degisimdir diye 6zetleyebiliriz.

Inserl Rollover image

Irmage name: | menu

Original image: | file:YClAlk sitern/images/resim1. gif

Cancel
| Erowse. ..

Rollaver imags: | fle:Clilk sitemiimagesiresim2.gif | [Browse. |
Preload rollover image

flternate text: | meni_odesi |

wher dicked, Gota URL: | ilk sitem/denerne. bt [Feremtas:

Bir rollover imege olusturabilmek icin ilk olarak Insert paneli Com-
mon sekmesindeki Rollover tusuna tiklayalim. Ac¢ilan pencerede resme
bir isim verelim. Once orijinal resmi sonra da resmin iizerine geldigi-
mizde goriintiilenecek resmi Browse tuslari ile secelim. Preload rollo-
ver image kutucugunun tikli olmasina dikkat edin.

Bu o6zellik, ikinci resmin daha ona ihtiya¢ olmadan sayfaya yliklenme-
sini, dolayisiyla da orijinal resmin iizerine tiklandiginda ikinci resmin
acilmasi icin beklemememizi saglar. Son olarak alt metnini ve resme
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tiklandiginda gidilecek baglantiy1 girip OK’lediginizde Dreamweaver
gereken kodlar1 sayfaniza ekleyecektir.

TABLOLAR

Dreamweaver tablo olusturma konusunda da bize bir ¢ok kolayliklar
saglamaktadir. Tablo olusturmak icin Insert>Table meniisiinii ya da In-
sert panelindeki Common sekmesinden Table tusunu kullanabilirsiniz.
Table tusuna tikladigimizda resimdeki sayfa ile karsilasacagiz.

Table X

Table size

RLoas; | | Columns: | 4 |
L —

Table widehi: | 100 ||percent v|

Border thickness; | 1 | pixels
Cell padding:
Zell spacing:

Header
AT [N ) .
EEE [ ey | L)
Hone: Left Bath
Accessibility

Caption: | Kitaplar |

IUmmMArY: | KODLAE vaynoliktan veni ckan kitaplar

T

Bu sayfa ii¢ kisimdan olusmaktadir. Table Size boliimiinden tablomu-
zun kac satir ve siitundan olusacagini, tablomuzun genisligini, border
degerini, tablomuzun etrafindaki ve tablo hiicreleri arasindaki boslukla-
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11 ayarlayacagiz. Header boliimiinden tablomuzda satir ya da siitun bas-
I1g1 olup olmayacagini, olacaksa konumunu belirleyecegiz...

Accessbility boliimiinden ise erisilebilirlik ayarlarin1 yapacagiz. Bunun
icin bir tablo agiklamasi ve tabloyla ilgili bir 6zet agiklama metni girebi-
lirsiniz. Caption kutucuguna ekleyeceginiz baslik, tablonun baginda go-
riinecektir. Fakat Summary boliimiine ekleyeceginiz 6zet aciklama met-
ni sayfada goriinmez. Ozellikle engelliler icin bu agiklama cok yararli
olacaktir. Biz resimdeki gibi gerekli degerlerimizi girelim ve OK’leyelim.

<rable width="100%"
<caption:

Kitaplar
</caption:
<trs

horder="1" summary="KODLAE yaynciliktan yeni gikan kitaplar's

i

1K {1 sec_Unicode (LTF-8)

Dreamweaver, resimdeki gibi tabloyu bizim i¢in olusturacaktir. Hiicre-
leri ise bosluk (&nbsp;) degeri ile dolduracaktir.
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P

ThTTH: / /U, L/ TR/xhtul L/DID /xhtull-transitional.

D. 2 <htunl xmlns="http:// wnr.wd.org/1l999 /xhtul">

3 <head»
= 4 <meta http-equiv="Content-Type” content="text/html; charset=utf-8" /> |
:: 5 <ritlerTablolar</titlex
ae| B </head> |
o
¥ 8  <body

AN Wmlee=""1" sunna="I LAY yayncalfeTan yant giean €3 taplar's

Hitaplar

| Witabm Adr IL Jeitahm ¥azan | SwlaSag |l Myair

Flash 054 s [rzur GELIZKEN |416 Jeos0 TL

C#lle ASP NET 35 | ZaferDemirkel |60 ] 32,50 TL

A |.U—U% 751 =
bady = |<table | (] L 100% | 772 %201 %) 1K 1 sec Unicads (UTF-E)
PROPERTIES = Prr— — i — - =
a Table Rows |3 L % & CalPad in [pefack v Dlass|bore &) @
{ ol
| o Cals |4 Cellspace: Bardar |1
Il =y o (=T

A=
=

Simdi de Split goriiniimiinde tasarim kismindan igeriklerimizi hiicrele-
re girelim ve resimdeki sonuca ulasalim. Gordiigiiniiz gibi tablomuzu
olustururken Caption kismina girdigimiz agiklama, tablomuzun iist kis-
minda ve ortal1 olarak yer aldi. Table penceresinde de Header kismin-
dan Top segenegini aktif ettigimiz i¢in tablomuzun ilk satirindaki veri-
ler ortal1 ve bold olarak islendi. Ilk satirdaki veriler siitunlarin baslikla-
11 oldugundan secimimizi bdyle yaptik.

Bu asamada dikkatimizi Properties penceresine odakladigimizda, tab-
lomuzu olustururken belirledigimiz degerleri buradan kolaylikla degis-
tirebilecegimizi goriiyoruz. Ayrica, tablonun ebatlartyla oynamak igin,
tablonun istediginiz kenarini fare ile tutup siiriikleyerek tablo 6l¢iilerini
degistirebileceginizi de belirteyim.

PROPERTIES

[4pHmmL|  Format |Hone | s | nene v Br EEas e (0]
B css 10 | More v| Lirk | = Thinet &
% Cell Hnrz“DeFault u_w 3% | Mo weap [ | f;g-il_ 5 ] v

51 3E  Vert |Defaut | H Header [£] r
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Imlecimizi tablomuzun hiicrelerinden herhangi birine konumlandirdigi-
muzda, Properties penceresi resimdeki gibi degisecektir. Pencere, once
tablo ozelliklerini gosterirken, hiicre dzelliklerini gosterecek sekilde de-
gisecektir. Burada dilerseniz tek bir hiicrenin 6zelliklerini degistirebile-
ceginiz gibi, dilerseniz de CTRL tusuna basili tutarak birden cok hiicre
secerek diizenleyebilirsiniz.

| Page Properties

Category Appearance (C55)

HOpearan

Appearance (HTML) Page font: | I
Links (55 .

Headings (C55) Size: _|px sv|

TitlefEncoding ==

Tracing Image Text color: ﬂ #000

Background color: g| #FFF

Background image:

Repeat: “w

Left margin: | v Right margin: | o
Top margin: | Botkom margin: | vy

@
o
z
5
[ad

[T] [ K ] [ Cancel ]

—

Apply J

Tablonun tamamina uygulanacak 6zellikleri de Properties penceresin-
deki Page Properties tusuna basarak agilan sayfadan ayarlayabilirsiniz.
Apply ve OK dediginizde degisiklikler CSS kodlarina eklenecektir.

TABLO il;ERiKLERiNi SIRALAMAK

Sort Table X
Sort byt | Colurn 1 v
Crder: |Alphabetically v||nscending v| Apply
| =
Then by: |C0|umn 2 |vf|
Crder: !Alphabetically \#H.ﬂscending v|

optionsi [_] otk includes the first row
[ sort headsr raws
[ st faater rows

= Keep all row colars the same after the sort has been completed
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Tablo igeriklerini siralamak i¢in Commands>Sort Table meniisiinii
secin. Ac¢ilan pencereden siralamanin hangi siitun esas alinarak yapila-
cagm (Sort By), siralama Ol¢iitiinii (alfabetik ya da sayisal), siralama-
nin artan sirada mi1 azalan sirada mi olacagini, iki hiicrenin benzesmesi
halinde siralamaya esas olacak ikincil siitunun hangisi olacagini (Then
By), ilk satirin siralamaya dahil edilip edilmeyecegini (Sort includes
first row), baslik satirlarinin siralamaya dahil edilip edilmeyecegini
(Sort header rows) belirleyip Apply ve OK diyelim. Bu uygulamadan
sonra tablomuz, kitap adlarina gore alfabetik sirada olacaktir.

Dilerseniz tablomuzun her hangi bir hiicresine tiklayarak bu hiicre ige-
risinde bir baska tablo daha olusturabilirsiniz. Yapmaniz gereken ilk
tablomuzu olustururken yaptigimiz islemleri tekrar etmekten ibarettir.
Ayrica, bir Excel tablosunu kopyalayip Dreamweaver’da sayfaniza ya-
prstirip kullanabileceginizi belirteyim.

g OKLU ORTAM DOSYALARI

Coklu ortam dosyalarimizi (6rn: video, ses, flash animasyon...vd) bel-
gelerimize ekleyerek, site icerigimizi daha da zenginlestirebiliriz. Sim-
di bu islemi Dreamweaver ile nasil yapabilecegimizi gorecegiz.

Bu islemi Insert/Media meniisiinden yapabilecegimiz gibi Insert pane-
lindeki Media tusunun yanindaki ok isaretini tiklayarak agilan pencere-
den, belgemize ekleyecegimiz ¢oklu ortam dosya tiiriinii secerek de ya-
pabiliriz. Bu dosya, sitenizin klasoriinde yer aliyorsa bunu varliklar pa-
neli’ni kullanarak da belgenize ekleyebilirsiniz.

PROPERTIES

f SUF W !EL‘ File: |ders.swf B B D | : Class TN;ne v @
[Flashic | H{s0 @ Edi
[#]Loop ¥ space | | Qualty | High v Al | efaule vl["‘ Flay

[ otoplay Hispace | Scele | Defaul (show all v | Wmede [opaque | [ Parameters.., | 2,

Biz bu yontemle belgemize bir swf dosyasi ekledik. Dosyayi ekledigi-
nizde Properties penceresi resimdeki gibi olacaktir. Pencere yardimiy-
la dosyanizin boyutunu, ¢evresindeki bosluk degerini, dosyanin kalite-
sini, arkaplan rengini ayarlayabilir, animasyonu oynatabilir ya da dii-
zenleyebilirsiniz. Diger dosya tiirlerini sayfamiza eklemek i¢in kullana-
cagimiz mantik da aynidir.
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FORMLAR

Dreamweaver ile sayfaniza ekleyeceginiz formlari kolaylikla olustura-
bilirsiniz. Bunun i¢in Insert/Form meniisiinii ya da Insert panelindeki
Form sekmesini kullanabilirsiniz. Bu sekme yardimiyla form 6gelerini
tuslar yardimiyla formunuza hizli bir sekilde ekleyebilirsiniz.

Ilk olarak en bastaki Form tusuna tiklayin. Bu sekilde formun ana gov-
desini sayfaniza eklemis olacaksimiz. Her zaman oldugu gibi yine sihir-
li Properties penceresine miiracaat edecegiz. Hemen buradan yapabile-
cegimiz diizenlemelere bakalim.

Form ID, formumuzun essiz adidir. Action, form girdilerinin Gonder
tusuna basildiginda nereye gonderilecegini belirler. (6rn: form.php).
Method, ile form girdilerinin nasil génderilecegini segiyoruz. Target,
form sayfasinin agilma seklini se¢mek i¢indir. (_blank ile yeni pence-
re; _self ile ayni pencerede).

(" Bontvion: [Lavelit | Forms | Daka _ Sary. Inbonted Bt et Jpvortes |
- | T s

T Fomr |0 | O Bl @ st

2 D

&) | 8  <hZxBagwaru Formu</hZ> -
]l 8 “rablex

des|\Desktop! dersmzhtnl

B weTha="HoEt
11 crs =
| 13 <rdadr ; oitd
[ 438 easnane
14 FOUE PpESTEeRET nsne=TEeNtEIREAT T=ieni”
15 sbelScrtE

116 <f oL
SRUMISS <oy

[(d8  crosoyad:icseas

|

¥
[100% «| 772 % 2409 2K 1 sec Unicode (LITF-&)

[
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Artik XHTML béliimiinde 6grendiginiz gibi fakat Insert panelindeki tus-
lar yardimiyla hig elle kod yazmadan formunuza istediginiz alanlar ek-
leyebilirsiniz. Dikkat edeceginiz husus, tiim form elemanlarini, tasarim
goriiniimiinde gordiigiiniiz kesik kirmizi ¢izgili alanin icine eklemektir.

Bu cizgiler formun sinir ¢izgileri oldugundan bu alanin disina ekleyece-
giniz form elemanlar1 formumuzun bir pargasi olmayacaktir. Bu soyle-
diklerimizin kod tarafli ifadesi;

<form action="" method="post”>FORM ELEMANLARI BURAYA</form>

seklindedir.

%ABLDNLAR

Cok sayida sayfadan olusan bir site tasarliyorsaniz, tasariminizi her say-
fa icin ayr1 ayr1 yapmak yerine, bir sablon olusturarak bu sablonu site-
nizin tiim sayfalar1 i¢in kullanabilirsiniz. Bu size zaman kazandiracak
pratik bir yontemdir.

Sablon kullanabilmeniz icin oncelikle Dreamweaver’da bir site tanimla-
mis olmalisiniz. Bunun nasil yapilacagini 6nceki sayfalarda anlatmistim.

Benim Sitem

Siteyi [fade Eden Bir Slogan

“ Lorem ipsum dolor il aimel
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Oncelikle sitenizin tiim sayfalarinda kullanacagimz bir sayfa tasarimi
yapmalisiniz. Su ana kadar 6grendiginiz bilgilerle bunu rahatlikla yapa-
bilirsiniz. DVD i¢inde Uygulamalar>Dreamweaver klasoriinde drnek
bir sablon bulacaksiniz. Biz bu boliimde bu sablonu baz alacagiz.

Save As Template [E

5ite:| V|| L Save _]

Existing templates: |(no templates) Cancel

Diescription: I kema |

Save as; ! kema | [ Help

Hazirladigimiz sayfayr File>Save as Template meniisii yardimiyla
sablon olarak kaydedelim. Meniiye girdigimizde agilan pencereden Si-
te kutucuguna sablonumuzu kaydedecegimiz siteyi secelim. Save tusu
ile kaydettigimizde linklerin giincellenmesinin gerektigini gdsteren bir
onay kutusu agilacak. OK dedigimizde sablonumuz site klasoriimiiziin
icinde, (Dreamweaver tarafindan otomatik olarak olusturulan Templa-
tes klasoriine) acilir pencerede girdigimiz isimle ve .dwt uzantisiyla
kaydedilecektir.

New Editable Regian:

z > K.
Marme: | icerik

Zancel
This region will be editable in documents

based on this kemplate,

Help
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Sablonumuzda icerigin bulundugu kismi secili duruma getiriyoruz. In-
sert>Template Objects>Editable Region (CTRL+ALT+V) meniisii ile se-
cili alanimiz1 diizenlenebilir alan haline getiriyoruz. Diizenlenebilir ala-
nmimiz i¢in bir isim belirliyoruz. Diizenlenebilir alanimizin etrafinda, {ist
kisminda alana verdigimiz ismin yer aldig1 yesil bir ¢erceve olusacaktir.

Peki biz bu islemle ne yapmis olduk? Sablonumuzu sitemizde kullana-
cagimiz dosyalara uygularken, sablonumuzun her sayfada ayni kalacak
olan boliimlerini korumus olduk. Artik yeni sayfalar olusturulurken sa-
dece diizenlenebilir (Editable) alanlara miidahale edilebilecek, sayfanin
diger kisimlari ise degistirilemeyecektir.

Biz ornek olarak sadece sablonumuzun igerik kismini diizenlenebilir
alan olarak belirledik. Dilerseniz sablonda bir ¢ok diizenlenebilir alan
belirleyebilirsiniz.

Artik bir sablonumuz olduguna gére, bu sablonu baz alan yeni bir say-
fa olusturabiliriz. Hemen File>New meniisiinii kullanarak yeni bir say-
fa acalim. Adin1 6rnegin anasayfa koyup, title kismina da bir isim gire-
rek kaydedelim.

Select Templale
Sike | ilk. sitem b | [ Select J
Templetes: [EE

Update page when template changes

Ardindan Modify>Template>Apply template to page meniisii yardi-
miyla, yeni actifimiz sayfaya, sablonumuzu uygulama islemine basli-
yoruz. Acilan pencereden, belgemize uygulanacak sablonu seciyoruz.
Update page when template change onay kutucugunun tikli olmasina
dikkat ediyoruz ciinkii bu kutucuk tikli olmazsa, ilerde sablonumuzda
bir degisiklik yapmamiz gerektiginde, yaptigimiz degisiklik bu sayfaya
uygulanmayacaktir.
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anasayfa bimi™ % [ . ——— - - . : '_Eﬂ'n‘Enu.”q\)F_i.ﬁh‘rﬂ a-)

[ 18 <div id="right™> ~
= 15 <hzmea href="#7eForme/ae</hzs
| 15 St wE Tger” actinn-"§Te<rable Width="100%" border="0"3 -
17 Ll
| 18 Sl 1abe Lshdi/ Labe Lad /s
19 << ue="dname™ valus="Adiniz" cyp=='bext” FROT PR b

I

>

(ebody > <divitlub> <div#lefts <hd> [E] [100% | 772.% 285 +| 5K / 1 sec. Unicode (UTF-8]

Evet sayfamiz ayni sablonumuz gibi oldu. Farkli olarak, sayfanin sadece
icerik boliimiine miidahale edebildigini, diger boliimlerde hicbir degisik-
lik yapilamadigini goreceksiniz. Kod kisminda da, diizenlenebilir alanla-
rin haricindeki alanlara ait kodlar soluklasacaktir. Simdi sayfanin diizen-
lenebilir alanmini istediginiz gibi degistirip sayfay1 kaydedebilirsiniz.

Bu sablonla bir isiniz kalmadiginda ya da artik onu kullanmak istemedi-
ginizde ve sitenizin sayfalarinin diizenlenebilir alanlar disinda kalan ki-
simlarim da istediginiz gibi degistirmek istediginizde ne yaparsiniz?
Boylesi bir durumda Modify>Templates>Detach from template me-
niisii yardimiyla hemen sayfanizi normal bir sayfa haline ¢evirebilirsiniz.
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New Document |z
Template Type: Layout:
B Gk P < ASP JavaScript template | | 2 colurn fixed, |eft sidebar, header an o | ————
L g Pase = AP vBScpt template | | 2 column Fived, right sidebar . ‘
=4SP NET C# template 2 column fixed, right sidebar, header a | |
‘_h Blank Template | t ASP MET YB template 2 colurnn hybrid, left sidebar |
|F coldrusin tempiats 2 calumn hybrid, Ieft sidshar, header a "
Ea At ‘: HTML teriplate 2 colurnn hybr!dJ right sidebar &Mﬁ&r
'age from Template = TR templats 2 co:umn ‘hyb;dj‘ lpqh.tds\:ehar, header ]
g = P templote 2 calumn liquid, Isft sidebar |
By Ea 2 colurn liquid, left sidebar, header an
i Page from Sampie

2 column liquid, right sidebar

2 colurn liquid, right sidebar, header 2
‘ Other 3 column absolutely positioned

3 column absolutely positioned, header
3 colurnn elastic

3 colurnn elastic, header and footer

3 column fixed

3 colurnn fized, header and footer DocType: |%HTML 1.0 Transitional

3 column hybrid . e m
3 columm hybrid, headsr and footer oeihin adiinheat

3 column liguid Attach €55 file: =
3 columin liquid, header and footer [

Three columns, all widths in percent, with
header and footer,

=4

2 | 3

Simdi File>New meniisiinden New Document penceresini agalim. Bu-
rada yandaki Page from Template sekmesinden artik sablonumuzu go-
rebiliriz ve gerektik¢e kullanabiliriz. Bu pencereye gelmisken, Page
from Sample sekmesinden hazir bazi1 CSS stillerini se¢ip kullanabilece-
ginizi de belirteyim.

Yine bu pencerede Blank Template sekmesinden Dreamweaver’in ha-
zir sablonlarina ulasip kullanabilirsiniz. Ozellikle 6grenme evresinde bu
hazir sablonlarin ¢ok faydali olacagim diistiniiorum. Sablonlardan iste-
diklerinizi segin ve iizerinde denemeler yapin. Gergekten keyif alacagi-
niz1 umuyorum.

SPRY KULLANIMI

Spry, Dreamweaver i¢in gelistirilen bir JavaScript kiitiiphanesidir (fra-
mework). Ajax teknolojisini Dreamweaver icinde kullanmamizi saglar.
Bu sayede sayfalarimiza birgok islevsel 6zelligi birkac fare tiklamast ile
eklemis oluruz. Javascript ve Ajax teknolojilerine ayr1 bir boliim olarak
ilerleyen sayfalarda deginecegiz. Biz simdilik isin kod kismindan ¢ok
islevlerine odaklanalim.
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EFEKTLER

TAG Inspector panelindeki Behaviors sekmesini tiklayalim. Sekmede-
ki + (art1) tusuna bastigimizda agilacak olan meniiden Effects’i secelim.
Burada ne var oncelikle onu sdyleyeyim. Buradan, yukarda bahsettigim
Spry Framework sayesinde uygulamalarimiza baz1 giizel 6zellikler ka-
zandirabiliriz. Biz, bu hazir kod pargalarin1 Dreamweaver yardimiyla
sayfamiza eklemeyi gorecegiz.

Javascript bilmeden de Dreamweaver yardimiyla uygulamalarimizda
bazi zenginlestirmeler yapabiliriz. Ama tabi gelismis uygulamalar olus-
turmak ya da bunlar istedigimiz gibi diizenleyebilmek i¢in Javascript
o0grenmemiz gerekecek.

Hemen baslayalim ve Dreamweaver ile yeni bir html sayfa acalim. ilk
yapmamiz gereken bir div olusturmak. Ciinkii efekti bu div etiketine
uygulayacagiz. Etiketimizin iginde igerigimizi olusturalim. Mesela
“Shake efekti i¢in tiklayin” seklinde bir metin olusturup biraz sekillen-
direlim. Simdi yukarida anlattigim sekilde meniiyii acip Shake’i secin
ve belgeyi kaydedin.

Capy Dependent Files

This page uses an ohject or behavior that requires suppaorting files, The Follawing Fles have been
ropied ko your local site, You must upload them to waur server in arder For the object or behavior to
Furction carrectly,

Sprydssets/SpryEffects.js

o]

Fakat o da ne. Bir uyar1 penceresi ile karsilastik. Evet bu pencerede nes-
nemizin ¢alisabilmesi i¢in pencerede belirtilen dosyaya ihtiyacimiz ol-
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dugu belirtiyor. Yani biz islemi gerceklestirince yani shake efektini uy-
gulayinca Dreamweaver gereken kodlar1 olusturup bir dosyaya yazar ve
head etiketleri arasinda da script etiketlerini agip dosyay1 belgemize ek-

lemis olur.

|/ spry uygulamalan - Windows Internet Explorer
B Live Search ||£_E|

- . ———
@\.{_j |g‘, C:\Documents and Set :l!"| |*_fI |x_|

Dosya Dizen  GorOnom  Skkulamlanlar  Araglar  Yardim

»»

X ﬂ Windows Live | Bing E * i IE Okurum &g
" = N 3
| 5% ik Kullarulaniar | (& spry uygulamalan | | L T o I~

SHAKE EFEKTI iCIN

TIKLAYIN

Bilti | ¢ Bilgisayanm v Fwioo -

Simdi tarayicidan dosyay1 ¢agirip metne tikladiginizda, metnin kipras-
tigim goreceksiniz. Effects meniisiindeki diger efektleri de aym yon-

temle kullanabilirsiniz.
MENULER
‘Spry Menu Bar

Flease select the layout you would like,

| X |
® E Hotizantal
G E YWertical
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Simdi de spry kullanarak menii yapmasim gorelim. Hemen Insert pane-
lindeki Spry sekmesini, ardinda da Spry Menu Bar tusunu tiklayalim.
Resimdeki, meniiniin yatay mi, dikey mi olacaginm1 secmemizi isteyen
pencere ile karsilasacagiz. Buradan istediginiz birini secip devam edin.

Itern 1 - i Ttern 2 Ttern 3 - i Ttern 4

Pencerede OK tusunu tikladiginizda meniiniin ham hali karsiniza gele-
cek. Burada da yine dosyay1 kaydederken gerekli JavaScript dosyalari-
n1 gosteren bilgi penceresi ile karsilasacagiz. Ve aynm sekilde Dreamwe-
aver, gereken dosyalar1 olusturup kaydedecektir.

PROPERTIES

E IMen Bar i + £ 4
o |MenuBar1 | Ikemn 1.1 e —

Item 2 Iterm 1.2

Customize: Hhis widnet | ITterm 3 Ttem 1.5
Turn Styles OFf

Simdi yapmaniz gereken Properties penceresinden meniiniizii istedigi-
niz gibi diizenlemek. Meniiniin iizerine gelip, sol iistte bulunan ve me-
niiniin adin1 gosteren mavi kisma tikladiginizda, Properties penceresin-
de meniiniin genelini ilgilendiren ayarlar1 géreceksiniz.

PROPERTIES

¢SoPEement L[ | [ Bem|Zdndew| | Bogimese| | Class|MenuBs.

[ m [ A | ekt | mgesee [ | b
oeiw| M Gmi] R
ol e

Meniideki her hangi bir 6genin (6rn: Item 1) cercevesini tikladiginizda
ise Properties penceresi degisecek ve 6geyi ilgilendiren ayarlar bura-
dan yapabileceksiniz. Artik meniiniiziin 6gelerinin isimlerini girmeye
baslayabilir, meniiniin rengini, konumunu, alt meniisii olup olmayaca-
g1 ve diger ayarlamalari yapabilirsiniz. Size kolay gelsin.

Ayn1 yontemleri kullanarak ve yine Insert panelindeki Spry sekmesi-
nin yardimiyla tab menii ve akordion menii de yapabilirsiniz. Tab me-
nii i¢cin Spry Tabbed Panels tusunu, akordion menii i¢inse Spry Ac-
cordion tusunu kullanin.
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DREAMWEAVER ILE
ZiYARETI;i DEFTERI

Simdi de Dreamweaver’da biraz PHP galisalim. Isterseniz bu konuyu,
PHP boliimiinii calistiktan sonra donmek iizere atlayabilirsiniz.

TEST SUNUCUSU DLLI?TIJRMA

’5}12 Definition for ilk sitem

| Basic | Advanced |

Cakegory Testing Server
Local Info
Remote Info

TE: et Server model: |PHP MySQL v
Wersion Control
Cloaking Access: |LocaliMetwork, (W

Design Motes
Filer Wiew Colurnns Testing server folder: | Cwamp e | =
Contribute
Templatas
Spiy

URL prefixz: | http: fflocalhost)

The URL Prefix is the location of the site's
rook folder on the testing server.

l oK J[ Cancel H Help ]

Dreamweaver ile PHP calisabilmek i¢in 6ncelikle Dreamweaver’a yerel
sunucumuzu tanitmak durumundayiz. Ciinkii Dreamweaver ile bir PHP
sayfa olusturup tarayicida gérmek icin her zaman yaptigimiz gibi F12
tusuna bastigimizda, bir test sunucusuna ihtiyacimiz oldugu ve olustur-
mak isteyip istemedigimizi soran bir uyar1 penceresi ile karsilasiriz. OK
ile devam ettigimizde resimde gordiigiiniiz pencere acilacaktir.
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Buradan Server Model olarak PHP, MySQL, Access olarak da Lo-
cal>Network’ii secelim. Boylece program olarak PHP MySQL ile ¢ali-
sacagimizi ve localde yani kendi bilgisayarimizda calisacagimizi belirt-

mis olduk.

Ardindan test sunucumuzun konumunu (C:\wamp\www)\) Testing Ser-
ver Folder kismindan gosteriyoruz. Site URL’si olarak da http://local-
host/ girip OK’ledigimizde test sunucumuz hazir olmus olacak.

FILES

:fj__;?l ilk sitern bt |Testing seryer W
R | &8 ¥YL8B | H
Testing Server -
EHED Cthwamphime
E&h dizin
deneme, php
| index, bkl
" indes.php
0 kitap.xml
= konuk,php
% kurulum,php
xml.php

<
L2 1remote items selected tatalling

o

5

Artik Files panelindeki kutucuktan sunucunuzu se¢ip icindeki dosyalarla
ya da yeni bir dosya olusturarak ¢alismalariniza baslayabilirsiniz. Tabi
MySQL baglantisina ihtiyaciniz olmadigi siirece. Bir ziyaretci defteri ya-
pryorsunuz ve haliyle hazirladiginiz forma site ziyaretcileri goriislerini gi-
rip gonderdiklerinde, girilen verilerin veritabaninda depolanmas: gerekir.
Bunun i¢in Dreamweaver da MySQL baglantis1 yapmamiz gerekmekte.
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MYSQL BAGLANTISI

 Ltfen Mesajnz
4 Giriniz...

| el 1) ) EEBE [ ZEE]
| 00 =

Bu islem i¢in 6nce ziyaret¢i defterimizi olusturmak iizere yeni bir PHP
dosyasi acalim. Ve “Admiz”, “Soyadiniz”, “E-mail Adresiniz” ve “Me-
sajiniz” alanlarindan olusan bir form hazirlayalim. Formu sunucumu-
zun kok dizininde a¢tigimiz bir klasore koyacagiz.

Bundan sonrasi i¢in bir verita-
bani olusturmamiz ve verita- |DATABASES

banimizda gerekli .tablolarl +. - Document bype:PHP c
hazirlamamiz gerekiyor. Bu
konuda PHP boliimiinde yeter- To use dynamic data on this page: =
li bilgi mevcuttur. Biz bu asa- v 1, Create a site for this file,

. . .’ ¥ WO,
mada bir veritaban1 ve verita- ¥ g ;h:':'set: d':fiulm':nt; = L

. < bl

baninda gerekli olan tabloyu s:wﬁ. FeeeeRl
olusturdugunuzu varsayalim. 4, Treate a Connechion by
(PHP béliimiinde hazirladigi- clicking on {+} button above,
miz ziyaret¢i defteri ornegini —

DVD’de PHP uygulamalar
klasoriinde bulabilirsiniz.)
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Formumuzu hazirladik. Ardindan veritabanimizi ve veritabanimizda
tablomuzu olusturduk. Simdi Databases panelindeki + (art1) tusuna ba-
sip MySQL Connection 6gesini tiklayalim. Karsimiza baglanti pence-
resi gelecektir.

My5QL Connection

; @]
Cannection name: | dersler

Cancel
MySOL server: | localhost

IJset name: | root

Help

Password: |

|
|
| Test
|
|

Database: | kanuk

Simdi gerekli bilgileri doldurmaya baslayalim.

Connection Name: Bu kutucuga bir baglant1 ad1 giriyoruz. Buraya
herhangi bir isim girebilirsiniz.

MySQL Server: Biz kendi bilgisayarimizda ¢alistifimiz i¢in buraya
localhost ibaresini giriyoruz.

UserName: Bu béliime de bildiginiz gibi root giriyoruz...
Password: Sifre boliimiinii bos gegebiliriz.

Database: Burada Select tusunu tikliyoruz. Sunucumuzda bulunan ve-
ritabanlarini listeleyen bir pencere agilacaktir.
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gl

Select database: [information_schema

K

Cancel

Help

Pencereden veritabanimizi se¢ip OK diyoruz. Artik islemi sonlandirabi-
liriz. Ama 6nce Test tusu ile baglantimizi test edelim. Sifreyi bos gec-
tigimiz icin bir uyar1 penceresi acilacaktir. Bunu da OK ile gecelim ve
tekrar Test tusuna basalim. Bu sefer baglantinin basarili oldugunu bil-
diren bir bilgilendirme penceresi gelecek. Bunu da OK diyelim. Ardmn-
dan connection penceresi i¢in de son bir kez OK tusuna basip islemi ta-

mamlayalim.

+ ~ Document byps:RHR

BATABASES

L5

i3 Stored procedures

B Tables

-~ BB konukar
------ EI!Q ad (varchar 30 Required)
I'Fr:n, email (varchar 30 Required)
= :EQ mesaj (hext Required)

: By, sovad (varchar 30 Required)

A Miews
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Simdi tekrar Databases paneline bakarsaniz veritabani tablomuzu ve
icindeki alanlar1 gorebileceksiniz. Evet veritabanimizi Dreamweaver’in
icinden gormek ve kurcalamak harika bir duygu.

FORMLAR ILE VERITABANINA VERI EiRi@i

Simdi Behaviors panelini agalim ve + (art1) usuna basip acilan menii-
den Insert Record’1 secelim. Acilan pencereden gerekli ayarlamalari

birlikte yapalim. Tabi bu islemi yapabilmek i¢in yerel sunucumuzun
baslatilmis olmas1 gerekir. Biz PHP boliimiinde wampserver kullandik.

Submit values From: iziyaretci_defteri V|
Connection; | dw v|
Insert table: Ekonuklar v| Help

(el Ml '’ Gets Yalus From FORM,ad' as Text!
'sovad' Gets Value From 'FORM,sovad' as Text'
‘emall Gets Value From 'FORM.emall’ as ‘Text'
‘mesaj Gets Value From 'FORM.mesaj' as 'Text'

Yalue: | FORM, ad v|
Submit &t | Tex: v
After inserting, go to: | mesaj.php ‘ Browse...

 Submit values from: Buradan veri girisi yapilacak formu seciyoruz.
Bizim bir tek formumuz oldugundan Dreamweaver acik ve segili olan
formumuzun name degerini burada gosterecektir. Birden ¢ok form ol-
saydi bu acilir kutucuktan secebilecektik.

« Connection: Burada mysql baglantisi bashginda anlattigim sekilde
olusturdugunuz baglantiy1 se¢iyoruz.

* Inser Table: Bu acilir kutucuktan veritabamndaki tablomuzu segiyoruz.

» Columns: Hazirladigimiz veritabani tablosunun alanlari burada listele-
niyor.

 Value: Sectigimiz alani temsil eden degeri se¢iyoruz.
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 Submit as: Veri tiiriinii (say1 (integer), metin (text) ,tarih (date)...vd) se-
ciyoruz.

» After inserting go to: Ziyaretci defteri doldurulup gonderildikten son-
ra kisinin yonlendirilecegi sayfay1 seciyoruz. Mesala mesaj.php diye
bir sayfa hazirlayip kisiyi bu sayfaya yonlendirebiliriz.

i Ltfen Mesajnz
4 Giriniz. ..

Resimde gordiigiiniiz gibi Insert Record penceresindeki islemleri ta-
mamlayip OK ile devam ettigimizde hazirladigimiz formun mavi renk
alacaktir. Bunun anlami, artik formumuzun dinamik veri girisi yapila-
cak bir form oldugudur. Sayfamizin kod kismina bakarsaniz Dreamwe-
aver’in gerekli PHP kodlarini sayfaya ekledigini géreceksiniz.
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Validate Form.

]

input "ad" (R)

input "sovad" (R
(EE T it "email” (RisEmail)

textarea "mesaj” (R)

Zancel

value: [¥] Required

|
Accepk: O Anything O Murber

® Email address O Mumber from | ta

Ziyaretci defteri formumuz hazir ancak biz formumuzun bos olarak
gonderilmesini engellemek istiyoruz. Peki bunu nasil yapacagiz. Bu
asamada imdadimiza Tag Inspector panelindeki Behaviors sekmesi
yetisiyor. Buradaki + (art1) tusuna bastiginizda acilacak olan meniiden
Validate Form menii 6gesini segin.

Acilan pencerede Fields alanindan doldurulmasi zorunlu alanlar belir-
liyoruz. Bunun i¢in istedigimiz bir alan1 se¢ip Value degerini Required
yapmak icin kutucugu tiklryoruz. Sectigimiz alanin yaninda bir R harfi
belirecektir. Bu islemi tek tek doldurulmasi zorunlu olacak tiim alanlar
icin yapiyoruz.

Ayrica e-mail alani secili iken alttaki Accept kismindan Email Address
radyo diigmesini tikliyoruz. Bunun yapmaktan maksadimiz, email alani-
na girilecek verinin gercekten bir mail adresi olup olmadiginin kontrolii-
nii gergeklestirebilmek. OK tusu ile islemi tamamladiginizda Dreamwe-
aver sayfaya gereken JavaScript kodlarini ekleyecektir. Bu islem i¢in di-
lerseniz Inset panelindeki Forms sekmesinden de yararlanabilirisiniz.

Ziyaret¢i formunu artik deneyebilirsiniz. Bir deneme gonderimi yapip
ardindan veri tabaninmizi kontrol ederseniz girdiginiz verilerin tabloya
kaydedildigini goreceksiniz. Bir kez de alanlardan birini bos birakarak
deneyin. Bu sefer bu alan bos olamaz uyaris1 alacaksiniz. Yani validate
form uygulamamiz tas tamam gerceklesmis, bunu kontrol etmis olduk.
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VERITABANINDAKI BILGILERI YAZDIRMA

Simdi de formumuz araciligiyla girilen verileri veritabanimizdan cekip
yazdirmay1 6grenecegiz. Ilk is olarak yeni bir PHP belgesi acalim. Ar-
dindan bir isim belirleyip yerel sunucumuza (www klasorii i¢ine) kay-
dedelim.

Simdi belgemizde alt alta iki tablo olusturalim. Ik tablomuz iki siitun
ve dort satirdan, ikinci tablomuz ise tek siitun ve tek satirdan olusacak.
Ik tablomuzun ilk siitununa alt alta Adi, Soyadi, E-mail ve Mesaj iba-
relerini girelim. Tkinci siituna ise veritabanindan gelen veriler yazdirila-
cak. Simdi artik baglamaya haziriz.

Veritabanindan gelen verileri almak icin bir kayit dizisi (Recordset)
olusturmamiz gerekiyor. Bunun icin Bindings panelinden + tusuna ba-
sildiginda agilan meniiden Recordset (Query) secenegine tiklayarak
Recordset penceresini agtyoruz.

Mame: | defter | k

Connection: |c|w v | W] Cancel

Test

Table: |knnuk|ar W |

Advanced...
Colurnins: (O] all O Selected:

ad Help

1] .?:--_'..';1_I

Filter: |Nu:|ne w | =

Pencerede yapacagimiz ayarlamalar ile kayit dizimizi olusturmus olaca-
&1z. Hemen penceredeki detaylar1 incelemeye baslayalim.
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» Name: Kayit dizimiz i¢in bir isim belirliyoruz. Bu alani simdilik aynen
birakabilirsiniz. Fakat bir cok kayit dizisi olusturmaya basladiginizdan
bunlar1 birbirinden ayirt edebilmek icin her birine agiklayici bir isim
vermeniz en mantiklist olacaktir.

¢ Connection: Daha once olusturdugumuz veritabani baglantisint bu
alandan sec¢iyoruz. Dilersek yeni bir baglanti olusturmak icin Define...
tusunu kullanarak, agilan pencereden yeni bir baglant1 tanimlayabiliriz.

» Table: Sorgulayacagimiz ve igindeki verileri alacagimiz veritabani tab-
losunu da bu alandan seciyoruz.

» Columns: Sectigimiz tablo i¢inde yer alan veri alanlarmi da burada lis-
te halinde gorebilirsiniz. Eger All radyo diigmesini tercih ederseniz tiim
alanlar secili hale gelecektir. Fakat tiim veri alanlarinda degil de secece-
giniz alanlarda sorgu gerceklestirmek icin Selected radyo diigmesini
tercih etmelisiniz.

« Fitler: Sorgulayacaginiz ve biraz evvel Table alanindan se¢mis oldugu-
muz tabloyu, sorgu sonunda oldugu gibi degil de belli kriterlere gore sii-
zerek siralamak isterseniz bu alani kullanmalisiniz. Mesela sadece ismi
M ile baslayan kisilere ait verileri bu alan1 kullanarak rahatlikla siizebi-
lir ve siralayabilirsiniz.

* Sort: Siralayacagimiz kayitlart nasil listeleyecegimizi buradan segiyo-
ruz. Mesela siralamay1 ad’a gore yapalim. Hemen yandaki acilir kutu-
cuktan da Ascending secenegini tercih ettigimizde siralama A’dan Z’ye
dogru olacaktir.
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Tasi S0L Staiemeni
Record ad | soyad
1 ahmet Salib Aydemlr
z Mehmet Yusuf Aydernir
3 Mustafa Aydenir

ermail
salih@denerme. com
yusuf@deneme, com
mail@denerme, com

| mesaj
denemez denemez de...
denemed denemed de...
deneme deneme deneme

Pencerede yapmamiz gereken islemler bu kadar ancak pencereyi OK ile
kapatmadan Once isterseniz sonucu bir test edelim. Test tusuna tikladi-
gimizda agilan pencerede veritabani tablomuzdaki kayitlar1 géreceksi-

niz. Biz slizme yapmadigimiz i¢in tablodaki tiim kayitlarin listesini al-
dik. Siizme yapmadik ama siralama yaptik.

Verilerin ad’a gore alfabetik sirada
oldugu dikkatinizi ¢ekmistir sani-
rim. Her sey yolunda olduguna go-
re OK ile pencereyi kapatabiliriz.
OK tusuna bir kez de Recordset
penceresi icin tiklayip islemi basa-
riyla sonlandiriyoruz.

Bindings paneline simdi tekrar bir
g6z atalim. Panelde hazirladigimiz
kayit dizisini ve icindeki alanlar
artik gorebilecegiz. Bundan sonrasi
icin isimiz epey kolaylasmis oldu.

+, ~ Document bype:PHP C
b l: =yl I
= @ Recordset (defter)

£ ad

<7 sovad

~47  email
< ey 3
=1 s Irizert
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Artik yapmamiz gereken, Bindings panelindeki kayit alanlarini hazirla-
digimiz birinci tablodaki yelerine fare ile siiriikleyip birakmak.

rﬁ,‘ 34 wysgl select db(fdatabase dw, §dw);

| B8 gouery_defter = "3ELECT = FROM konulklar ORDER BY ad ASC":

a6 gdefrer = nysqgl_guervigquery defrer, #dw) or die(mysgl error()):

’J A7  srow defter = mysgql fetch associ§defter);
e 3B gtotalRows_defrer = mysgl_ram_rows (¢defter)
iz |5
"":‘ 40 <IDOCTYPE html POBLIC "=/ W3C//DTD XHTHML 1.0 Transitienal//EN" "http://www.w3. org/TR/xhenll /DTD/xhim |

a4l <htul xmlns="http: /fww. w3, org /1999 fxhonl ">
| 42 <head-

LA {defter ad}
Sovady | {defter soyad)
e-mail |{defter email}

mesaj; ||[{defter mesaj}

Hig bir kayit bulunamds

[T 100%

Mesela panelden ad alanini se¢ip tablomuzdaki “Adi:” satirinin yanin-
daki hiicreye siiriikleyip birakalim. Diger alanlar icin de ayni islemi tek-
rar edecegiz. Resimde gordiigiiniiz gibi bu islemi yaptigimizda alanlari-
miz tabloda {defter.ad}, {defter.soyad} ...vd seklinde goriinecek-
tir. Burada defter ibaresi kayit dizimize verdigimiz isimdir. Diger kisim
da tahmin edeceginiz gibi alanimizin adidir.

Peki biz belgemizde tek satir ve tek siitundan olusan ikinci tabloyu ne-
den yaptik? Bu tabloyu veritabaninda herhangi bir kayit olmadig1 du-
rumlarda bir hata mesajiyla karsilasmamak i¢in kullanacagiz. Simdi ya-
pacagimiz islem, eger veritabani tablomuzda herhangi bir kayit yoksa
¢iktr olarak ekrana “Hic bir kayit bulunamadi” seklinde bir bilgilendir-
me mesajl yazdirmak i¢indir.

Ikinci tablomuzu segtikten sonra, Server Behaviors panelinden + tusu-
nu tikladigimizda agilan meniiden Show Region/Show If Recordset Is
Empty menii 6gesini tikliyoruz. Boylece metnimizin sadece kayit dizi-
miz bos iken goriintiilenmesini saglamis olduk.
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Simdi de birinci tablomuzu segip, yine Server Behaviors panelinden bu
sefer Show Region/Show If Recordset Is Not Empty menii 6gesini se-
celim. Bu islemle de tablomuzu sadece kayit dizimiz bos degilken gos-
termis olduk. Kayit dizisi bosken bu ilk tablomuz ekranda goriintiilen-
meyecektir.

(Adi:  |Abunet Sabih
'Su:n-adj_' |Avdemir

£- maﬂ 5’1]111 (7 deneme Com

'mena] [Aetenie2 Benemed deneme2

Adic Mehmet Yusuf
Sm adr | Aydemir

= maﬂ \utuiﬁdeneme com

ruesa] -deneme: ::Ienemva'1 deueme;

[Adi-  |Mustafa
Sm ade | Av dv:mxr

le-mail |mail@deneme com

[mesaj: deueme deneme deneme

Evet resimdeki gibi tablolar i¢inde verilerimiz ekrana geldi. Ve tiim bu
islemleri tek satir PHP kodu yazmadan yaptik. Tabi bu islem i¢in mut-
laka tablo kullanmanizin gerekmedigini mesela bir div kullanarak da
yapabileceginizi belirteyim. Ben konunun anlasilmasini kolaylastirmak
adina tablolardan yararlandim.

DREAMWEAVER IiLE UYELIK SiSTEMI

Dreamweaver ile bir tiyelik sisteminin nasil yapilacagini anlatmaya bas-
lamadan 6nce bize gerekli olan veri tabani tablomuzu olusturmamiz ge-
rekmektedir. Bunun i¢in yine phpMyAdmin programindan yaralanaca-
81z. Bu program ile tablo olusturma islemini nasil yapacagimiza iliskin
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bilgi icin php boliimii okumaniz gerekiyor. Bu konuda gereken bilgiyi
edindiginizi varsaytyorum. Asagidaki sql, bu 6rnek i¢in kullanacagimi-
z1 tabloyu (uyeler) ve alanlarini gostermektedir.

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “uyeler™ (
“id® int(11) NOT NULL AUTO_ INCREMENT,
“kullanici adi” varchar(25) COLLATE utf8 turkish ci NOT NULL,
“adi soyadi® varchar(60) COLLATE utf8 turkish ci NOT NULL,
“sifre” varchar(30) COLLATE utf8 turkish ci NOT NULL,
“email” varchar(30) COLLATE utf8 turkish ci NOT NULL,
“kayit tarihi® datetime NOT NULL,
“yetki seviyesi® varchar(10) COLLATE utf8 turkish ci NOT
NULL DEFAULT ‘user’,
UNIQUE KEY “kullanici_adi® (" kullanici adi”),
UNIQUE KEY “email” ( email’),
KEY “id”> (Tid")
) ENGINE=MyISAM DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8 turkish ci
AUTO_INCREMENT=1 ;

UYELIK FORMU

Veritabanimizda gerekli tabloyu ve alanlar1 olusturdugumuza gore site-
mize iiye olmak isteyen ziyaretcilerin iiye olmak icin dolduracaklari
iiyelik formunu hazirlamaya gegebiliriz. Formumuzun adi mesela
uye form.php olsun. Dreamweaver ile daha 6nce 6grendigimiz gibi bir
form hazirlayalim.

Formun metodunu post olarak secelim. Farkli olarak Insert panelinden
forma iiye olacak kisinin tiyelik tarihini gosteren bir gizli alan olustura-
Iim. Gizili alanimizin Value degerine <?php echo date(“Y-m-j
H:i:s”); 2> yazalim. Bu kod, iiyenin kayit tarihini almak icin gerekli.

Ziyaretci defteri i¢in yaptigimiz gibi Databases panelindeki art1 + (ar-
t1) tusuna basip MySQL Connection dgesini tiklayalim. Ag¢ilan pence-
reden veritabani bilgilerimizi girip yeni bir baglant1 olusturalim.
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Subrnit values From: |F0rm [ 1_r-|

Connection: |uye v|

Insert table; |uyeler iﬁ|
Columns: |'id' Does kot Get a Yalue,

ullanici_adi' Is an
‘adi_sovadi Gets i
'sifre’ Gets Yalu
‘emall’ Does Mot Get a Yalue,
‘kayic_tarihi' Does Mok Get a Yalue,

"wetki_sevives' Does Mot Get a Yalue,

Unused Primary Key.
I =

Yalue: |FORM.ad v
Subrit as: |Text »
After inserting, go ko | uye_gitis_forrm.php | Erowse.,.

Ve yine ziyaretci defteri icin yaptigimiz gibi Behaviors panelini agcalim
ve + tusuna basip agilan meniiden Insert Record’1 secelim. Bu pence-
re de sizin bildiginiz bir pencere. Burada tek soyleyecegim, After inser-
ting go to kutucuguna iiyelik islemi basariyla tamamlandiginda gidile-
cek olan sayfay1 gostermeniz gerektigidir.

Uyelik islemi basariyla tamamlandiysa kisinin siteye giris yapacag1 for-
ma yonlenmesini saglamak icin bir dosya olusturalim ve adina da mese-
la uye_giris_form.php diyelim. Bu dosyay1 daha sonra diizenleyecegiz.

UYELIK KONTROLU

Sitemize ayni iiye ad1 ile liye olunmamasim saglamak zorundayiz. Bu
acidan yapacagimiz bir islem var. Server Behaviors panelinden User
Authentication>Check New Username segenegi tam da bu is icin.

Chack New Lisername

Username field: i nick. » | B

IF already exists, go to: | Filee: {1 FC | dvoampfusna fuvelik_sistamifuye | [ Browse,,, J Cancel

i

Help
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Acilan pencerede Username field alanindan kullanici adi icin girdigi-
miz name degerini secelim. If already exist, go to alanindan ise mev-
cut bir kullanict adi ile kaydolmaya c¢alisan bir iiye oldugunda sz ko-
nusu iiyenin yonlendirilecegi sayfay1 belirliyoruz.

Uve GirRis (LOGIN)

Simdi sira bos olarak olusturdugumuz uye giris_form.php dosyasina
bir giris formu hazirlamaya geldi. Dosyamiz1 agip hemen bir tablo ha-
zirlayalim. Tablomuzda Kullanici adi ve Sifre satirlar olacak. Re-
simdeki gibi bir form konuyu anlamamiz icin yeterli olacaktir. Burada
yine, sifre alaninin type degerini password olarak ayarlamay1 unutmu-
yoruz. Formun action degerini uye giris_form.php yapiyoruz.

Get inpuk From form: iFDrml 'H|
Uiserriame Field: | nick v|
Password Field: isiFre ~9|

validate using connection: Euye . |
Table: !uyeler v|

Usetname colum: Ekullanici_adi w |
Password columm; isiFre w |

1f lngin succeeds, go to: | file:/C] wampwwejuyelk,_sistemi |[Browse... I

Go to previous URL (F it exisks)
1f login Fails, go kot ! File:,l',l',l'CI,fm;p,l'_w;u;l?uyelik_sistemi | Browse. ..

Restrict access based on; & Usetname and passwaord

O Userpame, password, and access level

Get lewel From: 1
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Formumuzu bu sekilde olusturduktan sonra Server Behaviors panelin-
den User Authentication>Log In User meniisiine tikliyoruz. Simdi
acilan pencereden yapmamiz gereken ayarlari inceleyelim.

Get input from form: Olusturdugumuz iiye giris formunun name de-
geri.

Username field: Formdaki kullanici adi alaninin name degeri.
Password field: Formdaki sifre alaninin name degeri.

Validate using connection: En basta olusturdugumuz veritabani bag-
lantist.

Table: Veritabanindaki iiye kayitlariimn tutulacagi tablo.
Username column: Veritabani tablosundaki kullanici adi alani.
Password coulmn: Veritabani tablosundaki sifre alani.

If login succeeds, go to: Uye basariyla giris yaptiginda hangi sayfaya
yonlendirilecekse bu alana o sayfanin adimi girecegiz. Eger kullaniciy:
giris yaptig1 sayfaya dondiirmek istiyorsak, Go to previous URL (if it
exists) kutucugunun tikli olmasi gerekir.

If login fails, go to: Uye giris islemi basarisizlikla sonuclandiginda
iiyenin gitmesini istedigimiz sayfanin adin1 buradan belirliyoruz.

Restrict access based on: Uyelerinize farkli yetki seviyeleri vermek
istiyorsaniz (orn: liye, mod, yonetici... vb) Username, password and
Access level radyo diigmesini segmelisiniz. Boyle bir ayrim gerekmi-
yorsa Username and password diigmesini segin.

Artik tek yapmamiz gereken OK tusunu tiklamak. Boylece giris sayfa-
s1 olayini halletmis olduk. Sira geldi ¢ikis islemine.

GIKIS (LOGOUT)

Bu islem i¢in yeni bir sayfa olusturalim ve adina da mesela cikis.php
diyelim. Yine Server Behaviors panelinden bu sefer User Authentica-
tion>Log Out User alt meniisiinii tikliyoruz.
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Log Out User [X]
Log out when: O Link clicked: | Create pew link "Log out"
SR [ concal ]
‘When done, go to: |index.php |[Browse... ]

Acilan pencerede Log out when kismindan Link Clicked radyo diig-
mesine tiklarsak, ¢ikis islemi sayfadaki bir linke tiklanmasi ile olacak-
tir. Eger Page loads radyo diigmesine tiklarsak, bu sefer de ¢ikis isle-
mi bulunulan sayfadaki cikis linki ile yapilabilecektir. When done, go
to kismindan ise ¢ikis yapan kullanicinin yonlendirilecegi sayfay1 be-
lirleyecegiz.

Evet artik tastamam bir iiyelik sistemimiz var. Kisaca 6zetlersek; 6nce
ziyaretcilerin liye olabilmeleri i¢in gereken bir iiye kayit formu yaptik.
Ardindan iiyelik islemi basarili oldugunda, iiyenin siteye giris islemini
yapacagi giris formunu hazirladik. Ve sonra nasil ¢ikis yapilacagi mese-
lesine degindik. Uyelik sisteminizi giile giile kullanin.




PHP

PHP'nin Yapisi 268 Diziler 295
Temel Sézdizimi 269 Formlar 302
Degiskenler 270 Dosya ve Dizin islemleri 313
PHP'de Program Denetimi 279 Veritabani islemleri 324

Fonksiyonlar 285 PHP ve XML 342

Bildiginiz gibi giiniimiiz web sitelerinde; ziyaretci defteri, abonelik form-
lari, iiyelik sistemleri, arama 6zellikleri, yorum o6zelligi gibi pek ¢ok 6zel-
likler bulunmaktadir. Bu ozellikler, site ziyaretcilerinin sadece pasif bir
bicimde kendilerine sunulan icerigi okumakla yetinmeyip, cesitli sekiller-
de site icerigine katkida bulunmalari ve birbirleriyle de iletisim halinde
olmalarimn saglamaktadir. Tiim bunlar1 bir HTML site ile yapamayiz.

Bahsettigimiz islemleri gerceklestirmek icin bir web programlama dili-
ne ihtiyac¢ duyariz. Ciinkii bahsettigimiz tiim bu islemler i¢in ziyaretgi-
lerin girdikleri verilerin bir yerde depolanmasi, islenmesi ve istendigin-
de tekrar kullanilabilmesi gerekecektir. HTML dilinin ise verileri yo-
rumlamak icin degil, verileri géstermek icin kullanildigin1 kitabimizin
ilgili boliimiinde anlamistik.

[5)




264 WEB TASARIM REHBERI

Sanirim bir web programlama dili kullanmamiz gerektigi konusunda
anlastik. Bu is i¢in kullanilabilecek bir ¢ok web programlama dili (6rn:
PHP, ASP.NET, PERL, RUBY... vb) mevcuttur. Biz kitabimizda PHP web
programlama dilini anlatacagiz.

PHP, yukarida bahsetti§imiz tiim islemleri ve ¢cok daha fazlasini yapabi-
len ve diinyada en yaygin olarak kullanilan web programlama dillerin-
den birisidir. Ustelik gerek PHP dili, gerekse PHP dili ile kullamlan bir
cok iist diizey veritaban1 sistemi tamamen iicretsizdir. Evet, diinya ¢a-
pinda bir dili herhangi bir lisans iicreti ddemeden kullanmanin keyfini
birazdan birlikte yasayacagiz.

PHP iicretsiz olmasina karsin, ¢cok hizlidir ve iistiin bir performansa sa-
hiptir. Ozellikle MySQL veritaban1 sistemi ve Apache web sunucu yazi-
limryla birlikte her tiirlii iist diizey projenin altindan rahatlikla kalkabil-
mektedir.

Ayrica PHP’nin kolay 6grenilen bir dil olmast da gercekten biiyiik bir
avantaj. Lisans iicreti olmayan, iistiin bir performansa sahip ve kolay
ogrenilebilir bir dil... Iste PHP...-

Bu asamada PHP nin gecmisi hakkinda biraz bilgi verelim. Amaci inter-
net lizerinde kisisel bir site yapmak olan Rasmus Lerdorf tarafindan ge-
listirilmeye baslandi. Rasmus Lerdorf, PERL dilinden uyarladigi bu ya-
zilima Personal Home Page (Kisisel Ana Sayfa) adin1 verdi. Bir siire
sonra bir ¢ok gelistiricini katkilartyla PERL dilinden farkli kendine has
yapist olan bir dil haline geldi. Giinlimiizde PHP 5. siirlimiine ulagmis-
tir ve Unix, Linux, Windows tabanli tiim sistemlerde ¢alisabilmektedir.

PHP dilini 6grenmeye baslamadan 6énce yapmamiz gereken bazi islem-
ler var. Oncelikle bilgisayarimiza bir web sunucu (Apache), bir verita-
bam sitemi (MySQL) ve bir de haliyle PHP kurmamiz gerekir. Yapaca-
gimiz ¢alismalar icin kendi bilgisayarimizda bir sunucu ortami gerekli-
dir. Aksi takdirde PHP kodlarimizi ¢alistiramayiz.

Sitemizi bitirip bir sunucu hizmeti alacagimiz zaman, isin bu tarafi bizi
ilgilendirmeyecektir. Ciinkii alacagimiz sunucuda tiim bu yazilimlar ku-
rulu olacagindan, biz sitemizin dosyalarini sunucuya yiikleyip kullana-
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bilecegiz. Sunucu yapilandirma, sunucu yazilimlar: kitabimizin igerigi-
ne dahil olmadigindan bu konulara deginmeyecegiz. Bize lazim olan
PHP kodlarimizi ¢alistirabilecek bir ortamdir.

Yeri gelmisken bu yazilimlar1 kendi sitelerinden tek tek indirip sirasiy-
la kurabileceginizi belirteyim. Bunlardan apache web sunucusunu
www.apache.org sitesinden, PHP’yi www.php.net sitesinden, MySQL
veritaban sistemini ise http://dev.mysql.com/ adresinden indirebilirsi-
niz. Ayrica veritabani islemlerinizi yaparken, sizi tek tek veritabani ko-
mutlar1 yazmaktan kurtaracak olan phpMyAdmin programini da
www.phpmyadmin.net sitesinden indirebilirsiniz.

Fakat merak etmeyin, daha tek bir satir kod yazmadan sizi bu kadar
programi kurmakla ugrastiracak degilim. Peki, o zaman biz ¢alismala-
rimizi nasil yapacagiz. Bu sorunun cevabi ¢oklu paket kurulumudur.
Yani tiim bu programlarin tek bir pakette toplamis halidir diyebilirim.
Biz tek bir paket yiikleyecegiz ve tiim gereken programlar o pakette ola-
cak. Bunun i¢in de bir cok alternatif mevcut.

Bunlardan Wamp Server www.wampserver.com/en/ adresinden,
easyphp, www.easyphp.org adresinden, xampp server ise www.apac-
hefriends.org/en/xampp.html adresinden temin edilebilir. Biz calisma-
larimizda wamp server paketini kullanacagiz.

o Impartant Information:

\-."(\JI
Please do not kry bo Upgrade From WaMPs 1.:.
If wou hiave MWAMPS 1. installed, save vour data, uninstall WaMPS

and delete the wamp Folder befare instaling this new release.

Do you want ko continue inskall?

Ewel | | Hasyir

Simdi birlikte paketimizi kuralim. Indirdigimiz dosyaya tikladigimizda
ilk olarak karsimiza resimde gordiigiiniiz pencere ¢ikacak. Bu pencere-
de, Wamp’m eski siiriimlerini kullaniyorsak oncelikle bu eski versiyo-
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nu kaldirip, dosyasini da sildikten sonra yeni siiriimiin kurulumuna bas-
lamamiz gerektigi soylenmekte... Biz ilk kez kurdugumuz i¢in, “Evet”
deyip devam ediyoruz.

Daha sonrasinda setup penceresi gelecek; bu asamay1 Next ile gegiyo-
ruz. Bir sonraki pencereyi de lisans anlasmasini kabul ettigimizi goste-
ren radyo diigmesini isaretledikten sonra yine Next ile geciyoruz. Son-
raki asamada wamp’in kurulacag dizini sececegimiz ekran gelecek. Di-
zini belirleyip (6rn: c:\wamp) Next ile devam ediyoruz.

Gelen pencereden masaiistiine kisayol olusturmamizi saglayan kutucugu
tiklayalim ve yolumuza devam edelim ve bir hamle daha yapip Install
diyerek kurulumu baglatalim.

| Setup - WampServer 2

Installing ~ 4
Flease wait while 5 etup installs WampServer 2 on your computer,

Estracting files...

Cancel

Kurulum tamamlandiginda gelen pencerede SMTP kutucugunda lo-
calhost ibaresini, Email kutucuguna da bir 6rnek e-posta adresi gore-
ceksiniz. Bunlar1 aynen birakip devam ettigimizde, kurulumun bittigini
gosteren pencere ile karsilasacagiz. Bunu da tiklayinca, sunucumuz ar-
tik calismaya baslayacaktir. Sunucunun calistigini, bilgisayarimizin



baslat cubugundaki simgeden
de gorebiliriz. Hemen baslat
¢ubugundaki sunucu simgesi-
ni saG tiklayalim ve dil olarak
Tiirkce’yi secelim.

Artik sunucumuz emrimize
amade. Sunucumuzun yone-
tim penceresini agmak igin
Baslat cubugundaki simgeye
tikladigimizda pencere agila-
caktir. Pencereden Localhost
meniisiinii tikladigimizda ta-
rayiclt penceresinde sunucu-
muzun ana sayfasi agilacaktir.
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Acilan sayfada sunucumuzun 6zellikleri ile apache, PHP, MySQL yazi-
Iimlarinin siiriimlerini gérmektesiniz. Bu sayfaya, dogrudan tarayicini-
zin adres cubuguna http://localhost/ yazarak da ulasabilirsiniz. Iste bu-
rast bizim sitemizin ana sayfasi. Hazirlayacagimiz tiim PHP dosyalari-
miz1 bu adresle ¢cagiracagiz. PHP dosyalarimizi da c:\wamp\www\ kla-
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sOriinii icine atacagiz. Tabi once olusturmamiz lazim degil mi? Simdi
PHP ile ilgli genel bilgiler vererek PHP’ye baslamanin tam sirast...

PHP’NIN YAPISI

PHP NASIL GALISIR?

Bildiginiz gibi web sayfalart HTML dili ile tarayicilarda goriintiilenir.
Bir web sitesini tikladigimizda tikladiginiz sayfa sizin bilgisayariniza in-
dirilir ve tarayiciniz tarafindan yorumlanarak ekranda gosterilir. Bu se-
beple HTML icin, kullanici tarafli dil denilir.

PHP ise sunucu tarafli bir dildir. Yani sayfanizda yer alan PHP kodlar1
sunucudaki PHP yorumlayicisi tarafindan islenir. Oldugu gibi istemciye
gonderilmez. Sonuglar istemciye HTML olarak gonderilir.

Simdi ilk belgemizi yazalim. ilk_belge.php adinda bir dosya olusturun
ve sunucunuzun kok dizinine (www) atin. Ardindan belgeyi agin ve asa-
g1daki kodlari ekleyin.

<html>
<head>
<title>Ilk Deneme</title>
</head>
<body>
<?php echo ‘<p>Merhaba Dunya</p>’; ?>
</body>
</html>

Burada ilk dikkat ¢eken sey, PHP kodlarint html etiketleri arasina gom-
miis olmamizdir. Bunu yapmasaniz da bu PHP kodlar1 ¢alisacaktir. Ciin-
kii PHP, ag111s <?php ve ?> kapanis etiketleri disindaki seyleri goz ar-
d1 edecektir. Fakat yapacagimiz bircok detayli calismada html etiketle-
rini de kullanacagimiz i¢in PHP kodlarin1 html etiketlerinin arasina yaz-
may1 aliskanlik haline getirin derim.

Bir sonraki asama olarak tarayicinizin adres satirina http://local-
host/ilk_belge.php, yazip sayfanizi ¢alistirin. Ekrana, Merhaba Diinya
yazist gelecektir. Tebrikler, bu arada ilk PHP sayfanizi da yapmis oldu-
nuz!
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Sunucu, dosyanin uzantisinin .php olmasindan bunun bir PHP dosyasi
oldugunu anlar ve dosyay1 PHP’ye havale eder. Boylece dosyamiz isle-
nir ve tarayiciniza asagidaki html ¢iktisi iiretilerek gonderilir.

<html>
<head>
<title> ilk Deneme </title>
</head>
<body>
<p>Merhaba Dunya</p>
</body>

</html>

Evet yanlis okumadiniz. Veriler tarayiciya HTML c¢iktist olarak génde-
rilir. Konunun basinda bahsettigimiz sunucu tarafli olma durumu iste
budur. Yani tarayicilarindan sitenizi ¢agiranlar, sizin yazdigimiz PHP
kodlarin1 géremeyecekler, sadece HTML olarak gorecekler. Tabi sayfa-
da istemci tarafli bir baska dil daha kullanilmissa (6rn: JavaScript) onu
da gorebilirler, ama sunucu tarafl dilleri goremezler.

TEMEL SAzbDiziMi

PHP kodlar1 <?php ?> etiketleri arasina yazilir. Bunlara agilis ve kapa-
nis etiketleri diyoruz. Bu etiketleri <script language="php">
</script> seklinde de yazabiliriz. Fakat bu, bazi diizenleyicilerde so-
run ¢ikarabilmektedir. iki yazim sekli daha s6z konusudur. Bunlar; <?
?> ve <% %> seklindedir. Son iki kullanim ancak php.ini yapilandirma
dosyasindan agilarak kullanilabilirler. Fakat bir ¢ok sunucuda bu kulla-
nmimlar acik degildir ve bu da size sorun ¢ikartacaktir. Dolayisiyla biz,
teamiillere uygun olarak ilk kullanim sekli ile (<?php ?>) calisacagiz.

PHP’de her bir miistakil komut kiimesini deyim olarak adlandiriyoruz.
Deyimler birbirlerinden ; (noktali virgiille) ayrilirlar. (6rn: echo ‘Mer-
haba Diinya’;)

Kodladiginiz bir belgede, dzellikle de belge uzunsa, belgenin daha son-
ra yapacaginiz incelemelerde daha aciklayici olabilmesi i¢in, agiklama
satirlari ekleyebilirsiniz. Bu agiklamalar sadece size degil belge iizerin-
de calisacak baska programcilara da kolaylik saglayacaktir. Tek satirlik
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bir aciklama i¢in ciimlenin basimna // ya da # isareti konur. Cok satirl
bir aciklama yazacaksak agiklamanin basina /+* isaretini, sonuna da */
isaretini koyariz. Bu isaretler arasindaki icerik PHP yorumlayic1 tarafin-
dan dikkate alinmayacaktir.

<?php
echo ‘Merhaba Dinya’; // Bu tek satirlik agiklama Ornegidir.
/* Bu, ise ¢ok satirli
bir agiklama Ornegidir. */
echo ‘Merhaba Evren’; # Bu da bir baska tek satirlik
aciklama
2>

DEGISKENLER

Degiskenleri bir konteynir yani bir kutu olarak diisiinebiliriz. Evet ici
bos bir kutu. Igine bir siirii degisik sey koyabilecegimiz bir kutu. Iste
PHP’de buna degisken, i¢ine koydugumuz seylere de deger diyoruz. Ya-
ni PHP’de bir siirii kutumuz olabilir ve kutulara da bir siirii degisik sey
koyabiliriz. Gergekten esnek bir dille karsi karsiyayiz.

Degiskenler verileri tutarlar ve bellekte bir yer kaplarlar. Bir degiskenin
icine belgenizin farkli yerlerinde degisik degerler atayabilirsiniz. Bu du-
rumda yeni eklediginiz deger gegerli olacaktir. Iste bu sebeple bu yapi-
ya degisken adi verilmektedir.

Degiskenler baslarina $ (dolar isareti) konularak tanimlanirlar. Tiirkce
karakterler haric¢ harflerden, rakamlardan ya da _ isaretinden olusturu-
labilirler. Rakamlar degiskenlerin i¢inde yer alabilirler fakat en basta
bulunamazlar. Degiskenlerin iginde _ isaretinden baska higbir isaret
kullanilamaz. Degiskenlere bir deger atanirken degiskenden sonra =
(esittir) isareti kullanilir.

Degiskenlerin DOGRU Kullanimi Degiskenlerin HATALI Kullanimi
$iki 1 = 12; $1iki = 12;

$isim = “Mustafa”; $isi = “Muhasebe”;

Seni = 2.24; $Sveri%=1000;
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VERI TiPLERI

PHP degiskenlere deger olarak girdiginiz veriyi isleyebilmek icin, veri-
nin tiiriinii bilmek zorundadir. Ornegin girdiginiz veri bir metin mi yok-
sa mesela alfaniimerik bir veri mi, bunun belirlenmesi gerekir. Haliyle
bunu programa biz sdyleyecegiz. Boylece program, s6z konusu veri ile
yapmak istedigimiz islemleri (6rn: aritmetiksel islemler) yapabilecektir.
Simdi PHP’de kullanilan veri tiirlerini inceleyelim.

Tam Sayi (integer) Veri Tipi: Pozitif ya da negatif tam sayilardir.

Ornek
<?php $bir=8; echo (S$bir); ?>
<?php $iki=-51; echo ($iki); ?>

<?php S$uc=547; echo (Suc); ?>

Bu islemlerin sonucu sirasiyla 8, -51 ve 547 olarak tarayicida goriintii-
lenecektir.

Noktali (Double) Veri Tipi: Ondalik sayilar i¢indir ve sayimnin ondalik
kismi icin . (nokta isareti) kullanilir.

Ornek
<?php $bir=8.4; echo ($bir); 2>

<?php $iki=-51.22; echo ($iki); ?>
Bu islemlerin sonucu sirasiyla, 8.4 ve -51.22 olacaktur.

Karakter Dizileri (String) Veri Tipi: Harfler, rakamlar ve isaretlerden
olusur. (6rn: ms251, 01/01/2009 ...vb) ¢ift tirnak (“) ya da tek tirnak (*)
icinde kullanilabilirler. Fakat tirnak i¢inde baska bir degisken olacaksa
mutlaka cift tirnak (#) kullanilmalidir.

<?

Sisim="Mustafa”;

$tam isim="$isim Aydemir”;
echo($tam isim);

>
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DEGISKEN TIPLERI

Nesne (Objects) Degiskenler: Bir sinifa (class) ait degiskenlerdir.
Once bir class sonra da bir nesne (object) degiskeni tamimlanir ve
class’in sahip oldugu fonksiyonlar1 degiskene atanir.

<?php

class kitap {

function oku ( ) {

echo “Web Tasarim Rehberi”;}

}

$bilgisayar = new kitap;
Sbilgisayar->oku();

>

Bu 6rnekle kitap sinifinin sahip oldugu fonksiyonu bilgisayar degiske-
nine aktardik.

Dizi Degiskenler: Bir ¢cok degiskenin art arda kullanilmasidir.
Kullanimi

$dizi[indis]=deger;
seklindedir.

Ornek

<?php

Say[0]= “Ocak”;
$ay[1]= “Subat”;
Say[2]= “Mart”;
Say[3]= “Nisan”;
>

Parantez i¢inde gordiigiiniiz indis degeri 1’den degil 0’dan baslamakta-
dir. Uygulamalarmizda buna dikkat etmelisiniz. Degiskenlerin fonksi-
yonlarla kullanimini sonraki sayfalarda gorecegiz.

Mantiksal (Boolean) Degiskenler: Oteki PHP degiskenlerini mantik-
sal degiskene cevirir. Ve sonug olarak geriye, ici bos string degeri icin
ve 0 rakamu i¢in, 0 yani FALSE (yanlis) ya da null (bos), diger degerler
icin 1 yani TRUE (dogru), degerlerini dondiiriir.
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TiP DEGISTIRMEK

Degiskenlerin tiiriinii degistirmek istedigimizde ise settype( ) fonk-
siyonunu kullanacagiz.

<?php

$Srakam=333;
settype(S$rakam, ‘boolean’);
echo($rakam) ;

>

Ornegimizi denediginizde ekrana 333 degerinin degil 1 degerinin basil-
digim goreceksiniz.

<?php

$Srakam=3.33;
settype(S$rakam, 'integer’);
echo($rakam) ;

>

Bu 6rnegi denediginizde ise ekrana, settype ile tamsayi tipi olan inte-
ger’i kullandigimiz i¢in 3.33 degerinin degil 3 degerini basacaktir.

Bazi durumlarda bir degiskenin degerini tanimsiz yapmak gerekebilir.
Bu tip durumlarda Unset fonksiyonu kullanilir.

Ornek

Sa=1

Sb=2

Sc=3

unset ($a,$b,sc);

Bu ornekteki sa, $b ve $c degiskenlerine ait degerler yok olmus oldu.

DEEi@KEN DEGERLERINDEN BI:I%‘.LLIK KALDIRMA

Degiskenlerin degerleri boslukla baslayip, boslukla bitebilir. Fakat ba-
zen bu istenmeyen bir durumdur. Ornegin formlarda gereksiz bos gon-
derileri engellemek gerekecektir. Bu islem i¢in trim() fonksiyonunu
kullanacagiz.
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Fonksiyon ‘ islevi
trim() Degisken degerlerindeki hem sagdaki hem de
soldaki bosluklari siler.
ltrim() Degisken degerlerindeki soldaki bosluklari siler.
rtrim() Degisken degerlerindeki sagdaki bosluklari siler.
<?php
$Sdegisken=" Deneme Metni “;
$degiskenl = trim($degisken);
Sdegisken2 = ltrim($degisken);
$degisken3 = rtrim(S$degisken);

echo $degiskenl;
echo $degisken2;
echo $degisken3;

>

Bu fonksiyonun kullanimi, bosluklart kaldirmanin 6tesinde degisken
degerlerinde bir farkliliga yol agmaz.

SUPER GLOBAL DEGISKENLER

Stiper Global | islevi

$ POST Post metodu ile génderilen form génderilerinde gelen
degiskenin degerini almak icin kullanilir.

$ GET Get metodu ile gdnderilen form gdnderilerinde gelen
degiskenin degerini almak icin kullanilir.

$ COOKIE Cerez kullanarak oturum a¢ma islemi icin kullanilir.

$ SESSION Oturum a¢mak icin kullanilir.

$ REQUEST $ POST, $_GET ve $ COOKIE stiper globallerinin degerini
almak icin kullanilir.

$ FILES Dosya yuklemek icin kullanilir.

$ SERVER Ip adresi, server ve tarayici tuirli gibi cevre degiskenlerini tutar.

$ ENV Temp dizini, dosya yolu gibi sistem degiskenlerini tutar.

$ GLOBALS Degiskenin adi ile tanimlanir.
Ornek: $deger=1 $ GLOBALS[ “veri”].
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SABITLER

Degiskenlerle ugrasirken bir de basimiza sabitler ¢ikti diyebilirsiniz.
Haklisiniz. Ama bazi durumlarda bir degiskenin degismemesini isteye-
biliriz. Boylesi durumlarda define ( ) fonksiyonunu kullanacagiz. Me-
sela en basitinden bir matematiksel islemde Pi sayisinin 3.14 olarak sa-
bit kalmasi gerekmez mi?

Diger degiskenlerden farkli olarak sabitlere yeni bir deger atamaya
kalktigimizda hata mesajiyla karsilasiriz.

Kullanimi
define (“sabitinismi”,degeri);

seklindedir. Asagidaki 6rnegin calistirdiginizda sonu¢ 300 olacaktir.
Sabitlerin onlerinde degiskenlerde oldugu gibi $ isareti bulunmaz.

<?php

define (“ebat”,300);
echo(ebat);

>

Simdi de PHP’de kullanilan bazi sabitlerden bahsedelim.

FILE: Calisan PHP dosyasinin dosya yolu ile birlikte ismi
LINE: Bu sabitin bulundugu satirin numarasi

DIR: Dosyanin dahil oldugu dizin

FUNCTION: Fonksiyon ismi

CLASS: Smuf ismi

METHOD: Metod ismi

NAMESPACE: Gegerli isim alaninin ismi

Bir 6rnek yapacak olursak;

<?php
echo _ FILE _ ;
2>

Ornegi denerseniz; “C:\wamp\www\deneme.php” gibi dosya adin1 ve
dosya tam yolunu gosteren bir sonug alirsiniz.
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OPERATORLER

Operatorler icin, degerleri nasil kullanacagimizi ve ne gibi islemler ya-
pacagimizi belirlemeye yarayan birtakim isaretlerdir diyebiliriz. Simdi
operatorleri inceleyelim.

STRING OPERATOR

Stringleri birlikte kullanmamizi saglayan (.) nokta operatoriidiir.

<?php
$ilk="Canak”; //Canak degeri verdigimiz bir degisken olusturduk.
$son="kale"”; //kale dederi verdigimiz bir degisken olusturduk.
$il=$ilk.$son; /* il adinda yeni bir degisken olusturup

(.) nokta operatdri ile birlegtirdik*/
echo $il; // il degiskenini ekrana yazdirdik.
>

Yaptigimiz programi ¢alistirinca ekrana Canakkale degerini basacak.

ATAMA OPERATORLERI

Ilk olarak “=" (esittir) isaretini gorelim. En temel operatoriimiiz budur
ve bir degiskene bir deger atamak icin kullanilir.

$isim = “Mustafa”; // $isim degigkenine Mustafa dederini atadik.
$eni = 2.24; // $eni degigkenine 2.24 degerini atadik.

Diger atama operatorleri icin de asagidaki tabloyu inceleyelim.

Operator | Kullanim Anlami

+= $a +=$b S$a=$a + Sb

—= $a -=$b $a=$a - $b

= $a +=$b $a=$a * $b

-= $a /=$b $a=$a / $b

-= $ilk .=$son $ilk=$ilk.$son
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KAR%ILA@TIRMA OPERATORLERI

Operator ‘ Kullanim ‘ Anlami

== esittir $x = = $y
=== denktir $x = = = $y
1= esit degil $x ! = Sy
< > esit degil $x < > Sy
< ktiguiktdr $x < Sy

> buytikttir $x > Sy

<= klicuk ya da esit | $x <= Sy

>= blcuk ya da esit | $x >= Sy

MANTIKSAL OPERATORLER

Operator | Anlami | Kullanim | Aciklama

! DEGIL 1$x $x degiskeninin degerinin
tersine islem yapar.

&& VE $x && Sy | Degiskenlerin degerlerinin hepsi

dogru olmalidir.

VEYA | $x | | sy

Degiskenlerin degerlerinden sadece
birinin dogru olmasi yeterlidir.

ARITMETIK OPERATAORLER

Operator ‘ Anlami

+ Toplama

- Cikarma

* Carpma

/ BSlme

% Mod
(Kalan)
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Simdi aritmetik operatorler ile ilgili bir 6rnek yapalim.

<?php
$sayil=20;
$sayi2=2;

Stopla = $sayil+$sayi2;
Scikar = $sayil-$sayi2;
Scarp = $sayil*$sayi2;
$bol = $sayil/$sayi2;
Skalan = S$sayil%$sayi2;

echo $topla. “<br />";
echo $cikar. “<br />";
echo S$carp. “<br />";
echo $bol. “<br />";
echo $kalan;

2>

Ornegimizde, ilk nce $sayil adinda bir degisken olusturup 20 dege-
rini atadik. Bir de $sayi2 degiskeni olusturup ona da 2 degerini ata-
dik. Ardindan $topla adl bir degisken daha olusturup $sayil ve $sa-
yi2 degiskenlerini toplattik. Diger islemler i¢cin de ayn1 metodu izledik.
Ardindan da hepsini ekrana yazdirdik.

Ayrica . (nokta) operatorii yardimiyla XHTML’den bildiginiz <br />
etiketini ekleyerek sonuclarin alt alta goriintiilenmesini saglamis olduk.
Programui localhostta denerseniz sirasiyla; 22, 18, 40, 10 ve 0 sonuglari-
ni1 alt alta yazdirdigini greceksiniz.

Yapacagim aritmetik islemlerde degerleri sadece 1 arttirmak igin $a++
1 azaltmak i¢in de Sa-- yazmaniz yeterli olacaktir. Bu kullanimda PHP
degiskeni isleme sokup ardindan da degeri bir artirir ya da bir azaltir.
Eger isaretleri degiskenden once kullanirsak, yani ++$a ve --$a seklin-
de kullanirsak, 6nce degiskenin degeri bir arttirilir ya da azaltilir ve ar-
dindan degisken isleme konulur.

Bir de islem 6nceligi konusuna deginelim. Eger ikiden fazla sayiyla is-
lem yapiyorsak, (6rn: 2+2*3) sonug ne olacaktir? Burada yapmamiz ge-
reken parantez kullanmaktir. Yani islemi (2+2)*3 seklinde yazarsak
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sonug 12 olur. Islemi 2+(2+*3) seklinde yazdigimizda ise sonug 8 ola-
caktir. Bir baska ifade ile 6nce parantez icindeki islemler yapilir.

Son olarak bazi aritmetiksel fonksiyonlar1 gérelim. En sik kullanilanla-
1 asagidadir:

Pow () Ustel fonksiyonlar

Max () Maksimum (en yiiksek) deger
Min () Minimum (en kiiciik) deger
sqrt () Karekok

Ssin () Siniis

Cos () Kosiniis

Pi () Pisayisi

Isteseniz bir 6rnekle kullanimlarmi gorelim.

<?php

print “Pi Sayisi :".pi()."<br />";
print “Siniis99:”.sin(99)."<br />";
print “Kosiniis 99:”.cos(99)."<br />";
print “2 issii 4 :”.pow(2,4)."<br />";
print “Karekok 99 :”.sqrt(99).”<br />";
2>

Ornegin ekran ciktist da asagidaki gibidir.

Pi Sayisi :3.1415926535898
Sinlis99:-0.99920683418635
Kosiniis 99:0.039820880393139
2 iissii 4 :16

PHP’DE PROGRAM DENETIMI

Programlarimizi yazarken, programin yapmasini istedigimiz seyleri
hangi sirayla ve hangi sartlarla yapacagini ona sdylememiz gerekir. Bu
sekilde bir nevi bir akis plan1 hazirlamis oluruz ve bdylece programi
kontrol altina almis oluyoruz. PHP’de bu islemler i¢in kontrol yapilari-
n1 ve dongiileri kullaniyoruz.
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KONTROL YAPILARI
IF DEYiMI

Tiirkceye eger seklinde cevirebilecegimiz if deyimi, programda istedi-
gimiz kosullart olusturmamizi saglar.

Kullanimi

If (sart) {komut;} seklindedir.

Istedigimiz sart saglandig1 takdirde komut kismindaki islem gercekles-
tirilir. Kosulun saglanmadigi durumlarda program bu satir1 atlayip yo-
luna devam edecektir.

Ornek

<?php

$deger=1000;

if ($deger == 1000)
echo “Sonu¢ Dogrudur.”;
>

Ornegimizde programdan, eger girdigimiz deger 1000’e esitse sayfaya
“Sonu¢ Dogrudur” ibaresini yazdirmasini istedik. Gercekten de $deger
degiskenine atadigimiz deger 1000 oldugundan kosulumuz yerine geldi
ve program ekrana “Sonug¢ Dogrudur” ibaresini yazdirdi.

Ormegimizdeki $deger degiskenine atadigimiz degeri 1001 olarak de-
gistirirseniz, kosul saglanamayacak ve program bu komut satirini atla-
yacagindan ekrana hicbir sey yazdirmayacaktir. Tabi programimizda
baska komutlar da olmus olsaydi bu satir1 atlayip diger komutlarla de-
vam edecekti. Eger programdan istedigimiz kosul saglanmadigindan
satirin atlanmasini degil de verecegimiz bir baska komutu yerine getir-
mesini istersek ne yapmamiz gerekir? Tam da bu noktada devreye If
.. .else kalib1 girmektedir.

Kullanimi

If (sart) {komut;
}else{

ikinci komut;}

seklindedir.
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<?php

$sonuc=180;

if ($sonuc>=190){

echo “Sinavi Kazandiniz.”;
}else{

echo “Sinavi Kazanamadiniz.”;

}

>

Ornegimizi denerseniz ekrana Sinavi Kazanamadiniz. ibaresinin yaz-
dirildigim goreceksiniz. Clinkii kosulumuz $sonuc degiskenine atadigi-
miz degerin en az 190 ya da daha biiyiik bir deger olmasiyla gercekle-
secektir. Dolayisiyla bu 6rnekte kosul saglanamadigindan else ile ve-
rilen komut gegerli olmus oldu.

Tabi yukaridaki 6rnekte oldugu gibi her zaman uygulamamiz gereken
tek bir kosul olmayabilir. Bunun icin de elseif kalibini kullanacagiz.
Asagidaki 6rnegi inceleyin.

<?php

Srakam=1;

if ($rakam=="1"){
echo “Dogru”;

} elseif($rakam=="0"){
echo “Yanlig”;

}else{

echo “Anlamsiz”;

}

>

Gordiigiiniiz gibi bu 6rnekte elseif ile bir ikinci kosul daha tanimla-
dik. Kosullardan hangisi saglaniyorsa isleme o sokulacaktir. iki kosul
da saglanmiyorsa bu sefer else ile belirtilen komut isleme alinacaktir.

SwiTCH DEYIMI

Bir degisken degerinin mevcut sartlardan hangisine uydugunu denetle-
mek i¢in kullanilir. Uygun kosul hangisi ise onunla ilgili komutlar dev-
reye sokulacaktir. Uygun kosul gergeklestirildi§inde break kalibi ile
switch yapisindan cikilir. Eger hicbir kosul saglanamiyorsa o zaman
default kalibi ile kullanilan komutlar gergeklestirilecektir.
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<?php

Smevsim="YAZ";

switch ($mevsim) {

case “ILKBAHAR”;

echo “Mevsimlerden Ilkbahar”;
break;

case "“SONBAHAR"”;

echo “Mevsimlerden Sonbahar”;

break;

case “KIS";

echo “Mevsimlerden Kis”;
break;

default:

echo “Hava Cok Sicak”; }
>

Ornegimizde kosullarin hicbiri saglanamadigindan ekrana Hava Cok
Sicak ibaresi yazdirilacaktir. Eger degiskenimizin degeri ILKBAHAR ol-
saydi PHP ilk komut blogunda aradigini bulmus olacakti ve break ile is-
lemi sonlandiracakti. Diger kosullari atlayip, yoluna (eger belgede bas-
ka komutlar da varsa) switch’in kapama siislii parantezinden sonrasin-
dan devam edecekti.

DAONGULER

Istenilen belli bir kosul saglanana kadar islemin tekrar etmesini sagla-
mak icin kullanilir.

WHILE DONGUSU

Dongii igerisinde tamimlanan kosul saglandig1 miiddetce devam eder.
Kosulun saglanmadigi durumda dongii baslamayacaktir.

Kullanimi
while(kosul)
{

komut

}

seklindedir.



PHP 283

<?php

Shesap=5;

while ($hesap<=10)

{

echo S$hesap.”<br />";
Shesapt+;

}

>

Degeri 5 olan hesap degiskeni dongiinii baslangic noktasidir. Dongii ¢a-
Listirilir ve $hesap++; ile bir arttirdigimiz icin $hesap<=10 kosulu sag-
lanana kadar her seferinde 1 artirilarak devam eder. Son seferde 1 artti-
rildiginda deger 11 olacaktir ve 11<=10 bizim kosulumuzu saglamadi-
gindan dongii sona erecektir.

DO WHILE DAONGUSU

while dongiisiinden farkl olarak kontrol islemi dongiiniin sonunda ger-
ceklestirilmektedir. Yani tanimladigimiz kosul ne olursa olsun dongii en
az bir kez ¢alistirllacak demektir.

do {
komut

}
while (kosul);

seklindedir.

<?php

$sayac = 4;

do {

echo $sayac ++."<br />";

}
while ( $sayac <=8 ) ;
2>

Bu omekte de kosulumuz geregi dongii 4 ile baslayip 8’e kadar (8 da-
hil) devam edecektir.

FOR DANGUSU
Komutlarim istenilen sayida tekrarlanmasim saglar. while dongiisiine ben-
zer. Bunda degisken ve alacagi deger for dongiisiiniin basinda belirlenir.
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Kullanimi

for (degisken; kosul; degisim degeri)
{

komutlar

}

seklindedir.

Ornek

<?php

for ($hesap=5;$hesap<=10;Shesap+t+)
{

echo Shesap ."<br />";

}

>

Ornegimizde oncelikle bir degisken olusturduk ve degiskenin degerini
5 olarak belirledik. Kosul olarak degisken degerimizi 10’dan kiiciik ya
da esit olacak sekilde ayarladik ve degisim degeri olarak da birer birer
artirmak istedigimizi belirttik. Ornegi denediginizde programin ekrana
strastyla 5, 6, 7, 8, 9 ve 10 degerlerini yazdirdigin1 goreceksiniz. Ik de-
gerimiz 5 oldugundan haliyle ilk olarak bu deger yazdirildi. Ardindan
dongii, $hesap<=10 kosulu saglanana kadar devam etmis oldu.

CONTINUE
Continue deyimi dongii yapilarinin icinde kullanilir. Continue kullanil-
diginda, dongiiniin istenilen kismi atlanacak ve dongii devam edecektir.

Ornek

<?php
for ($sayi = 1; $sayi <= 8; ++$sayi) {
if ($sayi == 4)
continue;
print “$sayi\n”;
}

>

Ornegin ¢iktisi: 1 2 3 5 6 7 8 seklindedir. Gordiigiiniiz dongiide 4 ra-
kami atlanmus.
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FONKSIYONLAR

Fonksiyonlari, girilen degerleri alan, bunlari isleyen ve gerekli sonugla-
r1 iireten kod bloklart olarak tanimlayabiliriz. Bir kere tanimlandiktan
sonra her gerektiginde kullanilabilirler. PHP’de hazir bir¢ok fonksiyon
bulundugu gibi, biz de programimiz i¢in gereken fonksiyonlari tanimla-
yabiliriz. Degiskenler icin gecerli olan isimlendirme kurallar1 fonksi-
yonlar i¢in de aynen gegerlidir. Yani fonksiyon isimleri bir harf ile ve-
ya () alt ¢izgi ile baslamalidir. Fakat biiyiik/kiiciik harfe duyarli degil-
dirler. Yani programin bir yerinde biiyiik harfle bir yerinde kiiciik harf-
le de yazilmis olsalar herhangi bir hata olusmaz.

FONKSiIiYON TANIMLAMA

Fonksiyonlari, function komutu ile tanimliyoruz.

Kullanimi

function fonksiyonun adi (argiimanl, argiiman2)

{

komutlar

}

Gordiigiiniiz gibi degiskenler parantez icinde ve aralarina virgiil konu-
larak kullanilir. Istenildigi kadar eklenebilir. Fonksiyonla iletilecek de-
gerler PHP’de argiiman olarak adlandirilir. Bir argiiman olmasa bile
yani i¢i bos olsa bile parantezleri yine de kullanmamiz gerekir. Tipk1
asagidaki ornekte oldugu gibi.

<?php
function slogan()

{
print “Ben PHP Dilini Cok Sevdim”;

}
slogan( );
>

Ayrica, fonksiyon i¢inde bir baska fonksiyon ¢agirabileceginiz gibi, ha-
zir PHP fonksiyonlarini da kullanabilirsiniz. Bu genel tanimlamalardan
sonra artik 6rneklerle konuyu pekistirebiliriz.
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<?php
function slogan($metin)

{

print($metin);

}
slogan(“Ben PHP Dilini Cok Sevdim”);
>

Bu basit 6rnekte slogan adinda bir fonksiyon tanimladik. Ardindan, Ben
PHP Dilini Gok Sevdim degerini fonksiyona vererek yazdirdik. Tah-
min edeceginiz gibi deger $metin degiskeninde tutulacaktir. Ornekteki
gibi echo yerine print komutu da kullanilabilir.

<?php

function kod($sayil,$sayi2)
{

if ($sayil==$sayi2)

print (“Dogru Kodlar”);

else

print(“Hatali Kodlar”);
}

kod(123,124);

>

Bu 6rnegimizde gordiigiiniiz gibi if else kontrol yapisini da kullanarak
karsilastirma yaptirdik ve sonucu ekrana yazdirttik. Tki degeri, yani iki de-
giskenimize iletilecek degerleri (123, 124) farkh girdigimizi icin kosulu-
muz saglanamayacak ve ekrana Hatali Kodlar ibaresi yazdirilacaktir.

GERIYE DEGER DANDUREN FONKSiIYONLAR

Bu tiir fonksiyonlar return ifadesi ile kullanilirlar. Amag, return ile
fonksiyonun ¢alismasini durdurarak programda fonksiyonu ¢agiran ko-
da bir baska fonksiyonda kullanilmak iizere deger dondiirmektir. Bir
aritmetiksel 6rmek yaparak konuyu ac¢ikliga kavusturalim:

<?php

function topla ($sayil, $sayi2)
{

$sonuc = $sayil + $sayi2;
return $sonuc;

}
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function cikart ($sayil, $sayi2)

{

$sonuc = $sayil - S$sayi2;

return $sonuc;

}

$sayil 50;

$sayi2 = 20;

echo topla($sayil, $sayi2).”<br />";
echo cikart($sayil, $sayi2);

>

Ornegimizde gordiigiiniiz gibi argiimanlarimzi her iki fonksiyonda da
kullandik. Simdi de asagidaki 6rnegi inceleyin. Burada size bir sey gos-
terecegim:

<?php

function topla ($sayil = 3, $sayi2 = 2)
{

$sonuc = $sayil + $sayi2;

return S$sonuc;

}
$bir = 30;
$iki = 6;

print topla($bir, $iki).”<br>";
print topla(S$bir).”<br>";

print topla();

>

Ornegi incelediyseniz baz1 seyler dikkatinizi gekmistir. Bu sefer argii-
manlarimiza degerler verdik. Topla fonksiyonunu ekrana yazdirirken
lic yazdirma komutu kullandik. ilkinde her sey tamam. ikincisin bir,
ticiinciistinde ise hem bir hem de iki argiiman eksik. O zaman kodu ¢a-
listirinca hata verir diye diisiinebilirsiniz. Hayir hi¢bir hata olusmayacak
clinkii return ifadesini kullandigimiz i¢in deger dondiiriilecek ve fonk-
siyonumuzu tanimlarken argiimanlarimiza girdigimiz degerler varsayi-
lan degerler olarak isleme konulacaktir.

Gergekten de programi galistirdigimizda ekranda sirastyla 36, 32 ve 5
degerlerini gorecegiz. Ciinkii ilk islemde 30 ve 6, ikincisinde 30 ile 2,
iicilinciisiinde ise 3 ile 2 toplandi ve ekrana basildi.
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GLOBAL DEEi?KENLi FONKSIYONLAR

Normal sartlar altinda fonksiyonlar kendilerine ait degiskenleri kullanabi-
lirler. Bir baska fonksiyon icinde tanimlanmis bir degiskene erisemezler.
Bu islemi yapmak istedigimizde global ifadesini kullanmamiz gerekir.

<?php

$deger = 10;
function goster ()
{

print ($deger);

}

goster();

>

Ornekteki gibi fonksiyon disindaki bir degiskeni fonksiyon icinden ¢a-
girirsaniz hata alirsiniz. Yukarda anlattigim gibi bunun i¢in global kul-
lanacagiz. Simdi de asagidaki 6rnegi inceleyin:

<?php

Sdeger = 10;
function goster ()
{global S$deger;
print ($deger);

}

goster();

2>

Bu 6rnegi denediginizde ise ekrana 10 degerini yazdiracaktir. Ciinkii
gordiigiiniiz gibi degisken fonksiyon disinda olsa da global ile ¢agir-
dik ve programimiz calist1.

Bir fonksiyonun programin tamaminda degil de, sadece bir tek fonksiyon-
da kullaniimasi gerektigi durumlarda degiskeni fonksiyonun icinde tanim-
lamak daha mantikli olacaktir.

STATIK DEEi%‘»KENLi FONKSIYONLAR

Bir fonksiyonda kullanilan bir degiskenin degeri islem bittikten sonra
ilk degerine doner. Fakat bazi durumlarda fonksiyonumuzu birden faz-
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la cagirmamiz gerekir. Eger bildigimiz yontemlerle bunu yaparsak hep

ayni degerle yani degiskenin kendi degeriyle karsilasiriz.

Mesela fonksiyonu iiciincii kez cagirmamiz gerektiginde, ikinci ¢agiri-

simizdaki deger program tarafindan tutulmamissa yaptigimiz islem an-
lamsiz olacaktir. Bunun igin, yani her seferinde degiskenin degerinin
basa donmemesi i¢in yapmamiz gereken degiskenin basina static ifa-

desi eklemektir.

<?php

function tut() {

static $deger = 0;

Sdeger++;

echo $deger.”<br />";

}

print (“ilk Yazdima:”.”<br />");
tut();

print (“Ikinci Yazdirma:”."”<br />");
tut();

print (“Uciincli Yazdirma”.”<br />");
tut();

>
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Ornegi tarayicidan cagirdigmizda resimdeki sonucu goreceksiniz. Tam
istedigimiz gibi degerler birer birer artmaktadir. Eger bu 6rnegi static
ifadesi olmadan denerseniz yukarida anlattigim sebepten dolayi her se-
ferinde 1 sonucunu alirsiniz.

MAIL FONKSiYONU

Web sitenizden zaman zaman iiyelerinize mail atmaniz, sitedeki yeni-
liklerden onlar1 haberdar etmeniz gerekecektir. Ya da mesela iiyelik is-
lemleri sirasinda iiyenin mail adresine aktivasyon maili gondermeniz
gerekebilir. Hangi gerekce ile olursa olsun PHP ile mail gondermek tek
bir fonksiyon ile yani mail fonksiyonu ile gergeklestirilmektedir.
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Kullanimi
mail ( “mailin_gonderilecegi_adres” , “mailin_konusu” ,
“mailin_icerigi” ,

“baslik bilgileri”);

seklindedir.

<?php

Sadres = “filankisi@adres.com”;
Skonu = “Mailin konusu”;

Smesaj = “Bu bir deneme mesajidir.”;

Sheader = “From: admin@gondereninsitesi.com

Reply-To: info@gondereninsitesi.com

Content-type: text/html; charset=iso-8859-9” . “\r\n”;
mail (“S$adres”,”$konu”,”S$mesaj”,”Sheader”);
2>

Ornegimizde yer alan degiskenlerin gorevlerini kisaca 6zetlersek:

$adres mailin gonderilecegi kisinin mail adresi.
$konu gonderilecek mailin konusu
$mesaj gonderilecek mailin igerigi

$header gonderilecek mailin baslik bilgileri

Burada ek agiklamaya muhtag bir tek $header degiskeni var. Oncelik-
le bir baslik degiskeni kullanmanin zorunlu olmadigini, opsiyonel oldu-
gunu belirteyim. Bu degiskenle biz, mail ile ilgili bazi tanimlamalar
yapmis oluyoruz. Bunlar1 da inceleyelim;

From: Bunu belirlemezsek mail sunucudaki varsayilan bir mail adresin-
den gonderilecektir. Fakat bu tanimlamay1 yaparsak mail bizim belirle-
digimiz e-mail’den gittigi bilgisi eklenecektir.

Reply-To: Maili gonderdigimiz kisi kendine gelen e-maili yanitlamak is-
terse burada tanimladiginiz e-mail adresine mesajinm1 gonderebilecektir.

Content-type: Icerik tiiriiniin ve karakter setini tanimlanmas icindir.
HTML tipinde mail gonderecegimizde bunu eklememiz gerekmektedir.
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Ve nihayetinde mail komutu ile mailimizi gonderiyoruz. Tabi fonksi-
yonun icinde yer alacak degiskenleri de aralarina virgiil koyarak ekle-
dikten sonra. Bu 6rnegi denediginizde bir hata mesaj1 alacaksiniz. Bu-
nun sebebi bilgisayarimizda bir mail sunucusunun kurulu olmamasidir.
Kodlar1 bir sunucuda denediginizde sorunsuz calisacaktir.

Bu 6rnekte kullandigimiz \r ve \n karakterleri de neyin nesi diye dii-
siinmiis olabilirsiniz. Bu karakterlerin (mesela bir ($) isaretinin PHP’de
baz1 6zel islevleri bulunmaktadir. Ornegin $ isaretini degisken olustur-
makta kullantyoruz. PHP bir degiskenin basindaki $ isaretine bakarak,
bunun bir degisken oldugunu anlar. Biz $ isaretini degisken olusturmak
icin degil de sadece dolar isareti olarak kullanmak istersek basina bir \
koymamiz gerekir. Simdi benzer kullanimi olan isaretlere bir bakalim.

\’ Tek tirnak

\"  Cift tirnak

\\ Ters-bolii

\$ Dolar isareti

\n Yeni Satir (New Line)
\r Satir Basi (Return)

\t Sekme (Tab) karakteri
\D Ondalik isareti

\s Bosluk (space)

TARIH-ZAMAN FONKSiIYONLARI

Tarih ve zaman fonksiyonlari, yapacaginiz web sitelerinde en cok ihti-
yaciniz olacak seylerden birisidir. PHP ile kullanilabilen ¢ok sayida za-
man fonksiyonu mevcuttur. Dolayisiyla bu konuda PHP bize ¢ok genis
bir hareket alam sunmaktadir. Isin detaylarimi 6rneklerle ve tablolarla
vermeye calistim.

GETDATE() FONKSiYONU

Bu fonksiyonu programimiza tarih ve zaman bilgisi eklemek icin kulla-
nacagiz. Iste bir 6rnek;

<?php
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$gunun_tarihi=getdate();

print $gunun tarihi[‘mday’].”-".$gunun tarihi[‘mon’].”-
”.$gunun_tarihi[‘year’];

2>

Bu fonksiyon bize, giin, ay ve yil seklinde giiniin tarihini gosterecek.
Ornegimizde kullanilan anahtarlar1 (6rn: mday) ve digerlerini islevleri
ile beraber asagidaki tablodan inceleyebilirsiniz.

Anahtarlar Aciklama

Seconds Saniyeleri sayisal olarak g0sterir.
Minutes Dakikalari sayisal olarak g0sterir.

Hours Saatleri sayisal olarak gosterir.

Mday Ayin guinlerini sayisal olarak gésterir.
Wday Haftanin glnlerini sayisal olarak gdsterir.
Mon Aylarin sayisal olarak gosterir.

Year Yillarin sayisal olarak gésterir.

Yday Yilin glinlerini sayisal olarak gdsterir.
Weekday Haftanin gunlerini metin olarak g&sterir.
Month Aylari metin olarak gésterir.

DATE() FONKSIiYONU
Tarih/saati bi¢cimlendirmek i¢in kullanilir.

Ornek
<?php

print date(“d-m-Y");
2>

Bu 6rnekte giin, ay ve y1l formatinda tarihi goriintiilemis olduk. Tabi biz
kendi bilgisayarimizda calistifimiz igin goriintiilenecek olan bilgiler
bilgisayarimiza ait tarih ve zaman bilgileri olacaktir. Bir sunucuda cali-
sacaginiz zaman ise goriintiilenecek degerler sunucunun zaman deger-
leri olacaktir. Simdi de tabloyu inceleyelim.
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Parametre ‘ Aciklama

d

Ayin gunlerini 6nlerine sifir koyarak gésterir."01-31"

D Gunlerini 3 harften olusan metin olarak gésterir.
3j Ayin gunlerini énlerine sifir koymadan gésterir.”1-31"
1 (ktiguik Haftanin gunlerini metin olarak gosterir.
‘L harfi)
N Haftanin gtinlerinin ISO-8601 standardinda sayisal olarak
g6sterir (PHP 5.1.0 stirimunu ile gelen bir 6zelliktir.)
] Ay glinlerine 2 karakterli ingilizce siralama ekler.
(st, nd, rd-birinci, ikinci... vd anlaminda)
w Hafta guinlerini sayisal olarak gé&sterir
z Yilin glinlerini rakamsal olarak gdsteiri. (0°dan baslar)
w ISO-8601 standardina gére yilin haftq numarasl,
(PHP 4.1.0 stirtiimuyle eklenmistir.) (Orn: 32.hafta)
F Aylari tam metin olarak gésterir. (Orn: Ocak, Subat)
m Aylari énlerine sifir koyarak gésterir. “01-12"
M Aylari 3 harften olusan metin olarak gdsterir
n Aylari 6nlerine sifir koymadan gdsterir.”1-12"
t Aylarin toplam gtin sayisini gésterir. “28-31"
L Artik yil oldugunda Boolean (dogru/yanlis) ile,
artik yil ise 1 degilse 0 g&sterir.
Y Yillari sayisal olarak (4 haneli) g&sterir.
y Yillari sayisal olarak (2 haneli) g&sterir.
e Zaman dilimi belirtecidir. (PHP 5.1.0 strdmdnd ile gelen
bir 6zelliktir.)
I (btiylk 1) | Yaz saati uygulamasi olup olmadigini gsterir.
Varsa 1, yoksa 0 g0sterir.
c ISO 8601 standardina gére tarih ve saat g0sterir.
(PHP 5 suirimdi ile gelen bir 6zelliktir.)
P Saat ve dakika olarak Greenwich’e gére zaman (GMT)

farkini g6sterir. (PHP 5.1.3 stirimUyle gelen bir 6zelliktir.)
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TIME() FONKSiYONU
Zamani saniye cinsinden gosterir.

Ornek

<?php

$zaman = time() + (1* 24 * 60 * 60);

echo ‘Bugiin:’. date(‘d-m-Y’) .”<br />"."\n";
echo ‘Yarin:’'. date(‘d-m-Y’,$zaman).”\n";

>

Ornegimizde time fonksiyonunu date fonksiyonu ile birlikte kullana-
rak bugiiniin ve bir sonraki giiniin tarihini yazdirdik. Fonksiyondaki +
isareti sonraki - isareti ise 6nceki anlamindadir. Parantez i¢indeki 1 * 24
* 60 * 60 ifadesi giinii, saati, dakikay1 ve saniyeyi belirtir. Mesela bura-
da 1 yerine 7 yazarak bir hafta sonrasimi goriintiileyebiliriz. Yine fonk-
siyondaki + yerine - yazarsak bir 6nceki giiniin tarihini bulmus oluruz.

DiziLER
Diziler, cok sayida deger iceren degiskenlerdir. Dizilerimizi array()
fonksiyonu ile olusturacagiz.

<?php

Sisimler[] = “Mehmet”;
$isimler[] = “Yusuf”;
$isimler[] = “Ahmet”;
$isimler[] = “Salih”;

echo $isimler([2];
>

Bu ilk 6rnegi calistirirsaniz, Ahmet sonucunu iiretecektir. Ciinkii degis-
kenlerdeki indisler bos oldugundan 0’dan baslayarak PHP bunlar1 ken-
disi siraladi.

<?php

$isimler[2] = “Mehmet”;
$isimler[3] = “Yusuf”;
$isimler[4] = “Ahmet”;
$isimler[5] = “Salih”;

echo $isimler([2];
>
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Simdi de bunu deneyin. Bu sefer isi PHP’ye birakmadik ve degerleri biz
girdik. Dolayisiyla bu sefer Mehmet ¢iktisim aldik.

<?php

$isimler=array(“Mehmet”,”Yusuf”, "Ahmet”,”Salih”);
echo $isimler([3];

>

Bu 6rnegimizde array fonksiyonu ile deger tanimladik ve $isimler de-
giskeninin 4. degeri olan Salih degerini yazdirdik. Degiskenin indisi 3
oldugundan, degiskenin 4. degerine (Mehmet=0, Yusuf=1, Ahmet=2,
Salih=3) karsilik gelmis oldu.

<?php
$isimler=array(“Mehmet”,”Yusuf”,”Ahmet”,”Salih”);
for ($ad=0; $ad<=3; $ad++)

echo $isimler[$ad].”<br>";

>

Bu 6rnegimizde ise for dongiisii ve birde farkli olarak indis degeri i¢in
bir baska degisken kullandik. Burada bir dongii oldugundan ve $ad de-
giskenin degeri 0 oldugundan echo komutu dort degeri de (Mehmet, Yu-
suf, Ahmet, Salih) ekrana gosterecektir. Dongiideki $ad<=3 kosulunu
$ad<=2 olarak degistirirsek sadece ilk ii¢ degeri (Mehmet, Yusuf, Ah-
met) gosterecektir.

<?php
Smeyveler = array(
“yaz" => array(
1 => “Kavun”,
2 => “Karpuz”,
3 => “Kiraz”

“kis” => array(

1 => “Elma”,

2 => “Armut”,

3 => “Portakal”
)

)i
echo $meyveler[“yaz”][2];
>
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Bu sefer i¢i ice array olusturmayi gormiis olduk. Bu 6rnegi calistirdigi-
nizda ekrana Karpuz sonucu basilacaktir. Burada parantezlerin ve vir-
giillerin nasil kullamldigma liitfen dikkat edin. Igteki array yapilarini
birbirlerinden , (virgiil) ile ayirtyoruz. Fakat ikinci dizimizden sonra bir
baska dizi gelmediginden virgiil kullanmadik.

<?php

Sgunler = array(“Pazar”, “Pazartesi”, *“Sali”, “Carsamba’”,
“Pergembe”, “Cuma”, *“Cumartesi”);

echo $gunler[date(“w”)];

>

Son olarak date fonksiyonu ile array fonksiyonunun kullanimini gor-
miis olalim. Bu program ile ekrana bilgisayarinizdaki tarih saat ayarina
gore cikt1 basilacaktir.

FOREACH() FONKSiYONU

Bu fonksiyon isimizi epey kolaylastiracak olan bir fonksiyondur. Ko-
sulsuz olarak dondiirme islemi yapar ve for dongiisiinii kullanmamiza
gerek kalmamis olur.

Kullanimi

foreach (dondiiriilecek degisken as dongii degiskeni){ komut }

seklindedir.

<?php

$isimler = array(“Mehmet”,”Yusuf”,”Ahmet”,”Salih”);
foreach($isimler as $diz){

echo $diz."<br />";

}

>

Gordiigiiniiz gibi as ifadesi ile $isimler degiskenini $diz degiskenine
aktararak ekrana bastirdik.

<?php

$dizi=array(2,4,6,8,10,12);
foreach($dizi as $say=>$dizi) {
echo $say . “: “ . $dizi . “</br>";
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}

>

Bu sefer indis degerini de isin i¢ine soktuk ve birlikte yazdirdik. Orne-
Simizin ekran ciktis1 asagidaki gibi olacaktir.

0:2
1: 4
2:6
3:8
4: 10
5:12

Ornegimizden sonra yolumuza devam edelim. Evet, dizileri programi-
nizda kullanirken bazi diizenlemeler yapmaniz gerekecek. Ben simdiden
sOylemis olayim. Bunlar1 da gérmemiz gerekiyor ve ilkiyle basliyoruz.

SORT()-RSORT() DiZILERIi SIRALAMA

Dizi degerlerini alfabetik olarak ya da kiiciikten biiyiige dogru sirala-
mak igin kullanilir. Iste drnek:

<?php
$dizi=array(“Raaa”,""Deddee”,"Hahaa”, "Kekee”, "Bebee”,
“Sesee” ,"Lelee” ,"Tetee”);

sort ($dizi);

foreach($dizi as $say) {

echo $say. “</br>";

}

2>

Ornegimizin ekran ¢iktist:

Aaaa
Bebee
Deddee
Hahaa
Kekee
Lelee
Sesee
Tetee
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Gordiigiiniiz gibi hepsini alfabetik olarak siraladi. Eger tam tersini yap-
mak isterseniz sort() yerine rsort() kullanmamz yeterlidir. Isterse-
niz deneyin! Evet deneyin demisken, yaptigimiz 6rnekleri bilgisayari-
nizda mutlaka deneyin ve kendinizde benzer 6rnekler yapin. Konularin
pekismesi i¢in bu gerekli.

ASORT()-KksSsORT()
ILiSKILI DIZILERI SIRALAMA

asort () siralamayi dizin degerine gore, ksort () ise indise gore yapar.
Ornek asagida:

<?php

$dizi = array(2 => “Aaaa”, 1 => “Kekee”, 6 => “Sesee”, 5 =>
“Bebee”, 4 => “Tetee”, 3 => “Hahaa”);

asort ($dizi);

foreach($dizi as $diz => $dizi) {
echo($diz.”:”.8dizi."<br />");

}

>

Ornegimizin ekran ciktisina bakinca olay hemen anlasilacak.

:Aaaa

:Bebee
:Hahaa
:Kekee
:Sesee
:Tetee

L) W VS B O B ]

Evet, siralama dizi degerine gore yapildi. Siralamay ters, yani biiyiik-
ten kiiclige yapmak isterseniz asort() yerine arsort () kullanin.

Simdi bir de siralamayi indise gére yapmayi gorelim. Tek fark bu sefer
ksort () kullanacagiz.

<?php
$dizi = array(2 => “Aaaa”, 1 => “Kekee”, 6 => “Sesee”, 5 =>
“Bebee”, 4 => “Tetee”, 3 => “Hahaa”);

ksort ($dizi);
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foreach($dizi as $diz => $dizi) {
echo($diz.”:".$dizi."<br />");

}

>

Ve ekran ¢iktimizda siralama indise gore olacak.

:Kekee
:Aaaa
:Hahaa
:Tetee
:Bebee
:Sese

o U W N

Bunda da ters siralama yapmak i¢in yapmaniz gereken tek sey ksort ()
yerine krsort() kullanmak.

ARRAY_PUSHI()
DiziLERE DEGISKEN EKLEME

Bu fonksiyonu bir diziye yeni degisken ya da degiskenler eklemek iste-
digimizde kullanacagiz. Nasil m1? Iste drnek;

<?php

$ilk dizi = array(“Raaa”,"”Kekee”,”Sesee”,"Bebee”,”Tetee”,”Hahaa");
$yeni dizi = array push ($ilk dizi,"”Pepee”, “Yayaa”);

rsort ($ilk dizi);

foreach($ilk dizi as $diz) {

echo($diz."<br />");

}

>

Ik dizimizden ($ilk dizi) sonra yeni bir dizi ($yeni_dizi) olustur-
duk ve rsort ile ters siraladik. Burada yaptigimiz sey, $yeni dizi de-
giskenine $ilk dizi degiskenini degerlerini aktarmak ve ardindan ye-
ni degerleri ilave ettik. Gerisi 6nceki uygulamalarla aynu.

ARRAY_MERGE() DiziLERI BIiRLESTIRME

Iki dizinin elemanlarim birlestirmek igin kullamlir. Tabi istersek ikiden
fazla diziyi de birlestirebiliriz.
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<?php

$ilk dizi = array(“Aaaa”,”Kekee”,”Sesee”,"Bebee”,”Tetee”,”Hahaa");
$ikinci_dizi = array (“Pepee”, “Yayaa”);

$yeni dizi = array merge ( $ilk dizi, $ikinci dizi );

rsort ($yeni dizi);

foreach($yeni dizi as $diz) {

echo($diz.”<br />");

}

>

Burada yaptigimiz sey, array merge fonksiyonu ile iki dizinin eleman-
larim1 birlestirmekten ibaret. Bunu iigiincii bir dizi degiskeni ($ye-
ni dizi) tanimlayarak yapiyoruz.

ARRAY_SLIGCE DiziNiN BIR KISMINI ALMA

Eger bir dizi degiskeninin tiim degerlerini degil de bir kismini kullanma-
miz gerekirse, bu islem i¢in array slice() fonksiyonunu kullanacagiz.

Ornek
<?php
$ilk dizi = array(“Raaa”,"Kekee”,”Sesee”,”Bebee”,”Tetee”,”Hahaa");
$yeni dizi = array slice($ilk dizi,2,3);
foreach($yeni dizi as $diz) {
echo($diz.”,");

}

>

Burada $yeni dizi degiskeni ile, bir kismu alinacak diziyi ($ilk di-
zi), hangi degerden itibaren alacagimizi (2) ve ka¢ deger alacagimizi
(3) belirttik. Dolayisiyla programimizin ekran ciktisi, Sesee, Bebee,
Tetee seklinde olacaktir.

ARRAY_sum() TOPLAMA
Dizideki degerleri toplamak icindir.

Ornek

<?php
$ilk dizi = array(3,5,7,9);
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echo array sum($ilk dizi);
2>

FORMLAR

Formlar konusu sizin gayet iyi bildiginiz bir konu. O zaman bu konu-
yu gecelim. Tabi is boyle degil. Biz formlar1 gorsel anlamda hazirlama-
y1 6grendik. Fakat bir formu hazirlayip Gonder tusuna basildiktan son-
ra neler olup bitiyor ve bundan sonraki kismi nasil hallediliyor bunlara
deginmedik. Deginmedik ciinkii bunu yapabilmek i¢cin PHP bilmemiz
gerekiyordu. Ama artik zaman geldi ve baslayalim.

Once bir iletisim formu yaparak ise baslayalim. Ilk isimiz tabiki bir
form hazirlamak. Siz bunu Dreamweaver ile iki dakikada halledersiniz!
Ben uygulamalarimizda kullanmak iizere bir form hazirladim. Formu-
muz asagidaki gibi;

<IDOCTYPE html PUBLIC “-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
“http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtmll1-transitional .dtd”>
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml”>

<head>

<teta http-equiv="Content-Type” content="text/html; charset=utf-8” />
<title>Iletigim Formu</title>

</head>

<body>
<form id="form” name="form” method="post” action="iletisim.php” >
<table width="400" border="0" align="left”>
<tr>
<td width="34%">Adiniz Soyadiniz:</td>
<td width="66%"><input name="isim” type="text” /></td>
</tr>
<tr>
<td>Mail Adresiniz :</td>
<td><input name="mail” type="text” /></td>
</tr>
<tr>
<td>Mesajin Konusu :</td>
<td><input name="konu” type="text” /></td>
</tr>
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<tr>
<td>Mesajiniz :</td>
<td><textarea name="konu” cols="21" rows="10">Liitfen
Mesaj1 Giriniz...</textarea></td>
</tr>
<tr>
<td><input name="" type="submit” value="Gonder” /></td>

</tr>
</table>
</form>
</body>
</html>

Forma girilecek verileri isleyecek olan dosyamiz iletisim.php dosyasidir.
Bunu,
<form id="form” name="form” method="post” action="iletisim.php” >

satirinda da goriiyorsunuz. Dolayisiyla simdiki isimiz bu dosyay1 hazir-
lamak. Asagida 6rnek bir iletisim.php dosyasi goriiyorsunuz.

<?php

$isim=$ POST[‘isim’];

$mail=$ POST[ ‘mail’];

$konu=$ POST|[ ‘konu’];

$icerik=$ POST[ ‘icerik’];

$header="From: $maill\r\n”.
“Reply-To: info@gondereninsitesi.com\r\n”;
“Content-Type: text/html; Charset=iso-8859-9\r\n”;

if ($isim=="" || S$mail=="" || $konu=="" || $icerik=="") {
echo “Liitfen Bog Yerleri Doldurunuz.”;
}else{

mail (“filanca@mail.com”,$konu, S$icerik, Sheader);
echo “Mesajiniz Iletilmistir Tegekkiir Ederiz.”;

}

2>

Ornegi incelerseniz konuyu zaten bildiginizi goreceksiniz. Ciinkii mail
fonksiyonunu biz daha once gormiistiik. Yalniz burada iki konuya de-
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ginecegim. Birincisi $_POST olay1. Formumuzu gonderirken kullanabi-
lecegimiz iki yontem var, post ve get yontemleri. Bildiginiz gibi bunu
formumuzun method boéliimiinden se¢iyoruz.

Bunlardan get metodu, verileri génderirken site URL’sinin arkasina ek-
ler. Dolayisiyla bilgiler tarayicinin adres cubugunda gériintiilenir. Bu se-
beple pek giivenli bir yontem degildir. Ozellikle sifre ve benzeri 6zel bil-
gileri gonderirken kullanilmamalidir. Adres satirina girilecek karakter ki-
sit1 nedeniyle zaten istediginiz uzunlukta bir génderim de yapamazsiniz.

Post metodu ise, gonderilen bilgiler acik olarak gosterilmedigi icin da-
ha giivenlidir. Bu metod ile alabileceginiz veri miktar1 sunucunuzda si-
ze ayrilan yer ile sinirhidir. Yani uzun gonderilerinizi bu yontemle yap-
mak durumundasiniz.

Eger formda metod olarak get sectiyseniz, $ GET degiskeni, formu is-
leyecek olan PHP dosyasinda (bizim 6rnegimizde iletisim.php) get me-
todu ile gelen istekleri yakalamaya yarar. Eger post metodunu sectiy-
seniz de $_POST degiskenini kullanmalisiniz. Bir de dilerseniz kullana-
bileceginiz iiciincii bir degisken daha var, $_REQUEST degiskeni. Bu de-
giskeni her iki metotla da kullanabilirsiniz. Varsayilan olarak TRUE de-
geri $_GET dir. Yani Once get ile gelen bir istek olup olmadigina bakar.

Ornegimizde deginecegim ikinci husus if satiri. Burada fark ettiginiz
gibi amacimiz formda herhangi bir alanin bos birakilmasi halinde kisi-
yi uyarmak. Bunun i¢in de veya (| |) operatoriinii kullandik.

igeERiKk KONTROLU

Hazirladigimiz formlara sitenizin ziyaretgileri tarafindan girilecek bilgi-
lerin kontroliiniin gerektigi bir cok durumlar olacaktir. Mesela e-mail
adresinin mutlaka girilmesini, bu alanin bos olmamasini isteyebilirsiniz.
Ya da formdaki diger alanlarin da doldurulmasimi isteyebilirsiniz.
Formdaki doldurulmasini istediginiz alanlar bos birakilarak form gon-
derilmek istendiginde, bir uyar1 mesaji ile ziyaretgiyi uyarabilirsiniz.

Boylece ardarda binlerce kez bos forumlar gonderilmesini de engelleye-
ceksiniz. Bu durum ayrica giivenlik agisindan da gereklidir. Simdi bu is-
lemi yapabilecegimiz yontemleri gorelim.
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IF () KoMuTu

Bu yontemi son 6rnegimizde kullanmistik. Bu sayede formun bos ola-
rak gonderilmesini engellemistik. Yani belirledigimiz alanlardan her-
hangi biri bossa kisiyi uyar bos degilse mesaji ilet komutu vermis olu-
yoruz. Iste 6rnegimizin ilgili boliimii;

if ($isim=="" || Smail=="" || $konu=="" || Sicerik=="") {
echo “Liittfen Bos Yerleri Doldurunuz.”;

}else{

mail(“filanca@mail.com”,$konu, $icerik, S$header);

echo “Mesajiniz Iletilmistir Tesekkiir Ederiz.”;

IsseT () KoMuTUu

Bu fonksiyonun amaci, bir degiskenin icinde deger olup olmadigini
kontrol etmektir. Eger deger varsa isset () fonksiyonu TRUE, deger yok-
sa FALSE sonucunu verecektir. Simdi yukaridaki 6rnegimizi, bu sefer is-
set () fonksiyonu ile yazalim.

<?php

if(!isset($isim)) {

echo “Liitfen Isminizi Giriniz.”;

}elseif (!isset(S$mail)){

echo “Liitfen Mail Adresinizi Giriniz.”;

}else{

echo “Mesajiniz Iletilmigtir Tegekkiir Ederiz.”;

}

>

Bu sekilde isim ve e-mail alanlarinin bos olmasini engellemis olduk.
Dilersek tiim alanlar i¢in de aym seyi yapabiliriz. Ornegimizde fonksi-
yona ! operatoriinii ekledik. Boylece eger isim yok ise demis olduk.

EMPTY () KoMuTu

Empty ( ) fonksiyonu da isset () fonksiyonu ile ayni islevi gorecektir.
Farki sorgulama mantigindadir. Bu fonksiyon isset () fonksiyonunun
aksine, degiskene deger atanmissa FALSE, bos ise TRUE sonucunu vere-
cektir. Simdi 6rnegimize bakalim.
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<?php

if (empty($isim)) {

echo “Liitfen Isminizi Giriniz.”;

}elseif (empty($mail)){

echo “Liitfen Mail Adresinizi Giriniz.”;

}else{

echo “Mesajiniz Iletilmistir Tesekkiir Ederiz.”;

}

>

Gordiigiiniiz gibi burada da yaptigimiz is ayni. Tabi empty () fonksiyo-
nunun Oniine ! operatoriinii eklemedik. Ciinkii fonksiyonun mantig1 ge-
regi, degisken bos iken TRUE degerini dondiiriir.

STRLEN( ) KoMUTU

Hazirlayacagimiz formda yapabileceginiz tek kisitlama alanlarin bos ol-
masini engellemek degildir. Mesela giivenlik acisindan form alanlarina
girilecek veri miktarini da kisitlamaniz gerekebilecektir. Bunu forma en
fazla kag karakter girilebilecegini belirleyerek yapabilirsiniz.

Bu islem icin strlen () fonksiyonunu kullanacagiz. Bu fonksiyon ve-
rinin karakter sayisini kontrol eder. Asagidaki 6rnegi inceleyerek mese-
leyi aciklayalim.

<?php

if (strlen($sifre)<6){

echo “Sifreniz en az 6 karakter olmaliadir.”;
}else{

//Gereken diger kodlar

echo “Kaydiniz Tamamlanmistir. Tegekkiir Ederiz.”;

}

>

Diyelim ki, ziyaret¢i iiyelik formuna iiye kaydi islemi yapiyor. Ve siz,
iiyenin belirleyecegi sifrenin en az 6 karakterden olusmasini istiyorsu-
nuz. Oregimizdeki gibi bir kod ile kisinin karakter say1s1 6’dan az olan
bir sifre belirlemesini engellemis oluruz. Kisi buna tesebbiis ettiginde
bir uyar1 mesaji ile karsilasacaktir.
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Tabi burada biz sadece bu fonksiyonu anlatmaya calistik. Sifre 6 karak-
ter ya da daha fazla oldugunda, yani kisi sizin istediginiz karakter kisit-
lamasina girmeyen uygun bir sifre belirlediginde yapilacak islemi gos-
teren bir kod yazmadik.

EREG( )-EREGI( ) KoMuTU

Simdi ereg( )-eregi( ) fonksiyonlarm goérecegiz. Bu fonksiyonla-
11, deger iginden istenilen karakter eslesmesini yapmak ic¢in kullaniriz.
Eslesme oldugunda TRUE, olmadiginda ise FALSE degeri verir. Aralarin-
daki fark, eregi( ) fonksiyonunun eslestirmede biiyiik-kiiciik harf ay-
rim1 yapmamasidir. Simdi forma girilecek mail adresinin gergek bir ma-
il adresi olup olmadigin1 dogrulama islemine bir 6rnek yapalim.

<?php
if (eregi(“”.+@.+\\..+$"”, $mail,S$tut)) {
echo “E-Posta Adresiniz:”.$tut [0];

}else {

echo “E-posta adresiniz hatali.!”;
}

>

Fonksiyonun icerigi, eregi(“”~.+@.+\\..+$”, smail) seklindedir.
Burada once eslestirilecek karakterleri girdik. Ardindan da eslestirile-
cek karakterleri tutan degiskenin adin1 yazdik. Bir mail dogrulamasi
yaptigimizi varsayarak konusursak, buradaki $mail degiskeninde tutu-
lacak deger, kisinin girecegi mail adresidir. Yani kisinin girecegi mail
adresiyle bir karakter eslestirmesi yapmaya ¢alisacagiz.

Bu 6rnegi yukaridaki form ornegi ile birlikte inceleyebilirsiniz. Buraya is-
tersek ticiincii olarak bir degisken ekleyerek sonucu bu degiskene aktara-
biliriz. O zaman fonksiyonumuz eregi (“~.+@.+\\..+$”, $mail, $tut)
seklinde olur. Mesela eslestirme sonucu dizi degiskenimizin ($tut) tuttu-
Su degeri de ekrana yazdiralim. Fonksiyondaki (*.+@.+\\. .+$) karakter-
leri hakkinda detayl bilgi i¢in okumaya devam edin!

EREG_REPLACE()-EREGI_REPLACE() KoMuTU

Aradigimiz bazi degerleri bir baska deger ile degistirmek i¢in kullanilir.
Program aranilan degeri bulursa yerine bizim belirledigimiz yeni dege-
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ri koyacaktir. Bu fonksiyon 6zellikle giivenlik acgisindan bize ¢ok fay-
dal1 olacak.

Mesela bazi site ziyaretgileri hazirladigimiz formlarla zararli kodlar ige-
ren veriler yollayabilirler. Burada programlarda sik kullanilan baz1 ka-
rakterleri bulup yerine mesela bosluk karakteri yazdirirsak yani karak-
teri silersek eklenen zararli kod ise yaramaz hale gelecektir.

Kullanimi

ereg replace (“eslestirilecek karakterler”, yeni karakter, S$deger)

<?php

Sdegistir = ‘1’;

$Sbul = “Rakamla: bir”;

$bul = ereg replace(’bir’, $degistir, $bul);
echo S$bul;

>

Ornekte metin icindeki “bir” ifadesini “1” rakamiyla degistirdik. Tabi
burada degiskene biz deger atadik. Normalde bu deger kisinin forma
girdigi veri olacak. Bir de; ereg( )-regi( ) fonksiyonlarinda oldugu
gibi bu iki fonksiyon arasindaki fark eregi replace( ) fonksiyonu-
nun eslestirmede biiyiik-kiiciik harf ayrim1 yapmamasidir.

sPLIT() KoMuTU
Bir degeri, degerin igerisinde aradigimiz karakterleri baz alarak parca-
lara ayirir ve pargalari bir baska degiskene aktarir.

<?php

$deger = “Bir Iki Ug”;
$bul = # “;

$diz = split($bul, $deger);

foreach ($diz as S$bas) {
print “$bas <br>";

}

>

Ornegimizde $deger degiskeninin i¢inde $bul degiskeninin igerigi, ya-
ni bosluk karakteri arand1 ve bu bosluk degeri baz alinarak $deger de-
Siskeninin icerigi pargalara ayrildi. Ve bu pargalar $diz degiskeninin
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degeri olarak atandi. Sonunda da foreach fonksiyonu kullanilarak de-
ger bastirildi.

Ornegin ekran ¢iktist tam istedigimiz gibi.

Bir

Tki

e

suBsTR() KoMuTu

Bir alfaniimerik degiskene ait degerin tanimladigimiz kismini almak
icin kullanilir.

Kullanimi

substr ($degisken, seg¢im sira degeri, karakter sayisi);

seklindedir.

Burada $degisken ile secim yapacagimiz degeri tutan degiskeni kasde-
diyoruz. se¢im sira dederi ile se¢imin bastan itibaren kaginci karak-
terden baslayacagini belirliyoruz. karakter sayisai ile de sececegimiz
karakter sayisini belirliyoruz. Bu son parametre opsiyonel olup, istersek
kullanmayabiliriz. Bu parametreyi kullanmadigimizda PHP degiskenin
sonuna kadar alir.

<?php

Sdegisken = “123456789";

$secilen = substr ($degisken, 3, 5);
echo $secilen;

2>

Bu 6rnegin ¢iktist; 45678 seklinde olacaktir. Ciinkii programa 3. karak-
terden sonra baslamasini ve 5 adet karakter almasi soyledik. Istersek
secim sira degeri olarak (-) negatif bir deger verebiliriz. Bu durum-
da secim islemi degisken degerinin sonundan baslayarak yapilir.
CHR() KoMuTUu

ASCII degerini verdigimiz karakteri gosterir.

Ornek

<?php
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echo (chr(64));

2>

Bu kod ekranda, @ karakterini goriintiileyecektir.

ORD() KoMuTUu
Istedigimiz karakterin ASCII degerini gosterir.

Ornek
<?php

echo (ord(“X"));

2>

Bu kod ekranda, ASCII 88 degerini goriintiileyecektir.

PRINTF()-SPRIINTF() KaMuTu

Bu fonksiyonlari, degiskenleri bicimlendirmek istedigimizde kullanaca-
81z. printf() ile sonuclar ekrana basilir. sprintf () ile sonuglar deger
olarak dondiiriiliir. Donen degeri tutan degiskeni de isterseniz ekrana bas-

tirabilirsiniz. Bu fonksiyonlarla asagidaki parametreleri kullanabilirsiniz.

Parametre Aciklama

b

Degiskenin tamsayi olarak islem gé&rmesi ve ikili sayi olarak
doénmesi icin kullanilir.

Degiskenin tamsayi olarak islem gérmesi ve sayinin degerine
karsilik gelen ASCII karakterinin dénmesi icin kullanilir.

Degiskenin tamsayi olarak islem gérmesi ve
ondalik sayi olarak dénmesi icin kullanilir.

Degiskenin kesirli sayi olarak islem gérmesi ve
kesirli sayi olarak dénmesi icin kullanilir.

Degiskenin tamsayi sayi olarak islem gérmesi ve
sekiz-tabanli (octal) sayi olarak dénmesi icin kullanilir.

Degiskenin alfantimerik olarak islem gérmesi ve
alfandmerik olarak dénmesi icin kullanilir.

Degiskenin tamsayi sayi olarak islem gérmesi ve 16 tabanli
(hexadecimal) sayi olarak dénmesi icin kullanilir.
(Klicuk harf olarak)

Degiskenin tamsayi sayi olarak islem gdrmesi ve 16 tabanli
(hexadecimal) sayi olarak dénmesi icin kullanilir.
(BUyuk harf olarak)




PHP 311

Simdi gelelim fonksiyonun kullanilis bicimine. Her iki fonksiyon da ay-
n1 bicimde kullanilir.

printf (“parametre”, $degiskenl, $degisken2,....);
seklindedir.

Yukarida siraladigimiz parametreleri kullanirken parametrelerin oniine
% (ylizde) isareti koymamiz gerekmektedir. Ayrica tabloda gosterdigi-
miz parametrelere ek olarak kullanilabilecek birkac 6zellik daha s6z ko-
nusudur. Bunlardan (‘x) tek tirnak ve bir isaret seklindeki kullanim,
metni belirledigimiz isaret (ben 6rnek olarak x yazdim, burada istedigi-
niz karakteri kullanabilirsiniz.) ile tamamlamaya yarar.

Bigimlendirmede - (eksi) isareti kullanmak metnin sola hizalanacagi
anlamina gelir. Eger - (eksi) isaretini kullanmazsak metin saga hizala-
nir. Bir de say1 nokta sayi (6rn: 20.20) seklinde bir bicimlendirme
s6z konusu. Ilk say1 metnin azami uzunlugunu, ikinci say1 ise asgari
uzunlugunu gosterir.

<?php

Smetin = “ Metin “ ;

printf( “%'x-30.30s” , S$metin);
>

Ornekte $metin degiskeninin tuttugu deger (Metin) 30 karakterden az
oldugundan program x isareti ile 30 karaktere tamamlayacaktir ve ekran
ciktis1: Metin XXXXXXXXXXXXXXXXXXXxXxXxX seklinde olacaktir.

Bu konuya burada nokta koyarken bir noktaya parmak basalim. Burada
anlattigimiz fonksiyonlar1 sadece formlarda degil icerik kontrolii ve bi-
cimlendirmesi yapmamiz gereken her yerde kullanacagiz.

DUzENLIi IFADELER
REGULAR EXPRESSIONS)

Bu isaretler ile bir verinin karakterlerinin dizilisine ve icerdigi karakter-
lere bakarak aradigimiz metni bulmaya ya da mesela yukaridaki form
ornegimizde oldugu gibi verinin bizim istedigimiz veri olup olmadigini
tespit etmemize yarar. Gerekli eslestirmeyi ise fonksiyonlarla (6rn:
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ereg - eregi) yapariz. Bu giristen sonra, ifadeleri incelemeye baslaya-
biliriz.

~veri: Bu ifade, bas tarafi aranan alfaniimerik veri ile baslayan deger-
leri bulur. Ornegin “abc ifadesi iabc ile baslayan verileri bulur. Fakat
icinde abc gegse bile bas1 abc ile baslamayan verileri bulamay1z.

veri$: Bu ifade, sonu aranan veri ile biten degerleri bulur. Ornegin
vyz$ ifadesi vyz ile biten verileri bulur. Ama vyz ifadesini sonunda
baska bir karakter varsa mesala (. ) isareti ya da bir baska harf ya da ra-
kam varsa veriyi bulmaz.

~veri$: Bu ifade, basta ve sonda siralanis1 aynen arar.

Bunlarin yani sira bir de PHP ile karakter gruplari olusturarak arama is-
lemini daha da etkin bir hale getirebiliriz:

[a-Z] Bir kiiciik harfi arama

[A-Z] Bir biiyiik harfi arama

[a-zA-Z]  Bir kiiciik ya da biiyiik harfi arama
[0-9] Bir rakami arama

[0-9\\+] Bir rakami, noktay1 ya da kisa ¢izgi isaretini arama

Simdi birlikte kullanim 6rnekleri yapalim. Mesela; ~[a-z] [0-9] § ifa-
desi, baginda a harfinden z harfine kadar herhangi bir kiigiik harf olan,
sonunda ise 0 ila 9 arasi bir rakamla biten verileri bulur.

Bir de " isaretinin koseli parantez icinde kullanimina bakalim. Burada
isaret ters anlam kazanir. Yani basinda belirtilen karakterin olmadigi
verileri bulur. Bir 6rnek vermek istersek ~[“0-9] [A-Z]s ifadesi basin-
da rakam olmayan, sonunda ise a harfinden z harfine kadar herhangi bir
biiyiik harf olan ve iki karakterden olusan verileri bulacaktir. Buradaki
ilk ~ isareti ile basinda, koseli parantez icindeki [~ ] isareti ile de olma-
yan demis oluyoruz.

Son olarak formumuzda da kullandigimiz ~.+@.+\\..+$ ifadesine ba-
kalim. Anlam olarak incelersek; .+ isareti verinin basina basinda her
hangi bir isaret olabilir demektir. Bu kullanim verinin bosluk ile basla-
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masint engeller. Ardindan gelen @ isareti, verinin bir @ isareti igermesi-
ni sagliyor. Devaminda yine herhangi bir veri olmasina izin veriyor ve
ardindan ters bolii ve nokta ile \. verinin icinde bir nokta isaret olmasi
saglaniyor. Verinin sonunda da yine .+ isareti ile verinin sonunda her
hangi bir isaret olabilir denilmis oluyor.

Bu ifade ile verinin gercekten bir mail adresi formatinda olup olmadigi-
n1 kontrol etmis oluyoruz. Bu ifade bize, girilen metnin bir e-mail adre-
si oldugunu kesin olarak garanti etmeye yetmez. Ancak bircok mail ad-
resi olmayan ifadeyi bununla belirlemek miimkiin olmaktadir.

PREG_MATCH()

Bu fonksiyon, bir string i¢inde aranilan metni bulmak i¢in kullanilir.

Ornek

<?php

Smetin= “bir berber bir berbere gel beraber bir berber diikkani
acalim demis.”;

if (preg _match( “/b.*r/", $metin, $dizi))

print $dizi[0]

2>

Ornegimizde /b.*r/ diizenli ifadesi ile b harfiyle baslayan ve sonra her-
hangi bir harfle devam eden ve r harfiyle biten ifadeleri ariyoruz. Ve so-
nucu bir dizi degiskenine aktarip yazdirtyoruz. Ornegimizin ekran ¢ikti-
st: “bir berber bir berbere gel beraber bir berber” seklinde olacaktir.

Eger diizenli ifade /b.*?r/ seklinde olursa, yani ? (soru isareti) ekler-
sek bu 6rnegin ¢iktisi sadece bir olur. Ciinkii soru isareti aradigimiz kri-
terlere uyan sadece ilk ifadeyi bulur.

DosYA VE DiziN i%iLEMLERi

Bu kisimda, programimiza bir baska dosyayr dahil etmeyi, dosyalar
hakkindaki cesitli bilgileri saglamayi, dosya olusturma, dosya silme,
dosya agcma ve dosyaya ek yapma islemlerini gorecegiz. Ayrica dizin
olusturma, silme ve dizin igerigini listeleme islemlerine deginecegiz.
Hadi bakalim bagslayalim.
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INCLUDE-REQUIRE KOMuUTU

PHP programimiza bir baska dosyayi1 dahil etmek icin include komu-
tunu kullanacagiz. Bu sayede programiniza mesela sik kullandiginiz bir
metni her belge yazisinizda eklemek yerine bu komutla cagirabilirsiniz.
Tabi once bu metni bir dosya olarak kaydetmis olmalisiniz. Ayn sekil-
de bir PHP dosyasindaki komutlar1 da programiniza bu sekilde dahil
edebilirsiniz.

Once bir metin dosyasi olusturup igine herhangi bir metin girin ve me-
sela metin.txt adiyla kaydedin. Simdi bu dosyay1 PHP programimiza
dahil edecek kodu yazalim.

<?php
include (“metin.txt”);
>

Bu kodu kaydedip calistirirsaniz ekrana metin.txt dosyasinin igerigini
yazdiracaktir. Bu komutla isterseniz birden ¢ok dosyay: da programini-
za dahil edebilirsiniz.

Kullanim olarak require komutu da aym sekilde kullanilir. Farki, inc-
lude komutunun sadece bir hata mesaji verip calismaya devam ettigi du-
rumlarda require komutu fatal error hatasi verecek ve programin ca-
lismasi1 durdurulacaktir. Programa dahil edilecek olan dosya bulunama-
diginda programin durdurulmasini istediginiz hallerde require komu-
tunu tercih etmelisiniz.

Simdi de mesela deneme.php adinda bir dosya olusturalim. Dosyanin
icerigi soyle olsun:

<?php

Sismi = ‘Mustafa’;
$soy ismi = ‘Aydemir’;
>

Simdi bir index.php dosyasi olusturup deneme.php dosyasini dahil ede-
lim. Bunun i¢in gereken program:
<?php
echo “Adi: $ismi $soy ismi”.”<br />" ;
include ‘deneme.php’;
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echo “Adi: $ismi $soy ismi”;
>

Programin ekran ciktisi:

Adr:
Adi: Mustafa Aydemir

seklindedir.

Programimiza deneme.php dosyasimi dahil edince ikinci echo komutu
deneme.php dosyasindaki degiskenlerin degerlerini de yazdirdi.

FILE_EXISTS

Bu fonksiyon bir dosyanin var olup olmadigin1 denetler. Eger dosya
varsa TRUE yoksa FALSE sonucunu Verir.

Ornek

<?php
$dosya = ‘deneme.php’;

if (file exists($dosya)) {

echo “$dosya adinda bir dosya var”;
} else {

echo “$dosya adinda bir dosya yok”;

}

>

Ornegimiz ekrana, eger boyle bir dosya varsa “deneme.php adinda bir
dosya var”, boyle bir dosya yoksa “deneme.php adinda bir dosya yok”
sonucunu yazdirir.

IS _READABLE

Bir dosyanin okunabilir olup olmadigini denetler. Belirtilen dosya oku-
nabilirse TRUE aksi takdirde FALSE degerini dondiiriir.

Ornek
<?php
Sdosya = ‘deneme.php’;
if (is_readable($dosya)) {
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echo ‘Dosya okunabilir’;
} else {
echo ‘Dosya okunamaz’;

}

>

IS_WRITABLE

Bir dosyanin yazilabilir olup olmadigini denetler. Belirtilen dosya yazi-
labilirse TRUE aksi takdirde FALSE degerini dondiiriir.

Ornek

<?php
$dosya = ‘deneme.php’;
if (is_writable($dosya)) {
echo ‘Dosyaya yazilabilir’;
} else {
echo ‘Dosyaya yazilamaz'’;

}

>

FILESIZE

Bir dosyanin boyut bilgisini verir.

Ornek

<?php

$dosya = ‘deneme.php’;

echo $dosya . ‘: ‘ . filesize($dosya) . ‘' bytes’;
>

TOUCH

Bir dosyanin erisim ve degisiklik zamanini ayarlamak i¢in kullanilir.

Ornek

<?php

$saat = time() - 3600;

if(touch(‘deneme’, $saat)){

echo ‘Dosyaya erisim zamani basariyla degistirildi.’;
}

>
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Bu ornekte touch fonksiyonunu time fonksiyonu ile beraber kullandik.
time fonksiyonu ile dosyanin erisim zamanini 1 saat onceye (-3600)
ayarladik. Bu arada eger belirttiginiz dosya yoksa, program 6nce belirt-
tiginiz adda i¢i bos bir dosya olusturacaktir. Dolayisi ile bu fonksiyonu
dosya olusturmak icin de kullanabiliriz. Zaten fonksiyonu bu boliimde
ele almamizin sebebi de bu.

UNLINK
Bu fonksiyonu bir dosyayi silmek istedigimizde kullanacagiz.

Ornek
<?php
unlink (“deneme.php”);

print (“deneme dosyasi basariyla silindi!”);
>

FOPEN()

Bu fonksiyonu istedigimiz bir dosyay1 programimiz i¢in agmakta kulla-
nacagiz. Dosya acildifinda programimizin ne yapacagini da fonksiyon-
la beraber belirtmemiz gerekir. Bunu asagidaki tabloda gordiigiiniiz kip-
lerle yapacagiz.

Kip | Aciklama

r Dosyayl okumak igin acar.

Dosyayl okumak ve yazmak icin acar.

s

Dosyay! basindan baslayarak yazmak icin acar.
Dosya mevcutsa icerigini siler. Dosya yoksa olusturur.

wt+ | Dosyayl basindan baslayarak okumak ve yazmak icin acar.
Dosya mevcutsa icerigini siler. Dosya yoksa olusturur.

x Dosyayi olusturur. Dosyayi basindan baslayarak yazmak icin acar.
Dosya mevcutsa aglimaz ve fopen fonksiyonu FALSE sonucunu dénddirr.

x+ | Dosyayl olusturur. Dosyayi basindan baslayarak okumak ve yazmak
icin acar. Dosya mevcutsa agilmaz ve fopen fonksiyonu FALSE
sonucunu déndurdr.

a Dosyayl sonundan baslayarak yazmak icin agar. Dosya yoksa olusturur.

a+ | Dosyayl sonundan baslayarak okumak ve yazmak igin acar.
Dosya yoksa olusturur.
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<?php
$dosya = fopen(“deneme.php”, “a”);
>

Ornek kullamimda fonksiyonumuz dosyay1 sonundan baslayarak yaz-
mak icin acacaktir. Eger boyle bir dosya yoksa olusturacaktir.

FCLOSE()

Bu fonksiyonu dosya kapatma islemi icin kullanacagiz. Bu fonksiyona
parametre olarak kapatacagimiz dosyanin adini degil dosyanin tanitici-
st olan degiskenin adin1 yazacagiz.

Ornek

<?php
Sdosya= fopen(‘deneme.php’, ‘wt’);
fclose($dosya);
>

FWRITE()

Bir dosyaya metin yazdirmak i¢in bu fonksiyonu kullanacagiz.

Ornek

<?php

$dosya= fopen(‘deneme.php’, ‘w’);
fwrite($dosya, “Bu bir yazi”);
fclose($dosya);

>

Bu ornekte dgrendigimiz son ii¢ fonksiyon da mevcut. Once fopen
fonksiyonu ile dosyay1 yazdirilmak iizere actik. Ardindan fwrite fonk-
siyonu ile istedigimiz veriyi yazdirdik. Son olarak da fclose fonksiyonu
ile dosyay1 kapadik. Ilk asamada eger belirttigimiz isimde bir dosya
yoksa olusturulacaktir.

FGETS()-FEOF()

Acilan bir dosyaya satir satir erismek i¢in kullanilir. Programimiz satir-
lar1 okurken dosyanin sonuna gelindiginin belirtilmesi gerekir. Bunun
icin dosya sonunu saptayacak olan feof () fonksiyonunu kullanacagiz.
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feof fonksiyonu dosya sonuna ulasildiginda TRUE degeri, aksi takdirde
FALSE degeri dondiriir.

Ornek

<?php

$dosya= fopen(“deneme.php”, “r”) or die (“Dosya agilamadi.”);
while (!feof($dosya)) {

Soku=fgets($dosya,1024);

echo “$oku”;

}
fclose ($dosya);
>

Bu ornekteki while dongiisii, dosya sonuna erisilinceye kadar devam
edecektir. Ornegimizde gordiigiiniiz or die() yapisi, dosyamn var olma-
masi, dosya izinlerinin okuma iznini icermemesi... vb bir sebeple fonksi-
yon gorevini yapamadiginda, fonksiyonu sonlandirmak i¢in kullanilir.

FREAD()

Metni satir satir okutmak degil de, parga parca okutmak istedigimizde
bu fonksiyonu kullanacagiz.

Ornek

<?php

$dosya= fopen(“deneme.php”, “r”) or die (“Dosya agilamadi.”);
while (!feof($dosya)) {

Soku=fread($dosya,6);

echo “$oku<br />";

}
fclose ($dosya);
>

Bu 6rnekte veri, 6’sar baytlik parcalara ayrilarak okutulmus oldu.

FGETC()
Bu fonksiyonun farki verideki karakterleri tek tek okutur.

Ornek
<?php
$dosya= fopen(“deneme.php”, “r”) or die (“Dosya agilamadi.”);
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while (!feof($dosya)) {
Soku=fgetc($dosya);
echo “$oku<br />";

}

fclose ($dosya);
2>

FLOCK()

Bu fonksiyon, bir islem siirecinde dosyayi kilitleyerek, dosyaya bir bas-
kasi tarafindan erisilip siirecin bir baska islem siireciyle bozulmamasini
saglamis olur. Bu islem icin fonksiyonla beraber kullanmak istedigimiz
kilit tiiriinii de sececegiz. Bunlar 3 tanedir. LOCK SH, diger siireclerin
dosyay1 okumasina miisaade eder fakat yazmalarmi engeller. Dosya
okurken kullanilir. LOCK _EX, diger siireclerin dosyayr hem okumasini
hem de yazmasini engeller. Dosyaya veri yazarken kullanilir. LOCK_UN
ise kilidi agar.

<?php

$dosya= fopen(“deneme.php”, “a”) or die (“Dosya agilamadi.”);
flock($dosya,LOCK EX);

fwrite($dosya, “Bu bir yazi”);

flock($dosya,LOCK UN);

fclose ($dosya);

>

Goriildiigii gibi fopen fonksiyonundan hemen sonra dosyayi kilitliyo-
ruz. Yazma siireci bittikten sonra da kilidi acryoruz.

OPENDIR()-READDIR()

Bir dizini listeleyebilmek i¢in 6nce opendir fonksiyonu ile dizini aga-
cagiz ve readdir fonksiyonu ile de dizinin i¢indekileri okuyabilecegiz.

<?php

$dizin="dizin";

Sac= opendir($dizin) or die (“Dosya agilamadi.”);
while ($diz=readdir($ac)){

echo $diz."<br />";

}

>
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Bu ornekle dizin adli klasoriimiiziin icindekileri listelemis olduk. Once
dizini opendir fonksiyonu ile actik ve ardindan readdir fonksiyonu
ile listeledik.

MKDIR()-RMDIR()

Yeni bir dizin olusturma islemini php’de mkdir fonksiyonu ile yapariz.

Kullanimi
mkdir (“dizin ismi”,0755)

seklindedir.

Dizin ismiyle beraber dosya izinlerini de belirtiyoruz. 0755 ile okunabi-
lir ama yazilamaz. Yazilabilir olmasi i¢in 0777 degerini girmelisiniz.

Bir dizini silmek icinse rmdir fonksiyonunu kullaniriz.

Kullanimi
rmdir (“dizin ismi “);

seklindedir.

YAONLENDIRME (LOCATION VE REFRESH)

PHP ile sayfa yonlendirme nasil yapilir, bu baslik altinda bu konuyu in-
celeyecegiz. Oncelikle Dreamweaver yardimiyla asagidaki gibi basit bir
form olusturalim ve index.php adiyla kaydedelim...

<!DOCTYPE html PUBLIC “-//W3C//DID XHTML 1.0 Transitional//EN"
“http://www.w3.0rg/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd"”>
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">
<head>
<meta http-equiv="Content-Type” content="text/html; charset=utf-8" />
<title>refresh komutu</title>
</head>
<body>
<form action="index2.php” method="post” name="sayi”>
<label>

<input name="textfield” type="text” value="Liitfen bir

say1 giriniz.” />
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</label>
<label>
<input type="submit” name="button” value="Gonder"” />
</label>
</form>
</body>
</html>

Ardindan yeni bir belge acip i¢ine rastgele bir seyler yazalim. Mesela;
“Bu bir deneme sayfasidir.”, yazabiliriz. Ve dosyaya herhangi bir isim
verip (6rn. deneme.php) kaydedelim.

Simdi son bir dosya daha olusturacagiz. Olusturacagimiz dosya ile yon-
lendirme islemini gerceklestirecegiz. Asagidaki kodlar1 index2.php
adiyla kaydedin. Ciinkii index.php icinde action olarak bu dosya adini
kullandik.

<?php

$sayi = $ POST[“sayi”];

if ($sayi==1){

header (“Location:deneme.php”) ;

}else{

header (“Refresh: 5; url=deneme.php”);

}

7>

Programimizda goérdiigiiniiz location ve refresh komutlarinin ikisi de
yonlendirme yaparlar. Farki, location hemen yonlendirir, refresh ise
belli bir siire beklettikten sonra yonlendirme yapar. Bu siireyi biz 6rne-
gimizde 5 saniye olarak belirledik.

Simdi bu ii¢ dosyay1 localhost’unuzda bir klasor olusturup dosyanin igi-
ne kopyalayin. index.php dosyasini ¢cagirip forma 1 rakamini girerseniz
deneme.php sayfasina hemen yo6nlendirilirsiniz. Baska bir say1 yazarsa-
niz 5 saniye bekledikten sonra yonlendirilirsiniz.

DosYA VE DiziN iziNLERI (CHMOD)

Yukarida dosya ve dizin olusturma islemi sirasinda karsilastigimiz dos-
ya ve dizin izinleri konusuna da biraz deginelim. CHMOD Ingilizce
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“Change Mode” kelimesinin kisaltmasidir. Teknik bir terim olarak ise;
sunucudaki dosyalarin yazma, okuma ve ¢alistirma izinlerini ifade eder.
Chmod degerleri 3 haneli rakamlardan olusur. ilk hane Yonetici, ikin-
cisi Grup, igiinciisii ise Kullanici erisim izinleridir.

Change File Attributes

Please select the new attributes For all selected files and
falders

CHAMEE pErmissions

Fead Wirite Execute

EFOUp pEFmIssIons

Read [ ]wrike [«]Exerute

Fublic permissioris

Read [ Jwrite [+]Exerute

(x = attribute nok the same

MurrEic sl ; ,?55!, | For all selected files)

Please noke that not all servers understand this
command, This command is mostly used by UNIX servers,

Her bir hanede 1 ile 7 arasi rakamlar kullanilir. Bu rakamlarin anlama:

1 - Calistirma

2 - Yazma

3 - Hem yazma hem calistirma
4 - Okuma,

5 - Hem okuma hem calistirma
6 - Hem okuma hem yazma

7 - Hem okuma hem yazma hem calistirma.
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Aciklamalarimizi 6rneklerle pekistirecek olursak;

Ornegin 644 degerini ele alirsak; Yoneticiye 6, Gruplara 4 ve Kullani-
cilara 4 degeri atanmis.

Yukaridaki listemizden 6 ve 4 degerlerinin anlamlarma bakarsak, yone-
ticiye yazma, gruplara ve kullanicilara sadece okuma yetkisi verdigini
goriiriiz. Tabi bu konunun Unix/Linux tabanh sunucular i¢in gecerli
oldugunu da belirteyim.

VERITABANI i?LEMLERi

Veritabani programlari, verileri depolayip isleyen ve istenilen ¢iktilari
iireten programlama dilleridir. Giiniimiiz siteleri artik bir veritabani et-
kilesimi ile ¢alismak zorundadirlar. Aksi takdirde site ziyaretgilerinizin
yaptiklar1 veri girislerini tutmak, islemek ve istenilen sonuglari tiretmek
miimkiin olmayacaktir.

Mesela bir forma ya da ziyaretci defterine girilen verileri almak ve site-
de istenilen bir bicimde gostermek, bir alisveris sitesinde alisveris isle-
mi yaptirmak veya bir anketi iiyelerinize doldurtup sonuclarini yayinla-
mak ve daha bunlar gibi yiizlerce islem yapilamayacaktir.

PHP, bir ¢ok veritabani sistemine uyumludur. Fakat genellikle PHP gibi
acik kaynak bir yazilim olan MySQL ile kullanilir. Bu sistemle tam
uyum icinde ve ¢ok yiiksek performansla galisir.

Veritabanlar verileri, icinde degisik veri tiirlerinde veri alanlart barin-
dirabilen tablolarda tutarlar. Tablolara eklenecek veriler farkli veri tiir-
lerinde olabilirler.

Simdi de MySQL’de kullanilan baz1 veri tiirlerine deginelim. Bunlar bi-
zim igin gerekli, ¢iinkii hangi verinin hangi veri tiirlinde saklanacagini
bilmek demek MySQL’e veri ekleyebilmek demektir ki zaten amacimiz
da bu.
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Veri Tiru ‘ Aciklama

INT -2147483648 ile 2147483648 arasl tamsay!.

TINYINT -128 ile 127 arasi tamsayi

VARCHAR (M) |1 ile 255 arasi karakter.

CHAR (M) 1 ile 255 arasI karakter.

TEXT En fazla 65535 karakter metin

MEDIUMTEXT | En fazla 16777215 karakter metin

TIMESTAMP | YYYY-MM-DD-HH-MM-SS (Yil+Ay+GUin+Saat+Dakika+Saniye)
biciminde zaman. 1 Ocak 1970 ile 2037 arasl.

TIME HH-MM-SS biciminde zaman

DATE 1000-01-01 ile 9999-12-31 arasl
YYYY-MM-DD biciminde tarih

MYSRL_CONNECT()

Veritabanina herhangi bir veri girebilmek icin 6ncelikler veritabani sis-
temi ile bir baglant1 gerceklestirmemiz gerekir. Iste mysql connect ()
fonksiyonu, PHP-MySQL arasindaki baglantiy1 saglar.

Ornek

$baglan=mysgl connect (“localhost” , *“root” , *“1234");
Fonksiyonumuzla sunucu adi, veritabani kullanici adi ve veritabani
sifresini belirtiyoruz. Veritabani ile baglant1 saglandiginda burada olus-

turdugumuz degisken ($baglan), veritabanindan gelen ve veritabanina
giden bilgilere aracilik edecektir.

MYSQL SELECT_DBI()

Veritaban sistemi ile baglant1 saglandiginda, bu fonksiyonla hangi ve-
ritabanindan veri ¢cekecegimizi belirleyecegiz.

Kullanimi

mysql select db(veri tabani adi, baglanti adi);

seklindedir.
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Buradaki baglanti adi mysql connect () fonksiyonundaki verileri tutan
degiskendir. Simdi bu iki fonksiyonu birlikte 6rnekle gorelim.

<?php

$baglan=mysql connect(“localhost”,”root”,”");
mysgl select db(“deneme”,$baglan);

>

Eger bilgisayarinizda olusturacaginiz veritabanina bir sifre vermedi ise-
niz, fonksiyonda bu alani bos birakmalisiniz. Tlk satir ile veritabani sis-
temine baglandik ve ikinci satirla da sistemdeki deneme isimli veritaba-
nindan veri alisverisi yapacagimizi belirtmis olduk.

Tabi bu asamada bize bir veritabani1 lazim degil mi. O zaman hemen
olusturalim. Bu islem icin iki seceneginiz var. Birincisi bilgisayarinizda
Baglat/Calistir penceresinden emd komutunu calistirmak ve asagida
gordiigiiniiz DOS ekraninda veritabani1 olusturmanizi saglayacak olan
MySQL komutlarim yazmaktir.

EEE

zoft Corp.

C:xDocuments and Settings“ahdes?>

Bu pencerede mysql dizini de (mysqgl>) iken, create database <veri
tabani adi>; seklinde bir veritabani olusturabilirsiniz. Daha sonra use
<database adi>; kalibiile veritabanini secebilir ve create table <tablo
ad1>; komutu ile ve ilgili parametreleri kullanarak ilk tablonuzu olustu-
rabilirsiniz. Mesela isim, soy isim ve yas bilgilerini iceren personel adin-
da bir tablo olusturalim.
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create table personel (ismi VARCHAR(30), soyismi VARCHAR(30),
yasi INT ) ;

Tablo olustururken veri alanlarina depolanacak bilginin tiiriinii de (6rn:
VARCHAR, INT... vb) se¢iyoruz. Artik veritabanimizda bir tablo var fakat
icinde herhangi bir bilgi depolanmiyor. Simdi de tablomuza veri girisi
yapalim. Bu islemi insert into komutuyla yapacagiz.

insert into personel (ismi, soyismi,yasi) values (‘Mustafa’,
‘Aydemir’, ‘38');

Veritabani olusturmak ve gereli islemleri yapmak icin biz bu yontemi kul-
lanmayacagiz. Ikinci yontemi kullanacagiz. Yani islemleri phpMyAd-
min programi ile daha kolay ve hizli bir bicimde yapacagiz.

Once yerel sunucumuzu (WampServer) calistiralim. Ardindan hemen
tarayicimizi a¢ip adres ¢ubuguna http://localhost/phpmyadmin/ yaza-
rak phpMyAdmin’i baslatalim. Karsiniza asagidaki resimde gordiigii-
niiz sayfa gelecektir.

PR AR B Sunucu: iocalhost
@@ B 501 QDo () Dodisenter  [Mnarkies goplen  glMatociar gh Virkiln

Bl ganige @ lyboriber  EaDvn Mktar s lohrd Akt

+ Informatian_schams {33)

* myssl (23] Eylemier
Latse) by werdabain segan MySaL localhost
B Yeni veriinban olugu @
Kangpagtema = | Oustr |
i} My S0 baflary karpilagtimas: | il genensl o ol -
Arabirim
Web sunucusu
Turkish -
+ Apacha/Z? 7 11 (Win37) PHPIE 207
= » MySOL istemci sirimd 50578
FI » PHP uzanlon sl
¥ Yan Tip boyutu, 525 & phpMyAdmin

Artik phpMyAdmin arayiizii karsimizda ve biz tiim islemlerimizi bu
arayliz sayesinde rahatlikla yapabilecegiz. Arayiiziin sol tarafinda sunu-
cumuzdaki mevcut veritabanlarinin listesini goriiyorsunuz.
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Biz kendi veritabanimizi olusturunca buradaki listede gorebilecegiz.
Sag kisimda ise sunucu ve MySQL hakkindaki siiriim bilgileri yer alir.

Evet hi¢ vakit kaybetmeden ilk veritabanimizi olusturalim. Bir ziyaret-
¢i defteri icin veritabani hazirladigimizi varsayalim. Sayfanin orta kis-
minda bulunan MySQL localhost bsliimiindeki “Yeni veritabam olus-
tur” kutucuguna veritabanimizin adim girip (6rn: konuk) Olustur tusu-
na tikliyoruz. Evet iste bu kadar!

23 Sunucu: localhost ¢ Veritabani: konuk

EfYapt @S5QL JAra (g Sorgu  AhDigan Aktar Taigeri Aktar iglemler gaYetkiler [EKaldir

< Veritaban konuk olugturuldu
CREATE DATABASE konuk’ DEFAULT CHARACTER SET ugss COLLATE

[ Diizenle ][ PHP Kodu olustur J

Veritabaninda tablo bulunamadi

r - konuk veritabaninda yeni tablo olustur 2
Isim: | Alan sayisi: | |

Artik bir veritabanimiz var ve su an resimdeki ikinci sayfadayiz. Gor-
diigiiniiz gibi sayfanin basinda veritabanimizin olusturuldugu bilgisi yer
aliyor ve sol tarafta artik veritabanimizin adini —konuk (0)— gorebiliyo-
ruz. Veritabani adinin yanindaki 0 veritabanimizda heniiz hicbir tablo
olmadig1 anlamina geliyor. O zaman ne duruyoruz, hemen olusturalim!

“konuk veritabaninda yeni tablo olustur” kutucuguna tablomuzun adini
girelim. Mesela bu tablomuzda sitemiz ziyaretcilerine ait bilgilerin yer
alacagini varsayarak tablomuzun adin1 konuklar olarak koyalim. Alan
sayist kutucuguna ise tablomuzda yer alacak alanlarin sayisini girece-
giz. Mesela tablomuzda ad, soyad, e-mail, mesaj olmak iizere toplam
4 alan olsun. Dolayistyla kutucuga 4 rakamini girip sag alttaki Git tusu
ile yolumuza devam edelim.
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B Sunucu: localhost » Veritabam: konuk p Tablo:: konuklar

Alan Tiirii @ Uzunlulu'DeﬁeIler' Varsayllarl"'
|ad | | VARCHAR # |0 | [Higbin ¥
|sayod | | VARCHAR v 30 | [[Higbir v]
|email | |VARCHAR ¥ 130 | | Hichiri v/
[mesay Jlexr ~| - 1000 | |[Highir v

Bu sefer karsimiza tablomuzun igerigi geldi. Tabi bos olarak. Biz su ana
kadar bir veritabani olusturduk ve ardindan da veritabanimizda, icinde
4 alan bulunan bir tablo olusturduk. Simdi sira geldi tablomuza ait alan-
lar1 olusturmaya.

Alanlarimiza sirayla ad, soyad, e-mail, mesaj diyelim ve ad, soyad, e~
mail icin VARCHAR veri tiirlinii, mesaj icin de TEXT veri tiiriinii secelim.
Tiirlerle ilgili tablodan bunlarin islevlerine tekrar bakabilirsiniz. Ardin-
dan uzunluk degerlerini girerek iiyelerin iiyelik islemleri sirasinda bu
alanlara girebilecekleri veri miktarini kisitlayalim. Eger tablomuza yeni
bir alan eklememiz gerekirse sayfanin sag alt kismindaki kutucuga ekle-
yecegimiz alan sayisim girip Git tusu ile bu islemi gergeklestirebilirsiniz.
Biz yeni bir alan eklemeyecegimiz icin Kaydet tusu ile devam edelim.

mu D Supucu: localhost b & Verdabam: konuk » [ Tablo;: konukla
@@@@ EGozar pfYam BS50L Am  Fibkle  [IFDiwan Aktar ﬂllﬂnl Akiar  Sfllemier [ Cosalt  Kaldn

o Tabls oruk Honukla dlishuiuld

Venilaban

. EREATE TANLE immuk
ok {1]

hanuk (1)

[ immubiar

| Dizivoda ] | PHP K shagiir |

Alan Tum ¥ oy Fhara Eyhem
0O aa wirchar30) Ul _turkdth_cl Hoyr gt | S X M mE ¥
[ [sayed safchaf3n) b rarkish ci Hapi  Hgbet H R D E T
[ email  sarchagd) udB tudash_ &l Moy gt |« B
a I | O
=

orun Sanuna ) Tablanm Bagni O fablosunda sani ad 9] 61 |

1 Abturdl mdeks ohigtur | Ga

Alan kullanmi Satr

Tund  Kullangn ~ wduiklerl
Vel v B ifadetar  Deger
fndeks . 0 8
Tonlam 0 B
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Iste yeni bir sayfadayiz. Gordiigiiniiz gibi alanlarimiza veriler girilmis
durumda. Eger bu islemleri ilk yontemle manuel olarak yani bizzat
MySQL komutlarin1 girerek yapmak isteseydik su an sayfanin iist kis-
minda gordiigiiniiz asagiya alintiladigim kodlar1 yazmamiz gerekirdi.

CREATE TABLE ~konuk™. konuklar™ (
“ad™ VARCHAR( 30 ) NOT NULL ,
“soyad™ VARCHAR( 30 ) NOT NULL ,
“email> VARCHAR( 30 ) NOT NULL ,
"mesaj” TEXT NOT NULL

) ENGINE = MYISAM ;

Evet phpMyAdmin bu isi bizim icin halletti. Yani biz verileri ekledik,
phpMyAdmin ise bunlar1 diizenleyerek gereken kodlar1 ekleyip mysql
programina takdim etti.

Gelelim sayfanin alt kismina. Burada da tablomuza ait alanlar1 goriiyo-
ruz. Alanlarin baslarindaki kutucuklari tiklayip Eylemler siitunundan
kalem seklindeki Degistir tusuyla alanlara ait diizenlemeler sayfasina
gecerek alanlardaki verileri istediginiz gibi degistirebilirsiniz.

Evet geriye yapmamiz gereken XHTML ile bir ziyaretci defteri olustur-
mak sonra da ziyaret¢i defterindeki bilgileri veritabanina yazdiracak
PHP programini yazmak. Gordiigiiniiz gibi geriye pek bir sey kalmamis
durumda. Bu islemleri birlikte yapacagiz merak etmeyin. Ama 6ncesin-
de 6grenmemiz gereken birkac sey daha var.

Once ilging bir sey yapalim ve siireci tersine cevirelim. Olusturdugu-
muz veritabaninin i¢ini phpMyAdmin’den bosaltin. Yani konuklar tab-
losunu silin. Merak etmeyin birazdan geri gelecek! Simdi asagidaki
baglan.php adimi verdigimiz dosyay1 olusturun. (Tabi siz istediginiz
adi verebilirsiniz.)

<?php

$baglan=mysqgl_connect (“localhost”,”root”,”");
mysql select db(“konuk”,S$baglan);

>

Bu dosya ile baglantimiz1 yapacagiz. Ardindan mesela veri.php adinda
bir dosya daha olusturun. Ve iki dosyay1 da www klasoriine kopyalayin.
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Icerigi soyle olmali:

<?php

include “baglan.php”;

mysqgl query(“CREATE TABLE ~konuk™ . konuklar™ (
“ad™ VARCHAR( 30 ) NOT NULL ,

“soyad™ VARCHAR( 30 ) NOT NULL ,

“email~ VARCHAR( 30 ) NOT NULL ,

“mesaj” TEXT NOT NULL

) ENGINE = MYISAM ;

“);

>

Evet bu dosyada, daha once 6grendigimiz include komutu ile bag-
lan.php dosyasini programimiza dahi ettik. Ardindan mysgl query
fonksiyonu ile daha 6nce phpMyAdmin den aldigimiz MySQL komut-
larin1 sorgulatarak veritabanimiza gonderdik. Demek ki neymis? PHP
komutlariyla da veritabaninda tablo olusturabiliyormusuz.

Evet demek ki phpMyAdmin’de tablomuzu olusturdugumuzda sql ko-
mutlarin1 bosuna almamisiz. Boylece sizi bunlari tek tek yazma zahme-
tinden kurtarmis oldum. Bu arada ¢aktirmadan mysqgl query fonksiyo-
nunu da 6grenmis olduk!

Burada akliniza, bu islemi iki ayr1 dosyada yapmak zorunda miyiz?
Seklinde bir soru gelebilir. Tabi ki hayir. Iste asagida tek bir dosyayla
isi bitirecegiz.

<?php

$baglan=mysgl connect(“localhost”,”root”,”");

mysgl select db(“konuk”,S$baglan);

$sql= “CREATE TABLE ~konuk . konuklar™ (

“ad™ VARCHAR( 30 ) NOT NULL ,

“soyad” VARCHAR( 30 ) NOT NULL ,

“email® VARCHAR( 30 ) NOT NULL ,

“mesaj” TEXT NOT NULL

) ENGINE = MYISAM ;”;

$sonuc=mysql query($sql,$baglan);

echo S$sonuc;

>
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Yaptigimiz sey aslinda ayni. Farkli olarak mysql query fonksiyonunu
bir degiskene atayarak ekrana bastirdik. Bu dosyay1 calistirdiginizda
eger islem gergeklesirse TRUE sonucunu dondiireceginden ekrana 1 raka-
min1 basacaktir. Eger bir aksilik olurda islem gerceklesmezse ekranda bir
tane 0 rakami goreceksiniz! Evet simdi de asagidaki kodu inceleyin.

<?php

$baglan=mysgl connect(“localhost”,”root”,”");
mysqgl select db(“konuk”,Sbaglan);

$sqgl= “CREATE TABLE ~konuk . konuklar™ (

“ad~ VARCHAR( 30 ) NOT NULL ,

“soyad™ VARCHAR( 30 ) NOT NULL ,

“email~> VARCHAR( 30 ) NOT NULL ,

“mesaj” TEXT NOT NULL

) ENGINE = MYISAM ;”;
$sonuc=mysql_query($sql,$baglan) or die (“Veri tabanina
baglanilamadi! Hata: “. mysqgl_error());

echo S$sonuc;

>

Bizim kullandigimizla aym sadece daha once 6grendigimiz or die ya-
pist ve mysql error () fonksiyonu eklendi. Bu fonksiyon eger bir hata
olusursa bunu rapor eder. Simdi bu programu istediginiz bir isimle kay-
dedip calistirin.

Ekrana:

Sorgu basarisiz. Hata: Table ‘konuklar’ already exists

seklinde bir hata mesaj1 gelecektir. Zaten bu tablo veritabanimizda mev-
cut oldugundan tekrar ayni isimde tablo olusturmaya kalkinca bu hata-
y1 aldik. Eger bu fonksiyonu kullanmasak bir an ne olup bittigini anla-
yamayabilirdik degil mi? Evet ikinci kez satir arasinda bir fonksiyon da-
ha 6grenmis olduk.

Burada bir soru soralim. Merak etmeyin kolay bir soru. Bu olusturdu-
gumuz bombos veritabanina veriler nereden gelecek? Evet bildiniz, zi-
yaretci defterinden. Yani bir formdan. Ziyaretgiler formu doldurup gon-
der dediklerinde olusturdugumuz tablonun veri alanlarina kaydedilecek.
Yani biz konuyu dgrenmek icin bdyle yaptik. Ama siz, sitenize pek ge-
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len giden olmazsa, bu metotla kendiniz birkag goriis ekleyerek PHP bil-
gilerinizi pratik etmis olursunuz.

Saka bir yana ayn1 hizla konumuza devam edelim ve bir ziyaretci for-
mu olusturup veritabanina bilgileri oradan géndermeye (yani normalde
olacagi sekliyle) calisalim.

Burada uzun uzun form hazirlamaya ugrasmadan asagidaki formu kul-
lanalim. Malum konumuz XHTML degil PHP. Aslinda burada ad ve so-
yadi tek bir alana da tanimlayabilirdik. Biz ayr1 yaptigimizdan ziyaret-
¢i defterinde de ayri alanlar olusturacagiz.

<!DOCTYPE html PUBLIC “-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
“http://www.w3.0org/TR/xhtml1l/DTD/xhtmll-transitional.dtd”>
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml”>

<head>

<weta http-equiv="Content-Type” content="text/html; charset=utf-8” />
<title>Iletigim Formu</title>

</head>

<body>
<form id="form” name="form” method="post” action="konuk.php” >
<table width="400" border="0" align="left”>
<tr>
<td width="34%">Adiniz:</td>
<td width="66%"><input name="ad"” type="text” /></td>
</tr>
<tr>
<td>Soyadiniz :</td>
<td><input name="soyad” type="text” /></td>
</tr>
<tr>
<td>Email Adresiniz :</td>
<td><input name="email” type="text"” /></td>
</tr>
<tr>
<td>Mesajiniz :</td>
<td><textarea name="mesaj” cols="21" rows="10">Liitfen
Mesajinizi Giriniz...</textarea></td>
</tr>
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<tr>
<td><input name="" type="submit” value="Gonder” /></td>

</tr>
</table>
</form>
</body>
</html>

Bu dosyay: ziyaretci_defteri.html olarak kaydedin. PHP dosyamizin
ad1 da konuk.php olacak. (Ciinkii; action="konuk.php” yaptik)

<?php

$baglan=mysql connect(“localhost”,”root”,””) or die (“Veritabanina
baglanilamadi”);

mysql select db(“konuk”,S$baglan);

$ad = $ POST[‘ad’];
$soyad = § POST[ ‘soyad’];
Semail = § POST[‘email’];
$mesaj= $_POST[ ‘mesaj’];

$sorgu=mysql query(“insert into konuklar (ad, soyad, email,
mesaj) values (‘S$Sad’,’S$soyad’,’Semail’,’Smesaj’)”)or die
(“Veri Yazdirilamadi Hata: “. mysqgl error());

if ($sorgu){

echo “Kayit Basariyla Eklendi.”;

}else{

echo “Kayit Eklenemedi.”;

}

>

Evet konuk.php dosyasinda dnce veritaban1 baglantilarimizi yaptik Ar-
dindan asagidaki kisimla form alanindaki (ziyaret¢i defteri.html)
verileri aldik.

$ad = $ _POST[‘ad’];
$soyad = $ POST[ ‘soyad’];
$email = $ POST[‘email’];
$mesaj= $ POST[ ‘mesaj’];
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Burada $ POST metoduyla aldigimiz degerler, formdaki name="ad"” ve
diger degerleridir. Pesi sira alttaki kisimla veritaban1 sorgumuzu c¢alisti-
rarak formdan gelen verileri veritabanina génderdik.

$sorgu=mysql query(“insert into konuklar (ad, soyad, email,
mesaj) values

(‘Sad’,"$soyad’, 'Semail’, 'Smesaj’)”)or die (“Veri Yazdirilamadi
Hata: “. mysqgl error());

23 Sunuecu: localhost » & Veritabani: konuk » Tablo:: kanuklar
EGozat Byam JESOL  JAra FeEkle  [EDisan Altar  BSigeri Aktar Islemler [fiBosalt B Kaldir

«F Satirlar gasterilivor 0- 0 (1 toplam, Sorgu 0.0005 san. sirdt)
EELECT ¢
FR rpraiclas
LIHIT W 0

[C1Prafil gikart [ Buzeile | [ ST agikla ] [ PHP Kodu alugtur ] [ Y#milsE ]

I Gister: |30 |satr, baglayaca§ kayt numarast: |0 |
| yatay | kipinde va hDU 1 hiicre sonra baghd tekrarla
+ Zecenekler
ad soyad email mesaj

|l & X Mustafa Aydemir  mail@deneme.com  deneme deneme
Timori Seg / Higbirini Segme Segifier:  #* x lig]

Goster iaﬂ ‘sat\r‘ baglayacafi kayit numarasr- |
\‘yatay T | kininde ve [100 ‘ hucre sonra baghdi tekrarla

Sorqu senuglar isl
’V‘, Bask ginintmi . Baski garindm (tim metinler ile) B Digan Aktar [ CREATE WIEW

Ve resimde 6rnegini gordiigiiniiz gibi ziyaretgi defterini doldurup Gon-
der dediginizde veritabanindaki konuklar tablosuna verilerin yazildigi-
n1 goreceksiniz.

Son olarak ziyaretci defterine yazilan mesajlart goriintiilemek icin ne
yapacagiz, ona bakalim.

$sorgu=mysql query (“SELECT * FROM konuklar”);

while ($veriler=mysql fetch array($sorgu)) {

echo “Adi: “ . $veriler[‘ad’] . “<br />Soyadi: “ . $veriler|[‘soyad’]
. “<r />Mail: “. $veriler[‘mail’] . “<br />Mesaj: “.$veriler|[‘mesaj’]
. “or />";

}

Bunun i¢in yukaridaki 6rnekte oldugu gibi bir sorgu islemi gerceklesti-
riyoruz. Sorgudaki (“SELECT * FROM konuklar”) kismi konuklar tab-
lomuzdaki tiim verileri (*) sorgulamamizi sagliyor.
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Ardindan bir while dongiisii ile sonuglar1 ekrana yazdiriyoruz.

Bunun i¢in mysqgl fetch array fonksiyonunu kullanacagiz. Bu fonk-
siyonla sorgu degiskenindeki verileri, veriler adli bir degiskene akta-
riyoruz. Peki neden aktariyoruz. Tabiki ekrana yazdirmak igin.

Burada isterseniz

(“SELECT * FROM konuklar”);

yerine

(“SELECT * FROM konuklar where ad = ‘Mustafa’ “);

seklinde sarth sorgulama yaparak sadece mesela adi Mustafa olanlarin
listesini alabilirsiniz.

Simdi kodlarin basina veritabani baglanti fonksiyonlarini da ekleyip is-
tediginiz bir adla kaydedip deneyin. Ya da baglant1 fonksiyonlarini ay-
11 bir dosya seklinde hazirlayip include fonksiyonu ile dosyaniza dahil
edebilirsiniz. Dosyay1 calistirdiginizda veritabaninizdaki kayitlar1 gore-
ceksiniz.

PHPMYADMIN iLE YEDEK ALMA VE
YEDEGI GERi YUKLEME

Sitenizi kurdunuz ve hedef kitlenizle bulustunuz. Fakat bu yapmaniz
gereken iglerin bittigi anlamina gelmiyor. Rutin olarak yapmaniz gere-
ken islemlerden birisi de belli araliklarla sitenizin yedegini almak ola-
caktir. Boylelikle dogabilecek her tiirlii probleme karsi site igeriginizi
saglama almis olacaksiniz.

Simdi yedek alma yontemlerinden biri olan phpMyAdmin ile Yedek
Alma yontemini gorecegiz. Ardindan da aldigimiz yedegi gerektiginde
nasil geri yiikleyebilecegimize bakacagiz. Bu islemler phpMyAdmin ile
gercekten cok kolaydir. O zaman hemen baslayalim ve 6rnek olarak lo-
calhost’'umuzda olusturdugumuz ve anlatimlarimizda kullandigimiz ko-
nuk adli veritabanimizin yedegini bir dosya olarak alalim.
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£ Sunucu: localhost p B Veritabam: konuk
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) Microsoft Excel
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) Microsoft Ward 2000 ’7|:| Olugturma/Gincellemel<antrol tarihler
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r [#]Veri
@] Acik Belge Hesap Buton eklemeler
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enigletilmis eklemeler
O Agik Belge Matini
Olugturulan sorgunun azarmi uzuniugu
o FOF oo |
v [] Gecikimig eklameleri kullan
© SOL [ ¥oksayilan eklemeleri kullan
3 To el BLOE igin onaltilik sistem kullan
¥y Digan aktarma {0rd
O KML INSERT &
O YAML
- [7] Dosya olaak kaydet
Dosya adi sahlon’ %yedek_ |{ [¥] sablonu hatirla))
Sikigtirma: () Highin &) "zip dlarak" ) "gzip olarak”
Git
1 Bu deger stritime kullanilarak yorumlanr, bu yizden zaman bigimlendirme dizgisi kullanabiliesiniz, llave olarak yandaki
dandgimler meydana gelecek: _ SERVER_ f sunucu adi _ DB__/ veritabani adi. Difjer metin oldufu gibi futulacak
= Yeni phpMyAdmin penceresi ag

phpMyAdmin’i a¢in ve iistteki meniilerden Disar1 Aktar meniisiine tik-
laym. Karsimiza resimdeki sayfa gelecektir. Sayfanin en alt kisminda
dosya olarak kaydet boliimiinde yedeginize birr dosya ismi belirleyin ve
sikistirma seceneklerinden “zip olarak™ yazan radyo diigmesine tikla-
ymn. Sayfanin sag alt kisminda bulunan Git tusuna bastiginizda yedegi-
ni sikistirllmis bir SQL dosyasi olarak indirilecektir.



338 WEB TASARIM REHBERI

£ Sunucu: localhost p B Veritabani: konuk
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Baglangigtan atlamak igin kayi(sargy) sayist |0 |

riceri aktanlimis dosy bigimi
@ SaL
= Secenekler
S0L uyumluluk kipi AR |
-~ &

Simdi SQL yedek dosyanizi zip’ten ¢ikarip inceleyebilirsiniz. Yedegini-
zi geri yiiklemeniz gerektiginde yine phpMyAdmin’den bu sefer Iceri
Aktar meniisiine tiklayin.

Karsiniza resimdeki sayfa gelecektir. Buradaki Gozat tusu ile programa
bilgisayarinizdaki sql yedek dosyasinin yerini gosterin. Ve yine sayfa-
nin sag alt kisminda bulunan Git tusuna tikladigimizda yedeginiz geri
yiiklenecektir.

Peki localhostta degil de gercek bir hostta yani bir uzak sunucuda yedek
alirken phpMyAdmin’e nasil ulasacagiz. Giiniimiizde sunucu yonetim-
leri kisilerin host hesaplarini etkin bir sekilde kontrol edebilmeleri ve
yonetebilmeleri i¢in sunucu yonetim yazilimlart kullanmaktadirlar.
Bunlardan en ¢ok kullanilanlar: cPanel ve Plesk yazilimlaridir.

Iste once hesabimizla bu sunucu kontrol panellerine erisip oradan da
phpMyAdmin’e erisecegiz. Kitabimiz CMS Sistemleri boliimiinde cPa-
nel’de veritabani olusturma konusu anlatilmistir. O boliimii okudugunuz-
da bu konuda daha detayl bilgi sahibi olmus olacaksiniz.

OTURUM YANETIMI (SEsSSsION)

Sitenizin bir iiyesi, kullanict ad1 ve sifresini yazarak sitenize giris yap-
tiginda, sadece iiyelerin gorebilecegi her sayfaya ulasirken her seferin-
de tekrar iiye girisi yapmaz. Siteye geldiginde oturum acar, giderken ka-
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patir ve gider. Bu iki eylem arasindaki tiim islemleri iiye sifatiyla yapar.
Iste, bir girisle iiyelere mahsus tiim sayfalar1 gorebilmemizi saglayan
session fonksiyonudur.

OTURUMU /\J;hd/\Kﬁ

Oturumu agmak i¢in session start() fonksiyonunu kullaniriz. Bu
fonksiyonu kullanirken dikkat edecegimiz en 6nemli husus, fonksiyonu
sayfanin en basinda kullanmaktir. Aksi takdirde oturum agma islemi
gerceklesmeyecek ve siz bir hata mesaji ile karsilasacaksiniz.

Eger belgenizin yapisi geregi fonksiyonu en basta kullanmak istemiyor-
saniz belgenin en basinda ob_start() fonksiyonunu kullanabilirsiniz.
Bu fonksiyon sayesinde session start() fonksiyonunu belgenizin
herhangi bir yerinde kullanabilirsiniz. Oturumu kapatmak i¢inse ses-
sion destroy() fonksiyonu kullanilir.

Simdi konuyu pekistirme adina session kullanarak bir iiyelik sistemi ya-
palim. Oncelikle veritaban1 baglantis1 icin gereken kodlar1 her seferin-
de tekrar yazmak yerine ayar.php adinda bir dosya olusturalim ve di-
ger dosyalarimizda bu dosyay1 ¢agiralim.

ayar.php

<?php

$baglan=mysql connect(“localhost”,”root”,””) or die
(“Veritabanina Baglanilamadi”);

mysql select db(“uyeler”,$baglan) or die (“Veritabani Segilemedi”);
>

Veritabani baglant1 dosyamiz hazir olduguna gore bir sonraki asamaya
gecebiliriz. Simdi sitemizi ziyaret edenlerin sitemize iiye olabilmeleri
icin dolduracaklar1 formu hazirlayalim. Formumuzun adina da mesela
uyelik_formu.html diyelim. iste formumuzun kodlar1.

uyelik_formu.html

<!DOCTYPE html PUBLIC “-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN”
“http://www.w3.0org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd”>
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml”>

<head>
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<meta http-equiv="Content-Type” content="text/html; charset=utf-8” />
<title>Uyelik Formu</title>

</head>

<body>

<h2>Uiyelik Formu</h2>

<form method="post” action="uyelik islemleri.php”>
Kullanici Adiniz: <input type="text” name="kullanici”><br />
Sifreniz: <input type="password” name="sifre”><br />

<input type="submit” value="Uye 01”>

</form>

</body>

</html>

Simdi formda gordiigiiniiz uyelik islemleri.php dosyasini olusturarak
formdan gelen verileri veritabanina yazdiralim.

uyelik_islemleri.php

<?php

include(“ayar.php”);
$kullanici=$ POST[ ‘kullanici’];
$sifre=§ POST[‘sifre’];

if (S$kullanici=="" || $sifre=="") {
echo “Liitfen formu tam olarak doldurunuz.”;
}else{

$sorgula=mysql query(“insert into uyeler (kullanici, sifre)
values (‘$kullanici’, ‘$sifre’)”);

if ($sorgula) {

header (“location: uye giris formu.html”);

}else{

echo “Uyelik iglemleriniz bagariyla tamemlanmistir. Tesekkiir ederiz.”;
}

}

>

Yaptigimiz if sorgusu ile iiyelik formundaki alanlarin tam olarak doldu-
rulmasini saglayip, verileri uyeler adli tablomuza yazdiriyoruz. Sonra-
sinda ise yeni liyemizi iiye girisi yapacagi uye_giris_formu.html sayfa-
sina yonlendiriyoruz. Simdi sira iiye giris formunu hazirlamaya geldi.
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uye_giris_formu.html

<!DOCTYPE html PUBLIC “-//W3C//DTD XHIML 1.0 Transitional//EN”
“http://www.w3.0org/TR/xhtml1l/DTD/xhtmll-transitional.dtd”>
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">

<head>

<meta http-equiv="Content-Type” content="text/html; charset=utf-8” />
<title>Uyelik Formu</title>

</head>

<body>

<h2>Girig Formu</h2>

<form method="post” action="uye giris islemleri.php”>
Kullanici Adi: <input type="text” name="kullanici”><br />
Sifre: <input type="password” name="sifre”><br />

<input type="submit” value="Girig">

</form>

</body>

</html>

Formumuzu yukaridaki gibi olusturduk. Bir sonraki asama olarak for-
ma girilen tiyelik bilgilerini, tiyenin kayit olurken belirledigi bilgilerle
karsilastirmak ve ona gore iiyelik oturumu a¢gmak i¢in uye_giris_islem-
leri.php adli dosyamizi olusturacagiz.

uye_giris_islemleri.php

<?php

session_start();
include(“ayar.php”);
$kullanici=$ POST][ ‘kullanici’];
$sifre=$ POST[‘sifre’];

if($sifre == “” || Skullanici == “7) {

echo “Liitfen bilgilerinizi tam olarak giriniz.”;

}else{

$sorgula=mysql_fetch array(mysgl query(“select * from uyeler
where kullanici='$kullanici’ and sifre='S$Ssifre’”));

if ((Skullanici==$sorgula[‘kullanici’] &&
$sifre==$sorgulal ‘sifre’])) {

$_SESSION[ ‘kullanici’]=$_ POST[ ‘kullanici’];

$_SESSION[ ‘sifre’]=$_POST[‘sifre’];
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header (“location: anasayfa.php”);

}else{

echo “Liitfen {iyelik bilgileriniz kontrol ederek tekrar giriniz.”;
}

}

>
Evet, oturumu actik ve iiyeyi sitemizin ana sayfasina yonlendirdik.

anasayfa.php

<?php

session start();

if(!isset($_SESSION[ ‘kullanici’])) {

echo “Liitfen Giris Yapiniz.”;

}else{

echo “Hoggeldiniz Sayin: “ . $ SESSION[ ‘kullanici’]. “<br />";
echo “Cikis yapmak igin liitfen <a href='cikis.php’> tiklayin.</a>";
}

>

Bu kodlarla oturumu anasayfaya tasimis olduk. En nihayetinde iiye si-
teden ¢ikmak istediginde linki tiklayarak cikis.php sayfasina gidecek
ve oturum sonlandirilacaktir.

cikis.php

?php

session_start();

if (($_SESSION[“kullanici”]) and ($ SESSION[“sifre”])) {
session destroy();

echo “Yine bekleriz”;
>

PHP vE XML

PHP 5 siiriimii ile birlikte gelen SimpleXML eklentisi sayesinde PHP ile
XML dosyalarini okutabilir ve dosyalara veri yazdirabilirsiniz. Anlatim-
da asagidaki ornek.xml adim verdigim XML dosyasini kullanacagiz.

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-9"?>
<kitaplar>



PHP 343

<kitap>
<isim>Flash CS4</isim>
<yazar>Ugur GELISKEN</yazar>
<sayfa>416</sayfa>
<ebat>19,5x24</ebat>
</kitap>
</kitaplar>

Simdi 6rnegimizi inceleyelim Iste Grnek:

<?php

if (file exists(‘ornek.xml’)) {
$xml=simplexml load file(‘ornek.xml’);

}else{

echo “Dosya Bulunamadi”;

exit ();

}

echo “XML Dosyasi Bulundu.”;
>

Ornekte gordiigiiniiz file exists fonksiyonu, érnek.xml dosyasinin
var olup olmadigini kontrol eder. simplexml load file fonksiyonu
ise ornek.xml icindeki verileri olusturdugumuz $xml degiskenine akta-
rir. Artik veriler PHP’de kullanilabilir hale gelmis demektir. Oz itibari
ile XML verilerini ¢ekmenin mantig1 budur.

Tabi bizim esas derdimiz dosyay1 bulmak degil dosyanin i¢indeki veri-
leri almak. Onun i¢in bir sonraki asama ile devam edelim.

<?php

if (file exists(‘ornek.xml’)) {
$xml=simplexml load file(‘ornek.xml’);

}else{

echo “Dosya Bulunamadi”;

exit ();

}

$x = simplexml load file(“ornek.xml”);
Sa = $x->kitap[0]->isim ."<br />";

$b = $x->kitap[0]->yazar.”<br />" ;
$c = $x->kitap[0]->sayfa.”<br />" ;
$d = $x->kitap[0]->ebat;
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echo $a . $b.$c . $d ;
2>

Ornegimizin ciktis :

Flash CS4

Ugur GELISKEN
416

19,5x24

Simdi de asagidaki 6rnegi inceleyin. Bu drnekte addChild() ile XML
dosyamiza yeni 6geler ekleyecegiz.

<?php

$xml=simplexml load file(‘ornek.xml’);
Skitap=$xml->addChild(‘kitap’);
S$kitap->addChild(‘isim’,'C# ile ASP.NET 3.5');
Skitap->addChild( ‘yazar’,'Zafer Demirkol’);
S$kitap->addChild(‘sayfa’, '608");
$kitap->addChild(‘ebat’,'19x24");

$xml->asXML( ‘ornek.xml’);

2>

Dosyay1 calistirdiktan sonra ornek.xml dosyasina bakarsaniz yeni veri-
lerin eklendiginiz goreceksiniz. Verileri dosyaya yazdirmak yerine di-
lerseniz programin son satirini;

echo $xml->asXML();

seklinde degistirerek ekrana da yazdirabilirsiniz.
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JavaScript, Netscape firmasi tarafindan iiretilmistir. Web sitenizin go-
riinlim olarak zenginlestirilmesi, dinamik yapisinin giiclendirilmesi ve
islevselliginin artirilmas1 i¢in kullanilan istemci tarafli (client-side
script) bir dildir. JavaScript az sonra 6grenmeye baslayacagimiz dina-
mik islevleri site ziyaretcilerinizin bilgisayarlarinda calistirir. Zaten is-
temci tarafli dillerin mantig1 da budur.

JavaScript ile yapacaginiz isleri, sunucu tarafl bir dille mesela PHP ile
yapmak istediginizde, sunucu tarafli dillerde programlar Web Server’da
calistig1 icin, bu durum sunucunuza ek bir yiik bindirecektir. Sunucu ta-
rafl dillerin tiim islevlerini JavaScript ile yapabileceginizi kastetmiyo-
rum. Burada anlatmaya calistigim husus, PHP ile yapabileceginiz isleri
JavaScript ile yapmanin sunucuya daha az yiik bindireceginden ve say-
falarmizin daha hizli agilmasim saglayacagidir. JavaScript kodlar
HTML etiketleri icine gdmiilerek yazilir ve tarayicilar tarafindan yorum-
lanir. Dolayisiyla HTML’de oldugu gibi JavaScript ile de farkli tarayici-
larda farkli sonuclar alma ihtimali s6z konusudur. Tabi JavaScript kod-
larin1 ayr bir dosya olarak da tutabilirsiniz. Bu takdirde dosya uzantisi
.js olmalidir.
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JAVASCRIPT’IN YAPISI

JavaScript kodlar1t HTML sayfalarina gomiiliir ve sayfa icinde kullan-
mak icin script etiketinden yararlanilir.

Kullanimi

<script type="text/javascript”>
//JavaScript kodlari buraya gelecek.
</script>

Eger harici bir sayfa kullanacaksak, s6z konusu harici JavaScript dos-
yasini belgemize eklemek icin asagidaki kalib1 kullaniriz.

<script src="dosyaismi.js” type="text/javascript”></script>

Bu kalip head etiketleri arasina yazilir. Simdi isterseniz ilk JavaScript
calismamizi yapalim.

<!DOCTYPE HTML PUBLIC “-//W3C/DTD XHTML 1.0 Transitional//EN”
“http://www.w3.0rg/TR/xhtml1l/DTD/xhtmll-transitional.dtd”>
<html xlmns="http://www.w30org/1999/xhtml"”>

<head>

<script type="text/javascript”>

document .writeln (“MERHABA JAVASCRIPT BEN GELDIM”);
</script>

</head>

<body>

</body>

</html>

Bu kod ile ekrana;

MERHABA JAVASCRIPT BEN GELDIM

yazdirmis olduk. Kodda gecen document, iizerine bilgi yazilacak olan
nesneyi ifade eder. Writeln metodu ise, nesneye string (karakter dizi-
si) bir veri yazdirmak icin kullanilir.

Burada Writeln yerine Write kullanabilirsiniz. Farki, Wwriteln meto-
du, yazma islemini yeni bir satirbasindan itibaren baslatir. Write ise bir
onceki adimda hangi satirda kalinmissa o satirdan devam eder.
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Her bir JavaScript satir1 ; (noktali virgiille) bitirilir. Ve stringler # *
(tirnak) icine alinarak yazilir. Burada istersek HTML etiketlerini de kul-
lanabiliriz.

Soyle ki:

<script type="text/javascript”>
document.writeln (<hl>MERHABA JAVASCRIPT BEN GELDIM</h1>");
</script>

Simdi gelin bir uygulama daha yapalim. Bu sefer window nesnesini ve
alert metodunu kullanacagiz. Bu uygulamada amacimiz ekranda bir
bilgi penceresi agtirmak.

<!DOCTYPE HTML PUBLIC “-//W3C/DTD XHIML 1.0 Transitional//EN”
“http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtmll-transitional.dtd”>
<html xlmns="http://www.w30org/1999/xhtml”>

<head>

<script type="text/javascript”>

window.alert (“MERHABA JAVASCRIPT BEN GELDIM”);
</script>

</head>

<body>

</body>

</html>

' ": MERHAES JAYASCRIPT BEN GELDIM
L]

Uygulamay1 calistirdiginizda resimdeki gibi bir bilgi penceresi agila-
caktir.

Dikkat ettiyseniz, yazdigimiz programlarda hep nesnelerden ve metot-
lardan bahsediyoruz. Ciinkii JavaScript, Object-oriented (Nesne-Yo0-
nelimli) bir dildir ve DOM (Document Object Model) denilen kurallar
icinde hareket etmek zorundadir. Simdi bunlan agiklayalim.
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Malumunuz oldugu iizere, giincel yasamimizda da bir ¢ok isimizi nes-
neler araciligiyla hallederiz. Mesela yemek yemek i¢in kasik nesnesini
kullaniriz. Ekmekleri dilimlemek i¢in bicak nesnesini kullaniriz. Her
nesnenin kendine has 6zellikleri vardir. Mesela bigak kesebilme ozelli-
gine sahiptir ve biz bigcagi bu 6zellige sahip oldugu i¢in kullaniriz. Bi-
zim yaptigimiz ekmegi dilimle isi, olay1 (event); bicagin kesme eylemi,
metodu; bicagin kesebilme 6zelligine sahip olmasi, 6zelligi; bicagin
kendisi ise nesneyi temsil eder.

Bu 6rnegi JavaScript diline uyarlamak icin drnegimizde kullandigimiz
kod satirindan yararlanalim.

document.writeln (“MERHABA JAVASCRIPT BEN GELDIiM”);

Burada kullandigimiz writeln, document nesnesine ait bir metoddur.
Biz bu metodu kullanarak bir is (yazdirma eylemi) yaptiriyoruz. Bu se-
kilde, nesneleri ve nesnelere ait 6zellikleri hedef alan yapidaki program-
lara Object Oriented Program (OOP: Nesne Yonelimli Program) adi
verilmektedir.

Document Object Model (DOM: Belge Nesnesi Modeli) ise olaylara
(event) (Orn: ziyaretcinin sayfadaki bir tusa tiklamasi) ve metodlara
(method) standart getiren bir kurallar biitliniidiir. Tarayicilar, her bir in-
ternet sayfasini bir belge, belgede yer alan 6geleri de (6rn: form, resim,
metin...vd) nesne olarak kabul ederler. Iste biz JavaScript dilini kullana-
rak bu nesnelerin bazi 6zelliklerini diizenleyecegiz.

Simdi kaldigimiz yerden JavaScript dilinin yapisin1 6grenmeye devan
edelim. Nesneler konusunun detaylarina ilerleyen sayfalarda deginecegiz.

BELIRLEYICILER (IDENTIFIER)

JavaScript dilinde kullanilan nesneleri, degiskenleri ve metodlar1 olus-
turmak i¢in kullanilan kelimelere belirleyici (identifier) denilir. Belirle-
yiciler olusturulurken bir harfle ya da _ (alt ¢izgi) ile baslamak zorun-
dadirlar. Bir baska isaretle ya da rakamla baslayamazlar. Diger isaretler
ve rakamlar ilk sirada yer almamak sartiyla belirleyicilerle kullanilabi-
lirler. Ayrica belirleyicileri olusturan kelimeler iginde bosluk buluna-
maz. Bir de muhtemel sorunlar1 bastan onlemek adina belirleyicilerde
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Tiirkce karakter kullanmamanizi dneririm.

JavaScript biiyiik-kiiciik harf ayrimina duyarlidir. Yani “KUCUK” ke-
limesi ile “kiiciik” kelimesi JavaScript icin ayni sey degildir.

ANAHTAR KELIMELER (KEYWORD)

Asagidaki tabloda gordiigiiniiz ve JavaScript i¢in 6zel anlami olan keli-
meleri belirleyici olarak kullanamazsiniz. Bu anahtar kelimelerin islev-
lerini yeri geldikce gorecegiz.

break (kes) function (islev) null (bos deger) while (iken)
else (aksi takdirde) | if (eger) return (dén) with (ile)
continue (devam) |in (icinde) this (bu) typeof (tlird)
false (yanlis) int (integer, tam sayi) [true (dogru) void (gegersiz)
for (icin) new (yeni) var (variable, degisken) | switch (degistir)

DEGERLER (LITERALS)

JavaScript ile yazilmis program calistirildiginda degismeyen duragan
olarak kalan degerlere duragan degerler denilir. Degerler (iterals) bu
ozellikleriyle de8iskenlerden ayrilirlar.

TAMSAYI DEGERLER (INTEGER LITERALS)
Tamsayilar, decimal (ondalik) ve hexadecimal (onaltilik) olarak kulla-
nilabilirler. Onaltilik bir tamsay1 kullanilirken 6niine 0x getirilir. Onalti-
lik tamsayilar 0-9 arasi sayilar ve a-f araligindaki harflerden olusurlar.
KESIiRLI DEGERLER (FLOATING-POINT LITERALS)
Us kismi tamsayinin arkasina e harfi eklenerek gosterilir. Tamsaymin
ardindan . nokta ve kesirli kisim gelir. (6rn: 4.12 , 2e4)
MANTIKSAL LITERALLER (BOOLEAN LIiTERALS)

Boolean literaller TRUE ya da FALSE degerlerinden birini alirlar. TRUE
degeri 1, FALSE degeri 0 rakamiyla tutulur.
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KARAKTER Dizisi (STRING LITERALS)

# n (¢ift tirnaklar) ya da ‘ (tek tirnaklar) arasina yazilirlar. Burada dik-
kat edilecek husus stringin basinda tek tirnak kullandiysaniz sonunda da
tek tirnak kullanmalisiniz. Basta cift tirnak kullandiysaniz, sonda da ¢ift
tirnak kullanmalisiniz.

Karakter dizileri i¢inde 6zel karakterler de kullanabilirsiniz. Simdi bun-
lara ve anlamlarina bakalim.

\b  Geri (backspace) islemi
\f Sayfa ¢iktis1 (form feed).
\n Yeni satir (new line)

\r Enter-Return islemi

\t Sekme (tab)

\\  Ters-bolii isareti koyma
\’  Tek tirnak isareti koyma

\7  Cift tirnak isareti koyma.

Yukaridaki 6zel karakterleri JavaScript ile yazdiracagimiz bir karakter
dizesi icinde kullanacaginiz zaman metni <pre></pre> etiketleri arasi-
na yazmalisiniz. Aksi halde HTML ic¢inde JavaScript ile yaptiginiz bu
diizenleme korunmaz.

DEGISKENLER (VARIABLE)

Icerdigi deger programin yorumlanmasi esnasinda degisebilen yapida-
dir. Degiskenler bir degisken adi ve degiskenin aldig1 degerden olusur.
Burada degisen degiskenin ad1 degil degiskenin degeridir.

Bir belirleyiciyi (identifier) degisken olarak kullanmak i¢in Oniine var

anahtar Kelimesi (keyword) eklenir.

Ornek

var degerl, deger2,
var isim,soyisim

Degiskeni belirlerken istersek degiskene deger de atayabilirisiniz. Bir
ornek ve bir uygulama:
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var isim="Mustafa”, soyisim="Aydemir”
var x=5,y=4

Uygulama ise sOyledir:

var en = 8, boy = 12;
var alan = en * boy;
document .writeln(alan);

Bu programu ¢alistirirsaniz tarayicidan 96 sonucunu alirsiniz.

Dizi-DEGISKENLER (ARRAY)

Ayni degisken ile ¢ok sayida veriyi bir arada siralanmasina ve saklan-
masin olanak tanir. Bu da bizi tek tek tanimlama yapmaktan kurtarir.
Dizinin adimna, dizinin elemanlarini siralayan bir indis eklenir (orn:
x[21]). Bir dizinin ilk elemaninin indisi daima 0’dir.

Diziler array tipinde birer nesnedirler. Diziler new operatorii ile taniti-
Iir. Bu operator ile bellekte diziye, dizi indisi kadar yer ayrilir. Ayrilir
clinkii bu veriler birlikte kullanilacaktir. Dizileri kullanmamizin amaci
da zaten budur.

Kullanimi

var dizininismi = new Array (degerl, deger2, deger3...)
seklindedir.>

var dizi=new Array(4); seklindeki bir dizi icin 4 indis s6z konusu-
dur ve bellekte 4 yer ayrilir. Indisler 0’dan basladig1 icin bu dizinin ele-
manlart; dizi[0], dizi[1], dizi[2], dizi[3] seklindedir.

String tiiriinde veri iceren dizi elemanlarini alfabetik olarak siraya sok-
mak icin sort metodu kullanilir.

<script type="text/javascript”>
var diz = new Array (4);

diz [0]="Bbbbbb”;

diz [1]="Dddddd”;

diz [2]="RAaaaaa”;

diz [3]="Cccccc”;
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document.write(diz+”<br />");
document.write(diz.sort()+”"<br />");
</script>

Ornegimizde dizilerimizi tanimladiktan sonra degiskenimizi yazdirdik.
Bir de sort metodu kullanarak yazdirdik. Aradaki asagidaki ekran ¢ik-
tisinda gorebilirsiniz.

Bbbbbb, Dddddd,, Aaaaaa,Cccccc
Aaaaaa,Bbbbbb, Cccccc, Dddddd

Siralamayn ters, yani biiylikten kiiclige yaptirmak istersek bu sefer re-
verse metodunu kullanmamiz gerekir.

<script type="text/javascript”>

var diz = new Array (4);

diz [0]="Bbbbbb”;

diz [1]="Dddddd”;

diz [2]="Raaaaa”;

diz [3]="Cccccc”;
document.write(diz+”<br />");

document .write(diz.sort()+"<br />");
document .write(diz.reverse()+"<br />");
</script>

Bu sefer 6rnegimize reverse metodunu da ekledik. Bu sefer programin
ciktist soyle olacaktir:

Bbbbbb, Dddddd, Aaaaaa,Cccccc
Aaaaaa,Bbbbbb, Cccccc, Dddddd
Dddddd, Ccccce, Bbbbbb, Aaaaaa

Son olarak join metodunu da gorelim. Bu metod, dizi elemanlarim bir
string haline getirir. Elemanlar arasina otomatik olarak ; (virgul) koyar.
Istersek elemanlarin aralarina konacak isareti biz de belirleyebiliriz.

Ornek

<script type="text/javascript”>
var diz = new Array (4);

diz [0]="Bbbbbb";

diz [1]="Dddddd";
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diz [2]="RAaaaaa”;

diz [3]="Cccccc”;

document .write(diz.join()+"<br />");
document.write(diz.join(“+")+"<br />");
</script>

Ornegimizin c¢iktisi ise soyle:

Bbbbbb, Dddddd, Aaaaaa,Cccccc
Bbbbbb+Dddddd+Aaaaaa+Cccccc

UYGULAMA: BiLGi GiRIS PENCERESI

Simdi JavaScript’e biraz daha 1sinalim ve hos bir 6zelligi bu arada 6gren-
mis olalim. Site ziyaretcilerinize istediginiz tiirde bilgi girisi yaptirmani-
71 saglayacak bir pencere yapacagiz simdi. Bunun i¢in window nesnesini
ve prompt metodunu kullanacagiz. Kullanimi yapu itibartyla soyle;

Degisken=window.prompt (“agiklama metni”, “varsayilan deger”);

Burada agiklama metninden kastim, ziyaretciye girmesini istedigimiz
bilgi konusunda agiklamada bulunmaktir. Varsayilan degerden kastim
ise s6z konusu bilgi girilmedigi takdirde degiskene atanacak degerdir.

Yalniz burada bilmemiz gereken husus, prompt metodunu kullandigi-
mizda pencereden girilecek bilgi karekter dizisi (string) tiiriinde bir ve-
ri olarak algilanacagidir. Eger bilgi sayisal veri ise parseInt fonksiyo-
nunu kullanarak tamsayi (integer) bir veri haline doniistiirmemiz gere-
kir. Simdi bir 6rnek yapalim.

<!DOCTYPE HTML PUBLIC “-//W3C/DID XHTIML 1.0 Transitional//EN"
“http://www.w3.org/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-transitional.dtd”>
<html xlmns="http://www.w30org/1999/xhtml"”>

<head>

<script type="text/javascript”>

var yasgir,yas;

yasgir=window.prompt (“Liitfen yasinizi giriniz.”,”0");
yas=parselnt(yasgir);

document .writeln(“YASINIZ:"+yasgir);

</script>

</head>
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<body>
</body>
</html>

[davaScript Uygulamast]

0 LitFen vasinz giriniz.

|0

[I Tarmann ] [ Vazgeg

Bu ornekte, ekranda size yasimizi girmenizi isteyen bir pencere agiliyor
ve siz buraya yasinizi girip tamam tusunu tikladiginizda

YASINIZ:38

seklinde yasiniz1 gosteriyor. Nasil yaptigimizi da sanirim anladiniz. On-
ce yasgir ve yas isimli iki degisken tanimladik ve window.prompt ile
pencereyi olusturup yasinizi girmenizi rica eden bir mesaj bastirdik. Gi-
receginiz deger bir integer deger oldugu icinde parseInt ile yasgir
degiskenin degerini yas degiskenine aktardik. Son olarak da docu-
ment.writeln ile ekrana yazdirdik.

KONTROL YAPILARI

Ortada bir program varsa, i¢cinde bir karar siireci de vardir. Yani su olur-
sa sOyle yap, olmazsa boyle yap seklinde bir karsilastirma ve karar sii-
reci yasanir. ifadenin dogruluguna ya da yanlishigina gore belli islemle-
rin yapilip yapilmayacag belirlenir. JavaScript ile bu tarz islemleri yap-
mamiz1 saglayan yapilara gecmeden once, bu yapilart kullanmamizi
saglayan operatorlerin bazilarini siralayalim.

OPERATORLER
ATAMA (ASSIGNMENT) OPERATORU
Bir degiskene deger atamak icin = (esittir) operatoriinii kullaniriz.

Ornek

var isim="Mustafa”, soyisim="Aydemir”;
var x=5,y=4;
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Siz yukaridaki gibi atama yapmak icin = (esittir) kullandiginizda Ja-
vaScript bunu kontrol edecektir. Eger degisken daha 6nce tanimlanmas
bir degiskense, JavaScript degiskenin yeni degerini gecerli sayar. Eger
degisken adi belirleyici (identitier) kurallarina uymuyorsa, mesela bir
rakamla basliyorsa JavaScript hata verir. Yukarida 6rnegini yaptigimiz
sekilde, olusturdugunuz degiskene deger olarak bir baska degiskeni, do-
layistyla o degiskenin degerini de atayabilirsiniz. Ornegi tekrar gorelim;

var en = 8, boy = 12;
var alan = en * boy;

Burada alan degiskenine en ve boy degiskenlerinin degerleri atanmus oldu.

ARTTIRMA VE AZALTMA OPERATORLERI

JavaScript ile aritmetiksel islemlerde toplama icin +, ¢ikarma igin -,
bolme i¢in / ve carpma i¢in * operatorleri kullanilir.

Ornegin; x=2+4 isleminde x degiskenine 6 degeri aktarilacaktir. Bir de-
giskenin degerine, x=x+4 seklinde art1 deger ekleyebilirsiniz. Bir islem-
de bir aritmetiksel degeri birer birer arttirmak gerektiginde ++x, birer bi-
rer azaltmak gerektiginde de bu islemi --x seklinde yapabilirsiniz. Bu
sekilde bir yazim 6nce x’in degerini 1 arttir ya da azalt sonra kullan an-
lamna gelir.

Eger islemleri x++ ve x-- seklinde yazarsak, once a’nin degerin al ve
sonra da 1 arttir anlamina gelir. Ayrica x=x+y islemini kisaca x += y
seklinde, eger ¢ikarma islemi ise x = x - y islemini x -= y seklinde ya-
zabilirsiniz. Ayni sekilde x=x/y islemini x/=y olarak ve x=x%y islemi-
ni de x%=y olarak yazabilirsiniz.

Aritmetiksel islemlerde islem onceligi () (parantez) icindeki islemde
olur. Mesela x= (2+4)*2 isleminde 6nce toplama islemi, ardindan ¢arp-
ma islemi yapilir. Birden fazla parantez s6z konusu ise once en igteki
parantez islem 6nceligine sahip olur. Ornegin;

var alan = (2+3)*3;
document .writeln(alan);

isleminin sonucu 15 olacaktir.
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Ayrica, carpma, bélme ve mod ayni islem onceligine sahiptirler ve top-
lama, ¢ikarma islemlerinden onceliklidirler. Ayni islem 6nceligine sa-
hip operatorler pespese kullanildiklarinda islemler soldan saga dogru si-
ra ile yapilir.

MANTIKSAL OPERATORLER

&& (Ve): Iki kosul da saglanmali.

|| (Veya): iki kosuldan biri saglanmali.

! (Degil): Tek kosul i¢in uygulanir. Kosul yanlis oldugunda sonu¢ TRUE
(dogru), dogru oldugunda ise sonug FALSE (yanlis) olacaktir.
STRING OPERATORLERI

Toplama operatorii (+) karakter dizilerini (string) birlestirmek icin de
kullanilir.

<script type="text/javascript”>

var metinl="Mustafa”,metin2="Aydemir”;
document .writeln(metinl+metin2);
</script>

Bu 6rekte iki degiskenin degerlerini birlestirip yazdirdik. Ekran ¢iktisi:

MustafaAydemir

olacaktir.

KARSILASTIRMA OPERATORLERI
= = Esittir .

!= Esit degildir.

>  Biiyiiktiir.

< Kiigiiktiir.

>= Biiyiik ya da esit.

<= Kiigiik ya da esit.



JAVASCRIPT 357

IF (EGER) DEYiMI

if deyimi ile kosullar arasinda se¢im yapacagiz. Daha dogrusu progra-
ma yaptiracagiz. Secimin sonucunu ifadenin dogrulugu yada yanlishigi
belirleyecek.

If (kosul)
//kogul dogruysa ilk satiri isleme koy
// kogul dogru degilse ikinici satirdaki kodu isleme koy

Kosul dogru oldugunda birden ¢ok islem yaptirmak istersek if deyimi-
ni asagidaki gibi kullanacagiz. Yani uygulanacak islem gurubunu siislii
parantez i¢inde yazacagiz.

if (kosul)

{

//kosul dogruysa ilk satiri igleme koy
//kosul dogruysa ikinci satiri da igleme koy

}
// kosul dogru degilse bu satiri isleme koy.

Ornek

<script type="text/javascript”>

var rakam;

rakam=window.prompt (“Liitfen bagis miktarini giriniz.”,”0");
girilen=parselnt (rakam);

if (girilen>=50)document.writeln(“Tesekkiir Ederiz.”);
</script>

Bu 6rnekte verdigimiz kosulun gerceklesmesi halinde yapilacak islemi
belirleyip ekrana yazdiriyoruz.

IF ... ELSE (EGER ... DIGER) DEYIiMi
Yukaridaki yapiy1 if...else kalibina uyarlayalim. Bu takdirde kulla-

nim asagidaki gibi olmalidir.
If (kosul)
{
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//kosul dogruysa ilk satiri igleme koy
//kosul dogruysa ikinci satiri da isleme koy
{

else

{

// kosul dogru dedilse bu satiri igleme koy.
{

if ile ilgili 6rnegimizde kosulun gerceklesmesi halinde yapilacak isle-
mi belirlemistik. Simdi yapacagimiz eglenceli 6rnekte if. . .else kali-
biyla kosul gerceklesmezse yapilacak islemi de belirleyebilecegiz.

<script type="text/javascript”>

var rakam;

rakam=window.prompt (“Liitfen bagis miktarini giriniz.”,”0");
girilen=parselnt(rakam);

if (girilen>=50)document.writeln(“Tesekkiir Ederiz.”);

else document.writeln(“Daha Comert Olabilirdiniz.”);
</script>

IF ELSE IF

Bu yap1 digerlerinden farkl olarak bize birden fazla kosul belirleme im-
kani verir. Iste eglenceli bir 6rnek daha;

<script type="text/javascript”>

var gelir,miktar;

gelir=window.prompt (“Liitfen Aylik Gelirinizi Giriniz.”,”0");
miktar=parselnt(gelir);

if (miktar>=2000)document.writeln(“Kazanciniz Yerinde Giile
Glile Harcayin.”);

else if (miktar>=1000)document.writeln(“Kazanciniz Idare
Eder Halinize Silikredin.”);

else document.writeln(“Durumunuz Zor Goriiniiyor. Daha Iyi
Bir Is Bulmalisiniz.”);

</script>

KosuLLu OPERATOR

Bu operatorii burada zikretmemin sebebi, if...else yerine kullanila-
bilecek bir alternatif olmasindandir.



JAVASCRIPT 359

Kullanihsi
(kosul)?degerl:deger2;

seklindedir.

Eger kosul dogru (TRUE) ise degerl, kosul yanhs (FALSE) ise deger?2
isleme konulur. Simdi bu yapiyi, if...else i¢in verdigimiz Ornege
uyarlayalim.

<script type="text/javascript”>

var rakam;

rakam=window.prompt (“Liitfen bagis miktarini giriniz.”,”0");

rakam=(rakam>=50)? document.writeln(“Tegekkiir Ederiz.”)
document .writeln(“Daha Cémert Olabilirdiniz.”);

</script>
Bence daha kullanish bir yap1. Denemeye deger ne dersiniz?

SwiTCH DEYIMI

Switch deyimi ile bircok kosuldan her biri i¢in yapilacak islemleri belir-
leyebiliriz. Bunu case ile yapariz. Kosul TRUE degerini sagladifinda bre-
ak ile switch yapisindan ¢ikilir. Boylece diger case’ler hi¢ degerlendir-
meye alinmamis olur. Hi¢bir kosul dogru degilse default deger islenir.

<script type="text/javascript”>
var soru
soru = prampt(“Hangi Takimin Taraftarisiniz: Fenerbahce Galatasaray
Besiktas”, “");
switch (soru)
{
case “Fenerbahcge”
alert (“Siz Bir Kanaryasiniz”);
break
case “Galatasaray”
alert (“Siz Bir Aslansiniz”);
break
case “Begiktag”
alert (“Siz Bir Kartalsiniz”);
break
default: alert (“Baska Bir Takimin Taraftarisiniz.”);
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}

</script>

DANGULER

Istenilen bir kosul saglanana kadar belli bir islemin tekrar tekrar yapil-
masint saglar. Bu tekrarli islemleri dongiiler ile birkag satir kod ile hal-
ledilebilir. JavaScript dilinde ii¢ dongii deyimi bulunmaktadir. while,
do...while ve for. Simdi bunlar sira ile inceleyelim.

WHILE DEYiMIi

Bu dongii ile belli islemleri istenilen bir kosul saglanincaya kadar yap-
tirmak miimkiindiir. Islemlerin ne kadar tekrarlanacagi degiskenin ala-
cagi degerlere gore belirlenir. while dongiisiinde eger baslangictaki ko-
sul saglanamazsa dongii baslamaz.

<script type="text/javascript”>

x=-1;
while (x<=3)
{

document.write(“Say1i:="+x);
document.write(“<br />");
X++;

}

</script>

Bu ornekte x<=3 kosulu saglanana kadar her seferinde bir arttirilarak
dongii devam eder.

Programin ciktisi ise sdyledir:
Sayi:=-1

Say1:=0

Sayi:=1

Sayi:=2

Say1:=3

DO...WHILE DEYIMIi

while dongiisiinden farki kontrol dongiiniin sonuna yerlestirilmistir.
Dolayisiyla kontrol islemi dongiiniin sonunda yapilir. Boylece dongii en
az bir kez muhakkak calisir.
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Ornek

<script type="text/javascript”>
x=-1;

do {

document .write(“Say1:="+x);
document.write(“<br />");

X++;
}while (x<=3);
</script>

Bu 6rnek de while dongiisiinde verdigimiz ornekle ayni ¢iktiy1 vere-
cektir.

FOR DEYiMI

Belli bir sayida tekrardan olusan bir dongii olusturmak istedigimizde
for yapisindan yaralaniriz.

Ornek

<script type="text/javascript”>

document .writeln(“<table border='1’ width='400px’'>");
document .writeln(“<tr><td>sayi</td><td>karesi</td><td>
kiibii</td></tr>");

for (var say=1;say<=10;say++){

kare=say*say;

kup=say*say*say;

document .writeln(“<tr><td>"+say+"</td><td>"+kare+" ¥
</td><td>"+kup+"</td></tr>");

}

document.writeln(“</table>");
</script>

Bu 6rnekte, for dongiisiinii kullanarak 1’den 10’a kadar olan sayilarin
karesini ve kiibiinii hesaplatip bir tabloya yazdirdik. Ayrica bu 6rnek Ja-
vaScript i¢cinde html etiketlerinin kullanim1 konusunda da iyi bir alistir-
ma. Denemenizi tavsiye ederim.

Yaptigimiz isin mantigina gelecek olursak; once say degiskeninin dege-
ri 10’a esit oluncaya kadar her seferinde birer birer arttir dedik. Sonra
da say degiskeninin degeri kullanilarak yapilacak aritmetik islemleri ta-
mmladik. Iste hepsi, bu!
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Ve son olarak 6rnegimizin ekran ¢iktisina bakalim:

|savt . llcaresi (kcitbit -
1 1 1

— | g -
3 9 27

4 e 64 '
5 23 125

15 36 i

7 10 343

[ 64 512

] 81 729

10 100 1000

YUVALANMIS DANGU

Yuvalanmis dongiiden kastimiz, bir dongii icerisine yerlestirilmis bir
baska dongiiniin kullanildig1 yapilardir. i¢ ice yuvalanmis dongiilerde
kural ilk 6nce en icteki dongiiniin tamamlanmasidir.

Iste 6rnek:

<script type="text/javascript”>

var tablo;

tablo="<table border='1’ width='300'>";
for (var sayl=l;sayl<=10;sayl++){
tablo=tablo+"<tr>";

for (var say2=1;say2<=10;say2++){
tablo=tablo+"<td>"+sayl*say2+"</td>";
}

tablo=tablo+"</tr>";

}

tablo=tablo+"”</table>";

document .write(tablo);

</script>
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Ve bu da ekran ciktisi. Dongiimiiz tablo icine aldik. Ve ic ige iki for
dongiisii calistirdik.

CONTINUE

Continue ile dongii icindeki bir islem atlanilabilir ve dongii bir sonra-
ki islemden devam eder.

Ornek

<script type="text/javascript”>

for (x=1;x<=10;x++){

if(x==5){

alert(“Dongii, 5 degeri atlanarak devam edecektir.”);
continue;

}

document.write(“x=" +x+"<br>");

}

</script>

Ornegimizde, dongiiniin 1’den baslayip 10°a kadar devam etmesi isten-
mektedir. Fakat dongii esnasinda sira 5’e geldiginde dongiide bu deger
atlanacak ardindan dongii kaldig1 yerden 10’a kadar yani x<=10 olana
kadar devam edecektir.
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FONKSIYONLAR

JavaScript dilinde yapilmasi istenilen birtakim islerin icra edilebilmesi
icin kullanilan program pargalaridir.

Kullanimi

function fonksiyonun adi (parametrel, parametre2)
{

kodlar

}

Fonksiyonda parametre olarak, fonksiyonu c¢agiran program tarafindan
gonderilen veriler kullanilir. Fakat bazi durumlarda fonksiyonlarda pa-
rametre bulunmayabilir. JavaScript ile fonksiyonun sonucunu fonksiyo-
nu ¢agiran programa gondermek icin, bir baska ifade ile deger dondiir-
mek icin return deyimi kullanilir.

<!DOCTYPE HTML PUBLIC “-//W3C/DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
“http://www.w3.0rg/TR/xhtml1/DTD/xhtmll-transitional.dtd"”>
<html xlmns="http://www.w30rg/1999/xhtml"”>

<head>

<script type="text/javascript”>

function mesaj()

{

alert(“Merhaba Diinya!”);

}

</script>

</head>

<body>

<form>

<input type="button” value="Tikla” onclick="mesaj()"” />
</form>

</body>

</html>

Ornegimizde bir buton olusturduk ve butona tiklandiginda alert metodu
ile bir mesaj gosteriyoruz. Simdi bir de return ile ilgili 6rnek yapalim.

<head>
<script type="text/javascript”>
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function say(a,b)

{

return a*b;

}

</script>

</head>

<body>

<script type="text/javascript”>
document.write(say(4,3));
</script>

</body>

NESNELER

Konunun basinda da agiklamaya calistigim gibi JavaScript Nesneye Yo-
nelik (Object-Oriented) bir dildir. Nesneler, iclerinde degiskenler, fonk-
siyonlar ve baska bazi unsurlar barindiran yapilardir. Nesneye yonelik
programlama terminolojisinde fonksiyonlar, metotlar olarak adlandiri-
Iirlar. Bu baglamda degiskenler i¢inde ozellikler ifadesi kullanlir.

JavaScript dilinde 6nceden tanimlanmis hazir nesneleri (6rn: docu-
ment) kullanabileceginiz gibi siz de nesne tanimlayabilirsiniz. Nesneler
siif denilen hiyerarsik bir yapinin iiriiniidiirler. Her nesne ait oldugu s1-
nifin bir 8rnegidir ve o sinifin tiim yapisal 6zelliklerini barmdirir. Fakat
bir nesne sadece kendisine ait verileri barindirir.

Bir metod, miistakil bir fonksiyondan farkli olarak ait oldugunu smnifta-
ki tiim nesneler tarafindan kullanilabilirler. Metodlar genellikle para-
metre alirlar. Fakat parametre almasalar da mutlaka ( ) (parantezlerle)
birlikte yazilirlar.

Ornek

document .write(“Mustafa Aydemir”);

Bu 6rnekte write metodu bir parametreye (“Mustafa Aydemir”) sa-
hiptir.

Evet artik bir nesnenin nasil olusturulacagi konusundan bahsedebiliriz.
Once bir fonksiyon ile nesne tipini tanimlamamiz gerekiyor.
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Ornek

function kitaplar (ismi,yayinevi,yazar){
this.ismi=ismi
this.yayinevi=yayinevi
this.yazar=yazar

}

Amacimiz kitap adinda bir nesne olusturmak. Once olusturacagimiz nes-
nenin Ozelliklerini ortaya ¢ikaran bir fonksiyon yazdik. Artik sadece kitap
adinda bir tek nesne degil, bu fonksiyonu kullanan bircok nesne olustura-
biliriz. Nesnemizi olustururken new operatoriinden faydalaniyoruz.

Iste kitap nesnemiz:
kitap=new kitaplar (“Web Tasarim”,”kodlab”,”Mustafa Aydemir”);

Evet simdi de nesnemizi ekrana yazdirmak i¢in nesnemizle iliskili bir
metod tanimlayalim.

function bilgiler (){

var bilgi = this.ismi + “<br />" + this.yayinevi + “<br />"
+ this.yazar;

document.write (bilgi);

}

Bu metodu nesneye eklemek icin this.bilgiler=bilgiler ifadesini
nesne tanimina eklememiz yeterli olacaktir. Artik kitap adli nesnenin
bilgilerine ulasmak i¢in kitap.bilgiler() ifadesi yeterlidir. Ve iste
calismamizin son hali:

<I!DOCTYPE HTML PUBLIC *“-//W3C/DTD XHTML 1.0 Transitional//EN”
“http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtmll-transitional.dtd”>
<html xlmns="http://www.w30org/1999/xhtml"”>
<head>
</head>
<body>
<script type="text/javascript”>
function kitaplar (ismi,yayinevi,yazar){
this.ismi=ismi
this.yayinevi=yayinevi
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this.yazar=yazar
this.bilgiler=bilgiler
}
function bilgiler (){
var bilgi = this.ismi + “<br />" + this.yayinevi + “<br />"
+ this.yazar;
document .write (bilgi);

}

kitap=new kitaplar (“Web Tasarim”,”kodlab”,”Mustafa Aydemir”);
kitap.bilgiler();

</script>

</body>

</html>

Bu 6rnegin ekran ¢iktisi asagidaki gibi olacaktir.

Web Tasarim

kodlab

Mustafa Aydemir

JAVASCRIPT HAZIR NESNELERI

JavaScript ile kullanabileceginiz hazir nesneleri ve islevlerini asagidaki
tablodan inceleyebilirsiniz.

Nesne ‘ islevi

anchor Document nesnesine aittir. Link olusturmak icin capa.
button Form nesnesine aittir. Buton

checkbox Form nesnesine aittir. Onay kutusu

date Ust dtizey bir nesnedir. Zaman ve tarih islemleri icindir.
document window nesnesine aittir.

form Document nesnesine aittir. Form olusturmak icindir.
hiden Form nesnesine aittir. Gériinmez metin kutusu

history Document nesnesine aittir. Tarayici ge¢misidir.|

ink Document nesnesine aittir. Link olusturmak icindir
location Document nesnesine aittir. Aktif URL
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math Ust dtizey bir nesnedir. Matematiksel islemler icindir.
navigator Tarayici stirim bilgileri

password Form nesnesine aittir. Sifre metin kutusu

radio Form nesnesine aittir. Radyo butonu

select Form nesnesine aittir. Segim listesi

string Document nesnesine aittir. Karakter dizisi

submit Form nesnesine aittir. Génder butonu

textForm nesnesine aittir. Metin kutusu

textarea Form nesnesine aittir. Metin alani

window Ust dtizey bir nesnedir. Tarayici penceresi

NESNELERE AIT OZELLIKLER

JavaScript nesnelerinin 6zelliklerini ve aldiklar1 degerleri gostermek
icin asagidaki yapi kullanilir.

nesne.6zellik= deger

Ornegin document nesnesine ait zemin rengini belirlemek icin kullani-
lan bgColor 6zelligini ve mesela kirmizi renk degeri ile gosterimini ya-
zalm.

document .bgColor="red"”;

String nesnesinin bir tek lenght Ozelligi mevcuttur. Bu o6zellik
string’in kag¢ karakterden olustugunu belirtir. Diger nesnelere ait 6zel-
likleri ise takibi kolay oldugundan yine tablolar seklinde hazirladim.

DOCUMENT NESNESINE AT OZELLIKLER

Ozellik islevi

alinkColor Link rengi

bgColor Belgenin zemin rengi

cookie Cerez bellek
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defaultStatus | Durum cubugu metni

fgColor Metin rengi

lastModified Belgede en son degisikligin tarihi
linkColor Tiklanmamis link rengi

location URL

referrer Tiklanan link URL'si

status Durum cubugu metni

title Belge baslig

vlinkColor Tiklanan linklerin rengi

FORM NESNESINE AIT OZELLIKLER

‘ islevi

Ozellik

action Hedef URL

defaultChecked| Secili olma &zelligi. (Radyo diigmesi ve segim kutusu icin)
defaultSelected| Varsayilan segim.

defaultValue

Varsayilan deger. (Metin kutusu ve metin alani icin)

checked Onay durumu. (Radyo digmesi ve secim kutusu igin)
encoding MIME formati

form Form cercevesi

index Segim listesi

lenght Liste eleman sayisi.

method Form gdnderme metodu (get veya post)

name Form adi

selected Mevcut durum (radyo diigmesi ve secim kutusu igin)

selectedIndex

Secim listesinde secili liste elemani.

target Hedef form
text Secim listesinde secili liste elemaninin metni.
value Atanmis metin (metin kutusu ve metin alani icin)
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NESNELERE AIT METOTLAR

Bir hatirlatma olarak soylemek gerekirse, metotlari nesnelerin yapabile-
cekleri islevler diye tarif edebiliriz. Metotlar nesneler icindir. Bu kisim-
da, degisik nesnelere ait metotlar1 bulacaksiniz.

DoOcCUMENT NESNESINE AIiT METOTLAR

Metod | Aciklama

clear Pencereyi silmek icin kullanilir.

close Pencereyi kapatmak icindir.

open Bir nesneyi agmak icindir.

write Metni pencereye yazdirmak icindir.

writeln Metni pencereye yazdirmak icindir. Yeni bir satira gecer.

FORM NESNESINE AIiT METOTLAR

Metod | Aciklama

click Bir butona tiklama islemini yénetir.
focus Nesnenin secili olmasini sagdlar.

blur Nesnenin focus durumunu sona erdirir.
select Nesnenin icindeki veriyi secer.

submit Formu génderme olayini yénetir.

DATE NESNESINE AIT METOTLAR

Metod Aciklama

GetDate Ayin guinleri (1-31 arasi deger alir)
getaDay Haftanin glnleri (1-7 arasi deger alir)
getHours Saati gOsterir.

getMinutes Dakikayr g&sterir.

getMonth Ayl gOsterir.

getSeconds Saniyeyi gésterir.
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getTimeZoneoffset

Bélgesel zaman degerini dakika olarak gdsterir.

getYear Yili g&sterir.
setDate Tarih ayarlama.
setDay Tarih ayarlama.
setHours Saat ayarlama.
setMinutes Dakika ayarlama.
setMonth Ay ayarlama.
setSeconds Saniye ayarlama.

toLocaleString

Yerel tarih bilgisini stringe déndstdirdir.

WINDOW NESNESINE AIiT METOTLAR

Metod Aciklama

clear Pencereyi siler.
close Pencereyi kapatir.
open Bir pencereyi agar.

STRING NESNESINE AIT METOTLAR

Metod ‘ Aciklama

anchor Bir capa olusturur.

big Metni biyUk olusturur.
blink Yanar séner metin.
bold Kalin harfli metin.
fontcolor Font rengi icin.

italics italik yaz.

link Link olusturmak icindir.
small Metni kuicuiltir.

strike Metne Ust cizgi ekler.

371
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write

Belgeye metin eklemek icindir.

writeln

Belgeye metin eklemek icindir. Satirbasi yapar.

MATH NESNESINE AIT METOTLAR

Metod Aciklama

abs Bir sayinin mutlak degeri.
log Bir sayinin logaritmasi.
cos Bir sayinin kosinusu.

eval Bir string icinde matematiksel islem yapma.
max Buiyuk say.

min Klguk sayi.

random Rastgele sayi.

round Yuvarlama islemi.

sin Bir sayinin sinusd.

sgrt Bir sayinin karekdkdi.

tan Bir sayinin tanjanti.

OLAY YONETICILERI
(EVENT HANDLERS)

Bir web sayfasinda calisilirken fare ile bir butona tiklamak, klavyenin
bir tusuna basmak, bir form ile veri géndermek gibi bir cok olay gercek-
lestiririz. JavaScript bir olay tarafindan yonlendirilen (event-driven) tip-
te programlama yapmaya imkan veren bir dil oldugundan bize bu olay-
lar1 Olay Yoneticileri (Event Hendler) ile programlama imkani verir.

ONLOAD-oONUNLOAD

Bir sayfanin yiiklenmesi, yani bir sayfanin ziyaret edilmesi load olay1-
dir. Sayfanin terk edilmesi ise unload olayidir.

<!DOCTYPE HTML. PUBLIC “-//W3C/DTD XHTML 1.0 Transitional//EN”
“http://www.w3.0org/TR/xhtml1l/DTD/xhtmll-transitional.dtd">
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<html xlmns="http://www.w3org/1999/xhtml">
<head>

<script type="text/javascript”>

function gel()

{

alert(“Sitemize Hosgeldiniz”)

}

function git()

{
alert(“Giile giile. Tekrar Bekleriz”)

}

</script>

</head>

<body onLoad="gel()” onUnload="git()">
</body>

</html>

Bu ornekte onLoad olay yoneticisi ile gel adli fonksiyonu, onUnload
olay yoneticisi ile de git adli fonksiyonu tetikliyoruz. Ve tabi fonksiyon-
lar da tanimlanan gorevi icra edince ortay bu program ¢ikmis oluyor.
Kisi sayfaya ilk geldiginde onu bir hos geldin mesaji ile karsilayip, say-
fadan ayrilirken de bir giile giile mesaji ile ugurluyoruz. Cok kibar bir
webmaster’1z gercekten.

ONSUBMIT OLAYI

Submit olay1 submit tusuna tiklandiginda gerceklesir. Biz burada bir
fonksiyon yazip onSubmit ile ¢calistiracagiz.

Ornek

<!DOCTYPE HTML PUBLIC “-//W3C/DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
“http://www.w3.0rg/TR/xhtml1/DTD/xhtmll-transitional.dtd"”>
<html xlmns="http://www.w30org/1999/xhtml"”>

<head>

</head>

<body>

<form name="form”
method="post”
action=""



374 WEB TASARIM REHBERI

onsubmit="alert(‘Bilgi gonderildi.’)"”>
<input type="text” name="alan”>
<input type="submit” value="Gonder"”>
</form>
</body>
</html>

ONMOUsSeEOVER OLAYI
Farenin bir nesne tizerine gelmesi de JavaScript i¢in bir olaydir.

<!DOCTYPE HTML PUBLIC “-//W3C/DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
“http://www.w3.org/TR/xhtml1l/DTD/xhtmll-transitional.dtd”>
<html xlmns="http://www.w30rg/1999/xhtml"”>

<head>

</head>

<body>

<a href="" onMouseOver="alert(‘Ornek bir onMouseOver ola-
y1’);"> Fare imlecini yazinin iistiine konumlandirin.</a>
</body>

</html>

Ornegimiz, onMouseOver olaym gayet giizel agikliyor. Ornegi denedi-
ginizde yani fare imlecini yazinin iizerine getirdiginizde olay gercekles-
mis olur. Bu durumda biz olay yoneticisine ne istedigimizi bildiriyoruz.
Bizim 6rnegimize gore fare imleci yazinin iistiine gelince, yani olay
gerceklesince bize bir pencere a¢ diyoruz.

ONCLICK OLAYI

Fare ile bir nesneye (6rn: buton, onay kutusu, radyo diigmesi... vb) tik-
landiginda onClick olay: gerceklesmis olur. Burada dikkat edilecek hu-
sus, onClick yoneticisine kendisinden beklenen isi ilgili nesnenin
HTML etiketleri arasinda bildirmenizdir.

Ornek

<!DOCTYPE HTML PUBLIC “-//W3C/DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
“http://www.w3.0rg/TR/xhtml1l/DTD/xhtmll-transitional.dtd”>
<html xlmns="http://www.w3org/1999/xhtml"”>

<head>

<script type="text/javascript”>



JAVASCRIPT 375

function soru ()({

sor="Bu sayfaya erismek istiyor musunuz?”;
if (confirm(sor)){
location.href="http://www.kodlab.com”;

}

}

</script>

</head>

<body>

<form>

<input type="button” value="KODLAB KITAPLARINI INCELEMEK
ICIN TIKLAYINIZ” onClick="soru()”>

</form>

</body>

</html>
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Ornegimizi ¢alistirdiginizda karsiniza:

KODLAB KITAPLARINI INCELEMEK ICIN TIKLAYINIZ

seklinde bir buton gelecek. Butonu tiklarsaniz bir pencere agilir ve size
ilgili sayfaya erismek isteyip istemediginizi sorar. OK derseniz site agi-
lacaktir. Burada if kontrolii ile sadece OK dediginizde sayfanin a¢ilma-
sii saglamis oluyoruz.

ONFOCcus-oNBLUR

Focus olay1 aktif olma durumunu ifade eder. Bir pencerenin seg¢ili olma-
s1 ya da bir formda bir text alanmin i¢ine metin yazilacagi anda tiklana-
rak secilmesi gibi. Ornegimizde tarayici penceresi aktifken yani onFo-
cus olay1 gerceklesince sayfanin rengi mavi, sayfa aktif degilken yani
onBlur olay1 gerceklesince (mesela bir bagka tarayici penceresine veya
program penceresi tikladiginizda) kirmizi renkte olacaktir.

<!DOCTYPE HTML PUBLIC “-//W3C/DTD XHTML 1.0 Transitional//EN”
“http://www.w3.0rg/TR/xhtml1l/DTD/xhtmll-transitional.dtd">
<html xlmns="http://www.w3org/1999/xhtml">

<head>

<script type="text/javascript”>

function ayarla(renk)

{

document .bgColor=renk;
document.body.style.backgroundColor=renk;

}

</script>

</head>

<body onFocus="ayarla(‘blue’)” onBlur="ayarla(‘red’)”>
</body>

</html>

ONCHANGE OLAYI

Bir secim kutusu tiklandiginda, bir metin alanina ya da bir metin kutu-
sunda metin girildiginde bir degisiklik (change) olay1 gerceklesmis
olur. Iste biz onChange yoneticisi ile bir degisiklik olay1 ile yapmak is-
tedigimiz seyi programlayacagiz.
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Ornek

<!DOCTYPE HTML PUBLIC “-//W3C/DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
“http://www.w3.0rg/TR/xhtml1l/DTD/xhtmll-transitional.dtd"”>
<html xlmns="http://www.w30rg/1999/xhtml”>
<head>
<script type="text/javascript”>
function ayarla(renkler) {
var renk = (renkler.options[renkler.selectedIndex].value);
if (renk) {
document.bgColor = renk;

}
alert(“Arkaplan rengi degistirildi”)
}
</script>
</head>
<body>

<select name="renkler” onChange="ayarla(this)">
<option value="white” selected="selected”>Beyaz</option>
<option value="red”>Kirmizi</option>
<option value="blue”>Mavi</option>

</select>

</body>

</html>

Ornegimizde bir se¢im kutucugundan bir renk segtigimizde yani bir de-
gisiklik (change) oldugunda sayfanin arkaplan rengini degistiriyoruz.
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FIREWORKS

Fireworks 379 Maskeler 431
Fireworks Calisma Alani 381 Animasyonlar 443
Belgeler ve Belge islemleri 393 Dilimler 432
Nesnelerle Calismak 400 Rollover'lar 433
Bitmap Grafikler 409 Resimlerle Toplu islemler 435
Filtreler 412 Acllir Menu 440
Vektérel Nesneler 415  Slideshow 447
Metinlerle Calismak 422 Optimizasyon 454
Renkler 426 Fireworks Tercihleri 456
Sayfalar 428 Uygulamalar 463
Katmanlar 429

FIREWORKS

Bir web tasarimci igin en gerekli programlardan biri de Fireworks
programidir. Adobe firmasina ait bu profesyonel programin deneme sii-
riimiinii kitapla beraber iicretsiz olarak verilen DVD’de bulabilirsiniz.

Fireworks ¢ok basarili bir grafik ve web tasarim editoriidiir. Web tasa-
rimcilar icin sagladigi pratik ¢céziimler ile 6n plana ¢ikan programlardan
birisidir.

Bircok programin yapacagi isi Fireworks ile halledebilirsiniz. Optimum
kalite ile diisiik boyutlu HTML sayfalar ve kaliteli grafikler elde edebi-
lirsiniz. Simdi dilerseniz kisa bir Fireworks turu yaparak program hak-
kinda genel bir fikir edinelim.

NELER YAPILIR?

Fireworks ile bitmap (piksel tabanli) ve vektorel grafikleri tek bir bel-
gede olusturabilirsiniz. Hazirladigimiz grafikleri, grafiklerin boyutunu
kiiciilterek optimize edebilirsiniz. Belgenize son seklini verdikten sonra



380 WEB TASARIM REHBERI

belgenizi HTML dosyasi olarak kaydedebilirsiniz. Bu islemle Fire-
works, HTML kodlari olusturdugu gibi eger belgenizde JavaScript ge-
rektiren bir islem bulunuyorsa (6rn: rollover, pou-up menii...vd) gere-
ken JavaScript kodlarini da sizin i¢in olusturacaktir.

Fireworks ile sadece HTML belgeleri degil ayn1 zamanda da Photoshop,
Flash... vb programlarin destekledigi dosya bicimlerinde de belgeler
olusturabilirsiniz. Dolayisiyla Fireworks ile basladiginiz ¢alismaya, so-
ziinii ettigim diger programlarla da devam edebilirsiniz.

BiTMAP VE VEKTOREL GRAFIKLER

Dilerseniz, bitmap ve vektorel grafikler demisken oncelikle bunlar
tizerinde duralim.

Vektorel grafikler, vektor denilen, konum ve renk bilgisi igeren ¢izgi-
ler ve egriler kullanilarak olusturulurlar. Vektorel grafikler ¢oziiniirliik-
ten bagimsizdir. Bu sebeple bir vektorel grafigi yeniden boyutlandirdi-
gimizda ya da yeniden renklendirdiginizde kalitesinden hicbir sey kay-
betmeyecektir.

Bitmap grafikler ise piksel denilen kare seklindeki noktaciklardan olu-
surlar. Yapilari, adeta bir karoya yerlestirilen mozaik pargalar1 gibi 1z-
gara seklindedir. Dolayis1 ile ¢oziiniirliige bagimlidirlar. Yani bir Bit-
map grafiginin boyutlarini degistirdiginizde goriintii kalitesi diisecektir.
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FIREWORKS GALI.‘?MA ALANI

BA?LANEII; SAYFASI

Fw

ADOBE' FIREWORKS C54 —

l’:!.

Open a Recent ltem Create New
Bl deneme png B Fireworks Document (PNG)
L) Open...

Extend

#8 Fireworks Exchange »

|] Getting Started »

u:| Mew Features » F Hgl

|:| Resources =

|| Don'tshow sgsin

Fireworks’ii actiginizda sizi resimdeki baslangic sayfasi karsilayacaktir.
Open a Recent Item kismi ile son ¢alistiginiz dosyalara kolayca erise-
bilirsiniz. A¢mak istediginiz belge listede yer almiyorsa Open linkini
tiklayarak acabilirsiniz. Create New ile de yeni bir belge acabilirsiniz.
Extend boliimiinii ile Fireworks eklentilerine ulasmanizi saglayan Ado-
be sitesinin ilgili sayfasina ulasabilirsiniz. Eklentiler Fireworks’e birta-
kim yeni 6zellikler kazandiran program parcalaridir. Yalniz bunlari in-
dirmeden 6nce Adobe sitesine iiye olmaniz gerekmektedir. Eger Fire-
works basladiginda bu sayfay1 gormek istemiyorsaniz sayfanin en altin-
daki Don’t Show Again kutucugunu isaretlemelisiniz.
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Fireworks CS4 yeni arayiizii ile gergekten goz dolduruyor. Bu siiriimle
beraber Photoshop, Dreamweaver, Flash gibi Adobe programlar ara-
sinda gorsel bir ortak yapi tesis edilmis oldu. Evet Adobe programcila-
11, listte menii ve ara¢ cubugu, solda Tools (Araglar) paneli, sagdaki
grup halinde gordiigiiniiz panelleri ve alttaki Properties (Ozellikler) pa-
neli ile tiim Fireworks islevselligini biiyiik bir ustalikla arayiize yerles-
tirmisler diyebiliriz. Simdi Fireworks islevselligini olusturan bu arayiiz
parcalarina biraz daha yakindan bakalim.

TooLs (ARAGLAR) PANELI

Fireworks Tools paneli, nesneleri secme ve tasima araglari; bitmap
grafikleri ve vektorel grafikleri diizenleme araclari, interaktif web gra-
fik araclari, renk araglar1 ve goriiniim araglarini icermektedir. Bu arac-
larla bir nesneyi segcme ve tasima, resim kirpma, nesneleri dl¢eklendir-
me, nesneleri boyama, ¢izim yapma, resimlerin bir boliimiinii se¢me,
resimlere bulaniklik, keskinlik, aydinlatma gibi uygulamalar yapma,
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metin olusturma, nesnelere renk gecisi verme, resimleri f—
biiyiitme... vb bircok Fireworks islevine sadece bir tik Select
uzakliktasiniz. L
o
Tools panelindeki bazi araglarin sag alt koselerinde birer Bitrap
kiiciik licgen goreceksiniz. Bunun anlami, bu arag¢ altinda Sl
baska alt araglarin da oldugudur. Fare ile bu liggenlere tik- o
ladiginizda ya da fareyi Ara¢ Tusu iizerinde basili tutarsa- o
niz Alt Araclar meniisii agilacaktir. Kullanmak istediginiz 78 -}
araci fare ile bir kez tiklamaniz s6z konusu aracin kullani- Yertor
lir hale gelmesi icin yeterlidir. S ol
=l T
Tuslarin isimlerinin yaninda parantez icinde gordiigiiniiz w
harfler o aracla ilgili kisayol tuslaridir. Mesela calismaniz ok
esnasinda metin aracim1 se¢mek icin Tools panelindeki S
Text tusuna basabileceginiz gibi, dilerseniz bu islemi klav- ==
yeden T harfine basarak da yapabilirsiniz. e
Bir aracin eger alt araglar1 varsa onlar da ayni kisayol tusu 5 ?’
ile cagirilirlar. Mesela Blur aracinin kisa yolu R harfidir. & -u
Bu aracin altindaki diger araclarin kisayollar1 da aynidir. m
Bu durumda Blur aracinin altindaki bir baska araci secmek View
icin R harfine ardarda basmamiz gerekmektedir. Kisayol E=E
tusuna her basisimizda bir alt araci1 se¢mis oluruz. PR

PROPERTIES (DZELLIKLER) PANELI

% PROPERTIES | SVMBHL PREPER AL

mttod | S [r—— R o A o
¥ AT e B L EEEEE
= {=F_[
ﬂ@a—ima | Ao kern

Properties paneli, araclarin ve nesnelerin 6zelliklerini diizenlememizi
saglayan paneldir ve sectiginiz araca gore Ozellikler degisecektir. Re-
simde panelin Text aracina tiklandiktan sonraki durumunu goriiyorsu-
nuz. Panelde suan, metin olusturma ve diizenleme islemi icin gereken
bir ¢ok 0zellik mevcuttur. Simdi Tools panelinden mesela Pen aracina
tiklaymn. Paneldeki tiim ozellikler Pen araci ile calisirken gerekecek
olan ozelliklerle degisecektir.
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PANEL GRUPLARI

OPTIMIZE

] -
|3pEG || Matter [ |
Ciiality: E|

Selective quality: I@ [Z#

Srestheg:

Sark: |Mone = | 0 colors

(armal ~ | ©pacity | 100 [[+|

|; |_ ¥ =5 Web Laver 1| €3
| |¥ Layer1 o
| Path

State 2 1 % PRl

SWATCHES

[l




FIREWORKS 385

Her biri farkli islevlere sahip araclardir. Birbirlerinden bagimsiz olarak da
hareket ettirilip sayfanin farkli yerlerine fare ile siiriiklenerek tasinabilir-
ler. Panellerden dilediginizi dilediginiz zaman window mentisiinden acip
kapatabileceginiz gibi gerektiginde simge durumuna da kiigiiltebilirsiniz.

Ayrica Window>Hide Panel meniisii ile tiim panelleri bir seferde ka-
patabilirsiniz. Her panelde bir Options (Secenekler) meniisii bulunmak-
tadir. Her panelin Options meniisiinde o panele mahsus islemlerle ilgi-
li alt meniiler yer almaktadir.

Fireworks’te panelleri ii¢ farkli modda goriintiileyebilirsiniz. Belge pen-
ceresini sag iist kisminda bulunan Expanded Mode tusuna tikladiginiz-
da agilacak meniiden tercihinizi belirleyebilirsiniz.

Bunlar:

Expanded Mode: Panelleri genis haliyle goriintiiler.

Iconic Mode: Panelleri simge biciminde goriintiiler.

Iconic Mode With Panel Names: Simgeler ve panel adlart seklinde
bir goriiniim saglar.

Simdi her bir panele tek tek gz atalim.

OPTIMIZE PANELI
Dosya boyutunu ve dosya tiiriinii ayarlamak i¢indir.

OPTIMIZE

| PEG - Better Quality =1

S - | Matte: |

-
Cuality: E|
Selective quality: [ op =

Sroothing:

Sort: |ore = | Ocolars
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HiISTAORY PANELI

Bu panel son yapilan islemlerin listesini gosterir. Panelin islevi, yapti-
Simiz islemleri gerektiginde hizli bir bicimde ileri ve geri alabilmemize
olanak tanimasidir. Ayrica bir ¢cok eylemi secip komut olarak kaydede-
rek gerektiginde yeniden kullanabilirsiniz.

HISTORY

TE Export Options
E Export Options
ﬁ Crop Document
ﬁ Text Tool

Replay s B

ALIGN PANELI

Tuval tizerindeki nesneleri hizalamak ve dagitmak i¢in kullanilir.

ALIGN

Position

Aligr:
B & &S @OF fc Oo
Diskribute:
= == B @ df
Makch Size: Space:
= [0 5= == @b

¥
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PAGES PANELI

Halihazirda iizerinde calisilmakta olan belgeye ait sayfalar1 goriintiiler.

PAGES

‘ | 01 Pagel

O, 1 Page Rl

STATES PANELI

Uzerinde calisilan belge ile ilgili durumlari gosterir. Ayrica animasyon
olusturmay1 saglayan bazi seceneklere sahiptir.

STATES

|7 o1 state1 |

|02 Statez

| 03 State 3

alalaicd

04 Stated

o, o8, Forever +f &l &
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LAYERS PANELI

Belge iizerinde katman olusturmaya, mevcut katmanlari silmeye ve de-
Sistirmeye yarayan bir paneldir.

LAYERS

(rotmmal - | Opacity |E|E|
|§ |—|§‘|end mode !EJ:' Favel il )
|§|_ ¥ = Laver 1 o
® | |¥ = Background |0
’; " br
’; Bitrmap

State 1 : TYC R Tl

STYLES PANELI

Kullandiginiz nesnelerin niteliklerini saklayarak tekrar kullanmaniza
olanak tanir. Ayrica isinizi kolaylastiracak olan hazir bir ¢ok stil barin-
dirmaktadir.

STYLES

&= IText Corporate Styles - |

i'l_'|?_

ABC | AR | ABC| ABE| ABC

WEC | ABC| ABC | ABC| ABC

ABC| ABC| ABC| ABC| ABC
ABC| ABC| ABC | ABC| s

1%
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CoLOR PALETTE PANELI

Bu panel ile renk paletleri olusturabilir, olusturdugunuz paletleri degis-
tirebilir ve nesnelerinizde kullanacaginiz yeni renkleri bu sekilde olus-
turabilirsiniz.

COLOR PALETTE

W Mixers | BElender ]
7 [ 7o |

& [ [rsisees | [w]

HLS HELM CMYE REGE

LA,

parcent

5 ]
-
n =]
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SWATCHES PANELI

Gegerli belgenin renk paletini yonetmek i¢indir.

SWATCHES

PATH PANELI

Tuvalinizde olusturacaginiz yollarla ilgili hizli erisim komutlart igerir.

PATH

Caormbine Paths

SO G ded il

Alker Paths

L =N [ERR R
B B frorransSl
Edit Pioints

N adACNT FE
EEE W R

Select Points

B
PJocoo /= Ol




IMAGE EDITING PANELI

Bitmap resimleri diizenlemeye yarayan araclar1 icerir.

IMAGE EDITING

TRAMNSFORM TOOLS

FILTERS

ADIUST COLORS

MIEMY ORTICNS

TRAMSFORM COMMARNDS

aF

Ak

L1

SPECIAL CHARACGCTERS PANELI
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Calismalarinizda kullanabileceginiz 6zel karakterleri igerir.
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DOCUMENT LIBRARY PANELI

Bu panel, grafik, animasyon ve tus sembolleri igerir. Bunlar1 panelden
belgenize siiriikleyip birakarak kolayca kullanabilirsiniz.

DOCUMENT LIBRARY ‘
Mame Kind
=y Syrrbol Graphic
B 5yrbal 1 Anirmation
5 Symbol 2 Button
LKlda -

ComMmMON LIBRARY

Belgelerinizde kullanabileceginiz, degisik kategorilerde tasnif edilmis
¢ok sayida hazir sembol igerir.

COMMOMN LIBRARY

Folder

123 Anirn Folder
|7 Butkans Folder
|3 Flew Components Folder
CAHTML Folder
A Mac Folder
A Menu Bars Folder
C'Web & Application Folder
CaWin Folder

3 &l
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SyMBOL PROPERTIES PANELI

Grafik sembollerini yonetmek i¢indir. Properties panelinin yaninda bu-
lunur.

SYMBOL PROPERTIES =

Mame, Malue

TooL BAR (ARAG QGuBUGU)

(CRARe "R Ern )] iR tRER S| =2k |BS A S

Arag cubugu bir cok islemi (hizalama, dondiirme, siralama, belge agma,
kaydetme, kopyalama, yapistirma, yazdirma) siiratle yapmanizi sagla-
yan tuslari icerir. Ara¢ cubugunu dilerseniz Window>Toolbars>Main
meniisiinden agip kapatabilirsiniz.

BELGELER VE BELGE i%LEMLERi

Bu baslik altinda, yeni belge olusturma, belge agma, belge ithal etme is-
lemleri, belge biiyiitme ve kaydirma, tuval ebatlarini diizenleme, cetvel,
kilavuz ve 1zgara kullanimi1 konularina deginecegiz.

YENI BELGE Al;MA VE KAYDETME

Yeni bir belge olusturmak icin baslangi¢ sayfasindaki Fireworks Do-
cument (PNG) linkine tiklamaniz yeterlidir. Dilerseniz bu islemi Fi-
le>New meniisii yardimi ile de yapabilirsiniz. A¢ilacak olan belge PNG
formatinda olacaktir. Fakat bu Fireworks ile sadece bu formatta calisa-
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bilecegimiz anlamina gelmemektedir. Grafiginizi olusturduktan sonra
bunu JPEG, GIF ya da Animated GIF olarak kaydedebilir ve ihra¢ ede-
bilirsiniz.

Canvas-Size! 820,35k

Width: 500 | |Pixels w | W 500
Height: i42EI | |F‘i>:e|s 9| H: 420
Resolution: |?2 | IF‘iers,l'Inu:h v|

Canwas colar
%) ihiite

D Transparent
O Cuskarn:

|
M.

(8] 4 Jl Cancel J

Ayrica baska programlarla ¢alismak amactyla grafiginizi TIFF, PSD ve
BMP formatlarinda da ihrag edebilirsiniz. Bir ¢alismanizi farkli bir for-
matta ihra¢ etmeniz, orijinal PNG dosyanizin silinmesine sebep olmaya-
caktir ve daha sonra kullanabilmeniz icin saklanacaktir.

Yeni bir belge agcmak istediginizde karsiniza yukaridaki resimde gordii-
giiniiz pencere gelecektir. Buradan iizerinde ¢alisacaginiz tuvalin ebat-
larini, ¢Oziiniirliigiinii ve ardindan Canvas Color kismindan tuvalin
rengini belirleyeceksiniz. Isterseniz renk belirlemek yerine standart olan
White (Beyaz) radyo diigmesini secili birakabilir ya da Transparent
(Saydam) secenegini tercih edebilirsiniz.

Bir belgedeki nesneyi, yeni acacaginiz bir belgeye yapistirmak iizere
kopyaladiktan sonra File>New dediginizde, agilacak olan New Docu-
ment penceresindeki tuval boyutlari, panoya kopyaladiginiz nesnenin
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ebatlar1 kadar olacaktir. Daha sonra nesneyi tuval iizerinde farenin SAG
tusuyla acacaginiz kisayol meniisiinden Paste komutu ile ya da
Edit>Paste meniisii yardimiyla belgenize yapistirabilirsiniz.

Calismanizi PNG yada PNG haricindeki bir formatta kaydetmek icin Fi-
le>Save As meniisiinii kullanmalisimiz. Fireworks ile dosyanizi1 kayde-
debileceginiz dosya formatlari, PNG, JPEG, Al, PSD, WBMP, TIFF,
BMP, GIF, Animated GIF ve SWF formatlaridir.

DoOsYA ITHAL ETME

Bir dosyay1 belgenize ithal etmek icin File>Import meniisiinii kullanin.
Acilan pencereden dosyay: sectikten sonra tuval {izerinde beliren iicgen
seklindeki isaretciyi dosyay1 yerlestirmek istediginiz yere getirip fare ile
tikladiginizda dosya tuvalinize eklenmis olacaktir.

Eger dosyay1 orijinal boyutlarinda degil de istediginiz bir baska ebatta
ithal etmek isterseniz, ithal isaretcisini fareyi basili tutarak siiriikleyin
ve istediginiz ebadi elde ettiginizde farenin tusunu birakin. Boylece
dosya sizin istediginiz ebatlarda ithal edilmis olacaktir.

BOYUTME VE KAYDIRMA iSLEMLERI

Bir belgeyi biiyiitmek istediginizde Tools panelindeki Zoom aracini se-
¢in ve belge icinde zoom odagi olmasini istediginiz yere tiklayin. Her
tiklama yapisinizda belge, programdaki bir sonraki biiylime oraninda
yakinlasacaktir. Bu islemi, tuvalin sag alt kisminda bulunan Set Mag-
nification acilir meniisiinden istediginiz biiylime oranini segerek de ya-
pabilirsiniz.

Bu isi yapmanin iiciincii yolu ise View>Magnification meniisiine tikla-
diginizda agilacak olan pencereden yapmaktir. Fireworks ile bir islemi
yapmanin genelde birden cok yontemi mevcuttur. Siz bunlardan diledi-
ginizi kullanabilirsiniz.

Belgeyi kiiciiltmek istediginizde ise yine View>Magnification ya da
Set Magnification acilir meniilerinden istediginiz orani secerek belge-
nizi kiigiiltebilirsiniz. Ya da bir iigiincii yol olarak zoom araci segili iken
ayni anda ALT tusuna da basili tutup fare ile belgeye tiklayabilirsiniz.
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Belgeyi tuval iizerinde kaydirmak icin Tools panelindeki Hand Tool
aracin segtikten sonra fareye basili tutarak belgeyi istediginiz yone kay-
dirabilirsiniz.

TuvAL (CANVAS) DEGISIKLIKLERI

Canvas Size

[ew size

e (190 | |pocels w | 190

Tlast | [picels v| Hi241

Anchor: +;+|+;

s

Current page onky

Current size
# 190 pixels

I 241 pixels

[ (8] 4 ] [ Cancel

Uzerinde calisiginiz tuvalin ebatlarini degistirmek istediginizde Mo-
dify>Canvas>Canvas Size meniisiinii kullanmalisiniz. Meniiye tikla-
digimzda resimde gordiigiiniiz pencere agilacaktir. Buradan tuvalin ye-
ni geniglik ve yiikseklik degerlerini belirleyebilirsiniz.

Pencerede gordiigiiniiz Anchor tuslarini kullanarak degisikligin tuvalin
neresine uygulanacagini ayarlayabilirsiniz. Resimde goriildiigii gibi or-
tadaki anchor secili oldugunda degisiklik tuvalin tiim kenarlarina uygu-
lanacaktir. Bu islemi belgedeki nesne secili degilken Properties pane-
lindeki Canvas Size... tusu ile de yapabilirsiniz.

Tuvalin rengini degistirmek istediginizde ise Modify>Canvas>Canvas
Color meniisiinii kullanacaksiniz. Yine bu islemi de dilerseniz belgede-
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ki nesne segili degilken Properties panelindeki Canvas renk paletini
tiklayarak da yapabilirsiniz.

Tuvalinizi dondiirmeniz gerektiginde eger saat yoniinde 180 derece
dondiirmek istiyorsaniz Modify>Canvas>Rotate 180? meniisiinii, saat
yoniinde 90 derece dondiirmek istiyorsaniz Modify>Canvas>Rotate
90°CW meniisiinii ve saat yoniiniin tersine 90 derece dondiirmek isti-
yorsaniz Modify>Canvas>Rotate 90°CCW meniisiinii kullanmalisiniz.

NLIMITE

200

WODLAE

Tuvalinizin ebatlar1 nesnenizin ebatlarindan farkli ise ve siz tuvalinizi
kirpmak istiyorsaniz bu islemi belgedeki nesne secili degilken Proper-
ties panelindeki Fit Canvas tusu ile ya da Modify>Canvas>Fit Can-
vas meniisii aracilig1 ile yapabilirsiniz.

CETVEL, KiILAVUZ VE |IZzGARA KULLANIMI

Cetvel kullanmak, ¢alismanizi 6lgme ve hizalama konusunda isinizi kolay-
lastiracaktir. Fireworks’te cetveller piksel cinsinden 6l¢iim yaparlar. Cet-
velleri kullanabilmek i¢in View>Rulers meniisiinii tiklamaniz yeterlidir.

Kilavuzlar ise, nesneleri tuval iizerinde goz karar1 degil de net bir se-
kilde yerlestirmenizi saglarlar. Kilavuzlar, cetveller {izerinde iken, fare-
nin SOL tusunu basili tutarak, tuvaliniz iizerinde, gereken yere siiriikle-
yip birakilarak c¢izilirler.
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Nesnelerinizi, bu kilavuzlara tutturabilirsiniz. Bunun i¢in View>Gu-
ides>Snap to Guides meniisiiniin se¢ili olmas1 gerekir. Dilerseniz kila-
vuzlari kilitleyebilirsiniz. Bunun i¢in View>Guides>Lock Guides me-
niisiinii kullanmalisiniz. Kilavuzlar arasindaki mesafeyi 6grenmek icin
SHIFT tusunu basili tutup fare ile tuvaliniz iizerinde gezindiginizde Fi-
reworks imlecin ¢evresindeki kilavuz ¢izgilerinin mesafesini piksel ola-
rak gosterecektir.

Izgaralar, nesneleri konumlandirma konusunda en 6nemli yardimcila-
rimzdan biridir. Izgaralar1 goriintiilemek icinse View>Grid>Show
Grid meniisiiniin se¢ili olmas1 gerekir. Nesnelerinizi 1zgaralara tuttura-
bilmek i¢cinse View>Grid>Snap to Grid meniisiinii kullanin.

KLAVYE KISAYOLLARI

ZIEINEE]

Current set:

|
Caommands: | Menu Commands vl

- File
[+ Edit
[ Wiew
- Select
[ Modify
# Text

& Commands
[#- Filters

- Window
- Help

Descripkion:

Shortcuts: EI D

Press key: || || “hiarige

L K ,]’_ Cancel J
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Fireworks komutlarinin ¢oguna kisayol tuslariyla ulasmak miimkiindiir.
Kisayol kullanimi, bir¢cok islemi daha hizli bir bigimde yapmaniza ola-
nak tanir. Ayrica baska bir programdan (6rn: Photoshop) aliskin oldu-
gunuz kisayol kullanimlarimi Fireworks ile de kullanabilirsiniz.

‘Keybuard Shortcuts

Currert sek: '-.-"."Eeh Standard V_| | B " I Ea |

Commands: !Menu Commands |

File:

Edit

Wiew
Select
Madify
Texk
Commands
Filters
Window

- Help

BB B B R B

Description:

Shortouts: D D

Press key: || || Hange

l. 0K, JI Cancel J

Bu islem i¢in; Edit>Keyboard Shortcuts meniisiinii tikladigimizda ag1-
lan, resimde gordiigiiniiz pencereden yararlanacagiz. Penceredeki Cur-
rent set acilir kutucugunda, kisayollarim1 kullanmaya alisik oldugunuz
programi secerek kullanabilirsiniz.

Resimdeki pencerede Current set acilir kutucugunda gordiigiiniiz kisa-
yol setleri degistirilemez. Fakat dilerseniz kendinize 6zel bir kisayol se-
ti olusturabilirsiniz.
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Bunun i¢in Current set acilir kutucugunda Fireworks segiliyken hemen
sagdaki Duplicate Set tusuna tiklayin. Ac¢ilacak pencereyi OK tusu ile
gectiginizde Fireworks copy adinda bir kisayol seti olusturmus olacak-
siiz. Olusturdugunuz kisayol setini artik Current set agilir penceresin-
de gorebilirsiniz.

Kisayol setinizi olusturdunuz fakat heniiz herhangi bir kisayol kombi-
nasyonu eklemediniz. Bunun i¢in 6nce Commands acilir kutucugunda
gordiigiiniiz seceneklerden birini tercih etmelisiniz.

Bu secenekler ve anlamlar1 soyledir:

Menu Commands: Menii ¢cubugundaki komutlar i¢in kisayol olustur-
maniza olanak tanir.

Tools: Tools panelindeki araglar icin kisayol olusturmaniza olanak
tanur.

Miscellaneous: Belirlenmis islemler i¢in (6rn: animasyon oynatma,
Bitmap diizenleme... vb) kisayol olusturmaniza olanak tanir.

Seciminizi yaptiktan sonra asagidaki kutudan kisayol olusturacaginiz
komutu se¢in ve Shortcut kismindaki Add a new shortcut (+) tusuna
tiklayin. Farenizin imleci alttaki Pres Key kutucugunun i¢inde olacak-
tir. Simdi bu kutucuga istediginiz tus kombinasyonunu girin ve islemi
OK tusu ile tamamlayin. Artik kisayol atadigimiz komut, olusturdugu-
nuz tus kombinasyonu ile agilacaktir.

NESNELERLE GALI§MAK

Bu béliimde nesneleri segcme, secimi degistirme, secili nesneleri diizen-
leme, klonlama, doniistiirme, istifleme, hizalama... vb konular1 incele-
yecegiz.

NESNELERI SEI;ME

Bir nesne iizerinde herhangi bir islem gerceklestirebilmek i¢in 6ncelik-
le nesnenin sec¢ilmesi gerekir. Simdi se¢me islemini hangi yontemlerle
yapabilecegimizi inceleyelim.



FIREWORKS 401

Ilk olarak bir nesneyi pointer araci @ ile segmek i¢in nesneyi tiklama-
niz yeterlidir. Nesne secildiginde nesnenin etrafinda se¢imin yapildigi
anlamina gelen mavi renkli tutamaclar belirecektir.

Pointer araci ile farenin SOL tusuna basili tutup siiriikleyerek tuvaldeki
tiim nesneleri kapsayan bir se¢im yaptiginizda tiim nesneler tek seferde
secili hale gelmis olacaklardir.

Pointer araci ile bir nesneyi sectikten sonra, se¢ime bir baska nesneyi
de dahil edebilmek i¢in ilk nesne seciliyken SHIFT tusuna basili tutarak
diger nesneye tiklamaniz yeterlidir.
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Tiim nesneleri pointer araci ile tiklayarak La-
yer panelinden de secebileceginizi belirteyim.
Panelde katman gruplar klasorlerde bulunur-
lar. Klasorlerin yanindaki ok isaretlerine tikla-
yarak katmanlar1 agik hale getirebilirsiniz. La-
yer panelinden sectiginiz bir nesne tuval iize-
rinde de secili hale gelecektir.

Subselection araci ile @ secim yapmak icin
nesneye tikladigimizda nesnenin cevresinde ici
bos kiiciik karelerden olusan tutamaglar belire-
cektir. Bu tutamagclarin iizerine fare imlecini getirirseniz fare imlecinin
sekli licgene doniisecektir. Farenin SOL tusuna basil tutarak noktalart sii-
riikklediginizde nesnenin seklini istediginiz gibi degistirebilirsiniz.

Select Behind arac1 @ ile bir¢ok nesne arasinda goriinmeyen ya da alt
kisimda kalan nesneleri segebilirsiniz. Tlk tiklamanizda en iistteki nesne
secilecektir. Bir alttaki nesneyi secebilmek icin en iistteki nesneye fare




FIREWORKS 403

ile ikinci kez tiklamalisiniz. Segili olan nesneyi bulundugu konumdan al-
mak icin fareyi basili tutarak siiriikleyin. Bu yontemle her tiklayisinizda
bir alttaki nesneyi secebilirsiniz. En alttaki nesne segil iken bir kez daha
tikladiginizda tekrar en iistteki nesne secili duruma gelecektir.

Y emm— 272 ol o o
\ Edge:[anti-slias T |[I_|B EEng:l |Z|E| | Filkers:

w139 | (125 Tedweigan v ][0 7] Teie san o |
H: i (55 1 Tramsparent |

Siz bu secimleri yaparken alttaki Properties panelinde yaptiginiz se-
cimlerle ilgili bilgiler ve 6zelikler goriintiilenecektir.

Tools panelindeki Bitmap kisminda bulunan Marquee , Oval
Marquee , Lasso ‘@, Polygon Lasso @ ve Magic Wand @
araclar ile Bitmap resimlerindeki istediginiz alanlar diizenlemek iize-
re secgebilirsiniz. Bu araclardan birisi ile secim yaptiginizda secime ek
olarak bir baska secim daha yapmak isterseniz arag secili iken SHIFT
tusuna basili tutarak yeni se¢iminizi yapabilirsiniz.



404 WEB TASARIM REHBERI

Secimlerinizi yaparken Properties panelindeki Edge acilir meniisiin-
den secimlerinize ii¢ farkli kenar segenegi uygulayabilirsiniz. Bunlar-
dan Hard, keskin kenarli se¢imler olusturur. Anti-alias, centikli kenar-
larin olusmasini onler. Feather ise secim alaninin kenarlarim1 yumusa-
tir. Yumusatma iglemini Select>Feather meniisiinden de yapabilirsiniz.

KSave Selection FE|
Drestination
Docurnent: EEGTDDSD 7|
Selection: iEaiv i!
Mame: | deneme]| |
Dperation

(%) Mew selection
Ao En selechHon

Subkrack Framselection

Intersect with selection

O ,] [ Zancel

Yapmis oldugunuz secimi daha sonra kullanilmak iizere kaydedebilirsi-
niz. Bunun i¢in ilk se¢iminizi yaptiktan sonra Select>Save Bitmap Se-
lection meniisiinii kullanin. Ardindan, agilan pencereden Name kutucu-
guna bir isim girerek OK ile seciminizi kaydedin. Ikinci bir secim daha
yaptiginizda da yine ayni asamalar tekrar ederek resimde gordiigiiniiz
pencereye tekrar geldiginizde, Selection kismindan ilk kaydimizin adint
secin. Operation kimidan Add to selection radyo diigmesini isaretle-
yip OK dediginizde ikinci se¢iminiz de kaydedilerek birinci seciminize
eklenecektir. Kaydinizi kullanmamz gerektiginde Select>Restoer Se-
lection meniisiinden yararlanabilirsiniz.

Seciminizi yaptiktan sonra bunu nesne iizerinde baska bir alana kaydir-
maniz gerektiginde fare ile tutup siiriiklemeniz yeterlidir. Nesnenin sec-
tiginiz kismin1 tagimak icinse se¢im icin kullandi§iniz Bitmap aracini
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secim alaninda iken CTRL tusuna basili tutup ya da Pointer aracini tik-
lay1p fareyi segili alan tizerinde basili tutarak se¢ili kismi istediginiz gi-
bi siiriikleyebilirsiniz.

NESNELERI KESME-KOPYALAMA

LAYERS
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Bir nesne iizerinde yapmis oldugunuz se¢imi keserek ve kopyalayarak
yeni bir Bitmap katmani olusturabilirsiniz. Ornegin Oval Marquee ara-
ct ile seciminizi yaptiktan sonra Edit>Insert>Bitmap via Cut meniisii-
nii tiklayin. Boylece yaptiginiz se¢im kesilerek yeni bir Bitmap nesne
olusturulmus oldu. Nesneyi Layers panelinde gorebilirsiniz.

Ardindan Edit>Insert>Bitmap via Copy meniisiinii tiklayarak kopya-
laym. Artik Pointer aracinmi kullanarak yeni nesneyi tuval iizerinde iste-
diginiz konuma siiriikleyerek tasiyabilirsiniz.

Bir nesne iizerinde yapmis oldugunuz secimi keserek veya kopyalaya-
rak bir baska uygulamada kullanabilmek i¢in Edit meniisiinde bulunan
Cut (cTRL+X) komutu ile kesin ya da Copy (CTRL+C) komutuyla kop-
yalaym. Yeni bir belge actiginizda yeni belgenin ebatlar1 kopyaladigi-
niz nesne ebatlarinda olacaktir. Son olarak Edit>Paste (CTRL+V) komu-
tuyla yapistirin. Dilerseniz bu islemi ara¢ cubugundaki (Toolbars) tus-
lar yardimiyla da yapabilirsiniz.

Bir nesneyi ¢ogaltmanin bir diger yolu da onu klonlamaktir. Bu islem i¢in
Edit>Clone meniisiinii kullanmalisiniz. Olusan kopya orijinal nesnenin
iizerinde olusturulur. Ogrendiginiz yontemlerle bu kopyayi farkli bir bel-
geye tastyabilir ya da tuval iginde farkli bir konumda kullanabilirsiniz.
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Secili bir nesneyi silmek icin klavyeden DELETE tusuna basmalisiniz.
Bu islemi Edit>Clear meniisii ile de yapabilirsiniz.

NESNELERI DANDURME

Bir nesneyi dondiirmek icin Pointer araci secili iken, Scale @ Scew
, Distort veya 9-slice scaling ‘ araclarindan birisini sectigi-
nizde nesnenin etrafinda kiiciik kare seklinde tutamaglar belirecektir.
Fare imlecini tutamaclarin yakinina getirdiginizde dondiirme isareti be-
lirecektir. Bu durumda fareyi basili tutarak nesneyi istediginiz yonde
dondiirebilirsiniz.

Nesneyi dondiirme islemini, dilerseniz tuvali nesne ile birlikte dondiire-
rek de yapabilirsiniz. Bunun i¢in Modify>Canvas>Rotate90° ya da
180° derece komutlarini kullanabilirsiniz. Ayni islemi Toolbar’daki
Rotate tuslar1 yardimiyla da uygulayabilirsiniz.

Bir nesneyi dikey ve yatak eksende ters cevirmek icin Modify>Trans-
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form>Flip Horizontal ya da Vertical meniilerini kullanabilirsiniz. Ay-
ni1 islemi Toolbar’daki Flip tuslarim kullanarak da yapabilirsiniz.

NESNELERI ElLI;EKLENDiRME

Bir nesneyi Scale aracini ya da 9-slice scaling aracini kullanarak 6lcek-
lendirebilirsiniz. Nesnede bir bozulma ya da garpiklik olmamasi i¢in bu
islemi 9-slice scaling araci ile yapmalisiniz.
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Olceklendirmenin bir diger yoluna da deginelim. Pointer araci ile nes-
neyi sectiginizde Properties panelinde ve Info panelinde nesneye ait
ebatlar goriintiilenecektir. Genisligi degistirmek icin W kutucugundaki
rakamsal degeri, yiiksekligi degistirmek i¢in de H kutucugundaki ra-
kamsal degeri degistirmelisiniz. Soziinii ettigim Info panelini Win-
dow>Info meniisiinden acabilirsiniz.

"_l*umnﬁ_{; Transform

=

Scale attributes
Conskrain proparkions

Daha 6nce de soyledigim gibi, Fireworks’te bir islemi gerceklestirme-
nin genelde bir¢ok yolu vardir. Zaten bu durumla su ana kadar bir ¢cok
kez karsilastiniz. Iste o durumlardan biri daha geliyor.
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Simdi Modify>Transform>Numeric Transform meniisiine tiklayimn.
Numeric Transform penceresi agilacaktir. Bu penceredeki acilir kutu-
da bulunan Scale secenegi ile bir nesneyi 6lceklendirebilir, Resize se-
cenegi ile nesneyi yeniden boyutlandirabilir, Rotate secenegi ile de nes-
neyi dondiirebilirsiniz.

NESNELERI GRUPLAMA

Fireworks ile birgcok nesneyi gruplayarak, grupladiginiz nesneleri sanki
tek bir nesneymis gibi kullanabilirsiniz. Bu islemi gerceklestirmek icin
once Pointer arasi ile tiim nesneleri se¢in. Ardindan Modify>Group
meniisiine tiklayin. Layer paneline baktiginizda tiim nesnelerin tek bir
nesne olarak gruplandigini gorebilirsiniz.

Grubu ¢6zmek icin Modify>Ungroup meniisiinii, grubu ¢ézmeden
grup icindeki bir nesneyi secebilmek icin de Subselection aracim kul-
lanabilirsiniz.

NESNELERI iSTiFLEME

Tuvalinizde bircok nesneyi iist iiste istiflediginizi var sayalim. Bu du-
rumda nesnelerin yerlerini degistirmek istediginizde, mesela iist iiste
yer alan {i¢ nesneniz varsa ve siz ortadaki nesneyi en iiste ¢cikarmak is-
tiyorsaniz ne yapabilirsiniz? Bu islem i¢cin Modify>Arrange meniisii-
niin altin yer alan alt meniilerden yararlanacagiz.

Buradaki alt meniilerden Bring to Front ile bir nesneyi istifin en {istii-
ne c¢ikarabiliriz. Send to Back ile bir nesneyi istifte alta gonderebiliriz.
Bring Forward ile bir nesneyi bir basamak iiste ¢ikarir, Send Back-
ward ile de bir nesneyi bir basamak alta gondeririz.

Tahmin edeceginiz gibi Fireworks ile bu islemleri yapmanimn da baska
yolu var. Layer panelinde istifteki nesneleri bir katman klasoriiniin al-
tinda goreceksiniz. Buradan her bir nesneyi fare ile tutup ortaya, en al-
ta ya da en liste siiriikleyerek tasiyabilirsiniz.
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NESNELERIiI HizaALAMA
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Tuvalinizdeki nesneleri hizalama islemini Modify>Align meniisiiniin
alt mendileri ile ya da Align paneli ile yapabilirsiniz. Nesneleri yatay, di-
key, saga, sola, ortaya alta ve iiste hizalamanmiz gerektiginde Fire-
works’iin bahsettigim hizalama 6zellikleri ile kolaylikla yapabilirsiniz.

BiITMAP GRAFIKLER

Piksel denilen kare seklindeki noktaciklardan olusan Bitmap grafikler,
adeta bir karodaki mozaik parcalar1 gibi 1zgara seklinde yerlestirilmis-
lerdir. Bu boliimde Fireworks ile Bitmap nesnesi olusturma, bitmap
nesnelerde renkler ve renk ayarlari... vb konular iizerinde duracagiz.

BiITMAP NESNESiI O LUSTURMA

Bos bir Bitmap nesnesi olusturmak i¢in Edit>Insert>Empty Bitmap
meniisiine tiklayin. Bir vektorel nesneyi Bitmap nesnesine doniistiirmek
icinse Modify>Flatten Selection meniisiinii tiklamalisiniz. Vektorel
nesneler Bitmap grafiklerine doniistiiriilebilirler fakat Bitmap grafikleri
vektorel nesnelere doniistiiriilemezler.

BiITMAP NESNESI E:iZME

Bir Bitmap nesnesi ¢izmek icin Pencil aracini @ kullaniriz. Nesneni-
zi ¢gizerken size yardimci olacak Properties 6zelliklerinden Anti-ali-
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ased ile cizgilerin kenarlarim1 yumusatabilirsiniz. Preserve Transpa-
rency ile de grafigin saydam kisimlarinda ¢izim yapilmas: engellenebi-
lir. Pencil araci ile ¢izim yaparken diiz ¢izgiler ¢izebilmek icin SHIFT
tusuna basili tutmaniz gerekir.

BovyaMA

Serbest boyama yapabilmek icin Brush ] aracini, dolgu rengi uygu-
lamak icinse Paint Bucket [ aracim kullann.

GRADIENT

A

Gradient araci, nesnelere renk gecisleri uygulamak icin kullanilir.
Araci sectikten sonra Properties panelindeki renk kutusundan renk se-
cebilir ve renk gecisi ayarlarini 6n izleyerek istediginiz sekle gelene ka-
dar degistirebilirsiniz.

RENK ORNEKLEME

Eyedropper @ araci ¢izgi ve dolgu rengi orneklemenizi saglayan bir
aractir. Boylece bir rengi tekrar kullanmak ¢ok kolay ve hizli uygulana-
bilen bir isleme doniismiis olur. Simdi yeni bir belge acin ve tuvale Rec-
tangle araci ile iki tane dikdortgen cizin.

Dikdortgenlerden bir tanesini istediginiz her hangi bir renk ile doldurun.
Ardindan Eyedropper araci ile renge tiklaym. Boylece rengi 6rnekle-
mis oldunuz. Simdi Paint Buket arac1 ile ikinci dikdortgene tikladigi-
nizda bu dikdortgenin rengi orneklediginiz ilk dikdortgenin rengi ile
doldurulacaktir.
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KLONLAMA

Rubber Stamp @‘ araci ile resmin bir bolgesini bir baska bolgesine
klonlamak miimkiindiir. Bu sayede resmin bir yerindeki kusurlari rahat-
likla kapatmis olursunuz. Tools panelinden Rubber Stamp aracinm sec-
tikten sonra resmin 6rnekleme yapacaginiz yerine tiklayin. Daha sonra
resmin diizelteceginiz kismina tiklayarak orneklemeyi buraya klonla-
yin. Yeni bir 6rnek almaniz gerektiginde ALT tusuna basili tutarak 6rnek
alacaginiz yere tiklamalayn.

BULANIKLIK VE KESKIiINLIK VERME

Blur (0. araci uygulandig: alan1 bulaniklastirir. Sharpen @ araci ise
uygulandig: alani keskinlestirir. Blur ve Sharpen araglari icin Proper-
ties panelinde yer alan 6zelliklerden Size, firganin boyutunu ayarlamak
icindir. Edge, firca yumusakligini, Shape ise fircanin yuvarlak mi kare
seklinde mi olacagin belirler. Intensity Blur aracinda bulaniklastirma
oranini, Sharpen araci icinse keskinlestirme oranini gosterir.

RENKLERI KATI?TIRMA

Smudge ‘@ araci renkleri katistirmak icin kullanilir. Boylece Bitmap
izerinde farkli efektler olusturmak miimkiindiir. Smudge araci icin
Properties panelinde yer alan 6zelliklerden Pressure, aracin uygulanma
siddetini belirlemek i¢indir. Smudge color kismu ise, katistirmada kul-
lanilacak renkleri segmemize olanak tanir.

Eger bu kutucugu secili hale getirmezseniz arag, imlecin altindaki renk-
leri katistiracaktir. Use entire document ise katistirma isleminin tiim
katmanlardaki tiim nesneler dikkate alinarak yapilmasini saglamak icin-
dir. Bu kutucugu secili hale getirmezseniz Smudge araci yalmz aktif
nesnenin rengini katistirir.

AYDINLATMA VE KARARTMA

Dodge haY araci, uygulandig yerleri aydinlatir. Burn € aract ise tam
tersine uygulandigi yerleri koyulastirir. Bu araclar i¢in Properties pa-
nelinde goreceginiz Exposure 6zelligi, resme uygulanacak aydinlatma
ve karartma seviyelerinin tespiti i¢in kullanilir. Bu ozellige 1 ile 100
arasinda bir deger atanabilir.
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RENK KAPLAMA

Bir baska 6nemli arac da, bir rengin iizerini baska bir renkle kaplamaya
yarayan Replace Color @ aracidir. Bu araglar icin Properties pane-
linde goreceginiz Tolerance 6zelligi, eski rengin yerini alacak renge
yakin renklerin degistirilmesi i¢indir. 0 ile 100 aras1 bir deger alir. De-
ger arttikca daha ¢ok yakin renk degistirilir. Strength 6zelligi ise renk
degisim miktarini belirler.

KIRPMA ISLEMI

Kirpma islemi Crop %) aract ile gergeklestirilir. Boylece resimdeki is-
tenmeyen kisimlardan kurtulmus olursunuz. Crop araci ile ¢izdiginiz
cerceve icindeki alan, kalmasini istediginiz alani ifade eder. Kirpilacak
kisim ¢erceve disinda kalan alandir. Cergeveyi belirledikten sonra sec-
tiginiz alanda fare ile cift tikladiginizda ya da ENTER tusuna bastiginiz-
da kirpma islemi gergeklesecektir. Fazlaliklar tuvalle birlikte kirpila-
caktir. Dilerseniz kirpma islemini, se¢imi Marquee araci ile yaptiktan
sonra Edit>Crop Document meniisiinii tiklayarak da yapabilirsiniz.

FILTRELER
LEVELS OzELLIGI iLE RENK AYARLARI
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Bu 6zellik resimde daha keskin bir goriintii elde etmek icin kullanilir.
Bu islemi piksellerdeki renkleri tekrar dagitarak yapar. Bir Bitmap iize-
rindeki piksellerin dagilim durumunu gérmek i¢in Filters>Adjust Co-
lor>Levels meniisiinden ya da Properties panelindeki Filters (+) tusu
ile acilan meniiden ulasacaginiz Level penceresinden gorebilirsiniz.
Histogramin altindaki kaydirma tutamaclarin kullanarak renk dagilimi-
n1 degistirebilirsiniz. Pencerenin en altinda yer alan ve aciktan koyuya
dogru giden Output levels kismindaki tutamaclar yardimiyla da resmin
kontrastini degistirebilirsiniz.

Bu islemleri sizin yerinize Fireworks’iin otomatik olarak yapmasini is-
terseniz, Filters>Adjust Color>Auto Levels meniisiinden yapabilirsi-
niz. Auto Levels meniisiine, Properties panelindeki Filters (+) tusu ile
acilan meniiden de ulasabilirsiniz.

CUuRVES DOzELLiISi iLE RENK AYARLARI
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Levels 6zelligine benzer. Fakat renk ayarim egrilerle yaptigindan renk
tonlarina daha fazla kontrol imkam saglar. Ozellige Filters>Adjust Co-
lor>Curves meniisiinden ya da Properties panelindeki Filters (+) tusu
ile acilan meniiden ulasabilirsiniz. Acilan pencerede gordiigiiniiz diiz
capraz cizgi ve 0 degerini gosteren input ve output kutucuklar1 resme
heniiz herhangi bir miidahalenin olmadig1 anlamma gelir.

Simdi capraz cizginin iizerindeki noktaya tiklayip siiriikleyerek isteni-
len degisikligi yapabilirsiniz. Cizgi lizerindeki bir bagka yere tiklayarak
bir baska ayar noktas1 olusturabilir ve boylece daha hassas ayar yapma
imkanina kavusabilirsiniz. Olusturacaginiz her noktanin input ve output
degerleri farkli olacaktir.

Noktalar siiriiklerken kutucuklardaki degisimi gozlemleyebilirsiniz.
Egri iizerinde olusturdugunuz noktalari silmek icin fareye basili tutarak
pencere disina siiriikleyin. Pencerede gordiigiiniiz Auto tusu ile de di-
lerseniz ayarlamay1 otomatik olarak Fireworks’e yaptirabilirsiniz. Pro-
perties panelinde biraz evvel kullandigimiz Filters kisminda yaptiginiz
islemlerin listesini gorebilirsiniz. Buradan bir islemi secerek - tusuna
tikladigimizda yaptiginiz islem iptal edilecektir.

BRIGHTNESS (PARLAKLIK) VE
CONTRAST (KARSITLIK) AYARLARI

: Brightness/Contrast FZ|
| Brightmess: [N o] 4 [
- o =1 |
J i
Zonkrask: hy | Preview
- I
$ L |

Eger resminiz cok karanlik ya da ¢ok parlak ise parlaklik ve karsitlik
ayarlarim degistirerek daha giizel bir goriintii elde edebilirsiniz. Bu is-
lemleri Filters>Adjust Color>Brightness-Contrast meniisii yardi-
miyla acilan penceren gerceklestirebilirsiniz. Ayrica pencereye Proper-
ties panelindeki Filters (+) tusu ile agilan meniiden de ulasabilirsiniz.
Pencerede gordiigiiniiz kaydirma tutamaclar ile parlaklik ve karsitlik
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degerlerini degistirebilir, pencerede yer alan Preview kutucugu isaretli
ise yaptiginiz degisiklikleri tuval iizerinde gorebilirsiniz. Kutucugu bo-
saltirsaniz resmin ilk halini goriirsiiniiz.

RENK DEGISTIRME

Bitmap ve vektorel grafiklerin renklerini degistirmenin bir yolu da Co-
lor fill 6zelligidir. Bu 6zellige Properties panelindeki Filters (+) tusu
ile acilan meniiden ulasabilirsiniz. Bu 6zellik ile dilerseniz resimdeki
tiim pikselleri belirlediginiz renkle doldurabileceginiz gibi, dilerseniz
de acilan Blend Modes kutucugundan yaralanarak renk karisim modla-
rin1 kullanarak degisik etkiler elde edebilirsiniz.

RENKLERI TERSINE GEVIRME

Resminizdeki tiim renkleri tersine cevirmek i¢in Filters>Adjust Co-
lor>Invert meniisiinii ya da Properties panelindeki Filters (+) tusu ile
acilan meniiyii kullanabilirsiniz.

RENKLERI BULANIKLA?TIRMA

Renkleri bulaniklastirmak icin Blur filtresini kullanacagiz. Blur filtre-
si, Filters meniisii altinda yer alir ve bir¢ok farkli Blur uygulamasi ice-
rir. Bunlardan Blur, netligi biraz yumusatirken, Blur More, Blur sece-
neginden daha fazla bir bulaniklik temin eder. Gaussian Blur sisli bir
goriintii olusturur. Motion Blur resme hareket hissi katar. Radial Blur
resmi biiker. Zoom Blur ise resme hiz ve hareket etkisi verir.

RENKLERI KESKiNLE?TiRME

Sharpen filtresi, Blur filtresinin tam tersi bir isleve sahiptir. Filters me-
niisii altinda yer alir. Resmi keskinlestirmek igin kullanilir. Ug degisik
uygulamasi mevcuttur. Bunlardan Sharpen, resimdeki bulanikliklar gi-
derir. Sharpen More, daha keskin bir goriintii olusturur. Unsharp Mask
ise sahip oldugu pencere ile daha detayli ayarlama yapma imkani verir.

VEKTOREL NESNELER

Boliimiin basinda vektorel grafikler icin, vektor denilen, konum ve
renk bilgisi iceren ¢izgiler ve egriler kullanilarak olusturulurlar demis-
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tik. Bu cizgiler yanyana gelerek resmi olustururlar. Grafigi olusturan bu
cizgiler nesne olarak tanimlanir.

VEKTOREL NESNE E:iZME

Fireworks ile vektorel nesneler olusturma noktasinda bir cok ozellik ve
arac kullamlmak {iizere sizi beklemekte. Fireworks’te serbest ¢izim arag-
larin1 kullanarak karmasik sekiller olusturabilirsiniz. Thtiyacimz olan ka-
re, daire liggen... vb sekillerse Fireworks bu konuda sizi yormaz ve size
hazir olarak bir ¢ok sekil sunar. Simdi bunlar1 detayl olarak inceleyelim.

giZEiLER DLU@TURMA

T L L T T T T
e —————
r llr‘i:-'._ % _hﬁ',ﬂ_‘“. -\"'L':‘_.'_'..-_"f; By '\F?;Fr-:t;h
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Cizgi ¢izmek i¢in Line S aracini kullanacagiz. Araci sectikten sonra
Properties penceresi yardimiyla degisik ozelliklerde ve renklerde ¢iz-
giler olusturabilirsiniz.

+PROPERTIES

. Path l$ . |7 lz“ﬂ IlfPi\ ar - | lﬁ E| {Nrma

Line | E.dger_lnntl-mlas b HZ'B E\:Ige'.| | EB ;Fi\ters; ]E‘

= —— iy
s W e i TeEslUes | Grain T |L|B| Texture: |Grain ¥ [;:IEl
H Wz ! L1 Transpatent

Properties penceresindeki renk kutusundan ¢izginizin rengini belirle-
yebilirsiniz. Tip size kutucugundan ¢izginin kalinligin1 ayarlayabilirsi-
niz. Stroke category tusuna tikladiginizda agilan meniiden ¢izgi tipini,
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Texture kismindan ise ¢izgiye uygulanacak dokuyu segebilirsiniz.
Blend Mode ile uygulanabilecek karistm modlarini belirleyebilirsiniz.
Bu arada, diiz ¢izgi ¢izebilmek i¢in SHIFT tusunu basili tutmaniz gerek-
tigini de hatirlatayim.

SERBEST giZiMLER

Fireworks ile serbest ¢izimler yaparak istedigimiz grafikleri olusturabi-
liriz. Bunun igin yine vektor araglarinin bazilarii kullanacagiz. iste o
araclar;

Pen Araci | & ile diiz ya da egri ciz-
giler olusturacagiz. Bunu yapabilmek
icin once tuvalde Pen araci ile bir
noktaya tiklayin. Daha sonra bir baska
noktaya daha tikladifinizda bu iki
nokta arasinda noktalari birbirine bag-
layan bir vektor yolu cizilir. Araci de-
nediginizde ikinci noktay: tikladiktan
sonra da aracin fareyi takip eden bir
vektor yolu cizdigini goreceksiniz.

Siz bu noktada ¢alismanizi sonlandirmak istiyorsaniz son olusturdugu-
nuz noktaya ¢ift tiklamalisiniz. Bir baska sonlandirma sekli de Pen ara-
cimu tekrar ilk noktaya getirip aracin yaninda i¢i bos kiiciik bir daire be-
lirdiginde ilk noktay: fare ile tiklamaktir. Eger fareyi basili tutarak sii-
riiklerseniz bu sefer diiz bir ¢izgi degil de bir egri elde edersiniz. Bir
vektor calismamizda degisiklik yaparken vektor yollarindaki noktalar
siiriikleyerek sekli yeniden tasarlayabilirsiniz.

RECTANGLE VE ELLIPSE ARAI;LARI iLE
GEOMETRIK glEKiLLER

Fireworks’te dikdorgen ve kare ¢izmek i¢cin Rectangle aracindan yarar-
laniyoruz. Rectangle aracim secip fare ile tuvalde siiriikleyerek istedi-
giniz biiyiikliikte bir dikdortgen c¢izebilirsiniz. Kare ¢izmek iginse
SHIFT tusunu basili tutmalisiniz. Bir elips ¢izmek istediginiz de ise El-
lipse aracini kullanin. Ellipse araci ile ¢izim yaparken SHIFT tusunu ba-
sil tutarsaniz bir daire ¢izmis olursunuz.
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Eskenar ¢okgen cizmek istediginizde ise Polygon aracinmi kullanabilirsi-
niz. Cizdiginiz sekillerin kenar ve dolgu renklerini, belirlemek ve diger
ozelliklere bakmak icin Properties panelini kullanin.

OTOMATIK .'.?EKiLLER

Otomatik sekiller ile Fireworks’te bircok vektorel nesne olusturma ca-
lismalarimizi hizli bir bigimde yapabilirsiniz. Otomatik sekiller Tools
panelinde Rectangle aracinin altinda yer alirlar. Rectangle aracina tik-
ladiginizda agilan meniiden istediginiz otomatik sekli secerek kullana-
bilirsiniz.

Otomatik nesneler iizerinde kiiciik kareler seklinde kontrol noktalar1 bu-
lunmaktadir. Bu kontrol noktalariin iizerlerine fare ile geldiginizde,
her bir kontrol noktasinin islevi ile ilgili olarak bir agiklama goriintiile-
nir. Kontrol noktalarimi fare ile tutup siiriikleyerek sekilleri istediginiz
gibi degistirebilirsiniz. Mesela bu kontrol noktalarini kullanarak nesne-
leri kiigiiltlip biiyiitebilir, dik olan koselerini yuvarlayabilirsiniz. Simdi
otomatik sekilleri tek tek ele almaya baslayabiliriz.

Armow size

Roundness
g
Vs

S

[ | / Armow tip
" Height Thickness Width A

Arrow (%) otomatik sekli ok sekilleri ¢izmek icindir. Arrow aracinda
alt1 adet kontrol noktasi bulunmaktadir.

Arrow tip: Okun bas kisminin sivriligini ayarlar. Kontrol noktasini sa-
ga ya da sola siiriikleyerek gereken ayarlamay1 yapabilirsiniz.

Arrow size: Okun bas kisminin genisligini ve egimini ayarlamak icindir.

Width: Okun govdesinin uzunlugunu ayarlamak icin kullanilir.
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Thickness: Okun kuyruk kisminin kalinligini ayarlamak igindir.

Height: Bu kontrol noktasini saga sola hareket ettirerek okun govde
kisminin uzunlugunu ayarlayabilirsiniz. Kontrol noktasini asag1 yukari
hareket ettirerek de okun kuyruk kisminda kivrim olusturabilirsiniz.

Roundness: Okun arka iist kosesini yuvarlamak i¢indir.

&

Beveled Rectangle @ otomatik sekli, koseleri kirpilmis dikdortgen
olusturmak i¢in kullanilir. Kontrol noktalarini kullanarak koselerin egi-
mini ayarlayabilirsiniz.

&

Chamfer Rectangle =) otomatik sekli, ice dogru yuvarlatilmis kose-
lere sahip dikdortgen c¢izmek i¢in kullanilir.
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Rounded Rectangle @.‘ otomatik sekli, yuvarlatilmis koselere sahip
dikdortgen ¢izmek ic¢in kullanilir.

Beveled Rectangle, Chamfer Rectangle ve Rounded Rectangle oto-
matik seklilerinde diger koselere dokunmadan sadece bir kdsenin sekli-
ni degistirmek i¢in kontrol noktasi ile birlikte ALT tusunu da basili tut-
mak gerekir.

Her ii¢ sekilde de kontrol noktalarini saga ya da sola siiriikleyerek iste-
diginiz degisiklikleri yapabilirsiniz.

Connector Line otomatik Resim301 otomatik sekli ti¢ kistmdan
olusan bir birlestirme seklidir. Bir cok farkli amagla hazirlanan semalar-
da kullanilabilir. Bes adet kontrol noktasina sahiptir.
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Doughnut otomatik sekli, ortas1 bos tam ve eksiltmeli daireler ¢i-
zer. Kontrol noktalar1 ile orta boslugu kiiciiltebilir ya da biiyiitebilirsi-
niz. Ayrica sekli parcalara da ayirabilirsiniz. Mesela bu sekil yardimiy-

la bir CD tasarlayabilirsiniz.

T

Smart Polygon @ otomatik sekli, ici dolu ya da bos cokgenler cizer.

Spiral @ otomatik sekli, spiral (sarmal) seklinde sekiller ¢izer.
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Measure Tool otomatik seklini nesnelerin 6l¢iilerini gostermek igin
kullanabilirsiniz.

Star @ otomatik sekli ile yildiz seklinde nesneler olusturabilirsiniz.
Star otomatik sekli bes kontrol noktasi olan bir sekildir.

METINLERLE GALI.?MAK

Fireworks ile metin olusturabilmek i¢in Text @ aracini kullanacagiz.
Metninizi girdiginizde Properties panelinde Text araci ile ilgili 6zellik-
ler goriinecektir. Bu 6zellikleri kullanarak metninizi sekillendirebilirsiniz.

TEXT ARACININ DZELLIKLERI

tPROPERTIES | SHMERINSREPERRCS |

=|
I J /)]s |
3 (5 o - B B
=
:&E_,Erl:IE [ auto kern

Text tol {Arlal A | |Ragu\ar

T b
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Text: Bu metin kutusuyla girdiginiz metni isimlendirebilirsiniz.
Font Family: Olusturdugunuz metnin yazi tipini segmeniz i¢indir.

Font Style: Yaz tipinin stilini bu agilir meniiden segecegiz. Segenek-
lerden Bold, metnin kalin olmasimi saglar. Black, bold tipinden daha
kalin bir yazi stilidir. Italic metnin egik olmasi i¢indir. Bold italic, met-
nin hem kalin hem de egik olmasini temin eder. Regular ise yaz tipi-
nin orijinal halidir.

Size: Yazi tipinin ebatlarini ayarlayabilirsiniz.

Tracking: Metindeki karakterler arasindaki mesafeyi ayarlayabilirsiniz.
Pragraph indent: Olusturacaginiz paragraflara girinti ekleyebilirsiniz.
Horizontal scale: Metnin yatay ebatlarini degistirebilirsiniz.
Leading: Satir aralarindaki boslugu ayarlayabilirsiniz.

Leading unit: Satir aralarindaki boslugun yiizdelik deger olarak mu
piksel cinsinden mi ayarlanacagini belirleyebilirsiniz.

Space precceding paragraph: Olusturdugunuz paragrafin kendin-
den Once gelen paragrafla arasinda ne kadar mesafe olacagini ayarlaya-
bilirsiniz.

Space after paragraph: Olusturdugunuz paragrafin kendinden sonra
gelen paragrafla arasinda ne kadar mesafe olacagini ayarlayabilirsiniz.

Anti-aliasing level: Harflerin kenarlarinin yumusaklik degerini belirle-
mek icindir. Burada No Anti-Alias segenegini kullanirsaniz harflerin
kenarlar1 tirtikli bir bicimde goriinecektir.

Set text orientation: Yazi yoniiniin soldan sagi dogru mu yoksa yu-
karidan asagiya dogru mu olacagini belirlemek i¢indir.

Olusturdugunuz metni istediginiz bir yone kaydirmak icin Pointer araci-
n1 yada ok tuslarini kullanabilirsiniz. Bu islem icin ok tuslarim kullandi-
ginizda, ok tuslarina her basisinizda metin 1 piksel kayacaktir. Eger ok
tusu ile birlikte SHIFT tusunu da basili tutarsaniz metin 10 piksel kayar.
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OzeEL KARAKTERLER KULLANMA

SPECIAL CHARACTERS =

i &t £ ¥ € B © o«
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Metninize 6zel karakterler eklemek isterseniz, resimde gordiigiiniiz
Special Characters panelini kullanabilirsiniz.

METNI FARKLI HATLARA YERLE%TiRME

Bir metnin bazi kisimlarini farkl bir ¢izgi iize-
rinde konumlandirmak isteyebilirsiniz. Orne-
gin bir kimyasal formiil yazarken ya da bir matematik islemini gosterir-
ken bu ozellige ihtiyaciniz olacaktir. Bunun igin, farkli bir hatta alaca-
giniz metni sectikten sonra Properties panelinde belirecek olan Baseli-
ne Shift kutucuguna istediginiz degeri girmeli ya da kutucugun yanin-
daki kaydirma ¢ubugunu kullanmalisiniz.

SmuP, xy?

METINLERI VEKTOREL YOLLARA iLi@TiRME

4 atadyy Metinlerinizi vektorel yollara ilistirerek farkli
\%\} 3 '%2) formlara sokabilirsiniz. Logo tasarimi veya bir
\ T reklam banner’1 gibi islerinizde sik¢a kullana-
f bileceginiz bir 6zelliktir. Mesela resimde gor-

diigiiniiz gibi metninizi bir dairenin vektorel
i yoluna ilistirerek giizel bir gorsel format yaka-
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layabilirsiniz. Bu islem icin once Ellipse arac1 ile ve SHIFT tusuna ba-
sili tutarak bir daire ¢izin. Ardindan Text aracini secip tuvalin herhangi
bir yerine metninizi yazin. Simdi hem yaziy1 hem de daireyi birlikte se-
¢in. Ve son olarak Text>Attach to Path meniisiine tiklayin. Metniniz
daireye ilistirilecektir.

Metnin daire ¢evresindeki konumunu degistirmek icin Pointer araciyla
metnin bas tarafini ¢ift tiklayin ya da Text aracini se¢ip imleci metnin
bas tarafina konumlandirin. Artik klavyeden Backspace tusuna basarak
metninizi daire etrafinda kaydirabilirsiniz. Gerektiginde metninizi yol-
dan ayirmak i¢in Text>Detach from Path meniisiinii kullanabilirsiniz.

aA
g\ﬁgtai }id%ﬁ

Bu tarz bir uygulamayi sadece daireler ile degil tiim vektor yollariyla
yapabilirsiniz. Mesela Pen araci ile serbest olarak ¢izdiginiz bir yola re-
simde gordiigiiniiz gibi metninizi ilistirebilirsiniz.

A dpf’{.“g?_ efegsmeyy

Yoldaki bir metni resimdeki gibi ters ¢evirmek icin Text>Reverse Di-
rection meniisiine tiklamaniz yeterli olacaktir.

Mustafa i Metni yolun icine ilistirmek iginse
v Aydemir s Text>Attach to Path meniisiinii kul-
3 lanmalisiniz.

#ustafa Aydemir

Metinlerinizle orijinal ¢alismalar yapabilmenizi kolaylastiran bir uygu-
lama da metinleri yola doniistiirmektir. Bunun icin Text>Convert to
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Path meniisiinii kullanmalisiniz. Ardindan

Subselection aracini secerek metindeki her text

harfi bagimsiz olarak diizenleyebilirsiniz.
tovt

Metinlerinizi bi¢imlendirmek icin Fire- e SN W

works’iin size sundugu imkanlardan biri de rtfowt

Styles panelidir. Bu panelde resimdeki gibi u-\(#-\ﬁ:ku-.

metinler {iretebileceginiz bir¢ok hazir stil, kul-

lanilmak iizere sizi beklemektedir. te%t
RENKLER

Fireworks ile renk islemleri ve renk kontrolii icin 6ncelikle Tools pane-
lindeki Colors boliimiinde yer alan araglara bir géz atalim. Stroke Co-
lor [# ") nesnelere kenar rengi, Fill Color '® -l ise dolgu rengi uygu-
lamak icin kullanilan araglardir.

Set default Stroke/Fill Colors: Nesnenize bir dolgu rengi ya da kenar
rengi uyguladiktan sonra eger varsayilan renklere donmek isterseniz
kullanmaniz gerek ara¢ olmaktadir. Stroke Color icin varsayilan renk
siyah, Fill Color i¢in varsayilan renk ise beyaz’dir.

Swap Stroke/Fill Colors: Stroke Color ile Fill Color araglarinda bu-
lunan renkleri yer degistirmek i¢in kullanilir.

No Stroke or Fill: Nesnenize bir dolgu rengi ya da kenar rengi uygula-
diktan sonra eger bunlar1 silmek isterseniz bu araci kullanmalisiniz.
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CoOLAOR PALETTE PANELI

Selector Sekmesi: Selector sekmesi yardimi ile HSV, HLS, RGB,
CMYK renk modellerinden birini secebilirsiniz. Penceredeki renk tayfi-
n1 kullanarak da istediginiz rengi iiretebilirsiniz.

Mixers Sekmesi: Bu sekme yardimiyla web projelerinizde kullanabi-
leceginiz birbiriyle uyumlu renk gruplart olusturabilir ve bu renkleri
sekmedeki export tuslari ile kaydedebilirsiniz.

COLOR PALETTE

COLOR PALETTE
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Blender Sekmesi: Bu sekme sayesinde belirleyeceginiz iki renk ara-
sindaki en fazla 36 adet rengi gorebilirsiniz.

COLOR PALETTE

W Mizers | Blender ]

7 | [#ececon | W
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0 23|:||
0 255[

Blender Sekmesi

SAYFALAR

Fireworks CS4 ile bir PNG dosyasinin icinde birden fazla sayfa olustu-
rabilirsiniz. Ustelik her bir sayfay1 digerlerinden bagimsiz olarak diizen-
leyebilirsiniz. Panelin sol alt kisminda olusturdugunuz sayfalarin sayi-
sii1 gorebilirsiniz. Yine panelin alt kismindaki New Duplicate>Page
tusu ile yeni bir sayfa olusturabilirsiniz. Mevcut bir sayfay1 bu tusun
tizerine siiriikleyip birakarak o sayfayi ¢ogaltabilirsiniz. Delete Page tu-
su ile de segili olan sayfay silebilirsiniz.
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3, 4 Pages al o

Sayfalardan birini anasayfa yapmak isterseniz panelin sag iist kdsesin-
deki Options meniisiinden Set As Master Page linkini tiklaym. Bu is-
lemi uyguladiginizda anasayfa diger sayfalara da katman olarak eklenir.
Bir sayfay1 anasayfaya baglamak icinse yine Option panelinde yer alan
Link to Master Page linkine tiklayin. Bunu yaptiginizda bagladiginiz
sayfa bagimsizligin1 kaybedecek ve anasayfaya ait tuval rengi, tuval bo-
yutu gibi dzellikleri alacaktir. Link verdiginiz sayfada, mesela tuval ren-
gini degistirirseniz bu degisiklik bu sayfa ile anasayfa arasindaki linkin
kopmasina sebep olur.

Olusturdugunuz sayfalari dilerseniz HTML belgesi olarak ihrag edebilir-
siniz. Ihrac isleminden 6nce sayfay1 onizlemek isterseniz File>Preview
in Browser >Preview All Pages meniisiinii tiklayin. Thrac islemi icin
ise File>Export meniisiine tiklaym. A¢ilan pencerede, Export acilir ku-
tusundan HTML and Images secenegini secin. HTML agilir kutusunda
ise Export HTML File segili olmalidir. Artik sayfanizi HTML belgesi
olarak ihra¢ etmek iizere Kaydet tusuna basabilirsiniz.

KATMANLAR

Fireworks’te kendi olusturdugunuz ya da ithal ettiginiz tiim nesneler
katmanlara yerlestirilirler. Katmanlar birden farzla nesne icerebilirler.
Katmanlarin bize olan yarari, nesneleri dolayisiyla ¢alismamizi organi-
ze bir bigimde diizenli olarak yapabilmemizi saglamalaridir.
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Fireworks’te katmanlar1 Layers Paneli ile organize ederiz. Resimde
gordiigiiniiz gibi en iistte web katman yer alir. Bu katman web nesne-
leri icindir ve silinemez. Her bir katmanin ve nesnenin solunda yer alan
kiiciik iicgen isareti ile katmanlar1 acip kapatabilirsiniz. Katmani kapat-
tiginizda icindeki nesneleri géremezsiniz. Kiigiik ticgenin bir solundaki
bos alana tiklarsaniz bir kilit isareti belirecektir. Bu isaret o katmanin ki-
litlendigi anlamina gelir. Kilitlenen katman iizerinde her hangi bir islem
yapilamaz. Bu sayede sayfanizda calisirken kazara bu katmana ait bir
nesnenin ayarinin bozulmasi gibi ihtimaller devre dis1 kalmis olur.

Layers panelinin alt kismindaki New>Duplicate Layer tusuna tiklaya-
rak yeni bir katman olusturabilirsiniz. Bir katmani bu tusun {izerine sii-
riikleyip birakirsaniz bu katmanin bir kopyasini ¢ikarmis olursunuz. Bu
yeni katman kopyaladigimiz katmandaki nesneleri de icerir. Bir katma-
nin altinda yer alacak bir alt katman olusturmak istediginizde ise New
Sub Layer tusuna tiklamaniz yeterlidir.

Katmanin i¢inde bos bir Bitmap nesnesi olusturmak icin New Bitmap
Image tusuna tiklaymn. Bir katmani silmeniz gerektiginde ise silinecek
katman secili durumdayken Delete Layer tusuna tiklaymn. Bu islemleri,
Layers panelinin sag iist kosesinde yer alan Options meniisii ile de ger-
ceklestirebilirsiniz.
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MASKELER

Maskeleri, resmin bir boliimiinii gizleyip bir boliimiinii gostermek i¢in
kullanacagiz. Kullanacaginiz sekillerle cok estetik maskeler elde edebi-
lirsiniz. Bu islem i¢in resminizin {izerinde bir nesne (6rnegin bir yildiz)
olusturup bunu Edit>Cut meniisii ile kesin. Ardindan resminizi secip
Modify>Mask>Paste as Mark meniisii ile maske olarak yapistirin.
Gerek vektorel maskeler gerekse bitmap maskeler ayni yontemle, yani
Paste as Mark komutu ile olusturulur.

Maskeleme islemini gecici olarak devre dis1 birakmak i¢in Mo-
dify>Mask>Disable Mask meniisiinii, daha sonra tekrar etkin olmasi
icinse Modify>Mask>Enable Mask meniisiinii kullanin. Bir maskeyi ta-
mamen silmek i¢in de Modify>Mask>Delete Mask meniisiine tiklaymn.
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DIiLIMLER

Baslarken

ﬁ Firsatlarme

i
> Desiek
oy -

HTML Slice: SayFa icerigi buraya gelecek

W S e U e

Dilimleme (slices) kavramini bir grafigi kiiciik dilimlere bolme iglemi
olarak tarif edebiliriz. Dilimlerin her biri ayr1 bir resim olarak ihrag edi-
lir. Bir HTML sayfa ile tekrar bir arada goriintiilenir. Bu islemin avanta-
jt sayfalarin daha hizh agilmasim saglamasidir. Dilimlere link atayabil-
diginiz gibi animasyon ve rollover’da uygulayabilirsiniz.

Dilimleme islemi i¢in iki aractan yararlaniriz. Bunlardan Slice tool @
araci dikdortgen dilimleme yaparken Polygon Slice tool @ araci ise
dairesel dilimlemeler yapar.

Sayfanizi ihrag ettikten sonra olusacak html sayfa, sadece resimlerden
degil ayn1 zamanda da metinlerden olusur. Bu sebeple resimdeki gibi
bir web sayfasini dilimlerken sayfada metinlerin gelecegi kismt da Sli-
ce tool araci ile dilimleyip birakirsak bu kisim da image olarak dilim-
lenecektir. Bu kismin metin girilecek HTML dilimi olarak ihrag edile-
bilmesi i¢in, dilimi olusturduktan sonra Properties panelindeki Type
acilir meniisiinden HTML secenegini secmeliyiz. Ardindan da altinda-
ki HTML Edit tusuna tiklayarak burasinin metin alan1 oldugunu belir-
ten bir metin girebilirsiniz. Bu sekilde islemleri bitirip dilimlerinizi ih-
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rac ettiginizde bu boliim bir paragraf olarak HTML belgesinde yer ala-
caktir.

Fireworks size dilimlere link atama imkani1 da vermektedir. Simdi tema-
mizdaki menii dilimlerine nasil link atayacagimizi gorelim. Mesela te-
mamizda sol iist kistmda bulunan “Baslarken” kismina link verelim.
Boylece resimde gordiigiiniiz anasayfamizda, “Baglarken” linkine tik-
landiginda birtakim bilgilerin yer aldigi baslarken.html adli sayfaya
gidecegiz. Bu islem icin Properties panelindeki Link kismina, linkin
gidecegi sayfay1 (baslarken.html) yaziyoruz. Target kismini1 da _self
olarak secip sayfanin ayni pencerede agilmasini sagliyoruz.

ROLLOVER’LAR

Rollover kavramini, bir nesnenin iizerine fare ile gelindiginde nesnenin
yerini bir baska nesneye birakmasi seklinde tanimlayabiliriz. Fire-
works’te her bir rollover bir davranistir ve davranislar durumlarin (state)
bir araya gelmesinden olusur.

Fireworks ile rollover olustururken Behaviors panelinden yaralanaca-
81z. Ama Once bir hotspot ya da bir dilim olusturmak gerekmekte. Uy-
gulayabilecegimiz davranislarin listesine Behaviors panelindeki Add
behavior (+) tusu ile ulasiyoruz.

Bu meniide goreceginiz rollover tiirlerini sayalim:

Simple Rollover: Standart bir rollover davranist olusturmak igindir.

Swap image: Bir web sayfasi iizerinde farkli konumlardaki nesnelerle
rollover davranisi olusturmak igindir.

Set Nav Bar Image: Bir navigasyon (gezinti) cubugu davranisi olus-
turur.

Set Pop-up Menu: Pop-up meniiler olusturmak i¢indir.

Set Text of Status Bar: Tarayicinin durum ¢ubugunda ileti gostermek
icindir.

Simdi iizerine gelince renk degistiren bir buton yapmak istedigimizi var
sayalim. Bunun i¢in ilk 6nce butonumuzu Fireworks ile acalim ve ar-
dindan da State panelini acalim.
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Panelin altindaki New>Duplicate State tusu ile bir state olusturalim.
Artik panelde iki state var. Ilk state belgemizi agmakla otomatik olarak
Fireworks tarafindan olusturulur.

Birinci state segili iken butonumuzu tek parga olarak dilimleyelim. Bu
olusturacagimiz rollover davranisinin ilk durumu (birinci state) olmus
oldu. Ardindan ikinci state’i secelim. Ikinci state’i secince butonumu-
zun yeri dilimde bos olarak goriinecektir. Bu asamada butonun iizerine
fare ile gelindiginde gosterilecek olan farkli bir renkteki ikinci butonu-
muzu ithal edelim ve bu bos dilimin i¢ine ekleyelim.

Simdi Behaviors panelindeki Add behavior (+) tusu ile acilan menii-
den Simple Rollover davranisini secelim. Iste hepsi bu kadar! Davrani-
sin ¢alisip calismadigini test etmek icin File>Preview in Browser me-
niisiinden tarayiciy1 acalim ve fare ile butonun iizerine gelerek test ede-
lim. Artik rollover’t HTML olarak ihra¢ edebiliriz.

File>Export meniisiinii tikladiginizda acilan pencerede, Export kutu-
cugunda HTML and Images secenegini, HTML kutucugunda ise Ex-
port HTML File secenegini se¢in. Kaydet tusu ile rollover’i kaydedin.

Rollover’i ihrag ettigimiz klasore bakarsaniz bir adet HTML dosyasi ve
iki adet buton resmini goreceksiniz. HTML belgesini actigimizda ise
icinde HTML kodlar ile beraber rollover icin gereken JacaScript kod-
lari1 da bulacaksiniz. Bir baska ifade ile soylersek, Fireworks HTML
dosyasini ihra¢ ederken gerekli JavaScript kodlarin1 da belgeye dahil
eder.



FIREWORKS 435

RESIMLERLE TOPLU i%iLEM LER

Elimizde diizenlememiz gereken cok sayida resim oldugunu ve bunla-
rin dosya tiirlerini, ebatlarini... vb 6zelliklerini degistirmemiz gerektigi-
ni varsayalim. Tiim resimlerle tek tek ugrasmak bir hayli vakit alic1 bir
islem olacaktir. Fakat Fireworks ile bu islemleri topluca yaparak ciddi
anlamda zamandan kazanmis olursunuz.

En Son
Rullandklanm

M agaiistii
Belgelerim

Bilgisayanm

Konun:

|3 hat-sanati

I I s s

Preview

Heche
#-hat-sanatit
*hat-sanath
*hat—sanatﬁ
*hat-sanat\‘i
%Kawk

Hesandal

Dosya ad:

A7 Badlantlanm - Dosya tur

| |

|A\I teadabls files w |

ché.jpg

hat-sanatil.jpg
| hat-sanatiz.ijpg
| hat-sanatiz.jpg

hat-sanati4.jpg
| kavik.jng
sandal.jpg

[ include current open Files

Add

Add all

Ik olarak File>Batch Process meniisii yardimiyla Batch penceresini
acilim. Pencereden diizenlememiz gereken resimleri secip Add tusu ile
ekleyelim. Eger actigimiz klasordeki tiim resimleri alacaksak Add All
tusu ile hepsini bir seferde secebiliriz. Ardindan Next tusu ile yolumu-
za devam ediyoruz.
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Batch options: Include in batch; E“:l
Expart Blur Selection
Scale REnarne
Find and Reilace

B Commands
Auko Level Selaction
Elur Selection
Inwert Selection Color
Raokate 180 Add
Rokate 270

Rotate 90

Rokate Selection 180
Rokate Selection 270
Rotate Selection 90
Select Al

Sharpen Selection
Convert bo Grayscale
iZonverk ko Sepia Tone
Export ko FXG

Set ALT Text

Renanme:
Replace: hatk with: | vesmi

[CIReplace blanks with; \:l
[ ] Add Prefix: ‘
[]Add suffix: ‘

I < Back ” Mext = ] l Cancel J

Bu sefer de resimdeki pencere ile karsilasacagiz. Pencerede sol kisimda
kullanabilecegimiz 6zelliklerin listesini gérmektesiniz. Biz resimlerimi-
ze hangi islemleri yapacak isek o islemler ile ilgili olanlar1 secip Add tu-
su ila sag tarafa gecirecegiz. Bu sekilde bir 6zellik sectiginizde pencere-
nin alt kisminda o ozellik ile ilgili ayarlar belirecektir. Buradan gerekli
diizenlemeleri yapabilirsiniz.

Simdi bu 6zelliklerin detaylarma bakalim

Export: Bu o6zellik, resimlerinizin dosya tiiriinii degistirebilmeniz i¢in-
dir. Bu sekilde resimlerinizi bir bagka resim formatina ¢evirebilirsiniz.

Scale: Bu 6zellik resimlerinizin boyutunu ayarlamak igindir.
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Scale:

Scale ko Size w |
— |72 “ |pixels
1 | 7z * |pinels

Scale 6zelliginin ilk alt 6zelligi olan Scale to Size 6zelligini secerek re-
simlerinizin yeni ebatlarin belirleyebilirsiniz. Fakat bu 6zellikte resim-
ler orantil1 olarak degil sizin verdiginiz degerlerle ayarlanir.

Scale:

Ma width: 12 || ¥ pizels

Maz height; | 72 | pixels

[]@nly scale documents currently larger than target size.

Eger Scale to Fit Area 6zelligini secerseniz, asagidaki resimler oranti-
I1 olacak 6lceklendirilecektir.

Scale:

Scale ko Percentage

Eger Scale to Percentage 6zelligini segerseniz resimleriniz yiizdelik
(%) oranlarda olceklendirilir.
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Batch Replace

|Find Text v |

Find:

| Hat sanatcilar

Change o |
| Hattatlar |

whale ward
Match case
Reqular expressions

These options apply to object files such as Fireworks
and FreeHand, but not image-only files such as GIF,

L ok, ] [ Cancel

Find And Replace: Bu 6zelligi sadece Fireworks PNG dosyalar1 igin
kullanabilecegiz. PNG’lerin igindeki fontlari, vektorel grafikleri,
URLleri, metinleri ve renkleri bul-degistir mantig1 ile degistirebiliriz.

Rename:
Replace: i hat-sanati | with: hatlar |
[]Rreplace blanks with: | |
Add Prefix: ! Fireworks |
A Suffix: | galeri |

Rename: Bu 6zellik ile resimlerinizin adlarini toplu bir sekilde degisti-
rebilirsiniz. Replace blanks with secenegi ile resim adlarinda yer alan
bosluklari kelimelerle ya da sayilarla degistirebilirsiniz. Add Prefix, se-
cenegi ile de resimlerinizin adlarinin basina bir kelime ekleyebilirsiniz.
Add Suffix secenegi ile ise resimlerinizin adlariin sonuna bir kelime
ekleyebilirsiniz.
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Commands: Command kategorisindeki 6zellikleri (6rn: resmi keskin-
lestirme ya da bulaniklastirma, resmi dondiirme... vd) toplu olarak uy-
gulamak i¢indir.

Saving files
Batch output: () Same location as original file

(&) Custom location

Ci\Documents and Settingstahdes)Deskiop)denemetoplu

D Backups: Cwerwrite existing backups

Incremental backups

ﬂ Save Script

[ < Back H Batch ] [ Cancel ]

Istedigimiz ozellikleri sag tarafa gecirdikten sonra Next tusu ile devam
ettigimizde resimdeki pencere ile karsilasacagiz. Pencerenin Batch
Output kisminda gordiigiiniiz ilk radyo diigmesi resimlerinizi yine
mevcut olduklar klasore kaydetmeniz icindir. Ikinci radyo diigmesini
secerseniz baska bir klasor belirleyebilirsiniz. Alttaki Backup kismi ile
de eger resimlerinizin yeni halleri, mevcut olduklari klasore yazdirila-
caksa resimlerin iistiine yazdirilarak orijinallerinin kaybedilmesi ihti-
maline karsilik resimlerinizi yedeklemenizi saglar. Evet artik tek isimiz
en alttaki Batch tusuna tiklamak.
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’Eﬂll:h Progress

7o 7 files processed
MO [TIITII TIITIT |

Batch processing finished normally,

Boylece tiim resimlerinizde belli islerinizi tek seferde halletmis oldunuz.

AGILIR MENU

o T e | v T e ]

Simdi de birlikte bir acihr menii (Drop-Down) yapalim. Oncelikle
500*50 piksel ebatlarinda yeni bir belge acalim ve Rectangle Tool ara-
ctile tuvalimize bir adet dikdortgen ¢izip kirmizi ile dolduralim. Ardin-
dan dikdortgenimizi Edit>Duplicate meniisii ile ii¢ kez ¢ogaltalim. Ve
dikdortgenlerin iistiine menii adlarin1 yazalim.

’ Anasayia | Haklmda Helemslanm Iietigim

Simdi de her bir meniiyii Slice araci ile dilimleyelim. Simdi agilir menii
ekleyecegimiz menii dilimini secelim ve Modify>Pop-up Menu>Add
Pop-up Menu meniisii ile Pop-up Menu Editor penceresini acalim.
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Pop-up Menu Editor

Content | Appearance | Advanced | Pasition |

+H EE

Texk Link Target
Web Tasatim tasatirn. hitrnl self
Logo Tasarim loga. htral self
kurumnsal Kirnlik kururnsal. bkl self

Eatl [ Mext > J [ Dane
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Editorde ilk olarak Content sekmesinden alt meniileri olusturuyoruz.

‘Pnp—up Menu Editor

| Content | Appearance | advanced | Position |
Cells : @HTML O Image | rertical Menu v/
Font | Werdana, Arial, Helvetica, sans-setif W |
Size: | 14 w Bl
Up skake Oner skate
—_— r— |
Teti | | Cell ; !J Texti | | Cell ; !
T
I
Tasariiri
[_ Cancel j [ < Back J l Mext = ] [ Done J
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Bir sonraki Appearance sekmesinden alt meniilerin goriiniimiinii ayar-
layacagiz. Burada yaptiginiz ayarlar1 pencerenin alt kismindaki 6n izle-
me alanindan gorebilirsiniz.

’Pup-up Menu Editor

Menu position ——————————— .
o|g|H]r|

wlo | wfz= |

Subrieny position- —

EEE
Em

Flace in same pasition as parent

[ Cancel ] [ < Back ] ekt =

Son olarak Position sekmesinden alt meniiniin pozisyonunu seciyoruz
ve Done tusu ile islemi tamamliyoruz. Artik meniimiizii File>Export
ile HTML olarak ihrag¢ edebilirsiniz.

ANIMASYONLAR

Fireworks bize hareketli GIF resimleri iiretme imkani vermektedir. Us-
telik bu resimleri optimize ederek ¢ok diisiik boyutlu GIF’ler elde ede-
biliriz.

Simdi gelin birlikte bir GIF banner yapalim. Oncelikle 234*64 ebatla-
rinda yeni bir belge acalim ve banner.png adi ile kaydedelim. Resim-
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de gordiigiiniiz gibi banner’in sag kismina bir resim yerlestirdik. Ardin-
dan Banner’in iist kismina resmimizden ayri bir katmanda art arda ok
nesneleri yaptik.

01 Statel 7.0
0z State2 70
|03 State3 e
|04 State4 70
05 StabeS e

), 5, Forewver "H al o i

Bir sonraki hamle olarak animasyonumuzun hareketli kismini olustura-
cak olan bu oklarin yer aldig1 katmanimiz segili iken State panelinin alt
kismindaki Distribute to States tusu ile nesneleri durumlara dagittik.
Bu islemin amaci, animasyonda yer alacak her durum igin ayr1 ayri ug-
rasmaktan kurtulmaktir.

- o oy

Ardindan Layer panelinde animasyonumuzun sabit kismini olusturan
kitap resminin oldugu katman secili iken, panelin sag iist kismindaki
Options meniisiinden Share Layer to Statates alt meniisiinii secili ha-
le getiriyoruz. Buradaki amacimiz da animasyonda sabit olan kitap res-
minin her ok nesnesi ile birlikte gosterilmesini saglamaktir.
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Stakes: | 5 |m

Mave: | 0 | W

Direction: | g | W

Scalsto: | 100 | W

Opacity! !- ¥ o ﬁlilj_| ~

Fiotate: '-D_Iv ®ow Ocow

L (4 J [ Cancel ]

Simdi de banner’da, solda gordiigiiniiz “web tasarim rehberi” ibaresini yi-
ne animasyonlu olarak olusturacagiz. Bunun igin State panelinde
New>Duplicate State tusu ile yeni bir durum olusturuyoruz. Ardindan
banner’a text aract ile metnimizi giriyoruz. Metni yanip sonen bir animas-
yon seklinde yapacagiz. Bunun i¢in Modify>Animation>Animate Se-
lection meniisiinii tikliyoruz. A¢ilan pencereden bu islemin bes adet du-
ruma dagilmasini istedigimiz i¢in State kutucuguna 5 rakamini giriyoruz.

Metnin konumunun sabit olmasini istedigimizden Move ve Direction
kutucuklarina 0 degerini giriyoruz. Opacity degerlerini de 0 to 100 ola-
rak giriyoruz. Bundan maksadimiz da metin 6nce goriinmeyip bes fark-
It durumda yavas yavas goriiniir olmasidir.

Web Tasarim
Rehberi

Artik calisma sayfamizin alt tarafindaki VCR kismindan Play tusuna
basarak animasyonumuzu test edebiliriz. Banner gayet giizel oldu! Ban-
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ner’1 bu haliyle DVD i¢inde Uygulamalar> Fireworks> icinde (ban-
nerl.gif) bulabilirsiniz.

Banner’t denerseniz, animasyonun c¢ok hizli oldugunu goreceksiniz.
Ciinkii durumlarin varsayilan zaman degeri olan 7 degerini degistirme-
mistik. Bu deger saniyenin 100’de 7’sini ifade etmektedir. Simdi bu ra-
kamu arttirarak animasyonumuzun hizimi diisiirelim ve bdylece animas-
yonumuzu daha rahat algilanabilir bir hale getirmis olalim.

Bu islem i¢in State paneli sag iist kosedeki Option meniisiinii agcalim
ve meniiden Properties komutunu secelim. Durumlarin varsayilan de-
geri olan 7 degerini 15 yapalim ve animasyonumuzu tekrar izleyelim.
Son hamle olarak bannerimizi File>Save as komutunu kullanarak kay-
dedelim.

TWEEN ANIMASYON

Tweening teknigi, iki nesne arasinda bir¢ok farkli durumlar olusturarak
akic1 bir hareket elde edilmesini saglar. Onceki animasyon 6rnegimiz-
de, animasyondaki tiim hareketli nesneleri kendimiz olusturdugumuz
icin bu teknige gerek yoktu. Simdi bir uygulama yapalim ve aradaki far-
ki1 daha net gérmiis olalim.

Conyert to Symbal

Mame: | deneme |

l 'D Anirnation
Oputton

Optians: [ ]Enable 9-slice scaling guides

|:| Save to Common Library

Oncelikle Star araci ile bir yildiz olusturalim. Yildiz1 istediginiz bir
renkle doldurabilirsiniz. Bu nesneyi 6ncelikle bir sembole doniistiirece-
giz. Bunu yapmaktaki maksadimiz vektorel grafigimizi bir resme do-
nistiirmektir. Bu islem i¢in Modify>Symbol>Convert to Symbol me-
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niisiinii tikltyoruz. A¢ilan pencerede sembole bir isim veriyoruz. Type
olarak ise Graphic radyo diigmesini tiklayarak onayliyoruz.

Simdiki asama ise bu semboliin bir kopyasini semboliin tam iistiinde el-
de etmek. Bunun i¢in Edit>Clone meniisiinii kullantyoruz. Simdi ikin-
ci yildiz1 secip 180 derece dondiirelim. Bu islemi de Modify>Trans-
form>Rotate180° komutu ile yapiyoruz.

Skeps: IE|

Distribute bo states

[ a4 ] [ Cancel

Simdi her iki sembolii de segili duruma getirip Modify>Symbol>Twe-
en Instances... komutunu tiklayalim. Bu sekilde programa iki sembolii-
miiziin arasin1 doldurmasini sdylemis olduk. Bu meniiyii tikladigimizda
karsimiza resimdeki pencere gelecektir.

Penceredeki Steps kutucuguna girecegimiz deger iki sembol arasinda
ka¢ adim olacagini belirlemek i¢indir. Bu degeri biz 20 olarak secelim.
Yani ilk semboliimiizle ikinci semboliimiiz arasindaki 180 derece’lik
doniis 20 adimda gergeklestirilecektir. Distribute to States kutucugu-
nun da seg¢ili olmasia dikkat ediyoruz. Bu sayede sembollerimiz du-
rumlara dagitilacaktir.

Adim sayis1 olarak 20 sectigimiz igin bu kutucugu onayladigimizda
State paneline bakarak otomatik olarak olusturulmus 20 durumu, iki
semboliimiizle beraber panelde gorebilirsiniz. Artik animasyonumuzu
Animated GIF formatinda kaydedebiliriz.

SLIDESHOW

Fireworks size birka¢ adimda profesyonel kalitede slayt gosterisi hazir-
lama olanag1 sunmaktadir. Ustelik HTML olarak kaydederek slayt gos-
terinizi web sitenizde de yayinlayabilirsiniz.
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O zaman hemen baslayalim ve ilk olarak slayt gosterimizde kullanilmak
iizere iki adet albiim klasorii hazirlayip resimlerimizi icine kopyalaya-
lim. Isterseniz bu ilk denemede DVD>Uygulamalar>Fireworks icin-
deki albiimleri de kullanabilirsiniz.

(Create Slideshow

5
Open an existing sideshow About Create Slideshow
albums = | AlbomBook Properties |
Title Foldsr name EE ‘ ‘ |
| Description | \
Player [ Dreamworld - Green (Flash) v]@l |
O Autorstart slideshor |
o, ] O ow ciingimaces
™
First album [ =l
Teges #=]
# | Fienams Caption
|
B
| Album properties
| captions
Fiters
1 Slideshow Properties
! Export Options
i m
| m
|
|

Albiimlerimiz hazir olduguna gore ilk olarak Commands>Create Sli-
deshow meniisiinii kullanarak Slide Show panelini agalim ve Add an
Album (] tusuna tiklayalim.

| Files to Process

Files ko process; Jk;
Current Cpen Files - | b

Acilan Files to Process penceresinden ii¢ noktali tusa tiklayarak albiim
klasoriimiizii ve klasoriimiiziin icimdeki tiim resimleri SHIFT tusu ile
secili hale getirip programa gosterelim. Bu islemi bir kez daha tekrarla-
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yarak ikinci albiim klasoriimiizii ve i¢indeki resimleri de programa gos-
terelim.

Albums EIEI

Title Folder name
Wy way
hat-sanati hak-sanat

Artik albiimlerimiz Slideshow sayfasinda listelenecektir. Simdi ilk al-
biimii tiklayarak secin. Albiimii se¢tiginizde alttaki images kisminda al-
biim i¢indeki resimler listelenecektir.

Irnages EI

# | File name Caption

wawll

wayld
-vav4
-vavﬁ
.vav?

vaws

S B = T ¢ I S o B LN R

vayd

Buradan Move Selected Image(s) up ve Move Selected Image(s)
down ‘9 tuslar ile listedeki resimleri asag1 yukari kaydirarak resimle-
rin sirasini degistirebilirsiniz. Ayrica resimlerin lizerine tiklayarak adla-
rin1 da degistirebilirsiniz. Resim listesinin yan siitunundaki Caption
kismindan resimlere aciklama girebilirsiniz. Resimler secili iken Slides-
how penceresinin sag alt kismindan secili olan resmin 6n izlemesini go-
rebilirsiniz. On izleme resminin yanindaki Rotate tuslari ile de gerekti-
ginde resimleri dondiirebilirsiniz.
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AlburmBaok Properties

Title |HaI: Sanat) |

Descripkion |Hal: sanatindan secme drnekler |

Player | Player - White (Flash) hd |@

[] muto-start slideshiow

a [C] alew clicking images
e ‘ | T— v
-_

First album | way: - |

Simdi, Slideshow penceresindeki AlbumBook Proprties panelini dii-
zenleyelim. Bu boliim tiim albiimler i¢in gecerli olan dzelliklerle ilgili-
dir. Title kutucuguna albiim kitapliginin adini, Description kutucugu-
na da albiim kitapligimiz i¢in bir aciklama girelim. Player kismindan
ise alblimiimiiziin oynaticisini secelim.

Album Properties

Descripkion |Hat sanatindan drnekler |

# Thumbnai |hat-sanatil._]'pg

[[] Background |
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Yolumuza Album Properties paneli ile devam ediyoruz. Buradaki
ayarlar sadece Album Properties panelinden First album olarak secti-
giniz albiime uygulanir. Description kutucuguna albiim ile ilgili bir
aciklama girelim. Albiimdeki resimlerin 6n izlemelerini gorebilmek
icin Thumbnail kutucugunu segili hale getirelim.

Diger panelimiz olan Captions paneli, resimlerle ilgili agiklama bilgile-
rini girmek i¢in kullanilir. Filters paneli ise resimlere filtre uygulamak
icindir. Biz yolumuza Slideshow Properties paneli ile devam edelim.

Slideshiow Properties

# apply to all albums

Interval |i—;

# Use transition

Type |FE|I:|E'- =
Timne I-_:—| Ser,
First image I_%'

Display sequence =) Iniorder

i) Random

Slideshow Properties paneli slayt gosterisine ait birtakim ozellikleri
diizenlemek igindir. Burada yapacagimiz ayarlamalarin tiim albiim ki-
tapliginda gecerli olabilmesi i¢in Apply to All Album kutucugunu et-
kin hale getirmelisiniz. Interval kutucugundan slayt gosterisindeki re-
simlerin gosterim siiresini ayarlayabilirsiniz.

Use transition kutucugunu tiklayarak alttaki Type agilir meniisiiniin
aktif hale gelmesini saglayin ve Type meniisiinden slayt gosterisindeki
resimlere uygulayacagimiz gecis efektini secin. Time kutucugu ile de
gecis siiresini belirleyin.



452 WEB TASARIM REHBERI

Export Opkions

[# Exportimages [ Generate KML

wML Farmat | iZreate Slideshions o |

Export path i,l',l'C|,I'Dncurnents“:-"oZDand“:-"oEDSettings,l'ahdes,l'DesktDp,l'SL.ﬁ.'v'T,i' H:'

Width @

Height: E

M Export thurbnails
Width E
Height E

Immage quality |30

[] Enlarge images ko fit

Son panelimiz olan Export Options Paneli ile islemlerimizi tamamla-
yacagiz. Bu panel slayt gosterimizin ihraci ile ilgili ayarlar1 barindirir.
Export Images kutucugu resimlerin ihraci i¢in se¢ili olmalidir. Gene-
rate XML kutucugunu secili hale getirerek de programin bir XML dos-
yas1 liretmesini saglamis olursunuz. Export path kismindan slayt gos-
terisinin dosyalarinin nereye ihra¢ edilecegini seciyoruz. Width ve
Height kutucuklar ile slayt gosterisindeki resimlerin ebatlarini belirli-
yoruz.

On izleme resimlerinin de ihrac edilebilmesi i¢in Export Thumbnails
kutucugunu isaretleyip alttaki Width ve Height kutucuklari ile 6n izle-
me resimlerinin ebatlarm belirliyoruz. Image Quality kutucugundan
da ihrac edilecek resimlerin kalitesini belirliyoruz. Belirleyebilecegimiz
azami deger 100 olmaktadir.

Enlarge Images to Fit kutucugu tikladigimizda, slayt gosterisinde kul-
lanilan resimler, gosteri i¢in belirlediginiz ebatlardan kiiciikse, program



FIREWORKS 453

o resimleri belirlediginiz ebatlara biiyiitecektir. Onay1 kaldirirsaniz s6z
konusu resimler orijinal ebatlarinda kalacaklardir.

Processing... ’ -

— 1 5F%0

Artik isin sonuna geldik. Tiim ayarlarimiz tamam ve slayt gosterimizin
olusturulmaya baslanmasi i¢in yapmamiz gereken Create tusuna tikla-
mak. Tusa tikladigimizda islem resimdeki gibi devam eder. Birkag sa-
niye sonra program isini bitirdiginde Done tusu ile islemi sonlandirin.

Dizen  Gordndm Sk Kullanilanlar Yardim

Dosya Araclar

Gj 'E ):1 Ara |::'- Klastrler v

.-'j: Gt

5

Dosya ve Klasor Gorevl 2.

i:j ‘eni klasar olustur

&N Bu Hasorii Web'de
wayimla

led B Klastirid pavlas

scripks
Diger Yerler
(@ Masaisti - Vm ' L| @
"E] Belgelsrin t @! =
) Pavlagian Belgels
:} Eilgisayanm
indesx, heml plaver_white slideshaw

g A Badlanblarm

Simdi bilgisayarinizda slayt gosterisinin olusturulmasi i¢in programa
gosterdiginiz klasorii agin. Resimde gordiigiiniiz gibi gereken tiim dos-
yalar Fireworks tarafindan olusturulmus durumda olacaktir. Simdi in-
dex.html dosyasim ¢ift tiklayarak acin.



454 WEB TASARIM REHBERI

"Album Book Image Viewer

way
hat-sanati

Images in Album

r

g

&

[

4

@@ Jumpto 5 =

Iste slayt gosterimiz karsimzda. Simdi sayfanin sol alt kismindaki Play
tusuna tiklay1p arkaniza yaslanin ve slayt gosterisinin keyfini ¢ikarin!

OPTIMIiZASYON

Sitenizde kullanacaginmiz resimlerin miimkiin oldu kadar kiiciik boyutlu
ama ayn1 zamanda da kaliteli olmasi gerekir. Boylece sitenizdeki resim-
ler hem goze hos gelen bir yapida olacak hem de sitemiz daha kisa sii-
rede yiiklenecektir. Ve siz de kaliteli gorselleri olan ve ayn1 zamanda da
hizli acilan bir siteye sahip olmus olacaksiniz.
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OPTIMIZE

| Animated GIF WebSnap 128 = |- —
|onimated GIF  v|  Mattsi [ ]

I'u'-.-'eh Adaptive T+ | iZolors;
Loss; EE Dither: B

IND Transparency bt |

# I

1 [

) &3

== i‘

[

5qu:‘. 128 colors
FHEE @B&f 2§

%

Fireworks bu konuda da bize yardimci olmaktadir. Fireworks ile opti-
mizasyon islemlerini Optimize paneli ile yapiyoruz.

Simdi panelimizi daha yakindan tantyalim.

Saved settings: Varsayilan optimizasyon seceneklerinden birini seg-
menizi saglayan bir acilir meniidiir. Dilerseniz resminiz icin buradaki
ayarlardan birini segebilirsiniz. Bir secim yaptiginizda, panelde o seci-
me ait varsayilan degerler goriintiilenecektir.

Export file format: Thrag edilecek dosyanin formatini segmek igindir.
Indexed palette: Istediginiz renk paletini acilir meniiden secebilirsiniz.
Matte: Arkaplan renk uyumu ayar i¢indir.

Colors: Resimde kullanilacak renk adedini belirlemek icindir.

Dither: GIF’lerdeki cansiz renkleri kaldirir.

Choose type of Transparecy: Resme uygulanacak saydamlik tipini
secmek i¢indir.
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Swatches (Renk Paleti): Resimdeki mevcut renkleri gosteren renk pa-
letidir.

Sort: Paletteki renkleri kullanim sikliklarina ya da parlakliliklarina go-
re siralamak igindir.

Add color to trancparecy: Renk paletinden sectiginiz rengi saydam-
lastirir. Tusa tikladiktan sonra beliren damlalik ile saydamlastirmak is-
tediginiz renge tiklayin.

Remove color transparency: Saydamlastirdiginiz rengi eski haline
cevirmek igindir.

Select transparent color: Sadece tek bir renge uygulanabilen saydam-
lastirma islemidir.

Edit color: Bu tus, paletten sectiginiz rengi diizenlemek i¢in kullanilir.

Sanap to web safe: Paletten secilen rengi web i¢in uygun hale getiren
tustur.

Lock color: Secilen rengi kilitlemek i¢in kullanilir.
Add color: Palete yeni renkler eklemek igindir.

Delete color: Secilen rengi silmek igin kullanilir.

FIREWORKS TERCIHLERI

Edit>Preferences meniisii altinda yer alan bu pencereyi kullanarak Fi-
reworks ile ilgili tercihlerimizi ayarlayacagiz.

Simdi penceredeki tiim kategorileri tek tek inceleyelim.
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GENERAL KATEGORISI

Category General

| General

| Edit Docurnent Opkions: Show startup screen

Guides and Grids Stale strokes and effects

Type = .

Photoshop Import/Open Maximurm Undos: | 200 | Changes will take effect on relaunch.
Launch And Edit —

Plug-Ins Interpolation: | Bicubic (best For smooth gradients) v

[ Faster but less accurate resampling

Color defaults

B ctoke
-
Fill

16 |

'ﬁ Highlighk

Workspace: [ ] Auto-callapse icon panels

(o Ca ]

Document Options: Bu kisimda iki adet onay kutucugu bulunmakta-
dir. Bunlardan Show Startup Screen, Fireworks calistirildiginda bas-
langic sayfasinin goriintiilenip goriintiilenmeyecegini belirlemek i¢in-
dir. Scale Strokes and Effects ise, nesneler olceklendirilirken dolgu
renkleriyle beraber kenar cizgilerinin de 6lceklendirilmesi i¢indir.

Maximum Undos: Yaptiginiz islemlerin kag adiminin ileri ve geri ali-
nabilecegini belirlemek icindir. Varsayilan deger 200 olup bunu 1009°a
kadar arttirtabilirsiniz. Fakat bu durumda Fireworks’un ihtiya¢ duyaca-
&1 bellek miktar1 da artmis olacaktir.

Interpolation: Bu kisimdan Fireworks’iin resimleri 6l¢eklendirme is-
leminde kullanacagi yontemi segebilirsiniz. Bunlardan Bicubic, varayi-
lan tercih olup en keskin ol¢eklendirmeyi ve en yiiksek kaliteyi sagla-
yan yontemdir. Bilinear, Bicubic kadar olmamakla beraber bu secenek
ile de keskin sonuclar elde edebilirsiniz. Soft secenegi keskin detaylari
bulaniklastirir. Nearest Neighbour, bulaniklik etkisi olusturmadan tir-
tikl1 kenarlar ve keskin kontrastlar olusturmak icindir.
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Color Defaults: Dis hat rengi, dolgu rengi ve vurgular i¢in renk tercihle-
rini buradan yapabilirsiniz. Buradaki varsayilan dis hat ve dolgu rengini
degistirdiginizde, Tools panelinde bulunan renk kutularindaki renklerin
ayarladiginiz renklerle degismesi i¢in, Tools panelinin Colors kismindan
Set Defaults Stroke>Fill Colors tusuna tiklamaniz yeterli olacaktir.

EDIT KATEGORISI

I EE L T— IX]
Cateqgary Edit
| ggi?eral Optiaris: [/] Delete objects when cropping
l Guides and Grids Delete paths when converting to marques
Type Brush-size painting cursors

Photoshop ImpartfOpen
Launch And Edit
Flug-Ins Bitmap options: Turn off "hide edges"

|:| Precise cursors

Pen tool options: Shaw pen preview
[C5how solid painks

Pointer tool options: E| Mouse highlight
Show fill handles
Preview drag

Pick distance: | 5 “

9-5eale option: ] Ungroup auko-shapes while 3-Scaling

o] (oo ]

Delete object when cropping: Kirpma islemi esnasinda kirpacaginiz
alan disinda kalan yerlerin kalic1 olarak silinmesini saglamak i¢indir.

Delete Paths when converting to marquee: Se¢im cercevesine do-
niistiiriilen yollar1 kalict olarak silmek i¢indir.

Brush-size painting cursors: Boyama ve silme araclarina ait imlecle-
rin (cursor) boyutlarini ve sekillerini ayarlamak i¢indir. Varsayilan ola-
rak + (art1) isareti kullanilir.

Precise cursors: Boyama ve silme araclarina ait imlecleri + (art1) isare-
tine doniistiiriir.
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Show pen preview: Pen araci ile calisirken bir sonraki yol i¢in 6n izle-
me olusturur. Kutucuk segili olmazsa 6n izleme ¢izgilerini goremezsiniz.

Show solid point: Pen araci ile ¢alisirken segili noktalar ici bos, segi-
li olmayan noktalar ise dolu olarak goriintiilenir.

Mouse higlight: Fare ile iizerine geldiginiz nesnenin tiklanmasi halin-
de secili hale gelecek alan1 gosterir.

Show fill handless: Dolgular ile ¢alisirken dolguyu diizenlemenizi ko-
laylastiran tutamagclarin gosterilmesi igindir.

Preview drag: Siiriiklediginiz nesnenin yeni konumunun 6n izlemesi-
ni gorebilmeniz icindir.

Pick distance: Bir nesneyi secebilmek i¢in, fare imlecinin nesneye ne
kadar yakin olmasi gerektigini belirlemek icindir. 1-10 arasi deger alir.

GUIDES AND GRIDS KATEGORISI

Preferences
Category Guides and Grids
Gsneral Shaw Snap Lock
Edit 1 il
Guides and Grids Guides: [ | #OOFFFR O
Type J
Phaotoshop Import/Open (Grid: !f #666666 O
Launch And Edit - . |
Plug-Ins Slice quides: B #fraads
Smart quides: ) #fF4aff
9-5lice scaling: -" #0000FF
Snap Distarice: |5 -
Grid settings: =
— 36 ;v; pixels
1 @v pixels
(o ) [

Kilavuzlarin ve 1zgaralarin renklerini ayarlamak i¢in kullanacagimiz ka-
tegoridir. Ayrica Snap onay kutucuklari ile kilavuzlarin ve 1zgaralarin
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nesnelere tutturulup tutturulmayacagini, Show onay kutucuklari ile kila-
vuzlarin ve 1zgaralarmn gosterilip gosterilmeyecegini, Lock onay kutucuk-
lar1 ile de kilavuzlarin kilitlenip kilitlenmeyecegini belirleyebilirsiniz.

TYPE KATEGORISI

Preferences.
Cateqgary Type
General §
Edit Leading: @ o
Guides and Grids S—
Type Baseline shift: | O | px
Photoshop ImportfOpen
Laumchy And B Options: [~ Show Fant Marmes in English
Plug-Ins

Fant Preview Size |Medium “ |
Mumber of Recent Fonts [

Missing Font handling:

Diefault font: | Arial ¥

o] Co )

Leading: Satirlar arasi bosluklari ifade eder.

Baseline shift: Satir ¢izgilerini piksel cinsinden belirlemek igindir.

Font Preview Size: Properties panelindeki font tipi se¢cmek icin kul-
lanilan acilir pencerede goreceginiz font tipi 6n izlemesinin, boyutunu
belirlemek icin kullanilir. Small, Medium ve Large olmak iizere ii¢ se-
cenek barindirir.

Default Font: Fireworks i¢in varsayilan fonttur. Bilgisayarinizda olma-
yan bir font kullanan bir belge actiginizda, burada sececeginiz font, o
fontun yerini alacaktir.
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PHOTOsSHOP IMPORT/OPEN KATEGORISI

Category Photoshop ImportfOpen
gs;:eral General: Shiow import dialog box
Guides and Grids Show open dialog box
Type [C]share layer between states

Fhotoshop ImportfOpen

Launch And Edit
Plug-Ins Custom file conversion setkings:

Image layers: (%) Bitmap images with editable sffects
() Flattened bitmap images

Text: () Editable text
() Flattened bitmap images

Shape layers: () Editable paths and effects

() Flattened bitmap images

() Flattened bitriap images with editable effects
Layer effects: [ Prefer native filkers over Photoshop Live Effects

Clipping path masks: []Flatten ko maintain appeatance

(o] (o]

Show Import Dialog Box: Bir PSD dosyasimi Fireworks’e ithal ede-
ceginiz zaman Options penceresinin acilip agilmayacagini belirlemek
icindir.

Show Open Dialog Box: Bir PSD dosyasini Fireworks ile agacaginiz
zaman Options penceresinin acilip acilmayacagini belirlemek icindir.

Share Layer Between States: Ac¢tigimz PSD dosyasindaki her katma-
nin, durumlarda paylasilmasini isteyip istemediginizi belirlemek icindir.

Image layers: Ithal ettiginiz Bitmap resimlerindeki efektlerin Fire-
works’te de diizenlenebilir olmasini isteseniz Bitmap Images With
Editable Effects radyo diigmesi se¢ili durumda olmalidir. Diizenlenebi-
lir olmamasi icinse Flattened Bitmap Images radyo diigmesini segin.

Text: Dosyadaki yazilarin diizenlenebilir olmasini saglamak icin Edi-
table Text radyo diigmesi secili durumda olmalidir. Diizenlenebilir ol-
mamasi icinse Flattened Bitmap Images radyo diigmesini secin.

Shape layers: Yollarin ve efektlerin diizenlenebilir olmast i¢in Editable
Paths and Effects radyo diigmesi secili durumda olmalidir. Diizenlenebi-
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lir olmamalar i¢inse Flattened Bitmap Images radyo diigmesini secin.
Sadece filtre dzelliklerinin diizenlenebilir olmasini istediginizde ise Flat-
tened Bitmap Images With Editable Effects radyo diigmesini secin.

LuUNcH AND EDIT KATEGORISI

Category Launch and Edit

gs;:eral ‘When editing from external application:

Guides and Grids |Ask When Launching v |

Type

Rhatisnop Imp.ort,l’Open ‘When optimizing from external application:

Launch &nd Edit

Flug-Ins | Ask When Launching v |
o J (o ]

Bu kategori, harici uygulamalarda diizenlenmis grafikleri diizenleme
konusunda bazi tercihleri igerir.

When editing from external application: Harici uygulamalarla dii-
zenlenmis PNG dosyalarini agarken, Fireworks PNG dosyas1 agilip acil-
mayacagini belirlemek igindir.

When optimizing from external application: Harici uygulamalarla
optimize edilmis PNG dosyalarin1 acarken, Fireworks PNG dosyas1 ag1-
lip acilmayacagini belirlemek icindir.
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PLUG-INS KATEGORISI

Preferences

Category Plug-Ins
S Clphetoshop g ns
Guides and Grids
Type
Photoshop ImportfOpen [ Textures
Launch And Edit
Plug-Ins

Changes will take effect on relaunch.
ot J [ coms ]

Bu kategoriden Fireworks’e, Photoshop eklentileri, dokular ve desen-
ler ile yeni ozellikler ekleyebilirsiniz. Bunun icin Browse... tuslarina
tiklamal1 ve acilan pencereden ilgili dosyanin konumunu gostermelisi-
niz. Eklediklerinizin kullanilabilir olmalar icin Fireworks’ii yeniden
baslatmalisiniz.

Tiim yaptiginiz ayarlamalardan sonra Fireworks varsayilan tercihlerine
geri donmek isterseniz tercihler dosyasini (userPreferences.txt) Fire-
works kapaliyken silmelisiniz. Bu dosyanin konumu; Program Fi-
les>Adobe>Adobe Fireworks CS4>Configuration> Installer>userP-
references.txt seklindedir. Dosyayi sildikten sonra Fireworks’u yeniden
baslattiginizda ayarlar ilk haline dénecektir.

UYGULAMALAR

Dilerseniz simdi de 6grendiklerimizi pekistirmek icin birka¢ 6rnek uy-
gulama yapalim.

Ve iste basliyoruz...
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YAZIYA YANSIMA EFEKTIi VERME

Mustafa AYDEMIR
Mustafa AYDEMIR

flk olarak yeni bir belge acin ve Text aracim kullanarak tuvale metninizi
yazin. Ardindan metne istediginiz font biiyiikliigiinii, font tipini ve font
rengini uygulaym. Belgeyi kaydedip Edit> Clone ya da Edit >Dublicate
meniilerinden herhangi biri yardimu ile metni cogaltin.

Mustafa AYDEMIR
NN2[919 YIDEWIK

Ardindan ikinci kopyayr Modify>Transform>Flip Vertical meniisii
yardimiyla ya da Tool Bar’daki Flip Vertical tusu ile ters ¢evirin.

‘Autu Vector Mask

Linear

¥ Praview | cCancel | | apply |

Yine ikinci metin secili iken Modify>Flatten Selection meniisiine tik-
layin. Bu islemle ikinci metin nesnesi artik bir Bitmap resim oldu. Ar-
dindan Command>Creative>Auto vector Mask meniisiine tikliyimn.
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Acilan pencereden soldaki Liner grubundan iistii normal alt1 saydam
olan 6rnegi secin ve Apply tusu ile uygulayin.

Mustafa ATDEMIR

manreyg YTNNTm

Sayfanin ortasinda gordiigiiniiz cubugu dondiirerek ya da uzatip kisal-
tarak saydamlik oranini ve saydamlik yoniinii istediginiz gibi degistire-
bilirsiniz.

KURE YAPIMI

y Once Ellipse araci ile bir daire ¢izin. Ar-
} dindan Properties panelindeki Fill cate-
gory acilir meniisiinden Gradient>Elip-
se’i secin.

B Simdi 151k efektini daha gercekgi yapma
. B ve dairenin bir kiire gibi goriinmesi i¢in
L * cubuklari dairenin ortasindan sol {ist tara-
4 fa alin. Evet simdi daire kiireye benzedi.
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Dilerseniz bir de kiirenin altina yansima
efekti ekleyelim. Bunun i¢in kiireyi Edit
>Dublicate ile ¢ogaltin.

Ikinci kiire segili iken Properties panelin-
deki Fill category acilir meniisiinden yine
Gradient>Elipse’i secin. Ve cubugun
boyunu kisaltarak golgeyi kisaltip resim-
deki hale getirin.

TURK BAYRAGI YAPIMI

Bayragimizi yapabilmek icin Oncellikle 500320 ebatlarinda yeni bir
belge acalim ve tam belgemizin ebatlarinda bir dikdértgen cizelim. Dik-
dortgenimizi koyu kirmizi renk ile dolduralim.

Ardindan Properties panelindeki Fill category acilir meniisiinden
Gradient>Elipse’i secelim. Fill category acilir meniisiiniin solundaki
renk kutucuguna tiklayarak gradient penceresini agip sol basta acik kir-
miz1 sag basta ise koyu kirmizi renkte olacak sekilde ayarlayalim.
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Sirada “ay” yapimi var. Bunun i¢in Fireworks’iin bize sundugu kolay-
liktan yaralaniyoruz ve Shapes panelindeki ay seklini fare ile tutup bay-
ragimiza siiriiklityoruz. Buradaki ay bize gore ters oldugundan Modify
>Transform> Rotate 180° meniisii ile dondiiriiyoruz. Simdi aya gradi-
ent efekti verecegiz.

Bunun icin Fill category acilir meniisiinden Gradient>Bar’1 secelim.
Gradient efektinin daha etkili olabilmesi icin renk kutucuguna tiklaya-
rak gradient penceresini acip sol basta beyaz sag basta ise acik gri renk-
te olacak sekilde ayarlayalim. Ay icin yapacagimiz son islem golge
efekti vermek. Hemen Properties panelindeki Filters (+) tusuna tikla-
yalim ve agilan meniiden Show and Glow>Drop Shadow’u secelim.
Artik yildiza gecebiliriz.
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Tools panelinden Star araci ile yildizimizi ¢izelim. Ay igin yaptigimi-
zin tam olarak aynisim yaparak yildiza da gradient efekti verelim. Ar-
dindan yine ayn1 yontemle golge efekti verelim. Son olarak ay ve yildiz
nesnelerini iizerlerindeki sar1 tutamaglar yardimi ile biraz inceltelim.

Ve iste bayragimiz...
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Photoshop Calisma Alani 470 Filtreler 509
Zevkler ve Renkler 476 Cizim 516
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Katmanlar 492 Photoshop CS4 Automate 528
Fircalar 498 Uygulamalar 534

Photoshop, bir fotograf ve grafik diizenleme editoriidiir. Gorsellerinizi
renk, kontrast, ebat... vb bircok acidan en ince detaylarina kadar isleye-
bileceginiz iistiin yeteneklere sahip bir programdir. Bir web master ola-
rak hazirlayacaginiz sitelerde, banner, logo... vb calismalarinizda ve ya-
pacagimiz daha pek cok gorsel uygulamada en onemli yardimcilariniz-
dan biri olacaktr.
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PHOTOSHOP GALI.‘§MA ALANI

I R

(s
g Ao v
e | e |
W (| oo I
TT M TN I

ergib i v Walshap el

"5
=
&
a,
1
&,
s
&,
5,
2,
v )
4,
e
4,
X
L5
=
o,
=
Q
[Tt
| |
T

Photoshop bitmap resimlerinizi ve vektorel grafiklerinizi profesyonelce
ve hizli bir bicimde diizenlemenizi saglayan meniilere, araglara ve pa-
nellere sahiptir. Photoshop penceresinin en iist kisminda meniiler, me-
niilerin altinda ise Options paneli yer almaktadir. Calisma alaninin en
solunda resimde gordiigiiniiz gibi Tools paneli, sag kisimda ise Charac-
ter, Paragraph, Layers, Brushes... vd Photoshop panellerini bulunur.

PHOTOSHOP ARAGLARI (TOOLS)

Tools (Araglar) panelini sol iist kisminda bulunan kiigiik ¢ift ok isareti-
ne tiklayarak cift ya da tek siitunlu hale getirebilirsiniz. Tools panelin-
deki baz1 araclarin sag alt koselerindeki kiigiik ticgenler bu arag altinda
baska alt araclarin da oldugu anlamina gelir.

= [} Rectangular Marquee Tool M.
{:}Ejlrp‘fn—.sai TMargues Tool 0
=2 Single Row Margues Tool

-
X, + Sinale Eolumn Marguee Tool
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Fare ile bu iicgenlere tikladiginizda ya da fareyi arag tusu iizerinde ba-
sil1 tuttugunuzda alt araglar meniisii agilacaktir. Kullanmak istediginiz
araci fare ile bir kez tiklamaniz s6z konusu aracin kullanilir hale gelme-
si i¢in yeterlidir. Tuslarin isimlerinin yaninda parantez i¢inde gordiigii-
niiz harfler, o aragla ilgili kisayol tuslaridir.

HAZIR AYARLAR
(-
Tiim Photoshop araclar1 kendilerine has bir takim ayarlar igerirler. Tools
panelinde bir araci tikladiginizda iistteki Options panelinde o aracla il-

gili ayarlar belirecektir. Bu ayarlar yardimiyla aracinizi ¢calismanizin ge-
rektirdigi degerlerde ayarlayabilirsiniz.

e e T e 0 - | |

Options panelinin en solundaki ara¢ semboliiniin yaninda bulunan kii-
ciik ok isaretine tikladigimizda acilacak pencereden Photoshop’ta sik
kullanilan baz1 arag ayarlarina ulasabilirsiniz. Isterseniz siz de sik kul-
landigimiz bir ara¢ ayarini hazir ayar olarak kaydedebilirsiniz.

== |m 1 | 8)

Ornegin, metin olusturmak icin kullandigimiz Type Tool aracini siklik-
la, Courier New fontu ile, kirmizi renkte, 11 punto biiyiikliigiiyle, ita-
lik ve kalin yazi olarak kullandiginiz1 var sayalim. Her seferinde araci
bu ayarlara getirmeye ugrasmak yerine hazir ayar olarak kaydetmek si-
ze zaman kazandiracaktir.

| — —
iy | | Caurier Mew | | Ttalic

T ||

| J Healirig Brush 21 pixals |

.
)

Hl

@ Magrigtic Lasso 24 pixels k|

ﬁ Crop 4inch & & inch 200 ppi
H Crop Sinch * 2 inch 200 ppi

| ﬁ Crop Sinch x4 inch 200 ppi

s i
[CTeurrant: Tool Only
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Bunun i¢in Tools panelinde arag secili iken Options panelinden istedi-
giniz ayarlar1 olusturun. Ardindan Options panelindeki sectiginiz arag
resminin yanindaki ok isareti ile resimde gordiigiiniiz hazir ayar pence-
resini acin. Pencerenin sag kisminda bulunan yeni hazir ayar olusturma
tusuna C@‘ tiklayin.

Marme: | Horizontal Type Tool Caurier Mew Italic 11 pt 1 | E K ]

Cancel

Acilan pencereden ayariiza bir ad verebilirsiniz. OK tusu ile islemi
sonlandirdiginizda artik hazir ayar acilir penceresinde sizin ayariniz da
yer alacaktir. Gerektiginde bu araci hazir ayar pencereden secerek, ha-
zirlamis oldugunuz ayarlarla kullanabilirsiniz.

GORUNTUYU SUORUKLEME VE BUYUTME

Siiriikleme islemi i¢in Tools panelinden Hand Toll aracin1 &4 kullana-
cagiz. Arag seciliyken fareye basili tutarak goriintiiyii istediginiz yone
siiriikleyebilirsiniz.

Biiyiitme islemi i¢inse Zoom Tool aracini EY kullanacagiz. Bu araci
sectiginizde iistteki Options panelinde yakinlastirma ve uzaklas-
tirma (&) tuslar1 goriintiilenecektir. Bu tuslar yardimiyla goriintiiniin is-
tediginiz yerine tiklayarak goriintiiyii uzaklastirabilir ya da yakinlastira-
bilirsiniz. Bu islemi, goriintiiniin istediginiz bir bolgesini fareyi basili
tutup bir se¢im alani olusturarak da yapabilirsiniz.

DURUM E:LIBLIELI KULLANIMI

g
|r.

VeSO (]

v Document Sizes
Document Profile
Document Dimensions
Measurement Scale
Scrateh Sizes
Efficiency

Reveal in Bridge. .. g
s S N - 13- W'

12,50 |5 Doc: 49,6M/43.6M 3 Show 32-bit Exposure




PHOTOSHOP 473

Belgenizin alt kisminda yer alir. Resimde gordiigiiniiz gibi belgenin ya-
kinlastirma oranini ve belge ile ilgili bir takim bilgileri gosterir. Durum
cubugunun sagindaki ok seklindeki tusa tiklayarak acilan pencereden
durum ¢ubugunda goriintiilenmesini istediginiz bilgiyi secebilirsiniz.

CETVEL, IzGARA VE KiLAvuz KULLANIMI

Calismalarinizi daha hassas bir bi- f| w # Eyedropper Tool
¢imde konumlandirmanizi kolaylas- _j 24 Color Sampler Tool

V) Ruler Tool

lers meniisiinden acabilirsiniz. « |5} neteTadl

%‘ 123Caunl; Tool

Tools panelindeki Ruler Tool araci ise Eyedropper Tool aracinin
altinda yer almakta ve calisma alanindaki herhangi iki nokta arasindaki
mesafeyi hesaplamanizi saglamaktadir. Araci se¢ip 6lgmek istediginiz
ilk noktadan son noktaya dogru siiriikleyin. Ustteki Options panelinde
iki mesafe arasi ile ilgili degerleri gorebilirsiniz. ki mesafe arasinda ¢i-
zilen ¢izginin iizerine geldiginizde + seklindeki imleg ok isaretine donii-
secektir. Bu durumda ¢izgiyi istediginiz bir baska konuma siiriikleyebi-
lirsiniz. Cizginiz her iki basinda bulunan + isaretlerinden tutarak da ol¢-
mek istediginiz mesafeyi kisaltabilir ya da uzatabilirsiniz.

tiracak olan cetvelleri, Wiew>Ru-

L = [ S S

Konumlandirma islemlerinde bir diger yar-
dimciniz da 1zgaralar ve kilavuzlardir. Izgara-
lar1 kullanmak i¢in Wiew>Show>Grid kila-
vuzlar igcinse Wiew>Show>Guides ile Wi-

ew>Show>Smart Guides meniilerinden ya- iy ‘
rarlanabilirsiniz. {

Cetvelleri fare ile tutup belgenize siiriikleye-
rek istediginiz konumda bir kilavuz olustura-
rak daha hassas konumlandirma imkanina ka-

vusmus olursunuz.

Olusturdugunuz kilavuzlart sabitlemek isterseniz Wiew>Lock Gu-
ides meniisiinii, tiim kilavuzlan tek seferde kaldirmak istediginizde
ise Wiew>Clear Guides meniisiinii kullanmalisiniz.
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YAPILAN ISLEMLERI GERiIi ALMAK

Photoshop’ta bir islemi geri almak icin Edit>Undo meniisii ya da
CTRL+Z kisayol kombinasyonu kullanilir. Fakat bu sekilde sadece bir
eylem (varsayilan olarak bellege asir yiik bindirmemesi i¢in) geri ali-
nabilir. Daha fazlasi icin History panelinden yararlanacaksiniz.

History panelinde yaptiginiz
HISTORY son 20 islemi gorebilirsiniz.

F ] Uniitled=1 Donmek istediginiz adim tik-
= ladiginmizda o adima donersi-
= % N_Ew niz ve calismaya dondiigiiniiz
| | T TypeTeol adimdan devam edebilirsiniz.
| | T TypeTool Fakat bu takdirde, yani dndii-

¥ & Rounded Rectangle Tool giiniiz noktada yeni bir islem
yaptigimizda geri dondiigiiniiz
noktadan sonraki eski eylem-
leri artik unutabilirsiniz!

i

B = o

Olur da History panelindeki eski islem adimlarim geri getirmek isterse-
niz Edit>Undo meniisii kullanin.

YENI BELGE AI;MA VE KAYDETME

New [x]
Marme: | Deneme | i Ok ]
Preset: | KiE B
Bize: | 640 x 480 v|| [Coavepreset. |
width: | 540 || pisels »’| Delate presat
Height: | 480 || piels -
P | Dewvice Central...
Resallition: | 72 I| piscels/inch |
Cofor Mode; LRGB Calor V'- | 3 hit V| |
Background Conterits: | White “".| | .
Image Size:
|
(%) Advanced Q00,0

Yeni bir belge olusturmak icin File>New meniisiinden yararlanacagiz.
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Acilacak olan New penceresi yardimiyla belgemizin adini, ebatlarini,
renk modunu, arka plan rengini ve ¢oziiniirliiliigiinii secerek OK tusu ile
belgemizi agmis olacagiz. Bir belgedeki nesneyi, yeni acacaginiz bir
belgeye yapistirmak iizere Edit>Copy meniisii ile kopyaladiktan sonra
File>New dediginizde, acilacak olan New penceresindeki tuval boyut-
lar1, panoya kopyaladiginiz nesnenin ebatlar1 kadar olacaktir. Daha son-
ra nesneyi Edit>Paste meniisii yardimiyla belgenize yapistirabilirsiniz.

Calismamzi kaydetmek i¢in File>Save meniisiinii kullanmalisiniz. A¢i-
lan penceredeki Format acilir kutucugundan dosyay: kaydedeceginiz
formati segebilirsiniz. Photoshop’un islenebilir formati PSD’dir. Bu for-
matta kaydettiginiz dosyalarimizi daha sonra tekrar agip calismaniza
kaldiginiz yerden devam edebilir ya da degisiklikler yapabilirsiniz.

Kaydettiginiz dosyay1 bir baska formatta bir kez daha kaydetmek i¢in
ise File>Save As meniisiinii kullanabilir ve acilan pencereden farkli
kaydetme islemi i¢in kullanacaginiz dosya formatini belirleyebilirsiniz.

Mevecut bir dosyay1 agmak icin File>Open, son kullandiginiz belgeleri
acmak icinse File>Open Recent meniilerini kullanabilirsiniz. Ger¢ek
formatina uygun olmayan bir formatta kaydedilmis belgeleri diizgiin
olarak acabilmek i¢in File>Open As meniisiinii ve acilan pencereden
dosyanin formatini segin.

Import PDE IE|
— Select; —_— — Page Optians T
®Pages Olmages Narme: | jDI;IFHTa 15 |
T R et S ————
ot =1 Crop Tas | | | Crap Box ol
== > i T [#] turti-aliased

— Image Size: 24,9
= =—— width: | 20,99 | |cm :l

e Height: | 2 29 7

[#] Constrain Proportions

Resolution: S_DD | | pixelsfinch V‘}

Mode: ;‘_l‘?(_BB-CD\Dr ~|

Sl BitDepth: [ Bbit ¥

10 11 1z
= — [suppress Warnings

1 of 99 page(s) selected

Thurnbnal Size: [ Srnall v

L OK Cancel
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File>Open meniisii yardimiyla bir PDF dosyasint agmak isterseniz kar-
siniza resimdeki pencere gelecektir. Pencereden PDF dosyasindaki say-
falar1 mi1 resimleri mi a¢gmak istediginizi pencerenin iist kismindaki Se-
lect boliimiinde bulunan Pages ve Images radyo diigmeleri yardimiyla
belirleyebilirsiniz. Dilerseniz birden fazla sayfa segmeniz de miimkiin-
diir. Sectiginiz her sayfa ya da resim ayr bir belge olarak acilacaktir.

ZEVKLER VE RENKLER

Zevkler kisiden kisiye degisen bir konu oldugundan kitabimizin kapsa-
ma alan1 disindadir. Fakat renkler her Photoshop kullanicisinin temel
ugrasilarindan biridir. Tabi renklerle ugrasmak ¢ok zevkli bir konu ol-
dugundan bashigimizi zevkler ve renkler seklinde attik. Yani sunu de-
mek istiyoruz ki Photoshop’ta basarili olmak bir bakima renklerle ug-
rasmaktan zevk almaya bagli. O zaman hi¢ vakit kaybetmeden zevkli
renklerle hasir nesir olmaya baslayalim.

Tabi renklerle kabaca ugrastyorsaniz bunu bazi ufak tefek programlarla
da yapabilirsiniz. Ama renklerle profesyonelce ugrasiyorsaniz hicbir
program Photoshop’un eline su dokemez. Peki, Photoshop bunu nasil
basartyor? Tabi ki sahip oldugu, ¢cok hassas ayarlamalar yapabilmemizi
saglayan araclartyla, panelleriyle, meniileriyle ve daha bir ¢cok gelismis

ozelligiyle...
HISTOGRAM
Zhanmnal: I-@ w g _:l |._"'_,i
x
Mear: 7574 Lewveal:
Std Dew: 58,21 Count:
Mediarm: &3 Farcantile:
Pixels: 120000 Cache Level: 2
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Iste tam da bu noktada ise Histogramlar ile baslayabiliriz. Histogram,
resminizdeki piksellerin adedini renk yogunluklar1 bazinda grafiksel
olarak gosterir. Histogram iizerinde soldan saga dogru golgeler orta ton-
lar ve vurgular dagilir. Resimlerinizdeki ton ve renk bilgilerini daha de-
tayli gorebilmek i¢in resimde gordiigiiniiz Histogram panelinden yarar-

lanabilirsiniz.

ACIUSTMENTS l
Add an adjostroent
= |
. T

FEE

* Levels Pressts I
& Cupires F'r'aets*;
_F Expozure F‘ress!
¥ Hue/Satration
% Black & itkits |
* Chanmel Mixer |

=) !
LAYERS ﬂ

¥ Selactive i:'nlg:irti g
—_— ¥

W

Expanded Yiew

BrightnessContrast
Levels

Curves

Exposure

Wibrance
Hug/Sakuration
Color Balance
Black & White
Photao Filter
Channel Mixer

Irverk
Posketize
Threshaold
aradignt Map
Selective Color

fdd Mask by Default
Clip ko Laver

S Cc° o6 Grouw

Resminizdeki renkleri ve tonlar1 ayarlamak icinse Adjustments paneli-
ni kullanabilirsiniz. Paneldeki bir secenegi secip bir ayarlama yaptigi-
nizda ayr1 bir ayarlama katmani olusturulur. Bu katmani Layers pane-
linden gorebilirsiniz. Panelde, yukaridaki resimde gordiigiiniiz gibi fo-
tograflarimiza uygulayabileceginiz siyah-beyaz, poz ayari, ton ve doy-
gunluk ayart... vb ayarlar mevcuttur.
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Bunlardan birini secip uygu-

m ladiginizda resminize bu ayar-

Levels | Lorat w || lailgili hazir degerler uygula-

= nacaktir. Fakat panel yardi-

!LRGB v| [ au miuyla bu degerleri istediginiz
————— sekilde degistirebilirsiniz.

Ornegin yandaki resimde gor-
diigiiniiz Levels ayart TS
ikinci resmi, resmin golge, ton
ve vurgu ayarlartyla oynaya-
‘ . ~ ? rak daha aydinlik bir resim ha-

LR

N N E line getirmis olduk. Resmin

orijinal haline bakarak Photos-
- E, 3 *5 hop’un saglamis oldugu hassas
Cutputlevelsi 1o | |285 | | ayarlama olanaklarinin olus-

turdugu farki daha iyi anlaya-
biliriz. Buradaki ayarlarin han-
gi hassasiyette olacagi konu-
sunda ise bol bol alistirma ya-
parak zamanla tecriibe kazana-
bilirsiniz.




PHOTOSHOP 479

ACIISTHMENTS

Curves |Cush:\m “l

Bu ayarlamalar1 Curves aya-
ii[b;.‘ |RGB X | auto rint E2] kullanarak da yapabi-
el _ lirsiniz. Curves histogramin-
Fd ' daki egri iizerinde 14 adede

kadar fare ile tiklayarak kont-
rol noktasi olusturabilir ve
noktalar1 kullanarak ayarla-
malarinizi hassas bir bicimde

|ﬂ-’| yapabilirsiniz. Bir kontrol
o noktasini silmeniz gerekirse
__,]- noktay1 tutup histogramin di-

sina siiriiklemeniz yeterlidir.
s

Sutput:| 134 | Inputi] 1a1 |

v B - = = o 3
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Resminizi siyah beyaz yap-
m mak isterseniz yine Adjust-
Black & White | -4, || mentspaneli yardimiyla bunu
kolaylikla yapabilirsiniz. Bu-

$ Cmnt| nun icin Black&White ayari-

m P kullanabilirsiniz. Auto

Beelas . tusunu kullanarak Photos-

* S L. L. L.
hop’un sizin icin resminize

Yellaws: | BE | .

e — e — gore en uygun tonlar1 uygula-

5 C

s (5 | yarak rc?smm.lz% s1yah—be.y-az

— SE=— hale getirmesini saglayabilir-

Cyans: [es | siniz. Ayrica dilerseniz renk

—— - siirgiilerini kullanarak ayarlar:

Blues: [z | istediginiz gibi ozellestirebi-

L lirsiniz. Ayrica bu panel yar-
dimiyla parlakhk ve kont-
—— W ————— rast (Brightness & Contrast),
renk dengesi (Color Balan-
ce), filtre uygulama (Photo
Fitler)... vd bir¢ok renk ayari-
n1 diizenleyebilirsiniz.

<Y e® @O0 F

RENK SEI;ME

Photoshop calismanizda yapacagimiz secimleri boyamak istediginizde
on plan rengini, ¢alismanizin sileceginiz alanlarimi doldurmak iginse ar-
ka plan rengini kullanmalisiniz.

TooLsS PANELINDEN RENK SEI;ME

niiz, dnde yer alan renk kutucugunu tiklayin. Acilan renk secim

penceresinden istediginiz rengi secin. Yine ayni sekilde arkada
yer alan renk kutucuguna tiklayarak da arka plan rengini segebilirsiniz.
Arka plan rengi ile 6n plan rengini birbirleriyle degistirmek icin de re-
simde gordiigiiniiz iki ucunda ok isareti olan simgeyi tiklamaniz yeter-
lidir. Varsayilan renklere donmek gerektiginde ise resmin sol iist kis-
munda gordiigiiniiz kiiciik renk kutucuklar1 simgesine tiklayabilirsiniz.

Tools panelinden 6n plan rengi segcmek icin resimde gordiigii-
H



PHOTOSHOP 481

DAMLALIK ARACI ILE RENK SEl;ME

Damlalik araci ile renk se¢mek icin oncelikle Eyedropper Tool
aracini secin. Damlalik aracinin 6rnekleme boyutunu belirlemek igin
arac¢ seciliyken Options penelinden Sample Size acilir kutucugundan
yararlanin. Buradaki ayarlardan Point sample, damlalik araciyla tikla-
yacaginiz pikselin renk degerini alacaktir.

Kutucukta gordiigiiniiz 3x3 Average, 5x5 Average, 11x11 Average,
31x31 Average, 51x51 Average, 101x101 Average secenekleri ise,
damlalikla se¢im yapacaginiz yerdeki belirtilen sayidaki pikselin ortala-
ma degerini almak icindir. Ardindan Sample acilir kutucugundan renk
orneginin tiim katmanlardan m1 (All Layers) yoksa sadece etkin kat-
mandan m1 (Current Layer) alinacagini belirleyin.

Artik resim iizerinde istediginiz bolgeye damlalikla tiklayarak renginizi
secebilirsiniz. Se¢imi arka plan rengi i¢in yapiyorsaniz ALT tusunu da
basili tutmalisiniz.

RENK SEgiM PENCERESI

Color Picker (Foreground Color)

Cancel

. ﬂ\dd To Swatches

current

CulDr Libraties

@H: E° OL: E|
Os: @% O |£|
Oe; @% Oh: E
Or: | C IE%
51 M (78 %
joa

2
WL

[
o
e

[#lonly web Colars

Renk se¢im penceresi, renkler iizerinde ayrintili kontrol imkani vermek-
tedir. Bize sectigimiz rengin HSB, RGB, Lab, CMYK ve onaltilik say1-



482 WEB TASARIM REHBERI

sal degerlerini ayn1 anda gérme ve degistirme imkani sunmaktadir. Pen-
cerenin sol alt kismindaki Only Web Colors kutucugunu isaretleyerek
gerektiginde sadece Web ile uyumlu 216 renk ile de ¢alisabilirsiniz. Bir
renk sectiginizde bu renk web ile uyumlu degilse pencerede bir kiip
simgesi [ belirir. Bu kiip resmine tiklayarak sectiginiz renge en yakin
web uyumlu rengi segebilirsiniz.

SECIM ISLEMLERI
Bir islemi ¢alismanizin tamamuina, belli bir boliimiine ya da belli bir kat-
mana uygulamak icin cesitli secimler yapmaniz gerekir. Bir katmanda-
ki tiim pikselleri segmek icin Select>All meniisiinii, se¢imi kaldirmak
icinse Select>Deselect meniisiinii kullanabilirsiniz. Son yaptiginiz se-
¢im islemini bir kez daha yapmaniz gerektiginde Select>Reselect me-
niisiinden yararlanim.

Mevcut tiim katmanlar1 segcmek i¢in Select>All Layers meniisiinden, se-
¢imi kaldirmak icinse Select>Deselect Layers meniisiinden yararlanin.

MARQUEE ARAI;LARI iLE SEI;iM

Marquee Araclari’'ndan Rectangular Marquee Tool ) aract dik-
dortgen seklinde se¢imler yapmanizi saglayan aragtir. Bu araci SHIFT
tusu ile beraber kullanarak kare seklinde secimler yapabilirsiniz.

Eliptical Marquee Tool @l aract elips seklinde secimler yapmanizi
saglar. Bu arac1 SHIFT tusu ile beraber kullanarak daire seklinde se¢im-
ler yapabilirsiniz.

Single Row Marquee Tool (=) ve Single Column Marquee Tool B
araclari ise 1 piksel olarak satir veya siitun seger.

Losso Tool (kement) araci & belli bir alanda serbest secimler yapabil-
mek icindir. Polygonal Losso Tool araci ¥ tiklamalar ile olusturaca-
g1z noktalar yardimiyla daha hassas se¢imler yapmaniza olanak tanir.
Magnetic Losso Tool araci (¥] ise ozellikle secim yapacagmiz alanin
cevresinde kontrast yeterli ise daha hizli se¢cim yapmanizi saglayacaktir.

Quick Selection Tool araci resimdeki kenar1 bulur ve hizli bir se-
¢im imkan1 saglar. Magic Wand Tool arac1 ise piksellerdeki renk
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benzerliklerini baz alarak se¢im yapar. Options panelinden Tolerance
degerini piksel cinsinden 0-255 arasi bir deger girebilirsiniz. Deger
azaldikcga arac ile tikladiginiz renge en yakin renkler secilirken, degeri
arttirdik¢a daha ¢ok benzer renk secilecektir.

Yukarida degindigim tiim Lasso araclari, Quick Selection ve Magic
Wand araclari ile beraber SHIFT tusuna basili tutarak se¢imlerinize ek-
leme yapabilirsiniz. Burada hatirlatmak istedigim bir husus da bir se¢im
yaptiktan sonra yapacaginiz islemlerin tiim calismanizi degil sadece se-
¢iminizi etkileyecegi hususudur.

SEGIMI TASIMAK

Yapmis oldugunuz se¢imi baska bir calismaniza tasimak icin Move To-
ol ™| aracindan yararlanabilirsiniz. Seciminizi yaptiktan sonra segili
kismi bu aragla siiriikleyip diger calismaniza ekleyebilirsiniz.

Secimi tasirken ayni1 zamanda da segi-
min bir kopyasini olusturmak icin
Move Tool *#/ araci ile ayn1 alda ALT
tusunu da basili tutmalisimz. Cift ok
isareti gordiigiinde, fare ile siiriikledi-
ginizde secimin kopyasi olusturulmus
olacaktir. Bu islemleri Edit meniisiin-
deki kopyalama ve yapistirma komut-
lar1 ile de yapabilirsiniz.
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SEI;iMi KAYDETMEK

— Destination
| Ok
Document: | kelebek Resimler (1).jpg V| -
Canicel

Channel: | ey i |

Marmne; | kelebeksecim |

— Oiperation
@ Newr Chanrel
Add ta Eharnnel
sLattact fram Chamrel

Intarsect with ChanreEl

Bir secimi ilerde kullanmak icin kaydedebilirsiniz. Bunun i¢in Se-
lect>Save Selection meniisiinden yararlanabilirsiniz. Ac¢ilan pencere-
den seciminize bir ad vererek kaydedin. Dosyanizi PSD formatinda kay-
dedip kapatin.

X

Load Selection

— Source
L (0];8 ]
Docurmernt: | kKelebek Resimleri (1).psd V|
Channel: | Layer O Transparency V|
[linwvert
— Dperation
& New Selection
Add o Selecton
L thact from Selectar
Intersect with Selection
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Dosyayi tekrar acin ve Select>Load Selection komutu ile agilan pence-
reyi OK ile gectiginizde se¢iminiz tam da kaydettiginiz sekilde karsiniz-
da oldugunu goreceksiniz.

MASKELER

Photoshop’ta maskeler, ¢calismanizin bir boliimiinii yapacaginiz islem-
lerden etkilenmeyecek sekilde korumaya almak icin kullanilir. Ornegin
yaptiginiz bir se¢imi baz alan bir maske olusturdugunuzda seciminizin
disinda kalan alan maskelenir ve diizenlenemez hale gelir.

Oncelikle calismamzin degistirilecek kismini segin ve ardindan Quick
Mask (hizli maske) tusuna tiklayin. Boylece secim dis1 olan alanlar
kirmizi renkte goriiniir. Yaptigimiz secimi genisletmek istediginizde
herhangi bir firca araci ile s6z konusu alan1 6n plan rengi olarak siyah
renk secili iken boyayin. Secilmis bazi alanlar1 se¢imden ¢ikarmak igin
de yine s6z konusu alan1 herhangi bir firga araci ile 6n plan rengi olarak
beyaz renk secili iken boyayin.

/Quick Mask Options

— Color Indicates:
| O Masked Areas ‘

| ®Selected Areas

Colar

| ‘ Dpacity; |_ﬁ| U

Quick Mask (hizli maske) al tusuna ¢ift tiklayarak acgilan pencereden,
maskenin rengini, seffaflik derecesini ve maske uygulandiginda segili
alanin m1 maskelenen alanin m1 boyanacagini secebilirsiniz.
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KANALLAR

CHAMMELS
a”

Photoshop’ta, hizli maske-
ler ya da kalict maskeler
alfa kanallar1 denilen gri
tonlu kanallar olarak sak-
lanirlar. Kanallar resmin
renk bilgilerini saklamak
icin de kullanilir. Alfa ka-
nallarini Channels pane-
linden yonetebilirsiniz.

TEMEL RATUS iSLEMLERI

Resimlerinizde bir takim diizeltmeler ve rétuslamalar yaparken en ¢ok
kullanacaginiz araglardan biri Clone Stamp Tool aracidir. Bu arac
sayesinde resmin bir yerindeki pikselleri resmin baska yerindeki piksel-
lerle degistirebilirsiniz.
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Oncelikle Clone Stamp Tool 2] araci secin ve klonlama yapacaginiz
yerdeki piksellerden 6rnekleme yapmak icin ilgili bolgeye ALT tusuna
basili tutarak tiklaym. Boylece drneklemeyi yapmis oldunuz. Simdi res-
min aldiginiz 6rnekleme ile degistireceginiz kismina gidin ve fareye ba-
sil1 tutarak imleci siiriikleyin.

Gordiigiiniiz gibi gectiginiz bolgelerdeki pikseller ilk 6rnekleme nokta-
sindan baslayarak degistirilecektir. Eger klonlama islemini durdurup
sonra tekrar devam ettiginizde, islemin ilk 6rnekleme noktasindan bas-
layarak devam etmesini isterseniz listteki Options panelinde Aligned
kutucugunu bosaltin.

Bizim 6rnegimizde kangurunun govdesine geldigimizde mesela fareyi
birakip sonra tekrar klonlamaya devam ettigimizde kangurunun gévde-
sinde iki tane kulak olmamasi i¢in Aligned kutucugunu isaretli olmasi
gerekecektir.

Rotuslama islemlerinde kullanabilecegimiz bir baska arag ise Spot He-
aling Brush Tool &) aracidir. Bu aragla da fotograflardaki hatalar1 hiz-
11 bir sekilde diizeltebilirsiniz. Clone Stamp Tool aracindan farki, Clo-



488 WEB TASARIM REHBERI

ne Stamp Tool araci1 gibi sadece pikselleri klonlamakla kalmaz ayni za-
manda da 151k, golge, seffaflik gibi degerleri de drneklemeye gore de-
Sistirir. Ayrica araci kullanmak i¢in bir 6rnekleme noktasi segcmeye de
gerek yoktur. Rotuslanan alanin ¢evresindeki piksellerden otomatik ola-
rak ornekleme yapar.

Cok isimize yarayacak bir diger aracta Healing Brush Tool (] aracidir.
Farkli doku ve aydinlatma degerlerine sahip alanlarda daha dogal gorii-
niimlii diizeltmeler yapmaniza olanak tanir. Bu aragla da 6nce ALT tusu-
na basil tutarak bir drnekleme noktasi belirliyoruz. Ve drnegimizdeki gi-
bi ayak izlerini yok etmek icin imlecimizi bu alanlarda siiriikliiyoruz.
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Bir diger 6nemli rotus araci da Patch Tool %) aracidir. Bu arag ile, on-
ce degistireceginiz alani se¢in. Ardindan sec¢imi hedef alana siiriikleyip
birakin. Boylece sectiginiz alan hedef alana gore degisecektir. Biz 6rne-
gimizde ¢igegin sol tarafindaki bos alana yaklasik olarak ¢icegin boyut-
larinda bir se¢im alanmi olusturduk. Ardindan secimimizi siiriikleyerek
cicegimizin iizerine getirdik. Fareyi biraktigimizda ikinci ¢igegimiz se-
¢im alanimizda yerini almis oldu.

KIRPMA iSLEMI

-

Kirpma islemini, goriintliniin bir
kismim alip diger kisimlarini sil-
mek seklinde tanimlayabiliriz. Bu
islem i¢in Tools panelinden Crop
Tool aracim (& kullanacagiz. On-
celikle kirpacaginiz alam imleci
stiriikleyerek secin.

Ardindan secim ¢ergevesi icinde ¢ift tiklayarak ya da ENTER tusuna ba-
sarak kirpma islemini gergeklestirin. Seg¢ili alani iptal etmek istediginiz-
de ise ESC tusuna basmaniz yeterli olacaktir.

PERSPEKTIF DONUSTURME
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Kirpma islemini gerceklestireceginiz resimdeki perspektifi doniistiirebi-
lirsiniz. Resimdeki pencerenin iist kenarlar1 alt kenarlara gore birbirle-
rine daha yakin goriinmektedir. Ilk olarak resim iizerinde kirpma araci-
mizla bir dikdortgen alan seciyoruz. Mesela yan gercevelerden birini se-
cebiliriz. Bu asamada boyle bir se¢cim yapmamiz Photoshop’un pers-
pektif doniistiirmesi yapabilmesi icin gereklidir.

Ardindan kirpma araci secili iken iistteki Options panelinden Perspecti-
ve kutucugunu isaretleyin. Artik se¢im ¢ergevesini kirpacaginiz tiim ala-
n1 kapsayacak sekilde tutamaglar yardimiyla genisletebilirsiniz. Son ola-
rak ENTER tusuna basin. Sonug yukaridaki ikinci resimdeki gibi olacaktir.

DANDURME ISLEMLERI

Tuvali dondiirmek i¢cin Image>Image Rotation meniisiiniin alt meniile-
rini kullanabilirsiniz. Bunlardan 180° goriintiiyli 180 derece, 90° CW
saat yoniinte 90 derece, CCW 90° ise saat yoniiniin tersine 90 derece
dondiiriir.

Rotate Canvas

= o Lok
Angle: [ @ cw
"~ L

Arbitrary... alt meniisii ise tuvali serbest
olarak dondiirmenize olanak tanir. Bu alt
meniiyii segtiginizde acilacak olan Rotate
Canvas penceresinden -359,99 ile 359,99
arasinda bir a¢1 degeri girerek tuvali istedigi-
niz agida ve CW ya da CCW radyo diigme-
lerinden biri secerek de tuvali saat yoniinde
ya da saat yoniiniin tersine dondiirebilirsiniz.

Tuvali degil de katmanlar1 dondiirmek iste-
diginizde Edit>Free Transform ya da
Edit>Transform meniilerinden yaralana-
bilirsiniz. Free Transform meniisii saye-
sinde tutamaklan fare ile siiriikleyerek elle
dondiirme yapabilirsiniz.
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Edit>Transform meniisiiniin alt meniileri yardimiyla da farkl tiirde
(perspektif degistirme, egrilik ve carpitma) elle dondiirme yapabilecegi-
niz gibi, tuval dondiirme isleminde oldugu gibi 180 ve 90 derece don-
diirme islemlerini de kolaylikla gerceklestirebilirsiniz.

KIRMIZI GAz GIDERME

Kirmiz1 g6z, genellikle az 1s1kli ortamlarda ¢ekilen fotograflarda flasin
gozdeki retina tabakasindan yansimasi sebebiyle olusur. Kirmizi goz
kusuruna sahip bir fotografta bu kusuru gidermek icin Red Eye Tool ar-
cint [ kullanabilirsiniz. Arac secili iken imleci kirmiz1 géze tiklayin.
Arag secili iken iistteki Options panelinden aracin etki edecegi alani bii-
yiitiip kiigiiltebilirsiniz.

RENK DEGISTIRME

Renk degistirme islemi icin Color Replacement Tool %] aracini kul-
lanabilirsiniz. Arag secili iken Options panelindeki Sampling:Conti-
nuous (=2 tusu boyama islemi sirasinda siirekli ornekleme yapar.
Sampling:Once &” ] tusunu aktif ederek araci kullanirsak, sadece imle-
ci ilk tikladiginiz yerdeki rengi iceren alanlar1 boyar.

Bu sayede boyanmasini istemediginiz farkli renklerdeki komsu alanla-
ra tasma yapmadan renk degistirme islemini hizli bir bigimde gergekles-
tirebilirsiniz. Sampling:Background Swatch 7 tusu ise sadece ge-
cerli arka plan renginde olan alanlar1 boyamaniza olanak tanir.

LEKELEME ISLEMI

Smudge Tool (#) aract, heniiz kurumamis boyal1 bir zemine bir cismin
dokundurulmastyla olusan etkiye benzer goriintiiler elde etmek i¢in kul-
lanilir. Options panelindeki strength kismindan leke efektinin kuvve-
tini, simple all layers kutucu ile de lekeleme isleminin tiim katmanlar
kullanilarak yapilmasini saglayabilir, finger painting kutucugu ile de
gerektiginde 6n plan rengi ile lekeleme islemi yapabilirsiniz. Bu islemi,
imleci siiriiklerken ALT tusuna basili tutarak da yapabilirsiniz.

BULANIKLASTIRMA iSLEMI

Resimlerinizde bulanik bir goriintii elde etmek ya da bazi keskin hatlari
yumusatmak amaciyla Blur Tool & (8) aracin1 kullanabilirsiniz. Options
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panelinden fir¢ca kalinligini ayarlayabilir, bulaniklastirma islemini tiim
katmanlar1 kullanarak yapip yapmayacagimzi (simple all layers), bula-
niklik efektinin kuvvetini (strength) ayarlayabilirsiniz. Arag ile bulanik-
lastirmak istediginiz bolgeyi ne kadar ¢ok boyarsaniz o kadar fazla bula-
niklik etkisi elde edersiniz.

KESKINLESTIRME iSLEMI

Sharpen Tool (a) araci, kontrasti artirarak daha keskin goriintiiler elde
etmenize olanak taniyan bir aractir. Araci keskinlestirilecek bolgeye da-
ha fazla uygulayarak daha keskin bir goriintii elde edebilirsiniz. Bu ara¢
icin ayarlamalari da yine Options panelinden yapabilirsiniz.

SOLDURMA, YAKMA VE
DOYGUNLUK igLEMLERi

Calismanizda daha agik ve soluk bir goriintii elde etmeniz gerektiginde
Dodge Tool (%) aracini, daha fazla koyulastirmak gerektiginde ise
Burn Tool aracini, kontrast1 artirarak ya da azaltarak renk doygun-
Iugunu degistirmek icinse Sponge Tool aracini kullanabilirsiniz.

KATMANLAR

Ust iiste siralanmis tabakalar olarak tarif edebilecegimiz katmanlar,
calismaniz1 daha iyi organize edebilmenizi saglarlar. Bir calismaya is-
tediginiz kadar katman ilave edebilirsiniz. Bir¢cok goriintiiyii birlestir-
mek, resme metin eklemek, resmin pikselleriyle oynamadan renk ve ton
ayarlamalar1 yapmak, resme golge ve 1s1k uygulamak gibi bir ¢ok islem-
de katmanlar size kolayliklar saglayacaktir.

Katmanlar1 Layers panelinden yonetebilirsiniz. Layers paneliniz agik
degilse Window>Layers meniisii yardimiyla acabilirsiniz. Katmanlar
panelde, katmani temsil eden kiiciik bir resimle ve katmana ait bir isim-
le gosterilirler. Layers paneli yardimiyla yeni katmanlar ekleyebilir,
mevcut katmanlardan istediklerinizi silebilir, katmanlar1 cogaltabilir,
katmanlan gizleyebilir, isimlerini ve siralarin1 degistirebilirsiniz.
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LAYERS

i-NnrmaI v%Opaciky:lTuu% H|
Lacks || =+ @ Fill:| 10056+ |

o

== fx 0O ® 4 3 o

Katmanlarin sag kisimlarinda gordiigiiniiz kilit simgesi, (@) o katmanin
miidahale edilemez oldugu anlamina gelir. Dolayisiyla kilit isaretini
kaldirmadan bu katman iizerinde islem yapamazsiniz. Kilit isaretini kal-
dirmak icin panelin sol iist kismindaki dort adet kilit seceneginden ak-
tif olana bir kez tiklamamz yeterli olacaktir. Evet gordiigiiniiz gibi pa-
nelde dort adet kilit mevcuttur.

Bunlardan Lock transparen pixels & katmanin sadece saydam kisim-
larinin diizenlenmesini engeller. Boylece resmin saydamligi korunmus
olur. Lock image pixels é‘ secenegi ise katmandaki piksellerin boya-
ma araglari kullanilarak degistirilmesini engellemek icindir. Lock posi-
tion | katmandaki piksellerin tasinmasini engeller. Lock all @) ise
katmanin tiim 6zelliklerini kilitlemek icin kullanilir. Bir katmam gizle-
mek i¢in katmanin sol basinda bulunan goz =) simgesine tiklamaniz
yeterli olacaktir.

ARKAPLAN VE KATMAN DAONUSTURME

Gerektiginde bir katmani arka plana, bir arka plan1 da katmana doniis-
tiirebilirsiniz. Bir katmanin adini Background olarak degistirmekle o
katmani arka plana doniistiirmiis olmazsiniz. Bir katmani arka plana do-
niistiirme islemini Layer>New>Background From Layer meniisii
yardimi ile yapabilirsiniz. Bir arka plani1 katmana doniistiirmek gerekti-
ginde ise Layer>New>Layer From Background... meniisiinii kullana-
bilir ya da katmana cift tiklayabilirsiniz.
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YENiIi GRUP-KATMAN
OLUSTURMA VE SILME

Yeni bir katman olusturmak i¢in Layer>New>Layer meniisiinii kulla-
nabilir ya da Layer panelindeki yeni layer olusturma tusuna "4l basabi-
lirsiniz. Yeni bir grup olusturmak icin de Layer>New>Group meniisii-
nii ya da Layer panelindeki yeni grup olusturma tusunu kullanabi-
lirsiniz. Olusturdunuz katmanlarin sirasii degistirmek ya da bir gruba
dahil etmek icin katmam fare ile siiriikleyerek yeni yerine birakmaniz
yeterli olacaktir.

Mevcut bir katmani silmek i¢in katman seciliyken Layer panelindeki
silme tusuna (& basmaniz yeterli olacaktir. Bir grup secili iken ayni tus
yardimiyla bir grubu da silebilirsiniz.

Adobe Photoshop C54 Extended

't Delete the group "Group 2° and its contents or delete only the group?
-

[ Group and Contents | [ Group Only I I Cancel |

Bir grubu silerken agilan iletisim penceresi yardimiyla hem grubu hem
de gruptaki katmanlar silebileceginiz (Group and Contents) gibi diler-
seniz sadece grubu (Group Only) da silebilirsiniz.

Layer panelindeki Opacity siirgiisiinii kullanarak katmanlarin opacity
degerini artirabilir ya da azaltabilirsiniz. Bu deger %1 ile $100 arasinda
olur. Degerin %1 olmasi demek katmanin saydam olmasi demektir. De-
geri $100 yaptiginizda katman tamamen opak olacak, yani hi¢ saydam-
lik 6zelligi kalmayacak demektir.

KATMANLARI QDEALTMAK

Bir katmani ¢ogaltmak icin Duplicate Layer komutundan yararlanaca-
81z. Bu komuta, katman iizerinde fare ile sag tiklayarak ya da Layer pa-
nelinin sag iist kosesindeki =] panel meniisiiniinden ulasabilirsiniz.
Acilan meniiden Duplicate Layer komutuna tikladiginizda Duplicate
Layer penceresi acilacaktir.
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Duplicate Layer IE|
Duplicate: Layerz
ds: | Layar2 copy | [ Cancel |
Destination =
Docurmetit; | derneme V:
Marme: I

Acilan pencereden katmaniniza bir isim verip OK tusu ile islemi sonlan-
dirdiginizda katmaninizin bir kopyasini elde etmis olacaksiniz. Bu isle-
mi ¢ogaltacaginiz katmani yeni layer olusturma tusuna (al siiriikleye-
rek de yapabilirsiniz.

KATMANLARI BAGLAMA

Bir calismanin parcalart olan katmanlart bazi durumlarda birbirlerine
baglamak gerekebilir. Boylece bagh katmanlar siz ayirmadikg¢a birlikte
tasinabilir ve birbirleriyle olan iliskili hizalama konumlarini da korumus
olurlar. Bu islem icin baglanacak katmanlar1 SHIFT tusu ile sectikten
sonra Layers panelindeki bag tusuna (=3 tuklamaniz yeterlidir. Boyle
bagladigiiz katmanlarin yanlarinda da bir zincir isareti belirecektir. Bu-
nun anlamu artik bu katmanlara birlikte islemler uygulanabilecegidir.

KATMAN STILLERI

Photoshop ile katmanlariniza farkli goriiniimler vermenizi saglayan gol-
ge, 1s1ma, kabartma... vb bir ¢ok efekt ekleyebilirsiniz. Bu efektleri kat-
man ya da katman gruplarma katman stilleri yardimu ile uygulayabilirsi-
niz. Layers panelindeki layer style tusu ile agilan meniiden istedigi-
niz stili segebilirsiniz. Bu islemi layer’a ¢ift tiklayarak da yapabilirsiniz.
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YENI BIR KATMAN STILI DLLI?TLIRMAK

Layer Style E'
Ctyles — Drop Shadow
= Structure T
Elending Cptions: Default | Bland Made: Wi -
Drop Shadow | Oiparity;, ————————F— |ﬁ_% ‘
Inner Shadow :
Outer GElow it @ 131—_|° Use Global Light LY
[#] riner Glaw pistaneR (r——————— EIDI
EBevel and Emboss e [U:i% ].
[ contaur | il ——— ,:ipx
D Texture — Quality —

[ satin
Contour: [anti-aliased
[l color Cverlay

hoiset | f————— |0 I%

[N aradient Owverlay

[CIPattern Crverlay Layer Knocks Qut Drop Shadow
[Jstroke

Yeni bir katman stili olusturmak i¢in 6rnegin bir metin olusturun ve
olusturdugunuz metnin katmanin ¢ift tiklayarak Layer Style pencere-
sini acin.

B rame: Lgeﬂame :

[“]Include Layer Effects Carial
[indude Layer Blending Options

Metninize istediginiz stil 6zellikleri verdikten sonra penceredeki New
Style tusu ile New Style penceresini acin. Yeni stilinize bir isim verin
ve pencereyi OK tusu ile kapatin. Simdi tekrar bir metin olusturun ve
metninize herhangi bir stil vermeyin.
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STYLES

-

Simdi katman segiliyken
Styles panelinden hazirlamig
oldugunuz stili tiklayin. Met-
niniz, tikladiginiz stilin 6zel-
S al ¥ ] iklerini kazanacakur.

C]|m |||
. RS B+

L E N
mLEE

KATMAN MASKELERI

Katmanlara da bazi katman boliimlerini gizlemek ve diger katmanlarin
gOriiniir olmasina imkan tanimak amactyla maske ekleyebilirsiniz. Bu se-
kil bir birlestirme ¢ok sayida resmi tek bir ¢calismada birlestirmek ve bir-
takim diizenlemeleri yapabilmek i¢in 6nemli ve kullanish bir tekniktir.

Maskelerde siyah ile boyama yapmak demek o alani gizlemek, beyaz ile
boyamak ise o alanin goriiniir olmasim saglamak demektir. Gri tonlari
ise farkli saydamlik seviyelerini ifade etmektedir.

MASKE DLU@TURMA

MASKS | || LAYERS

u Pixe] fask | Mormal v |Opacity:| 1005 *

_ A Lok O b @ Fills| 10036 » |
Dransity: | 100%: |
L]
Frather 10 p
B
I - b =g B w0 5 O o
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Bu islemleri yonetmek amaciyla Masks panelinden yaralanabilirsiniz.
Yeni bir maske olusturmak i¢in Layer panelindeki katman maskesi
ekleme 3 tusuna ya da Masks panelindeki piksel maskesi tusuna
tiklayabilirsiniz. Olusturdugunuz bu maske tiim katmani gosterecektir.
Maskenin tiim katmani gizlemesi i¢in, maskeyi olustururken ALT tusu-
na da basili tutmalisiniz. Bu takdirde katmana baglanan maske siyah
renkte olacaktir.

Eger maskenizin sadece sectiginiz alani1 gostermesini istiyorsaniz, bir
secim araci ile seciminizi yaptiktan sonra Layer panelindeki katman
maskesi ekleme & tusuna ya da Masks panelindeki piksel maskesi
tusuna tiklayin. Sectiginiz alanin degil de secim dis1 kalan alanlarin
gosterilmesi i¢inse maskeyi olustururken ALT tusuna da basili tutun.

Bir maskeyi baska bir katmana tasimak icin maskeyi bir katmana siiriik-
lemeniz yeterlidir. Maskeyi tasimak yerine kopyalamak istiyorsaniz,
maskeyi siiriiklerken ALT tusuna da basili tutun.

MASKE DUZENLEME

Bir maskeyi diizenlemek icin Layer panelinde maskenin iistiine ya da
Masks panelinde piksel maskesi tusuna [+ tiklayin. Maskenin cevre-
sinde bir kenarlik belirecektir. Artik maskeniz diizenlemeye hazir de-
mektir. Simdi bir firca araci secin ve artik maskelenmesini istemedigi-
niz ve maskeden c¢ikartmak istediginiz alanlar1 beyaz renk ile boyayin.
Eger tam tersini yapmak, yani goriinen bazi kisimlari maskeye eklemek
ve dolayisiyla gizlemek isterseniz, soz konusu alanlari bir fir¢a aract
yardimiyla siyah renge boyayn.

Calismaniz esnasinda maskeyi degil de katmanda diizenlemeler yapma-
niz gerektiginde katmani secili hale getirtin. Bunun i¢in Layer panelin-
de katmani temsil eden kiigiik resmin iistiine fare ile bir kez tiklamaniz
yeteli olacaktir. Resmin cevresinde olusan ince kenarlik katmanin aktif
oldugunu gosterir.

FIRI;ALAR

Photoshop firgalar ile boyama, renk diizenleme, doldurma, bulaniklas-
tirma, lekeleme, silme... vb bir ¢ok islemi kolaylikla yapabilirsiniz.
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Brush Tool aracini ) ya da Pencil Tool aracini 7] secip, arac secili
iken istteki Options panelinden gerekli ayarlamalar1 yaptiktan sonra
imleci tuvale tiklatip siiriikleyerek boyama iglemini gergeklestirebilirsi-
niz. Diiz bir ¢izgi ¢cekmek icin tuvalde bir noktaya tikladiktan sonra
SHIFT tusuna basili tutarak imleci bir baska noktaya tiklatin. Béylece bu

iki nokta arasinda diiz bir ¢izgi cizmis olacaksiniz.

BovyaAMA ARAI; SEI;EN EKLERI
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Made: | Marraal
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Bir boyama aracini sectiginizde iistteki Opti-
ons panelinde beliren secenekler yardimi ile

MHarral -

sectiginiz aracgla ilgili bir takim ayarlamalar  [bissolve
yapabilirsiniz. Simdi bu ayarlamalarin neler  [Fehind
olduklarina bir bakalim. Clear
Mode: Renk karistirma yontemini segmek — |[Darken
icindir. Agilir kutucugu tiklayarak resimde — [ultiply
gordiigiiniiz meniiden istediginiz karistirma ~ [~oter Burm
modunu segebilirsiniz. Fimens E
Opacity: Boyama yaparken uygulanacak ren-
gin saydamlik degerini ayarlamak i¢indir. Opa- ~ [Haften
city degeri yiikseldikce saydamlik azalacaktr. ="
Color Dodge

Flow: Rengin uygulama oranini belirlemek
icindir. Uygulanan renk miktar1 en fazla opa-
city degeri kadar olmak kaydiyla flow oram

Linear Dodge [Add)
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Soft Light
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" 4 . . Ciffarance
s6z konusudur. On plan rengindeki alanlari _
Exclusion

secili arka plan rengi ile boyar.
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DESENLERLE BovyamMma

Desenlerle boyama yapmak igin bir desen secerek Pattern Stamp Tool
aracim %) kullanabilirsiniz. Pattern Stamp Tool aracim secip Ustteki
Options panelinden Mode, Opacity, Flow ayarlari dilediginiz gibi ya-
pabilirsiniz. Ardindan desen agilir kutucugundan bir desen secin. Hemen
yandaki Aligned kutucugunu tiklarsaniz fareyi birakip sonra tekrar basa-
rak boyamaya devam ettiginizde sececeginiz desenin devamliligint mu-
hafaza etmis olursunuz. Fareyi her birakisimizda boyamay1 yeniden bas-
latmak i¢in bu kutucuktaki onay1 kaldirmalisimiz.

SILGILER
ERASER ToOL

Eger bir arka planda calistyorsaniz Eraser Tool araci 2] tuvali arka
plan rengi ile boyayacaktir. Kilidi kaldirarak arka plani bir katmana do-
niistiirlirseniz arag, rengi siler ve geriye saydam pikseler kalir.

BACKGROUND ERASER TOOL

Bir katmandaki pikselleri 6n plandaki nesneyi koruyarak silmek icin
Background Eraser Tool aracini (%) kullanmalisiniz. Options paneli
yardimiyla farkli tolerans ve ornekleme degerleri ile farkli sonuglar el-
de edebilirsiniz.

MAGIC ERASER ToOOL

Magic Eraser Tool araci %/ biitiin benzer pikselleri siler. Burada ne
kadar benzer pikselin silinecegini belirleyecek olan renk araligin1 Opti-
ons panelinden Tolerance degeri ile belirleyebilirsiniz. Diisiik bir tole-
rance degeri belirlerseniz, ara¢ secili iken imleci tikladigimiz yerdeki
pikselin rengine en yakin birkac rengi silecektir.

Tolerance degeri yiikseldikce daha cok benzer renk silinecek, yani renk
aralig1 genisleyecektir. Pikselleri tamamen silmek icin Opacity degerini
%100 olarak ayarlamalisiniz. Diisiik bir Opacity degeri segerseniz piksel-
ler kismi olarak silinecektir. Sadece imleci tiklattigini piksele bitisik olan
pikselleri silmek i¢in Contiguous kutucugunun secili olmasi gerekir.
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Brushes panelini agmak icin Window>Brushes meniisiinii kullanin.
Bu panel yardimiyla firca ayarlarinda ve fir¢a uglarinda degisiklikler

yapabilirsiniz. Ayrica dilerseniz kendi fircalarinizi da olusturabilirsiniz.
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Ornegin bir goriintiiden firca olusturmak icin nce goriintiiniin firca ya-
pacagimiz kismuni bir se¢im araci ile segin. Ardindan Edit>Define
Brush Preset... meniisiinii tiklaym. Agcilan pencereden fircaniza bir
isim verin. Artik fir¢canizi kullanabilirsiniz. Dilerseniz ayn1 yontemle bir
dosyay1 da fir¢aya doniistiirebilirsiniz.

Mesela calismalarinizda siirekli kullandiginiz bir logoyu acip Edit>De-
fine Brush Preset... meniisii ile agilan pencereden bir isim girerek lo-
gonuzu bir firgaya doniistiirebilirsiniz. Simdi artik Brushes paneli yar-
dimiyla yapabilecegimiz fir¢a ayarlarina goz atabiliriz.

BRUSH TIP SHAPE

Firgalarin caplarin1 ayarla-
mak icin Diameter 6zelligi-
ni kullanabilirsiniz. Kutucu-
ga piksel cinsinden bir deger
girerek ya da alttaki siirgiiyti
hareket ettirerek sectiginiz
firganin ¢apini ayarlayabilir-
siniz. Fir¢ay1 orijinal boyut-
larina dondiirmek i¢inse Use
Sample Size tusuna tiklayin.

o~ L

Firganin yoniinii x ekseninde degistirmek icin FlipX, y ekseninde degis-
tirmek i¢inse FlipY kutucuklarim segili hale getirmelisiniz. Yukaridaki
resimde gordiigiiniiz ilk sekil fircanin orijinalini gostermektedir. Ikinci
sekil FlipX kutucugu secili iken, tigiincii sekil FlipY kutucugu secili
iken son sekil ise hem FlipX hem de FlipY kutucuklan secili iken elde
edilen sonucu gostermektedir.
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Angle: Firganin yatay eksendeki agisini ayarlamak i¢in kullanilir. De-
rece cinsinden bir deger girerek ya da yandaki 6n izleme kutusundan ek-
seni fare ile tutup siiriikleyerek aciy1 istediginiz gibi ayarlayabilirsiniz.

Roundness: Fir¢anizin eksenleri arasindaki orani ayarlamak igindir.
On izleme kutusundan ya da kutucuga yiizde cinsinden bir deger gire-
rek ayarlayabilirsiniz. Kutucuga gireceginiz $100 degeri daireyi, $0 de-
geri ise dogruyu ifade edecektir. Bu iki deger arasindaki diger degerler
daireden dogruya dogru eliptik fircalar elde etmenizi saglayacaktir.

Spacing: Firca darbeleri arasindaki mesafeyi ayarlamak igin kullanilir.
Kutucuga yiizde cinsinden bir say1 girerek ya da siirgiiyii kaydirarak is-
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tediginiz aralig1 ayarlayabilirsiniz. Resimde soldan saga dogru inceler-
sek, ilk firca %1 spacing degerine sahiptir. Ikinci firca $25, iigiinciisii
%50, dordiinciisii 875 ve son firga da $100 spacing degerine sahiptir.
Spacing degeri olarak azami $1000 degerini girebilirsiniz.

BLEND MODE

Boyama ya da diizenleme araglarinin ¢alismanizdaki piksellere etkileri-
ni karistirma modlar1 belirler. Options panelindeki acilir Mode kutusu
yardimiyla fircanizla beraber kullanacaginiz karistirma modunu secebi-
lirsiniz.

Normal: Piksel diizenlemede ve boyamada varsayilan ayarlart barindi-

ran moddur.

Dissolve: Piksellerin saydamlifina ve boyamada kullanilan renklere
gore rasgele karisim yapar.

Behind: Uzerinde calistiginiz katmanin sadece saydam olan kisimlari-
ni1 boyar.

Clear: Pikselleri saydam hale getirecek sekilde temizler.

Darken: Bu modda calisirken, segilen karisim renginden daha koyu
renkteki pikselleri boyamaya kalktiginizda her hangi bir degisme olma-
yacaktir. Bir bagka ifade ile bu karistm modu karisim renginden daha
acik renkteki pikselleri boyamak igindir.

Lighten: Karisim renginden daha agik renkler degistirilmez. Daha ko-
yu renkler ise degistirilir.

Soft Light: Karisim renginin koyu ya da agik olmasina bagli olarak
renkleri koyulastirmak ya da agmak igindir.

Hard Mix: Pikselleri karisim renginin birincil rengine doniistiirecek se-
kilde boyar.

Hue: Karisim rengi ile piksellerin aydinlik ve doygunluk degerlerini
baz alarak bir renk liretir.

Saturation: Karisim renginin doygunluk degerleri ile piksellerin renk
tonlarin baz alarak bir renk iiretir.
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GRADIENT igLEMLERi

Gradient islemi ile bir¢ok rengi kademeli olarak karistirma yapmus olu-
ruz. Gradient islemi uygulamanin yapilacag: alana imleci siiriikleyerek
yapilir. Gradient, fareyle ilk tiklanilan nokta ile farenin birakildig1 nokta
arasma uygulanir. Bu iki nokta arasindaki tiim bolgelere gradient uygu-
lanmasimi istemiyorsaniz, dncelikle uygulamanin yapilacag: alani segin.
Gradient Tool aracini (3 secip uygulamay: gerceklestirin.

Uygulayacagmiz gradient’in ayarlarini arag secili iken tistteki Options
panelinden yapabilirsiniz.



506 WEB TASARIM REHBERI

Acilir gradient penceresinin sagindaki ok
tusu yardimiyla bir gradient se¢in. Acilan
pencerenin sag iist kisminda bulunan kiiciik
ok isaretine @ tikladiginizda acilan menii-
de Photoshop’ta bulunan hazir gradientlerin
listesi ve bazi ayarlamalar yer almaktadir.
Buradaki meniilere kisaca bir goz atalim.

Text Only ile gradientleri sadece isimleriy-
le listeleyebilirsiniz. Small Thumbnail se-
cenegi gradientleri birer kiiciik simge ile lis-
teler. Large Thumbnail secenegi de gradi-
entleri birer biiyiik simge ile listeler. Small
List kiiciik, Large List ise biiyiik ve her iki-
si de resimli olarak listeleme yapar.

Mew Gradient. ..

Texk Dnly

Small Thumbrail
Large Thumbrail
Srnall Lisk

Large Lisk

Preset Manager ..,

Reset Gradients, ,,
Load Gradients...
Save Gradients,
Replace Gradients. ..

Caolor Harmonies 1
Color Harmonies 2
Mekals

Moise Samples
Pastels

Simple

Special EFfects
Spectrurs

Reset Gradients menii 6gesini kullanarak kendi yaptigimz tiim gradi-
entlerden kurtulabilir ve Photoshop’un varsayilan gradientleri ile bas
basa kalabilirsiniz! Load Gradients ile de yeni bir gradient ekleyebilir-
sinz. Save Gradients secenegi ise hazirladigimiz gradientleri .grd uzan-
tist ile kaydedebilmeniz i¢indir. Replace Gradients yardimiyla da .grd
uzantili bir gradient dosyasin1 Photoshop’a yiikleyebilirsiniz.

E 5

Option panelinden Gradient agilir penceresinde secili durumda bulu-
nan gradientin iistiine bir kez tiklayarak Gradient Editor penceresini
acabilirsiniz.
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Gradient Editon

- F'rests . ®—| TR

harme: | derermel | R0

Gradient Type: | Solid b
Sroothness; %

— Stops

Sinacityt 86 Location |:| Delete
Color: _IE Location: | 56 I%

Acilan pencerede Name kutusuna olusturacaginiz gradientin adim gi-
rin. Gradient Type kutucugundaki segeneklerden Solid ya da Noise se-
ceneklerinden birini se¢in. Normal diizgiin bir gradient yapmak icin So-
lid secenegini kullanabilirsiniz. Piiriizlii yiizeylere sahip gradientleri
olustururken ise Noise se¢enegini kullanmalisiniz.

Alttaki renk paletinden gradientinizin rengini ve rengin baslangic¢ ve bi-
tisini tutamaglar yardimiyla ayarlayabilirsiniz. Paletin alt ve iist kenar-
larinda iken imlec el isaretine dondiigiinde tiklayarak yeni bir tutamag
ekleyebilirsiniz. Bu tutamagclar gerektiginde daha detayli gradientler
olusturmanizi kolaylastiracaktir.
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Tutamaclar silmeniz gerektiginde bunu, penceredeki Delete tuslarini
kullanarak yapabilirsiniz. Paletin alt1 kismindaki tutamaglar ile renkle-
ri, Ustteki tutamaclar ile de saydamlik ayarlarin1 yapabilirsiniz. Ayarla-
malarinizi tamamladiginizda New tusuna basarak yeni gradientinizi
olusturmus olacaksiniz.

Ardindan gradient tipini belirleyin. Kullanabileceginiz tiplerden Linear
Gradient (3 baslangictan bitise kadar diiz bir dogrultuda karistirma uy-
gular. Radial Gradient (%] baslangigtan bitise kadar dairesel bicimde ka-
ristirma uygular. Angle Gradient baslangigtan bitise kadar saat yo-
niiniin tersinde acili olarak karistirma uygular. Reflected Gradient =
baglangigtan bitise kadar yansimali olarak karistirma uygular. Diamond
Gradient (&3 baslangigtan bitise kadar elmas bigimli karistirma uygular.

Bir sonraki asama olarak karisim modunu ve Opacity degerini belirle-
yin. Eger renk gecislerinin siralamasini tersine ¢evirmek isterseniz Re-
verse kutucugunu segili hale getirin. Daha diizgiin bir renk gecisi icin
Dither kutucugunun segili olmasina dikkat edin. Renk gecisi i¢in imle-
ci calismaniz iizerinde istediginiz bir agryla siiriikleyebilirsiniz. Sadece
45° ve katlariyla uygulama yapabilmek i¢in SHIFT tusuna basili tutun.

Bovrya KovAsi

Paint Bucket Tool (Boya Kovasi) araci benzer ve bitisik pikselleri
renk ile ya da desenle doldurmak i¢in kullanilir.

[ & ¥ i Erm— ;}I:D Wodz: | Mormal ~ | padityi| 1009 b Talerance: |'s | [ anbi-alias [7] Contigusus []Al La\rers]

Arag secili iken iistteki Options panelinden ¢alismanizi ya da calismani-
zin sectiginiz kismini belirlediginiz 6n plan rengi ile doldurmak igin, se-
¢im kutucugundan Foreground secenegini secin. Eger se¢iminizi desen-
le dolduracaksaniz 6nce Pattern secenegini ardindan da yandaki acilir
kutucuktan uygulayacaginiz deseni secin. Karisim modunu ve saydamlik
degerini de belirledikten sonra artik araci kullanmaya baslayabilirsiniz.



DESENLER

Photoshop size pek ¢ok hazir desen sunmakta-
dir. Ayrica siz de kendi desenlerinizi olustura-
bilirsiniz. Bunun i¢in Rectangular Marquee
Tool araci ile desen olarak kullanacagiz bolge-
yi se¢in. Ardindan Edit>Define Pattern me-
niisiinii tiklaym. A¢ilan Define Name pencere-
sinden deseninize bir ad verin.

Gradient Tool aracinda oldugu gibi Paint
Bucket Tool aracinda da Options panelinde
desen se¢me acilir kutusunda yer alan resim-
de gordiigiinliz menii yardimiyla bir deseni
kaydedebilir ya da bir pattern dosyasin Pho-
toshop’a .pat uzantisi ile yiikleyebilirsiniz.

FILTRELER

Filtreler calismalariniza, 6zel baz1 efektler ek-
leme (karakalem, tablo... vd) ve goriintii dii-
zeltme (1s1ik efektleri, deformasyon... vd) is-
lemlerini hizlica ve kolaylikla yapabilmenizi
saglarlar. Programdaki tiim filtrelere Filter
meniisii altindan ulasabilirsiniz. Bir filtreyi bir
katmana uygulayabilmeniz i¢in o katmanin se-
cili olmasi gerekir. Eger filtre katmanin tama-
mina degil de bir kismina uygulanacaksa once-
likle o alanmi se¢im araglari ile segmelisiniz.
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Mew Patkerrm, .,

Texk Cmly

smiall Thurmbriail
Large Thiarnbrsil
Small List

Large Lisk

Preset Manager...

Reset Patterns.
Load Patterns,
Save Patterns. ..
Replace Patterns...

Arkist Surfaces
Calar Paper
Grayscale Paper
Mature Patterns
Paktterns 2
Pakterns

Rock Patterns
Texkture Fill 2
Texkure Fl




510 WEB TASARIM REHBERI

FILTRE GALERISI

Paint Daubs (56,7%)

Filtre meniisiindeki bir ¢ok filtreyi, filtre galerisi yardimiyla 6n izleme-
li olarak kullanabilirsiniz. Filtre galerisini Filter>Filter Gallery menii-
sii yardimiyla agabilirsiniz. Bu noktada yolumuza Filter meniisiindeki
filtre gruplarini taniyarak devam edelim.

ARTISTIC FIiLTRE GRUBU

Bu gruptaki filtreler genellikle sanatsal etkiler elde etme amaciyla kul-
lanulabilir.

Colored Pencil: Bu filtre ile renkli boya kalemleri ile ¢izilmis ve ¢ap-
raz olarak taranmis resim etkisi elde edebilirsiniz.

Cutout: Kesilmis renkli kagitlardan olusturulmus etkisi verir.

Dry Brush: Resimdeki sik kullanilan renklerle kuru firga teknigi ile bo-
yanmis etkisi olusturur.

Fresca: Calismamz sik bir bicimde uygulanmus fir¢a darbeleri ile boyar.

Neon Glow: Nesnelere 1s1ma etkisi vermek i¢indir. Burada 1sima etki-
si i¢in istediginiz bir rengi secebilirsiniz.
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Paint Daubs: Segeceginiz firga tipine ve firga ebatlarina gére boyama
yapar.

Palette Knife: Calismanizdaki detaylar1 gideren bir bigimde boyama
yapar.

Plastic Wrap: Calismaniza parlak plastik bir kaplama deseni uygular.

Poster Edges: Calismalarinizdaki renk sayisini azaltarak poster gorii-
niimii kazandirmak icin kullanabilirsiniz.

Rough Pastels: Calismanizda pastel boya ile yapilmus etkisi elde et-
mek i¢in kullanabilirsiniz.

Sponge: Bir siingerle boyanmis hissi veren belirgin dokulara sahip bir
goriintii elde etmek icin kullanabilirsiniz.

Watercolor: Calismanizda sulu boya ile yapilmis etkisi elde etmek igin
kullanabilirsiniz.

BLUR FIiLTRE GRUBU

Bu gruptaki filtreler, resimdeki komsu piksellerin renklerinin ortalamasi
olan yumusak gecisler uygulayip resmi bulaniklastirarak cesitli etkiler
elde etmenize olanak tanirlar.

Average: Resimdeki renklerin ortalamasini bulur ve resmi bununla
doldurur.

Blur & Blur More: Blur ve Blur More filtreleri renk gegislerini yumu-
satir. Blur More filtresi Blur filtresine nazaran daha giiclii bir etkiye sa-
hiptir.

Box Blur: Filtreyi sectiginizde agilacak olan penceredeki ayar siirgiisii
yardimiyla istediginiz bulaniklikta bir goriiniim elde edebilirsiniz.

Gaussian Blur: Filtreyi sectiginizde agilacak olan penceredeki ayar
stirgiisii yardimiyla istediginiz bulaniklik derecesine sahip puslu goriin-
tiiler elde edebilirsiniz.

Lens Blur: Calismanizdaki bazi nesnelerin odak olmasi diger kisimla-
rin ise geri planda kalarak bulaniklastirilmasi i¢in kullanabilirsiniz.

Motion Blur: Resminizi, filtreyi sectiginizde agilacak olan pencere yar-
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dimyla belirleyeceginiz yonde ve belirleyeceginiz yogunlukta bulanik-
lastirmak ig¢indir.

Radial Blur: Radial bir bulaniklik goriintiisii elde etmek icindir. Bura-
daki etki sizin filtreyi segtiginizde agilacak olan pencere vasitasi ile be-
lirleyeceginiz dondiirme derecesine ve dondiirme merkezine bagl ola-
rak olusacaktir.

Shape Blur: Oncelikle listeden hazir bir sekil secin ve boyutunu ayar-
layin. Seklin boyutunu Radius siirgiisiinii kullanarak ayarlayin. Boyut
fazla olursa bulaniklik da o denli fazla olacaktir. Ayrica hazir sekiller
haricinde dilerseniz farkl sekiller de yiikleyebilirsiniz.

Smart Blur: Daha ayrintili bir sekilde bulaniklastirma yapmaniza ola-
nak tanir.

Surface Blur: Kenar piksellerini koruyup bulaniklastirma islemini ger-
ceklestirir.

BRUSH STROKES FIiLTRE GRUBU

Bu filtre grubu da, ressam elinden ¢ikmiscasina birtakim sanatsal firca
darbeleri elde etmenize olanak tanir.

Accented Edges: Goriintiiniin kenarlarini daha vurgulu hale getirir.
Parlaklig1 arttirip azaltarak istediginiz etkiyi elde edebilirsiniz.

Angled Strokes: Goriintiiniin acik ve koyu alanlarini karsit yonlerdeki
firca darbeleri ile boyar.

Cross Hatch: Goriintii iizerinde ayrintilar1 yok etmeden, renkli kenarla-
11 kalemle tarama yapilmis etkisi verecek sekilde diizenler.

Dark Strokes: Koyu ve acik alanlar kisa ve uzun firca darbeleri ile
boyar.

Ink Outlines: Goriintiiniin ana hatlarin1 miirekkeple cizilmis etkisi ve-
recek sekilde boyar.

Spatter: Goriintiiye piiskiirtme tarzi boyama etkisi verir.

Sumi-e: Doygun firga darbeleri ile siyah miirekkep agirlikli bulanik bir
boyama iislubu kullanir.
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DISTORT FILTRE GRUBU

Bu filtre grubu, goriintiileri deformasyona ugratarak farkl sekiller elde
etmenize olanak tanir.

Displace: Goriintiiniin nasil deforme edilecegini agilir pencere yardi-
muyla sececeginiz goriintii belirleyecektir.

Glass: Goriintiiye bir camdan bakiliyormus izlenimi olusturur. Dilerse-
niz bir PSD dosyasi formatinda kendi cam efektinizi de olusturup kulla-
nabilirsiniz.

Lens Correction: Bu filtre yardimiyla goriintiilerde rastlanan mercek

hatalarimi diizeltebilirsiniz.

Ocean Ripple: Resme dalga efekti vererek su altindan goriiniiyormus
izlenimi dogurur.

Pinch: Goriintiiyii i¢e ya da disa dogru kaydirir.
Ripple: Dalga deseni olusturmak icindir.

Sheat: A¢ilan penceredeki kutuda goreceginiz egri yardimiyla goriintii-
yii deforme edebilirsiniz. Egri lizerinde istediginiz noktalara tiklayip sii-
riikleyerek istediginiz etkiyi elde edebilirsiniz.

Twirl: Goriintiide Angle siirgiisiinii kullanarak istedigini ag¢ida bir bur-
gu elde edebilirsiniz.

Wave: Ripple filtresinden daha fazla denetim imkam (dalga boyu, dal-
ga yliksekligi, dalga tiirii) veren bu filtre ile daha hassas dalga efektleri
elde edebilirsiniz. Dilerseniz Randomize tusu ile rastgele degerlere sa-
hip bir efekt de iiretebilirsiniz.

Zigzag: Zik zak seklinde dalgali bir goriintii elde etmek icindir.

NOISE FiLTRE GRUBU

Bu gruptaki filtreler, rastgele dagitilmis renklerle birtakim etkiler olus-
turmay1 amaglamaktadir. Ayrica bu filtre araciligi ile resimlerdeki bazi
problemleri (6rn: cizikler) de giderebilirsiniz.

Despeckle: Goriintiide renk gegislerinin oldugu bolgeler disindaki ki-
simlart bulaniklastirir. Bu sayede parazitlerin giderilmesini saglamis olur.
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Median: Goriintiiyii olusturan piksellerin parlaklik degerlerini karisti-
rir. Fotograflardaki hareket etkisini azaltma noktasinda bu filtreden fay-
dalanabilirsiniz.

Reduce Noise: Acilan pencereden yapacaginiz ayarlamalar dogrultu-
sunda goriintiideki parazitleri azaltir.

PIXELATE FILTRE GRUBU

Bu filtre grubundaki filtreler pikselleri kare, nokta... vb sekillerde grup-
layarak gosterirler.

Crystallize: Pikseller bu filtre uygulandiginda renkli ¢okgenler seklin-
de gruplandirilirlar.

Facet: Goriintiilerin iizerilerinde elle boyama yapilmis hissi veren bir
filtredir.

Fragment: Pikselleri birbirlerine kaydirarak bulanik bir goriintii olus-
turur.

Mezzotint: Acilan pencereden bir nokta tipi segerek rastgele bir desen
seklinde doniistiirebilirsiniz.

Mosaic: Goriintiiyii olusturan pikselleri kare mozaik seklinde goriintiiler.
Pointillize: Goriintiiyii olusturan pikselleri noktalar seklinde goriintiiler.

RENDER FiLTRE GRUBU
Clouds & Differance Clouds: Rastgele degerler kullanarak bulutvari
goriiniimde desenler olustururlar.

Fibers: Goriintiiden lif goriintiimlii desenler olusturur.

Lens Flore: Isigin mercege yansimasi efekti olusturur. Agilan pencere-
de goriintiiniin kiiclik resmindeki + (art1) isaretinden faydalanarak par-
lak 151810 olusacag1 merkez noktasin belirleyebilirsiniz.

Lighting Effects: Degisik 1sik sitillerini ve tiirlerini kullanarak gok
farkli aydinlatma etkileri elde edebilirsiniz.
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SHARPEN FIiLTRE GRUBU

Bu filtre grubu, bulanik goriintiileri netlestirmek igin kullanilir.

Sharpen & Sharpen More: Goriintiilere keskinlestirme ve daha ¢cok
keskinlestirme etkisi verir.

Sharpen Edges & Unsharp Mask : Sharpen Edges filtresi goriintii-
niin tamamin1 degil renk gegislerinin oldugu noktalar1 keskinlestirir.
Ayrmtili bir keskinlestirme islemi iginse Unsharp Mask filtresindeki
Amount Radius ve Threshold siirgiilerini kullanin.

Smart Sharpen: Goriintiideki aydilik ve gélgeli kisimlarin ne miktar-
da keskinlestirilecegini ayrintili olarak belirlemenize olanak tanir.

SKETCH FILTRE GRUBU

Bas Relief: Koyu renkli bolgeler i¢in 6n plan rengini, agik renkli bolge-
ler icinse arka plan rengini kullanarak kabartma efekti olusturur.

Charcoal: Bir kagit iizerine uygulanan boyalar ile olusturulmus poster
etkisi benzeri bir etki olusturur.

Chrome: Goériintiiden krom kapli bir yiizey etkisi olusturur.

Conte Crayon: Bu filtrede de koyu renkli bolgeler icin 6n plan rengi,
acik renkli bolgeler icinse arka plan rengi kullanilir. Bu sekilde tebesir-
le olusturulmus gibi bir doku elde edilir.

Photocopy: Fotokopi ile cogaltilmis etkisi olusturur.

Plaster: Koyu renkli bolgeleri ¢ikinti, agik renkli bolgeleri ise girinti
seklinde gosteren siva etkisi olusturur.

Stamp: Istampa kullanilarak yapilmis damga etkisi olusturur.

Water Paper: Renkleri dagitir ve birbirlerine karistirir. Boylece 1slak
bir kagida yapilmis resim etkisi verir.

STYLIZE FIiLTRE GRUBU

Diffuse: Renkleri dagitarak karistirir ve daha yumusak bir goriintii olus-
turur.
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Emboss: Goriintiiye kabarta etkisi verir.
Extrude: Uc boyutlu doku etkisi olusturur.

Find Edges: Goriintiide renk gecislerinin oldugu alanlar1 koyu ¢izgiler
ile cizerek cizim efekti olusturur.

Glowing Edges: Goriintiiye neon ile aydinlatilmig izlenimi kazandirr.
Filtre birka¢ kez tekrar uygulanarak etki degistirilebilir.

Solarize: Fotograflardaki negatif ile pozitif goriiniimleri katistirarak so-
larizasyon etkisi olusturur.

Wind: Riizgar efekti olusturmak i¢in kullanilir.
TEXTURE FiLTRE GRUBU
Craquelure: Kabartmali ve ince catlaklardan olusan bir etki saglar.
Grain: Goriintiiye degisik tiplerde doku eklemek igindir.
Mosaic Tiles: Kiiciik karolardan olusan bir goriintii olusturur.
Patchwork: Bu filtre ile kiigiik karelerden olusan bir goriintii elde edilir.
Stained Glass: Vitray etkisi elde etmek icindir.
Texturizer: Goriintiiye secilen dokuyu uygular.

Cizim
Photoshop ile ¢izim islemleri i¢in kalem ve sekil araglarini kullanaca-

81z. Bu araglar ile vektorel sekiller, yollar, ayrica web tasarimlariniz igin
meniiler, diigmeler... vb bir cok uygulamayu iiretebilirsiniz.

g:iZiM MODLARI

Kalem ve sekil araclarini kullanirken karsimiza ii¢ farkli
: —) mod cikmaktadir. Thtiyacimiza gore Options panelinden

gerekli olan modu se¢ip kullanabilirsiniz.

Bunlardan Shape Layers 151 sekilleri ayr1 katmanlarda olusturur. Ozel-
likle web sayfalar1 i¢in yapacaginiz calismalarda daha kolay ve daha de-
tayli bir bigcimde diizenleme olanagi sundugundan dogru tercih olacaktir.
Bir sekil katmani, renk dolgusu ve bir vektor maskesinden olusur. Sekil
cizerken merkezden disar1 dogru ¢izmek icin ALT tusuna da basili tuttun.
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|Nn:|rn'|a| :}C'paciiv: to0ss b |
Lock: || & & @ Fill:| 100% b |
= | [ ] @[ sheez
=] ] ﬁ. Shape 4

ii I:I Layer 0.

= & O ® 3 &3 F

Bu modda calisirken katmana bir baska sekil eklemek icin Options pa-
nelinden Add to shape area (+) tusunu @ secili hale getirin. Artik se-
cili olan katmana bir bagka sekil ¢izebilirsiniz. Bir sekli ¢ikarmak icinse
Subtract from shape area (-) tusunu ) secili hale getirin.

|1| Wk Paih

- Ehape 17 lertor Mask

Paths (1 modu ise Paths panelinden goriip kontrol edebileceginiz ge-
cici vektor yollart ¢izmek igindir.

Fill Pixels (2 modu da ayni katman iizerinde islem yapmak icindir. Bir
firca aracinin yaptigina benzer bir is yapmus olur.

Kullanabileceginiz en onemli araglardan biri olan Line Tool N aract
ile ilgili ayarlar1 yapabilmek icin de ara¢ secili iken Options panelinde-
ki Geometry Options ters okunu ™) tiklayin.



518 WEB TASARIM REHBERI

Acilan pencereden cizginize ok basi ve sonu ek- Arrowheads —
leyebilirsiniz. Ayrica ok baslarinin i¢ biikey [ e ; [ 1End
orani, genislik ve uzunluk degerlerini  (yiizde) ot
cinsinden belirleyebilirsiniz. Lengthi | 1000% |
| Cancavity: EJC

Diger sekil araglariyla kullanilan sekil 6zelliklerinden Unconstrained,
dikdortgen, elips ya da bir 6zel seklin boyutlarini fare ile siiriikleyerek
belirleyebilmek i¢indir. Fixed Size ile ebatlart W: ve H: kutularina gi-
receginiz degerlere gore belirlenecek sekiller ¢izebilirsiniz. From Cen-
ter kutucugunu segili hale getirerek de merkezden baglayarak genisle-
yen sekiller ¢izebilirsiniz.

KALEM ARACI

Simdi de Pen Tool (&) aracinin
nasil kullanildigina bir bakalim.
Arac1 tuval iizerinde bir noktaya,
ardindan da bir baska noktaya
tiklattiginizda iki nokta arasinda
diiz bir ¢izgi olusturulacaktir. Bu
noktalar1 devam ettirerek tikladi-
gini1z baglant1 noktalarindan olu-
san istediginiz gibi diiz ya da eg-
ri bir yol olusturabilirsiniz.

Yollar agik ya da kapali olabilirler. A¢ik yollarin iki ayr bitis noktasi
olmaktadir. Kapali yollar (6rn: ¢cember) ise siireklidir. Bir yolu kapat-
mak i¢in Pen Tool aracini ilk baglanti noktasinin {istiine getirin. Bu du-
rumda kalem aracinin yaninda i¢i bos kiiciik bir daire goriinecektir. Ar-
tik baglant1 noktasina tiklayarak yolu kapatabilirsiniz.

Bir yola yeni parcalar eklemek i¢in Add Anchor Point Tool aracini 3
Resim545 kullanabilirsiniz. Arag ile yolun istediginiz bir noktasina tik-
layin. Bu takdirde yeni bir nokta eklenecektir. Artik bu noktayi siiriik-
leyerek yolunuzda gerekli degisiklikleri yapabilirsiniz. Bir baglanti
noktasini silmek i¢inse, Delete Anchor Ponit Tool araci %7 ile silmek
istediginiz noktanin {izerine gelip bir kez tiklamaniz yeterlidir.
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Yaptiginiz bir se¢imi yola doniistiirmek
isterseniz, Paths panelinde bulunan Ma-
kes Form Selection tusunu = tiklaym.

Seciminiz Work Path adiyla yola do- — Fraeform Pen Options —
niistiiriilecektir. Yolun iizerine ¢ift tikla- CurveFit: | 2px |
yarak yolun ismini degistirebilirsiniz. [7] Magnetic
Bir nesnenin etrafinda, nesneye yapisan Wiiclh:
bir yol gizmek istediginizde Freeform ‘Cankrask:
Pen Tool araci %) secili iken Options =
. . . « . Ftequency; | 57
panelindeki Magnetic kutucugunu seci-
li hale getirin. Bu takdirde imleg, mik- | | [=/Pen Pressure

natislt kalem aracina & doniisecektir.

Ardindan Freeform Pen Options penceresindeki ayarlan dilediginiz
gibi degistirin. Artik nesnenizin etrafinda bir yol ¢izebilirsiniz.

Bu yolu se¢ime doniistiirmek i¢inse Paths panelinden Load Path As
Selection tusunu 2 tiklamaniz yeterli olacaktir.

METINLER

Photoshop ile yazi olusturdugunuzda bu yazi Layers paneline yeni bir
katman olarak eklenecektir. Bir yazi olusturmak i¢in Horizontal Type
Tool [T ya da Vertical Type Tool \T) aracglarini kullanacagiz.
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Araci sectikten sonra imleci yaziyi olusturacaginiz yere tiklayin ve yazi-
niz1 girin. Yeni bir satira gecmek istediginizde Enter tusuna basin.

elit. Ut bibendum, metus sit amet mattis accumsa n.|

';:Iui mi porttitor libero, venenatis posuere lectus urna
Dpc dolor. Nullam porta laciftia arcu sed pharetra. Pel-
lentesque habitant morbi tristique senectus et netus
£t malesuada fames ac turpis egestas.

RN

Bir metin olustururken imleci metni olusturacaginiz yere tiklamak yeri-
ne siiriikleyerek bir alan segebilirsiniz. Olusturdugunuz bu alan, girece-
giniz metnin de smurlarmi belirleyecektir. Yazdiginiz metin bu sinira
dayandiginda bir alt satirdan devam edecektir.

Sinir belirleme alaninin kdselerinde yer alan tutamaglar yardimiyla ala-
nin ebatlarmi degistirebilirsiniz. Koselerdeki bu tutamaclarin iizerine
geldiginizde imleg cift tarafli ok isaretine doniisecektir. Artik fareye ba-
sil1 tutarak alani istediginiz gibi biiyiitebilir ya da kiigiiltebilirsiniz. S6z
konusu alanin ebatlarini degistirirken alanin mevcut oranlarint korumak
icin siiriikleme esnasinda SHIFT tusuna da basili tutmalisiniz.

COFeR i
e MIES U e
elit. Ut ;hﬁdd%f Sitame
Hui mi poryy tﬂ:’;}m MELUS Sit amer m:ﬂf adipiscing ---o
¢ dolor, Nyfjam venenatis pnsuesaccumSHn, ’

lente F'O-'TaJI re |
i 5 ¢ dcinj e
| Que hab.ttanr Morbi ¢ la arcu seq

~~~~~~~~~~~ . Histique se
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Dilerseniz metin alanim1 dondiirebilirsiniz. Bunun i¢in metin alaninin
koselerindeki tutamaglar1 imleg ¢ift tarafli egri ok bicimde iken tutun ve
istediginiz yonde siiriikleyerek dondiiriin.

@ < 3
© i i

it
i

Bir metni bir yola ya da sekle ekleyerek de kullanabilirsiniz. Bu durum-
da metin eklediginiz yola gore devam edecektir. Metni yol boyunca iler-
letmek i¢in imleci metnin basina getirdikten sonra klavyeden bosluk tu-
suna basmalisiniz.

Yol iizerindeki yaziy1 tasimak veya dondiirmek igin 6ncelikle Path Se-
lection Tool %) ya da Direct Selection Tool (&) aracim secin. Imlec
(2] seklini alinca fare ile metne tiklatip siiriikleyin. Dondiirmek iginse
metni dikine siiriikleyin. Bir yolu metin ile beraber bir bagka konuma ta-
simak icinse Path Selection Tool &) araciyla yola tiklayip istediginiz
konuma siiriikleyin.

(|
i
Il

(7 & [rrscomm. v e [ @m0 wasee v|[=== |0 4|8

Metinlerinizi olusturan karakterlerle ilgili diizenlemeleri metin araci se-
cili iken Options panelinden yapabilirsiniz. Panelden metnin yaz: tipi,
punto, hizalama, renk... vd ayarlarin1 yapabilirsiniz.
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CHARACTER

| TR Alexei Copper... ’vt| Regular

4T | 72 pt Wk [ (aut) ¥
Ay | - | o v

IT | tooss T 0% |

J_‘._ﬂ,' 2 pt | Cﬂlnr:_
r¥@yrmeEPri ¥

| Turkizsh b | ay i Shrorig W |

Daha detayli ayarlamalar yapmak icin Character panelini kullanabilir-
siniz. Panelde, yaninda deger olan secenekleri kullanirken deger kutu-
cuklara dogrudan bir rakam girebileceginiz gibi simgeleri tiklayip sa-
ga-sola kaydirarak da mevcut degerleri degistirebilirsiniz. Ornegin bah-
settigim sekilde panel vasitasi ile dikey dl¢cekleme 1T ve yatay olcek-
leme T yapabilirsiniz.

- B
= oep |

EID_pt | El_ﬂpt—l
[¥] Hypheriate

Photoshop ile metinleri olusturan karakterleri detayli olarak bigimlendi-
rebildiginiz gibi paragraflart da bi¢cimlendirebilirsiniz. Bunun icin Pa-
ragraph panelinden yaralanabilirsiniz. Bu panel yardimiyla paragrafla-
11 hizalama, paragraflara girinti verme, tire koyma, paragraflarin iistle-
rinde ve altlarinda yer alacak bosluklar gibi ayarlamalar1 hizli bir bigim-
de yapabilirsiniz.
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Warp Text lz|

[E —
Style: | Mone Sed 1

=
Arc o =

BEnrh | T aec Lower I
| [ arc Upper =

‘ TR 2 arch
——— B Buge —
(| 3 shell Lawer i _i

| —ay 7 Shell Upper

E Flag
Wave
[ Fish
= Rise

EH Fishieye
£ Inflate
11 Soueere
FH Twist

Hazirladigimiz metinlere uygulayabileceginiz bir diger islem de carpit-
ma islemidir. Bu iglem icin bir metin araci segili iken Options panelin-
deki carpitma tusunu (L] kullanarak carpitma sitil se¢eneklerinin bulun-
dugu pencereye ulasabilirsiniz.

iy |

Bu pencereden bir stil segerek metninize uygulayabilirsiniz.

Bir metni gerektiginde sekle doniistiirebilirsiniz. Bu islem icin La-
yer>Type>Convert to Shape meniisiinii kullanabilirsiniz. Islemi ger-
ceklestirdiginizde yazi katmani vektor maskeli bir katmana doniisiir.
Olusan vektor maskesini gerektiginde diizenleyebilirsiniz. Fakat sekle
doniistiirdiigiiniiz i¢in metindeki karakterleri diizenlemeniz artik miim-
kiin olmayacaktir.
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WEB SAYFALARI
SAYFALARI DILIMLEME

Photoshop ile hazirladiginiz web sayfalarini dilimleyerek daha kiiciik
pargalara bolebilirsiniz. Bu sayede sayfalariniz tarayicilarda daha hizlh
bir sekilde yiiklenecektir. Bu arada gerekli HTML ve CSS kodlar1 da iire-
tilecektir. Bunun i¢cin Photoshop’un File>Save for Web komutunu kul-
lanabilirsiniz.

1
S, vl b gl
S —, T
i e

Simdi 6ncelikle Slice Tool aracini g4 secin ve tasariminizi dilimleyin. Bu
islem ile kullanici tabanli bir dilimleme yapmis oldunuz. Dilimleme isle-
minden sonra Slice Select Tool aract & . ile dilimleri yeniden hizalayabi-
lir, tastyabilir ya da yeniden boyutlandirabilirsiniz. Photoshop sizin dilim-
lediginiz alanlar haricindeki alanlar1 otomatik olarak dilimleyecektir.

Bir baska dilimleme yontemi olarak kilavuz ¢izgilerini kullanabilirsiniz.
Kilavuz cizgilerini siiriikleyip birakarak dilimlemek isteginiz yerlere
konumlandirin. Daha sonra Slice Tool aracini segip, Options panelin-
deki Slices From Guides tusuna tiklayn.
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Photoshop ile dilim aracindaki gibi esnek olmasa da katmanlari kulla-
narak da dilimler olusturabilirsiniz. Bunun i¢in Layers panelinden kat-
mant secin ve Layer>New Layer Based Slice komutunu tiklayin.

Olusturdugunuz bir dilimi ALT tusuna basili tutup siiriikleyerek ¢ogalta-
bilirsiniz. Slice Select Tool araci ile SHIFT tusuna da basili tutarak bir-
den cok dilim secebilirsiniz. Bu sekilde birden fazla dilim segili iken fa-
re ile sag tiklayarak acilan pencereden Combine Slices komutu ile di-
limleri birlestirebilirsiniz.

SESE web sayfaniz lizerinde bircok dilimleme islemi yaptiginiz-
da baz1 dilimler iist iiste gelebilir ve bunlar diizenlemekte zorluk ¢eke-
bilirsiniz. Bu noktada Options panelindeki resimde gordiigiiniiz tuslar
yardimu ile dilimlerin dilim y1gim i¢indeki konumunu degistirebilirsiniz.
Dilimi en iiste yada bir {iste tastyabilir ya da en alta gonderebilirsiniz. Bir
dilimi ya da dilimleri silmek i¢in dilimler secili iken Delete tusuna bas-
maniz yeterli olacaktir. Dilimleri silmek icinse View>Clear Slices me-
niisiinii  kullanabilirsiniz. Dilimleri kilitlemek gerektiginde ise Vi-
ew>Lock Slices meniisiinii kullanin.

Slice ODptions &|

Slice Type: ”I.rFage b |

Marne: | site_09

LIRL: | bbb ey, siteismnl, com

Target: | _self

Message Text: |_

Alt Tag: | rnenu_1|

! Dirmensions — —
w0 | wila7 |
v |:112 | H: _ﬁlg

Slice Background Type: | Walgl=] ._Q:ii Eackaound Colar [
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Slice Select Tool araci ile bir dilime ¢ift tiklayarak Slice Options pen-
ceresini agabilirsiniz. Bu pencereden dilim tiiriinii segebilirsiniz. Varsa-
yilan dilim tiirii Image’dir. Tiir olarak Image secerek resme bir URL
baglayabilir ve dilerseniz resmin arka plan rengini belirleyebilirsiniz.
Target kutucuguna blank ifadesini girdiginizde, baglant1 yeni bir ta-
rayici penceresinde goriintiilenecektir. Kutucuga _self ifadesini girdi-
Sinizde ise ayn1 tarayici penceresinde agilacaktir.

Slice Options m|

~ Slice Type: | Mo Irmage V| = Ti

‘ Text Displayed in Cell: ﬁ
Cancel
' |

— Dimensians .
X: |15 | wilaen | .
vi[se4 | Hi[494 ||

Slice Background Tyvpe: I_Ene W | Bachkoround Color: [

Bir web sayfasi sadece resimlerden olusmaz. Slice Options penceresin-
de dilim tipi olarak No Image secerek bu dilimin metin dilimi ya da bos
hiicre dilimi olmasini saglayabilirsiniz.

GARUNTULERI EN iYILESTIRME

Web icin hazirlayacagimiz goriintiilerin hem miimkiin olan en iyi go-
riintii kalitesine hem de miimkiin olan en kii¢iik dosya boyutuna sahip
olmalar1 gerekir. Bu islem icin File>Save for Web & Devices menii-
siinden yaralanabilirsiniz.
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Acilan pencere yardimiyla goriintiileri en iyilestirebilir, farkli dosya for-
matlari i¢in deneyip farkli dosya formatlarindaki yiikleme siirelerini de
gozlemleyebilir ve ardindan kaydedebilirsiniz. Kaydetmeden 6nce tara-
yic1 6n izlemesi de yapabilirsiniz.

GORUNTUYU KAYDETME

Gerekli ayarlamalar bitirdiginizde Save tusuna tiklayin. A¢ilan pence-
reden kayit tiirii olarak HTML and Images secenegini ardindan da Set-
tings boliimiinden Other secenegini secin.
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Output Settings

Settings: | Custam W |
e g
() Generate Tahle
Ernky Cells: | GIF, IMG WaH
pEcer Cel oy
(®) Generate £S5

Referenced: | By ID A |

Diefaulk Slice Maming

|doc. narne v |+ |underscore v !+
|Iayer name or slice no. v+ Inone :| +
|none v i+ !none W |

Example: MyFile_01

Other’1 sectiginizde yeni bir pencere agilacaktir. Bu pencerede Next tu-
su ile Slice ayar penceresine gelebilirsiniz. Burada Slice Output kis-
mindan Generate CSS radyo diigmesini secerek HTML c¢iktinizin CSS
kodlarin1 da icermesini saglayabilirsiniz. Boylece islemi tamamladigi-
nizda olusturdugunuz dilimleri igeren bir images klasorii ile HTML dos-
yanizi olusturmus olacaksiniz.

PHOoTosHOP CS4 AUTOMATE

Automate 6zellikleri sayesinde Photoshop CS4 ile bir ¢ok islemi oto-
matik olarak yaptirabilirsiniz.

AUTOMATE>BATCH

Batch 6zelligi ile birgok fotografa tek bir komut yardimiyla bir ¢ok is-
lemi tek seferde uygulayabilirsiniz. Ornegin bir¢ok fotografinizin ebat-
larin1 degistirmeniz ya da tiim fotograflar iizerine ayn1 metni eklemeniz
gerekiyorsa bunlari tek tek acip islem yapmak bir hayli zamaninizi ala-
caktir. Fakat Photoshop ile bu islemi bir ¢irpida yapabileceksiniz.
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ACTIONS

IrJ' [ (= 4 Default Actions

CA= Y e Giecion)

[ [ Frarme Chamnel - 50 pivel
I [ Wiood Frame - 50 pixel
fof | [ Cast Shadowe (bypel

o || [+ Wiater Refection (hype)
v 2 [¢ Custorn RGE to Grayicale
[;i E [+ Maolten Lead

il m! [ Make Clip Path (selection)
Wil [+ Sepia Toring (layer)
Wil [ Quadrant Colors

| E [+ Sawe Az Photoshop PDF

}
i
|

[¢ &radient Map

N > 1 3 3

<

Konuyu detaylandirirken oncelikle Actions Panel’ini taniyalim. Ciinkii
islemlerimizde bu panelden yaralanacagiz. Burada yapmamiz gereken
degisiklikleri tek bir fotografa uygulamak ve ardindan Actions paneli-
ne kaydetmek olacaktir. Ardindan Batch komutu yardimiyla bu islemi
istediginiz fotograflara uygulayabilirsiniz. Burada dikkat edecegimiz
husus, fotograflara uygulanacak farkli islemleri degil ayni islemler icin
Actions panelini kullanmaktir.

Simdi de Actions panelinin alt kisminda bulunan ve islemlerde kullana-
cagimiz tuslara goz atalim. Stop tusu (o calismaniza uygulayacaginiz
islemleri Actions paneline kaydederken kaydedilmemesi gereken bir is-
lem oldugunda ya da calismanizi tamamladiginizda bu tus yardimiyla
islemi durdurabilirsiniz.

Begin Recording @ tusu kayit islemini baslatmak i¢in kullamlan tustur.
Play Selection () tusu ise aktif olan ¢alismaniza bir islemi uygulamak
icindir. Bir sonraki tusumuz olan Creat New Set (&l ise yeni bir action
grubu olusturmak icindir. Creat New Action (21 tusunu da yeni bir acti-
on tanimlamak istedigimizde kullanacagiz.
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Simdi de gelelim actions panelindeki menii-
ye. Meniideki komutlan sirasiyla inceleye-
cek olursak:

Button Mode: Tanimlanan action’lar
renk siralamasiyla goriintiilenir. Buradaki
renkleri Creat New Action tusunu tikladi-
gimizda acilan pencereden belirliyoruz.

New Action: Yeni bir action tanimlamak
icindir.

New Set: Yeni bir action grubu olusturur.
Duplicate: Secilen action’t kopyalamak
icindir.

Delete: Secilen Action’1 siler.

Play: Segilen Action’1 ¢alismaniza uygu-
lanmak i¢in baslatir.

Start Recording: Kayit islemini baslat-
mak i¢indir.

Insert Menu Item: Action islemi haricin-
de bir menii 6gesi ekler.

Insert Stop: Menii eklemeyi durdurur.
Insert Path: Path eklemek igindir.

Action Options: Action Options pence-
resini agip gerekli diizenlemeleri yapmani-
za olanak tanir.

Button Mode

Mews Action. ..
Mews Sek,
Duplicate
Delets

Flay

Skart Recording
Fecord Again, .
Insert Menu Item,..
Insert Stop,,,

Action Options. .
Plavback Cptians,.,,

Clear All Actions
Reset Actions
Load Actions, ,,
Replace Actions, ..

Commards
Frames
Image Effects
Production
Text Effects
Textures
Yideno &ctions

Close
Clase Tab Group

Playback Options: Action’1 yeniden oynatabilmek igindir.

Clear All Action: Mevcut tiim action’lar1 silmek i¢indir.

Reset Action: Action’1 baslangi¢ ozelliklerine dondiirmek amaciyla

kullanilir.

Load Action: Bir action’1 yiiklemekte kullanilir. Action’lar Photoshop

CS4>Presets>Action dizininde bulunurlar.
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Replace Action: Action’1 degistirmek icindir.
Save Action: Action’1 kaydetmek igindir.

Hazir action’lar: Meniideki Commands, Frames, Images Effects,
Production, Text Effects, Texture, Video Action 6geleri Photoshop
CS4 ile birlikte gelen hazir action’lar olup, dilediginizi segerek kullana-
bilirsiniz.

e 7
Sef: | Default Actions V‘
oy
Action: | Vignette (selection) v‘
[ Source: Ig\der "! =

i [owerride Action “Open” Commards
| Oinclude Al Subfolders

| [ suppress File Open Options Dialogs
‘ [Jsuppress Color Profile Warnings

[~ Destination; | Folder W —_— —
w

| [override Action *Save As” Commands
‘ File Marming —————————————————— — —_
Example: MyFile.gif |

‘Euahemt Mame v } + i extensian ~ | +
‘ )+ » | +

| o 8
| |

Starting serial#: | 1

|| Compatibility: windows [IMac 05 [ Unie |

[ Errors: Stonan’nrs v

Simdi de File>Automate>Batch komutu ile resimde gordiigiiniiz
Batch penceresini agalim ve pencere yardimi ile yapabileceklerimize bir
bakalim. Boylece action uygulanacak onlarca ¢alismayr agmaniza da
gerek kalmayacaktir.

Set: Uygulanacak action grubunu belirler.
Action: Uygulanacak action’1 belirlemek igindir.
Source: Calismalarin konumu belirtmek icindir.

Import: Kamera, scanner... vb harici kaynaklardan alinan ¢alismalara
action uygulanmasini saglamak icindir.
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Bridge: Bridge’den alinan ¢alismalara Action uygulamayi saglar.
Choose: Calismalarin konumu gostermek igindir.

Override Action “"Open” Commands: Bir action kaydedilirken
Open komutu kullanildiysa bu secim kutucugu isaretlenmelidir. Aksi
halde Batch uygulamasi yapilamayacaktir.

Include All Subfolders: Secilen dizinin alt dizinlerine de action uygu-
lanacaksa bu kutucuk secilmelidir.

Suppress File Open Options Dialogs: Action uygulamas: esnasinda
diyalog pencerelerinin agilmasini engeller.

Supress Color Profile Warnings: Renk profil hata diyalog pencerele-
rinin a¢ilmasini engeller.

Destination: Bu acilir kutucuk, action uygulanmis ¢alismalarin kayde-
dilme durumunu se¢mek icindir. None secenegi, action uyguladiktan
sonra kaydetmez. Save and Close secenegi ise action uyguladiktan son-
ra ¢alismalar1 kaydedip kapatmak icindir. Folder ise belirlediginiz kla-
sorii gostermek i¢in Choose tusunu aktif etmek igindir.

Choose: Action uygulanmis ¢calismalarin kaydedilecegi yeri belirlemek
icindir.

Override Action “Save As” Commands: Action olusturulurken Sa-
ve ya da Save As komutu kullanilmadiysa bu se¢im kutucugu isaretli ol-

malidir. Aksi takdirde calismalarinizi kaydetme islemini elle (manuel
olarak) yapmaniz gerekir.

File Naming: Calismalariniza belge ismi, tarih, seri no eklemek i¢in bu
boliimii kullanabilirsiniz.

Starting Serial: Calismalara bir baslangi¢c numarasi vermek igindir.

Compatibility: Calismalarimz igin platform (Windows, Mac, Linux,
Unix) secimi igindir.

Errors acilir kutucugundaki Stop For Errors secenegi ile bir hata
meydana gelirse action’1 durdurabilirsiniz. Log Errors to File ile de ha-
talarin kaydim tutabilirsiniz.
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Penceredeki tiim ayarlamalar1 bu agiklamalar 1s1ginda tamamladiktan
sonra OK tusunu tikladiginizda islemler otomatik olarak uygulanacaktir.

AUTOMATE>CREAT DROPLET

Olusturdugunuz action’lar1 ¢calismalariniza daha hizli bir bigimde uygu-
layabilmek icin Creat Droplet komutundan yararlanabilirsiniz. Burada
sistemin isleyisi, hazirlanan action’larin .exe uzantili kiiciik bir program
olarak kaydetmek ve yukarida anlattigim batch islemlerini her seferin-
de tekrar yapmak yerine icinde islem yapilacak uygulamalar1 barindiran
klasorii hazirladiginiz bu Droplet iizerine siiriikleyip birakmak seklin-
de olmaktadir.

- Save Droplet In 7
C\Documents and Settings\ahdes\Belgelerimi\ResimlerimS00x600 Untitked. exe [W]
Flay
Sat: igemt;tmins' \:I
Action: :ﬁ\ngnette (selection) Vi

[Cloveride Action "Open® Commands
Clincluds Al Subfolders

[l uppress File Open Options Dialogs
[ suppress Color Profile Warnings

Destination: | Folder sl ‘

C\Documents and Settingsahdes\BelgelerimiResimlarimiS00x600Y
[overide Action *Save As* Commands
— File Maming

Exarnple: MyFile.gif

‘ Document Mame i+ Ig&enswun v ‘ o
\ ¥+ 3+
\ ¥ +| -]

| Starting serial#: | 1

f Compatibility:

[CImac o5 Clunix

~  Emors: |

fiems = [Specify what ta do when errors are encountered |

Hemen File>Automate>Creat Droplet ile penceremizi agcalim. Gordii-
giiniiz gibi penceredeki ayarlamalar Batch penceresini ile aynidir. Fark-
It olarak Save Droplet In ile olusturacaginiz .exe uzantili programin
adin1 ve kaydedilecegi yeri belirleyebilirsiniz.
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UYGULAMALAR
GOLGE EFEKTI

Ik olarak resminizi agin ve resminizi ihtiva eden katmam Duplicate
Layer komutu ile ¢ogaltin.

Cogalttigiiz katmanda Magic Wand Tool araci ile resmi secin ve

Gradient Tool ile gradient uygulayip secimi Select>Deselect meniisii
yardimi ile kaldirin.
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Ardindan Edit>Transform>Perspective ile resmin iist kismin daraltin.

Bir sonraki asama olarak da Edit>Transform>Distort ile kontrol nok-
talarindan cekistirerek goriintiiyii yatirin.

|

O
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Simdi de Filter>Blur>Guassian Blur filtresi uygulayin. Agilan pence-
rede Radius degerini 2,5 olarak degistirin. Son olarak filtre uyguladigi-
niz bu katman1 Layers panelinde asil resminizin altina alin.
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REsSMiI KARAKALEME gEViRMEK

Oncelikle resminizi agtiktan sonra Layers panelinden katman iizerine
cift tiklayarak resmin arka plandan katmana doniismesini saglayin. Ar-
dindan katman sag tiklayip acilan meniiden Duplicate Layer komutu
ile ¢cogaltin. Ayni islemi tekrar ederek katmani bir kez daha cogaltin.

Simdi ilk kopya katmani secip Image>Adjustments>Desaturate ko-
mutu ile katmani siyah-beyaz yapin. Ayni islemi diger kopya katmana
da uygulayin.

Daha sonra iistteki kopya katmani se¢ip Image>Adjustments>Invert
komotunu uygulayin.

Ardidan katmanin Blending degerini Color Dodge olarak degistirin.
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Son olarak yapmaniz gereken Filter>Blur>Gaussian Blur komutu ile
Gaussian Blur penceresini acip Radius degerini deneyerek resme en
uygun olacak sekilde ayarlamak olacaktir.

METNI RESIMLE DOLDURMAK
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Ilk olarak resminizi agin ve iizerine bir metin girin. Boylece elinizde bir
resim bir de yazi katmani olacaktir.

Ardindan resim katmanini yazi katmaninin iizerine ¢ikarin. Son olarak
da imleg iki katman arasinda iken ALT tusuna basili tutup imle¢ degis-
tikten sonra iki katman arasina tiklayin. Sonug resimdeki gibi olacaktir.

ANIMASYON UYGULAMASI

Oncelikle animasyonda kullanacaginiz nesneyi segin ve arka planindan
temizleyip transparent yapin. Ben ornek olarak bir araba resmi kullan-
dim. Ardindan bir yeni katman olusturup resminizi bu katmana yapisti-
rin. Sonraki asama olarak animasyonunuza bir arka plan rengi verebil-
mek icin yeni bir katman daha ekleyin. Eklediginiz yeni katmani resmi-
nizin oldugu katmanin altina alin.

ANIMATION (FRAMES) IHMEASUREMENTLOG

Ardindan Animation panelinden kare cogaltma tusu &l ile animasyon
karenizin bir kopyasini ¢ikartin. Eger Animation paneliniz agik degilse
Window>Animation meniisii yardimiyla agabilirsiniz.
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Simdi de kopya kare secili iken nesnenizi ¢alisma alaninin sonuna go-
tiiriin.

Tween |E|

Twizen With: | Prewious Frame EEI |
Frames to Add:

— Lavers
&) all Layers
(O Selected Layers

— Parameters
[¥] Paosition
[] opacity
[V]Effects

Ardindan Animation panelindeki Tween tusuna ] tiklayarak Tween
penceresini agin. Pencerede Frames to Add kutucuguna 20 degerini gi-
rin. Bu deger animasyon karelerinin sayisini ifade etmektedir. Karelerin
say1st uygun bir degerde ise animasyon daha gercekgi goriinecektir.
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ANIMATION (FRAMES)

==

Osec.” Osec.” Osec.® Osec.¥ Osec.” Osec” Osec” | Osec.¥ Osec.” 0sec.¥ 0s

Forsver v [ «l B IB[% [ al & £ il | =]

Resimde gordiigiiniiz gibi kareler verdiginiz degere gore cogaltildi. Ar-
tik animasyonu oynatma tuglar (45 S " # 1¥] yardimiyla test edebi-
lirsiniz. Artik son islem olarak File>Save for Web & Devices meniisii
yardimiyla animasyonu GIF formatinda kaydedebilirsiniz.

Diger uygulamalar gibi bu uygulamanin dosyasini da kitabinizin DVD
ekinin Uygulamalar klasoriinde bulabilirsiniz.

METIN DUZENLEME

- Web Tasarim Behiberi

Uygulamaniz i¢in istediginiz ebatlarda yeni bir katman agip yine iste-
diginiz edatlarda ve yazi tipinde olacak sekilde metninizi girin. Ardin-
dan yazi katman secili iken katmana cift tiklayarak ya da Layer>La-
yer Style>Blending Options meniisii yardimiyla Layer Style pence-
resini agin.

Layer Style E|
Styles e 2w fhalils—————— '} oK ]
— Structure ——— —————— = |

Blending Dptions: Default | Blend Made: |Multiply ) - Caricel
Drop Shadow b - P

opsty! 3w New ..
[[] Inner Shadow ;

Angle; [* [#]use Global Light [ Preview
[ outer Glove e ® 1zt o6 = o
[ Inmer Glaw Distarice:  J————— |5 px
[l Bevel and Emboss Spreadi ———{F——— E .
[l Centour | izt L i fex
[ Texture — Buaity o
[ satin
Conbour: Anti-aliased
[ Calor Sverlay
B — T [

[ G adient Cwerlay eiselld O
[ Pattern Owerlay Layer Knocks Qut Drop Shadow
[ strcke
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Simdi metninize sekil vermeye Drop Shadow ile baslayabilirsiniz.
Drop Shadow ayarlarini resimdeki gibi yapin. Bu ayarlar ile metne uy-
gulayacagimiz golge efektinin yoniinii, rengini, siddetini, saydamligina...
vb ozelliklerini ayarlamis oluyorsunuz.

Layer Style

Styles

Elending Cptions: Default

Drop Shadaow
[ Inmer Shadaw
[ outer Glow

[ 1nmer Glow

Bevel and Emboss

[ satin

[ Calar Cwerlay
[l Gradient Overlay
[] Pattern Cwerlay

[ strake

— Bevel and Emboss ———————— —

— Structure —— ——

Style: |Inner Bevel »

Technique: !Smooth w
Diepth; — EE]%
Direction: @Up ODown
IR Tt . pa— @px
Softemt(}——— [0 |px
— Shading -
Angle: |_130 @
[¥]use Global Light
Altitude: IEP

Glass Contaur: m [#] anti-aliased

Highlight Mode! | copaan \r|
| Opacityt ————— 1—— |70 1%
Shadow Mode: |
| | Swerlay | -
| Cpacity 7J 100 )

(%]

Ol
Cancel

Mew Style,..
Preview

Simdi de Bevel and Emboss ile devam edin.
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Layer Style
Styls PR
— Structure —
Blending Cptions: Default Elend Made: |Normal 2 - Cancel
- N T
[#|RFop Shadei Opacityy ——————— [ 10 [% Mew Style...
[C1rmer Shadow
Angle: 2 Preview
[ outer Glow = @ |45—|
[Cinner Glaw Distapce; g3 ——— | 8 P
Bewvel and Emboss Sizer — I__1_4 E2 H
| Anti-aliased
[ contaur Conkaur I ;
R
[ Texture

[ Calor Crwerlay
[ Gradient Cwerlay
[l Pattern Gverlay

[l stroke

Bir sonraki asama olarak Stain icin gerekli ayarlamalar1 yapin.

Layer Style E'
Styles — Color Overlay oF |
— Color

Blending Options: Default e Ty @-
¥ Drop Shadow st 3 |?U_ % —_—
[l Inmer Shadow _- Prev-iew
[ outer Glow
[ irner Glow
EBevel and Emboss i

[ Contaur

[ Texture
Satin

Color Overlay

[l Gradient Owerlay
[CIPattern Cwerlay

[ stroke

Bu sefer sira Color Overlay ayarlarinda.
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Burada ben kirmizi rengi sectim. Siz dilediginiz baska bir rengi de se-

cebilirsiniz.

Layer Style

Shyles

Blending Options: DeFault

[¥]Drop Shadaw
[Clirner Shadaw
[ outer Glaw
[ 1Irner Glow
[#]Eevel and Embossz
[ Contour
[ Testure
Satin
Color Cwerlay
[ aradient Overlay

[ Pattern Crwverlay

— Stroke

— Structure

Eland Mode: | yarmal

Opaciby

o pr
Pasition: ‘E|

v

[————————y 10 k3

Colar: l:l

— Fill Type: | color w

%]

K

Cancel

Mesw Style, ..

Previey

L1

Ve son olarak Stroke boliimiindeyiz. Renk olarak beyaz’1 sectik.

Wweb Casaniin nediber

'l

—

Ve evet iste sonug. Tabi bu sonug kisisel begeniyi yansitmakta. Siz
DVD ekindeki PSD dosyasi iizerinde oynayarak daha farkli etkiler ve so-
nuclar elde edebilirsiniz.
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WEB 2.0 BADGE YAPIMI

Ilk is olarak File>New ile 150*150 ebatlarinda yeni bir belge agin. Ar-
dindan Custom Shape Tool ] aracina tiklayin.

30 [T 1 [P~
1@ O\
L 4® IO I8
Y

G QOK

L i

J 8 Point Skar i ‘V

10|80 !
KA

Arag secili iken Options panelinden once Fill Pixels @ modu tusunu
aktif hale getirin. Ardindan da Shape acilir kutucuguna tiklayin. Pence-
reden 8 koseli yildiz seklini se¢in. Sekil goriinmiiyorsa pencerenin sag
iist kismindaki kiiciik ok isaretine tiklayin. A¢ilan meniiden All segene-
gini ile mevcut tiim sekiller Shape penceresinde goriiniir olacaktir. Ge-
ometry Options ters okunu & tiklayarak Unconstrained radyo diigme-
sini secin ve fare ile siiriikleyerek istediginiz boyutlarda yildizinizi ¢izin.

Katmana sag tiklayarak Layer me-
niisiinii acin ve Duplicate Layer...
ile katmanin bir kopyasini ¢ikartin.
Ardindan Edit>Transform>Rota-
te meniisiinii tiklaym. Beliren tuta-
maclar yardimiyla ikinci katmani
dondiiriip resimdeki hale getirin.
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Simdiki amacimiz bu iki sekli birlestirmek.
Bunun icin Layers panelinde CTRL tusunu
basili tutarak iki katmani da segili hale geti-
rin ve CTIRL4E tuslar1 yardimiyla seklinizi
olusturun.

Sirada renk ayarlar1 var. Ama Oncelikle Layers panelindeki Lock
Transparent Pixel (5] tusunu aktif edin ki gradient efekti sadece yil-
diziniza uygulansin. Yildiziniz igin istediginiz 6n plan rengi belirleyin
ve ardindan Gradient Tool aracini kullanarak gradient efekti olusturun.

Layer Style |§|
— Structure
Elending Cptions: Default Bland Mode: @-
Opatyi — g [ |%
[ Inner Shadow 3
[] outer Glaw Angle: @ ° Use Global Light
[ Inner Glaw Distance: -~ j———— px
[[]Bevel and Emboss Spreadi (fy———— [ 1 S .
[ Centour Sieeh i ———— px
[ Texture il
S h Contour: m Anli-aliased
[ calor Cverlay
[ Gradient Overlay N e —— _U_!%
[] Pattern Cowarlay [¥]Layer knocks Out Drep Shadow
[ stroke

Renk isleminden sonra ¢alismaniza biraz da
efekt kazandiralim. Once katmana cift tikla-
yarak pencerenizi a¢in ve Drop Shadow uy-
gulayin.
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Calismanin Drop Shadow uygulanmis hali resimdeki gibi oldu. Ardmn-
dan Size degerini 2 piksel olarak Bevel and Emboss uygulayin.

=
Layer Style [X |
Styles okesd
— Structure
Elending Cptions: Default Elend Made: IOuerlay—v| e
] Drop Shadk ; e e
S Spachyy & [s0 | Mew Style,..
[l Inner Shadow .
Angle: T Previg
[ outer Glow e e
[ inner Glow Distameet (f—————————— [z |px
EBevel and Emboss cpepys =T @ '
[ contour e [lanti-zliazed
In\rert
|:| Texture

[ Color Overlay
[ Gradient Overlay
[] Pattern Cnwerlay
[ stroke

Simdi de resimdeki gibi Stain uygulayin.

Artik pencereyi OK ile kapatabilirsiniz. Bir
sonraki asama olarak yapmaniz gereken yeni o
bir layer daha olusturmak.

Ardindan Elliptical Marque Tool arac ile
sekin lizerinde bir alan secip beyaz renk ile
doldurun. Daha sonra imleg iki katman ara-
sinda iken ALT tusuna basili tutup imle¢ de- |
gistikten sonra iki katman arasina tiklaym. \ /
Boylece iki katmamn iligkilendirmis oldunuz. (
Son olarak bu katmanin opacity degerini 25
olarak ayarlayn.

Iste eseriniz hazir! Dilerseniz yildizin iizerine
bir metin de ekleyebilirsiniz.
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WEB SITE TASARIMI

/New
Marmie: | web_sitem ok oK |
- Presat: | Custom e
width: | 1000 || poeets 9| | Dslete preset
Height: | 800 || pivets v
= Device Central...
Resolution: | 72 || pixelsfinch vl
Color Mode: | RiGE Color V-i | 8 hit ~|
Background Contents: | White V|
Image Size:
¥ | Advanced 2,290

Son olarak dilerseniz birlikte bir web arayiiz tasarimi yapalim. Oncelik-
le 1000%800 ebatlarinda beyaz arka plana sahip yeni bir belge agin.

Ardindan yeni bir katman olusturup Rectangular Marquee Tool L]
araci ile resimdeki gibi sitenin ana gévdesini secin.
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Daha sonra Gradient Tool aracint 3] ve gradient efektinde kullanaca-
Sin1z renkleri se¢ip, secim alaninda SHIFT tusuna basili tutarak imleci
yukaridan asagiya dogru siiriikleyerek efekti resimdeki gibi olusturun.
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Bir sonraki asama olarak yeni bir katman olusturup sitenin en altinda
yer alacak footer kismumi da yine Rectangular Marquee Tool ‘=4 ara-
c1 ile secip, se¢imi istediginiz bir renk ile doldurun.

Layer Style x|
= had
Styles Tk
— Structure |
Elending Options: DeFault | Bl it ||\"||_|It|pIy—V||:| | Cancel
Drop Shadow e
nner Shadaow
Ainigle: [= © [F]use slobal Light [Hpreview
[[] uter Glow s Felll) Rl e
[l 1rner Glaw Distance; (J————— [ 3 px
[[]Eevel and Emboss | R |_El #*
| o =
[ Contaur S i B
|
[ Texture — Quality
[ satin
Conbour [#] &nti-alizsed
[l Coler owerlay
[ Gradient Sverlay EEEE i_|%
[ Patterr Crarlay [#]Layer Knocks Out Drap Shadaw
[Clstroke

Dilerseniz footer kisminin daha belirgin ve estetik goriinmesi igin ¢gesit-
li efektler uygulayabilirsiniz. Biz burada 6rnek olarak resimdeki gibi
Drop Shadow uyguladik.
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Simdi bir katman daha olusturun ve {istte meniilerin yer alacagi boliimii
de secip istediginiz bir renkle doldurun.

Layer Style

Shyles — Drop Shadow =

— Structure

Elending Cptions: Crefault Blend Mode: |N0rma| - - Cancel
W S| : = —=li=x
E Drop Shadow Dpachit, ———————%— [81 % Few Style...

[lIrmer Shadow :
[ Outer Angle; @ [30  |° [Juseslobal Light Preview
ter [=l"
[ trmer Glowe Distarice: 3 [5 |px
[IEevel and Embass Spresd: b [1 o .
[l Cantaur ST 1 e e 28 px
[ Texture = _|
[ 5atin
Cantar: [#] arti- aliased
[l Color Crverlay |
[ aradiant Cratlay Moigey (b [ [%

[ Pattern owvarlay Layer Knocks Cut Drop Shadow
[ straks
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Menii cubugunu da ana gozdeden ayirmak i¢cin Drop Shadow efekti uy-
gulaymn.

/Layer Style

—
(%]

Shyles — Gradient Overlay

— Gradiant

Eleriding Crptions: Crefault Elend Made |N0rmal v_l

Crop Shadow i . E

[“ICrep Opacityt —— [ = MNew Style...

[ Inner Shadow i aelignits

: v i
I [ ~| [FReverse Preview
[ outer Glow Stylet || inaar v.| Align with Layer

[ Iriner Glow
. o
[[JEevel and Emboss Angle: @ |Z| .
[[] Contaur Scalay, ———% 71 %
[C] Texture E——
[ =atin

[ Color Overlay

Gradient Dverlay

[ Pattern Swerlay

[Cstroks

Menii ¢ubuguna bir de gradient efekti vermek icin resimdeki gibi Gra-
dient Overlay uygulayin.
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Meniiniin son hali resimdeki gibi olmalidir. Simdi yeni bir katman da-
ha olusturup sececeginiz Brush Tool araci ve ince uclu firgalarla iste-
diginiz renkte, resimdeki gibi sayfay1 boliimleyen cizgiler ¢izin. Diiz
cizgiler cizebilmek ic¢in ayn1 anda SHIFT tusunu da basili tutmalisiniz.
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Anssayfa  Referanslnm  Hakkimda  Tetigim

Artik resimdeki gibi meniiye, gerekli menii 6gelerini Horizontal Type
Tool araci ile istediginiz fontu kullanarak yazabilirsiniz.
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BENM STEM

Anasayfa  Referanslanm  Hakkimda  Ietisim

Sira header kismini olusturma geldi. Tasarimin iist kisminda bos kalan
alan secip istediginiz bir renkle doldurun. Horizontal Type Tool araci
ile istediginiz font ile site adin1 girin.

Ayrica header’a daha 6nce 6grendigimiz bilgilerin 15181nda resim, firca
ya da filtre ekleyebilirsiniz. Ben 6rnek olmasi igin sadece bir metin ve
bir fir¢a kullandim.
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BENM STEM

Anmsayfa  Referenslanm Hakkimda  letigim

Deneme Deneme Deneme Deneme Deneme Deneme
Deneme Deneme Deneme Deneme Deneme Deneme
Denemes Dename Deneme Deneme Depeme Densme
Dencme Deneme Denarme Deneme Depeme Dencme
Deneme Deneme Ceneme Deneme Deneme Deneme
Reneme Dename

Deneme Denems
Deneme Denems
zneme Ceneme Deneme Deneme Deneme Leneme DC“Cmg
ename Jeneme Deneme Deneme Deneme Deneme Denemsa

zneme Deneme Deneme Deneme Dencme Deneme Deneme
Deneme Densme Ceneme Deneme Deneme Deneme ;?Cﬂf-'mt Deneme
Deneme Deneme Deneme Deneme Deneme Deneme Ceneme Denems
Deneme Dengmea Ceneme Denems
Deneme Deneme
Deneme Denemea
Ceneme Denema

Son agsama olarak da sitenin gévdesine birkag¢ resim ve metin ekleyelim.
Alacagimiz sonug resimdekine benzer olacaktir. Siz degisik ebatlarda re-
simler ekleyerek ya da siitun sayisii degistirerek daha 6zgiin tasarim-
lar olusturabilirsiniz.

Artik 6nceki sayfalarda 6grendiginiz gibi Slice Tool #] aract ile resmi
dilimleyebilir ve File>Save for Web komutunu kullanarak ¢alismani-
zin HTML c¢iktisini elde edebilirsiniz.
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Calisma Alani 557 Semboller ve Time Line 588
Galisma Sahnesi 560 Animasyonlar 588
Dosya ithal Etme 563 Classic Tween 589
Yayinlama Ayarlari 564 Sekil Animasyonlari 593
Paneller 565 Metinler 595
Time Line 571 Metinlere Maske Uygulama 596

Grafikler 576 Ses & Video 597
Pencil Tool 576 Ses Dosyalari ile Calismak 597
Rectangle Tool & Oval Tool 577  Videolar ile Calismak 599
Free Transform 579 CS4 Yenilikler 600
Pen Tool 581 Deco Tool 600
Secim islemleri 582 3D Rotation Tool 603

Semboller 584 3D Translation Tool 603
Yeni Sembol Olusturma 584  Motion Editor Panell 603
Sekilleri Sembole Motion Presets Paneli 605
Donlstlirme 585 Spray Brush Tool 607
Sembol Ozellikleri 586  Bone Tool 607

Adobe Flash CS4 programu ile farkli tiirde animasyonlar iiretebilirsiniz.
Ayrica web siteleriniz icin gerekecek banner, buton... vb ¢alismalardan
tutun da sifirdan bir web sitesi tasarlamaya kadar bir ¢ok tasarim calis-
manizda da Flash programidan yaralanabileceksiniz.

Detaylara gegcmeden 6nce, su ana kadar ii¢ adet Adobe programi gérmiis
oldugumuzdan hareketle, sz konusu programlardan asina oldugunuz
benzer hususlara cogu konuda hi¢ deginmeyecegimi, bir ¢cok konuda da
kisaca deginerek, 6zellikle Flash programina has farkliliklar ve 6zellik-
ler iizerinde duracagimi belirteyim. Boylece sikici tekrarlardan ve kita-
bin gereksiz yere uzamasina sebep olmaktan da kurtulmus olacagiz.

CALISMA ALANI

Adobe Flash CS4 programinin ¢alisma alani kitapta gordiigiimiiz diger
Adobe programlartyla bir ¢cok benzerlikler gostermektedir. Flash CS4
ile de islerimizi paneller, ara¢ cubugu, meniiler... vd 6zellikleri kullana-
rak yapacagiz.
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=

Unilithed-2* X

Edt Vew [neert Modfy Test Cofmands Contol Detug Window Hel |

TIFELINE
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| 'mioWTi Muks e B T —ohi

Calisma alanini, Animator, Classic, Debug Designer, Developer, Es-
sential seceneklerinden her hangi biri ile kullanabilirsiniz. Burada han-
gi segenegi tercih edeceginiz daha ¢ok yapacagimiz calismanin icerigi
ile ilgili olacaktir. Resimde Essential se¢enegini goriiyorsunuz. Ayrica
gerektigi durumlarda New Workspaces... ile kendinize 6zel bir ¢alisma
alan1 da hazirlayabilirsiniz.
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Open a Recent Item Create New Create from Template
9 Open.. B Flash File (ActionScript 3.0) T overtising
‘ Flazh File ( ActionScript 2.00
i Flash File (Adobe AR) Extend
i Flash File (Mabie) 8 Fissh Exchengs

T ActionScrint File

ActionScript Communication File

/| Flash JavaScript File

Flash Project

hj Getting Started » Adobe® Flash& C54 Professional
l:] MNews Festures s Findd the Iah?s‘t tipz, podeasts, and more in
Acobe® Bridge Home,

ll:l Resources »

|| Don't show again

Flash CS4’ii de ilk agtigimizda bizi hos geldin ekrani ile karsilar. Ekra-
nin en solunda son kullanilan belgeleri agmanizi saglayan Open a Re-
cent Item boliimii, orta boliimde ise yeni bir belge (Create New) olus-
turabilmenizi saglayan secenekler yer alir.

Sag boliimden belge olusturmanizi hizlandiran Flash programindaki ha-
zir sablonlara ulasabilirsiniz. Extend boliimii ise Flash programina ek-
leyebileceginiz bazi1 uygulamalari iceren Adobe site linkine ulasmanizi
saglamaktadir.
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published for Adobe Flash Flaver,
P Flash File (Mobile)

ﬁ Flash Slide Presentation
ﬁ Flash Form Application
=il ActionScript File

_i ActionScripk Communication File
Flash JavaScript File

Flash Praject

[ New Document %
General | Templates |
Type: Description:
w1 Flash File (Ackions J Create a news FLA file {*.Fla} in the Flash Document window,
ﬁ Flash File (AckionScript 2,00 The Publish Settings will be set for ActionScript 3.0, Use FLA
\ files to set up the media and structure For SWF files
P Flash File (Adobe AIR)

Artik ekranin orta boliimiinden Flash File (ActionScript 3.0) secenegi
ile yeni bir belge agabiliriz. Dilerseniz yeni belge a¢ma islemini Fi-
le>New meniisii yardimiyla agilan pencereden istediginiz belge tipini
ya da sablonu secerek de yapabilirsiniz.

CALISMA SAHNESI

Untitled-2* x

&

5 Scene | & 4 |100% ~
e
oA

il >




Flash programinda calismalarimizi yapacagimiz alani
sahne olarak adlandirtyoruz. Sahneyi kullanirken, gor-
diigiimiiz diger Adobe programlarinda oldugu gibi ala-
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E i i o IS

Fit: i winidow
Show Frame

Show all

i yaklastirip uzaklastirabilir, daha hassas calismalar

. e e S0%
yaparken 1zgara, kilavuz ve cetvelleri kullanabilirsiniz. {15,

200%
Yaklastirma ve uzaklastirma konusunda Zoom Tool gggza

Q) aracim kullanabileceginiz gibi sahnenin sag {ist
kisminda yer alan ve resimde gordiigiiniiz acilir pencereden de yararla-
nabilirsiniz. A¢ilir meniideki Fit in Window secenegi ile sahnenin tii-
miinii kaydirma cubuklar1 olmadan goriintiileyebilirsiniz. Show Frame
ile de karenin tamaminmi kaydirma cubuklar ile birlikte goérebilirsiniz.
Sahnenin disinda kalan boliimleriyle beraber goriinmesi i¢in Show All
secenegini tercih etmelisiniz.

KuLLaANMA

CETVELLERI

Dirmensions: |55E|px i | fwidth) = :-4EID ﬁx _:(height)
st 30 Pefspective Anale (o presemys cur enk stage firaieckinn
Match: (CPrinter () Conkents  (2) Default
Background color: | :,'
Frame rate: |24 | fps
Ruler units: | Pixels |
Inches
Inches {decimal)
Make Defaulk Points [ K ] [ Cancel J
Centimeters

Cetvelleri goriiniir hale getirmek ya da gizlemek icin View>Rulers me-
niisiinii, cetvellerde kullanilacak 6lcii birimi olarak da milimetre, san-
timetre, in¢ ya da piksel kullanabilirsiniz. Bu se¢imi Modify>Do-
cument... meniisii ile agilan Document Properties penceresi yardimiy-
la yapabilirsiniz.
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KiLAVUZLARI KULLANMA

[a0 o [EL [1oo [150 [200 [0 [ 350 400 4all 500 550 60

15

O ) O O 1 P I

[
i
'S

Cetvellerden fare ile siiriikleyerek kilavuzlari sahnenize tasiyabilirsiniz.
Kilavuzlar kaldirmak i¢in de ilk islemin tersini yapin. Yani kilavuzlari
cetvellere dogru siiriikleyin.

Kilavuzlan kilitlemeniz gerektiginde ise View>Guides>Lock Guides
meniisiinden yaralanabilirsiniz. Kilavuzlar1 temizlemek i¢in de Vi-
ew>Guides> Clear Guides meniisiinii kullanabilirsiniz.
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IzGARA KULLANMA

Izgaralar sahnede nesnelerin arkasinda diiz ¢izgiler seklinde goriiniirler.
Izgaralar1, View>Grid>Show Grid meniisii yardimiyla agabilirsiniz.

Grid X

[]5how over objects A
[Jsnap to grid Save Default

Hllﬂpx |

x
Snap accuracy! | Mormal et

View>Grid>Edit Grid meniisii yardimiyla da 1zgaralar diizenleyebi-
leceginiz Grid penceresini agabilirsiniz.

DOSYA iTHAL ETME

Calismamiza disardan dosya dahil etmeniz gerektiginde bunu File>Im-
port>Import to Stage meniisii ile yapabilirsiniz. Belgeyi kiitiiphaneye
dahil etmek icinse File>Import>Import to Library meniisii kullanabi-
lirsiniz.
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YAYINLAMA AYARLARI

Yapmis oldugunuz calismayi tamamladiginizda, 6ncelikle tarayicilarda
nasil goriindiigiinii test edebilirsiniz. Bunun i¢in File>Publish Previ-
ew>Default meniisiinden yararlanabilirsiniz.

Publish Settings X
Current profile: EEE S - | & + =0 |

Formats |Flash | HTML |

Type: File:

[Z]Flash {.swf | C:\Documents and Setking |
[Z]HTML (Rl | C:\Documents and Setking |
[ &IF Image {.gif) | Untitled-1.gif |
[ 3PEG Image {.jpa) | Untitled-1,jpg |
1P Image .png) | Unkitled-1.prg | Ej
[CIr#indows Projectar i .exe) | Unkitled-1.exe | Eﬂ
[CMacintosh Projectar | Untitled-1.app |

[ Use Default Mames J

Publish ] L Ok J ’ Cancel
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Kontrollerinizi tamamladiginizda, calismanizi yaymlamak icin gereken
birka¢ ayarlamay1 yapmak iizere File>Publish Settings meniisii yardi-
muiyla Publish Settings penceresini agabilirsiniz. Pencerenin resimde
goriinen ilk sekmesinde ¢alismanizda yer alan ve yayimlanacak dosya
tiirleri ile dosyalarin aktarilacagi konumlar yer almaktadir. Diger tablar-
da ise ilgili dosya formatlar igin gereken ayarlamalar bulunmaktadir.

PANELLER

PROPERTIES PANELI

PROPERTIES

== PARAGRAPH
Farmak: @|% |%“

Spading 25 O0px = Z0pt
Ev

Margins: +=

T | Static Text [+
=+ POSITION AND S1ZE
& G0 i Bla
=1 Wi 12g.a Lo
< CHARACTER
Farmily: |Times et Roman | - |
Styls: [Reqular [=|
Sizey 1Z.0pt Letter spacing: 0,0
Color; [ & ko kern
Anti-alias: | Anki-alias for readshilicy Ed
CRiER T[T

Behavior: | Sinale line
Orientation: 23 |

== DPRTIONS

Links |

Target: |

[ FILTERS
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Daha 6nce gordiigtimiiz Adobe programlarindan tanidiginiz Properties
panelinin mantig1, calismanizla ilgili islemleri yaparken, gerekli menii
ya da panellere gitmeden daha hizli bir bigimde ¢alismaniz: siirdiirebil-
menizi saglamaktir. Bu amacla, aktif olan islem ile ilgili en sik kullani-
lan 6zelliklerin bir araya toplar. Paneldeki 6zellikler sabit olmay1p yap-
tigimz isleme gore degisecektir. Ornegin resimde, bir metin galismasi
esnasinda panelin sahip oldugu ozellikleri gormektesiniz.

LIBRARY PANELI

LIBRARY

| Lintitled-4 x| &3 B8
4

|_

o

24 items Fe)
ke i | Linka
|=2] Bitmap 19 -
%] Bitmap 20
2| Bitmap 21
|| Bitmap 22
|2 Bitmap 23
|| Bitmap 3
2| Bitmap 4 il
@ Eitmap 5
|2 Bitmap &
%] Bitmap 7
2| Eitmap &
|| Bitmap g

|52 Floral swirls.ipog
[Z] symbol 2
3l 16 AT | 3

1
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Library paneli icin, File>sImport meniisii ile ice aktardiginiz bitmap,
ses ya da video dosyalari ile Flash’ta olusturdugunuz sembollerin sak-
landi81 ve yonetildigi kiitiiphanedir diyebiliriz. Bu panel aracilig ile pa-
nele dahil ettiginiz 6geleri siralayabilir, 6gelerin belgenizdeki kullanim
sikligini takip edebilir, panelde arama yapabilir ya da 6gelerin 6n izle-
mesini gorebilirsiniz. Library panelindeki bir 6geyi sahnenize dahil et-
mek i¢in s6z konusu &geyi siiriikleyip sahnenize birakmaniz yeterlidir.

ACTIONS PANELI

ACTIONS - FRAME

| actionseript 2.0 vl R B OevEGEE TEY W, Seript Assist (T
Bl Top Level ] 1 stop():

@ Language Elements
@ adobe. utils

@ air.ret

@ fl,accessibility

@ fl.containers

@ fl.controls

@ Fl.contrals, dataGridClasses

@ fl.controls.liskClasses H:

@ fl.contrals. progressBarClasses
fl.core

@] fl.data

@ fl.evernts

@] flik

fl.lamg el

[ |
Bl & Current Selection ||
“oofa] Laver 1t Frame 1 =[]
By e L8 Laver 1:1 55

o] Layer1:Frame 1 || Line1of 1, Col5

Calismalarimiza ActionScript kodlar1 eklemek icin kullanacagimiz pa-
neldir. Kod ekleyeceginiz kareyi ya da nesneyi sectikten sonra bu panel
yardimiyla kodlarinizi olusturabilirsiniz. Panelde edit6r yardimi ile kod-
lar bizzat elle yazilabilecegi gibi, Flash’in uzman olmayan kullanicilar
icin hazir olarak sundugu kodlar1 panelden secerek de editdre otomatik
olarak yazdirabilirsiniz.

Yeri gelmisken kisaca ActionScript’ten bahsedelim. ActionScript,
Flash programinda kullanilan ve kendine has yazim kurallar1 olan bir
kodlama dilidir. ActionScript yardimiyla Flash programinda dinamik
uygulamalar gelistirebilirsiniz.
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CoLaoRrR PANELI

COLOR

Typet | Solid |

Alphas | 100%

¥ | #99FF33 |

Bu panel aracilig: ile sahne-
nizde olusturacaginiz nesne-
nin cerceve rengini (stroke
color) ve dolgu rengini belir-
leyebilirsiniz. Black and
white tusuna tiklayarak bir
cirpida cergeve rengini siyaha
dolgu rengini ise beyaza cevi-
rebilirsiniz. No color tusu ile
de nesnenin bir ¢erceve rengi-
ne sahip olmamasini saglaya-
bilirsiniz. Swap color tusu ile
cerceve rengi ile dolgu rengi-
ni birbirleri arasinda degisti-
rebilirsiniz. Type acilir kutu-
cugundan dolgu renginin tipi-
ni belirleyebilirsiniz.

Paneldeki renk paleti yardimiyla farkli renkler olusturup kullanabilece-

ginizi ise siz zaten biliyorsunuz.

ALIGN PANELI

ALIGN

Align:

B &d Talk
Distribute; I stage:
Z= 2 8k o#ad | O
Match size: Spare: &
20D e =S

Bu panel size sahnedeki nes-
nelerin konumlarini ayarlama
imkani verir. Nesnenin konu-
munu ayarlayabilmek i¢in 6n-
celikle Selection Tool araci
ile nesneyi i¢ine alan bir se-
cim alani olusturmaniz gere-
kir. Bir baska ifade ile nesne-
nin secili olmasi gerekir.

Oncelikle paneldeki To stage tusuna basarak hizalamalarin sahne igin-
de olmasini saglayin. Ardindan zaten asina oldugunuz hizalama tuslari
yardimiyla nesnenizi istediginiz gibi konumlandirabilirsiniz.
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INFD

o vy | 285.9 " g,_}_hﬂ|
H:| 1239 ol 1250 |
Ry -

- {nt = + e 485.!]'

AL i 248.0
A -

TRANSFORM PANELI

TRANSFORM

() Rokake
S

(=) Skew

WAy i
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Info paneli ise bildiginiz gibi
nesnenizle ilgili baz1 temel bil-
gileri icermektedir. Bu panel
yardimiyla nesnenizin yiiksek-
lik ve genislik degerlerini, ay-
rica da nesnenin sahne iizerin-
deki koordinatlarim hizli bir
bicimde degistirebilirsiniz.

Transform panelinden ise nes-
nenin ebatlarini yiizdesel ola-
rak degistirebilirsiniz. Const-
rain tusu yardimyla da ebat
ayarlama islemi sirasinda nes-
nenin en boy oraninin korunup
korunmayacagini belirleyebi-
lirsiniz.

Panel yardimiyla ayrica nesne
tizerinde dondiirme ve egme is-
lemleri de yapabilirsiniz.



570 WEB TASARIM REHBERI

HiISTAORY PANELI

HISTORY

& Move |
KT Trarsform
BT Transform
% Duplicate
B Transform
;é Duplicate
B Transform
=i

= Select Mane

|
= E

SCENE PANELI

SCEME

E acene 1

@ Scene 2
@ Sceng 3
% SCene ¢

By Scene 4 copy
al0H Fis .

History paneli de diger Ado-
be uygulamalarindan bildigi-
niz bir bagka paneldir ve Flash
programinda yapacaginiz uy-
gulamalarda da yine size cok
faydas1 dokunacaktir.

Calismalar esnasinda olusabi-
lecek olasi hatalardan kurtul-
mak ya da bir baska sebeple
calismanin 6nceki asamalari-
na donmek bazen hayat kurta-
ric1 olabilir!

Scene (sahne) paneli ile Flash
belgenizin ka¢ sahneden olus-
tugunu gorebilir ve sahneleri
kontrol edebilirsiniz.
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KLAVYE KISAYOLLARI

| Keyboard Shortcuts

Current sek: F'.I:Il:ll:le Standard 1.r| | & ||§,| imj
Commands: IDrawing Menu Commands Vl
= Modify A
i Document. . Chrl+1
o Convert bo Symbal, F3
i Break Apart Chrl+E =
[#-Bitmap = -
= Symbal =
- San Symbol,
i Dplicate Symbal, .
F-Shape =
T L -
Description;  Replaces an inskance with another symbol
Shorbouts; 4 | =
Press kewy | hanne
L [0]4 J [ Zancel

Klavye kisayollari olusturmak icin Edit>Keyboard Shortcuts meniisii
ile agilan Keyboard Shortcuts penceresinden yaralanabilirsiniz. Tah-
min edeceginiz gibi bu pencere yardimiyla mevcut kisa yollar1 degisti-
rebilir, yeni kisa yollar da olusturabilirsiniz.

TIME LINE

Time Line kavraminm Tiirk¢e’ye zaman cizelgesi olarak cevirebiliriz. Pe-
ki Time Line panelini ne amagla kullanacag1z? Bu soruyu kisaca ¢alisma-
larimizi: frame (kare), keyframe (anahtar kare) ve blank keyframe (bos
anahtar kare) ve katmanlar yardimiyla yonetmek i¢in kullanacagiz, sek-
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linde cevaplayabiliriz. Calismanmizda yer alacak her bir Layer (katman)
kendine ait bir zaman ¢izelgesine sahip olacaktir.

2q0fps ooz [@] I [

Py N
vt T ST T T ¢
4 56 7 2 Q 10 i1

1. Oynatma kafasi 2. Secili kare 3. Secili layer 4. Yeni katman olusturma tusu
5. Yeni layer grubu olusturma tusu 6. Grup ya da layer silme tusu 7. Oynatma
kafasina kadar kaydirma tusu 8. Coklu kare goértndmd tuslart 9. Gecerli kare
gdbstergesi 10. Kare hiz géstergesi 11. Gegen suire gdstergesi 12. Kare gérinim
tipi agilir menusd tusu

Resimde iist kisminda 1, 5, 10, 15 diye devam eden numaralar gordii-
Siiniiz her bir alan o katmandaki bir kareyi ifade eder. Yani Flash prog-
rami ile hazirlayacagimiz c¢alismanizin her bir katmaninin toplam kag
kareden olustugunu gosterir. Bu panel yardimiyla sadece calismadaki
katmanlarin kare sayisini degil aym zamanda da karelerin ardi ardina
gelis hizlarini ve siirelerini de kontrol ederiz. Yani belli bir zaman ara-
liginda adeta bir film seridi gibi ne kadar karenin gosterilecegini belir-
leriz. Resimde 1 numara ile gosterdigim oynatma kafasi, o anda goriin-
tiillenen kareyi gosterir.

Kare gosterim hizinin (frame rate) mesela 12 fps olmasi, saniyede 12
adet kare goriintiilenecegi anlamina gelmektedir. Bir baska ifade ile her
kare ekranda 1/12 saniye kalir ve bu siire sonunda oynatma kafas1 bir
sonraki kareye gecer. Hazirladiginiz ¢alismayi kontrol ederken oynatma
kafas1 Time Line boyunca soldan saga dogru hareket edecektir.

Oynatma kafasi hareket ederken panelin alt kisminda bulunan durum
gostergesi size, kare numarasi ve kare hizi ile ilgili olarak gecerli kare
hakkindaki bilgileri goriintiileyecektir.
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Keyframe (anahtar kare) farkli iceriklere sahip ka- IL_
releri ifade eder. Frame (kare) ise Keyframe’lerin
arasini dolduran ve degisiklik icermeyen karelerdir.  [L

Flash ile bir belge actigimizda
resimde gordiigiiniiz gibi ilk
anahtar kare program tarafin-
dan olusturulur. Dikkat eder-
seniz anahtar karenin ortasin-
daki kiiciik dairenin ici bos-
tur. Bu, anahtar kerenin (he-
niiz herhangi bir islem ger-
ceklestirmedigimiz igin) bir
blank keyframe (bos anahtar L c
kare) oldugunu gosterir. - e

Simdi sahnemize Rectangle Tool araci ile bir
dikdortgen ¢izelim ve karemize bakalim. Re-
simde gordiigiiniiz gibi bu sefer dairenin ici dol-
du. Yani biz bir degisiklik yaptik ve karemiz
keyframe bir kare olmus oldu.

Simdi karenin iizerinde iken farenin SAG tusunu tiklayin. Bu takdirde bir
menii agilacaktir. A¢ilan meniiden Insert Keyframe komutu ile yeni bir
keyframe olusturun. Oynatma kafasi ikinci keyframe tizerinde iken Se-
lection Tool’a araci ile, biraz evvel sahnemizde cizdigimiz dikdortgeni
sahne iizerinde bir baska konuma tasiyin.

15
Simdi fare ile ilk kareye tikladigmnizda dikdort- | W
genin ilk konumunda, tekrar ikinci kareye tikla-
digimizda ise karenin tasidigimiz konumda oldu-
gunu goreceksiniz. Bunun anlami, bir keyfra-
me’de yapacaginiz degisikligin diger keyfra-
me’i etkilemeyecegidir.

Simdi de Time Line {izerindeki 10 numarali kareye sag tiklayip agilan
meniiden bu sefer Insert Frame komutunu secelim. Bu takdirle 2 numa-
ral1 keyframe ile 10 numarali frame arasi1 frame’ler ile doldurulacaktir.
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Fakat bu kareler keyframe olmadigindan oy-
natma kafasini hareket ettirdiginizde 2. kare
ile 10. kare arasinda, ¢alismanizda her hangi |=__ [0 O
bir degisiklik olmadigin1 géreceksiniz. Secili
katmanin zaman c¢izelgesine yeni kareler ek-
lemenin bir diger yolu da eklenecek son kare-
yi tiklayip F5 tusuna basmaktir. Ornegin 12.
kareyi tiklay1p F5 tusuna basarsaniz 10. kare-
deki oynatma kafasi 2 kareyi daha cizelgeye
dahil ederek 12. kareye gelecektir.

Bu asamada bir de karelerin nasil tasmabilecegini gorelim. Ilk olarak 1.
anahtar kareyi sonra da SHIFT tusuna basili tutarak 2. anahtar kareyi se-
cin. Ardindan iki anahtar kareyi siiriikle birak yontemiyle istediginiz ka-
relere tastyin. Bu takdirde resimde de gordiigiiniiz gibi zaman ¢izelgesi-
nin bas tarafindaki kareler blank keyframe (bos anahtar kare) olacaktir.

Yani oynatma kafasi ile bu karelere geldiginizde artik sahnede ¢izdiginiz
dikdortgeni goremeyeceksiniz. Resimdeki 6rnegimizden hareketle konu-
sacak olursak, oynatma kafas1 1. ile 4. bos ana kareler arasinda iken
sahnede cizdigimiz dikdortgen goriinmeyecektir. Fakat 5. ana kareye
geldiginizde dikdortgenimizi ¢izdigimiz ilk konumunda gorebilecegiz.

Olusturdugunuz bu bos ana kareleri silmeniz

gerektiginde ise ilk olarak 1. bos ana kareyi Tirvy
ardindan SHIFT tusuna da basili tutarak 4. smal
bos ana kareyi secin. Sonra, 4. bos ana kare | ¥ N':'"f"al
iizerinde iken fare ile sag tiklay1p meniiyii ac- Mediurm
maniz ve Remove Frames komutuna tikla- Large
Presview

maniz yeterli olacaktir.
Preview in Conbext

Time Line panelindeki karelerin goriiniimii-

nii degistirmek icin bir 6nceki resimde 12 nu- Shart

mara ile gosterilen tusa tiklayin. Agilan pen-
cereden Tiny, Small, Normal, Medium ya
da Large seceneklerinden birini secerek kare
goriinlimiinii biiytltiip kiigiiltebilirsiniz. Kare
hiicrelerinin satir yiiksekligini azalmak iste-
diginizde ise Short secenegini se¢melisiniz.

Tinted Frames
Help

Close
Close Group
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| Layer Properties

Twpe:

Cutline color;

Layver height:

Mamne: | o

|[o+<]

i) Normal
) Mask.

Maskatd
) Folder
) Guide

B
—F

[T views laver as outlines

we |

| 100% |

Cancel

Bir de, Time Line panelindeki katmanlarin yiiksekliklerini ve katmanla-
rin isimlerini nasil degistirebilecegimize bakalim. Bunun i¢in yiiksekligi-
ni degistireceginiz katmann sol tarafindaki kiigiik katman simgesine ¢ift

tiklayn.

Acilan Layer Properties penceresinden Layer height acilir kutucugu
yardimiyla katman yiiksekligini degistirebilirsiniz. Bir katmanin ismini
degistirmek i¢in, katman isminin istiine ¢ift tikladiginizda katman ismi-
nin degistirilebilir hale geldigini géreceksiniz. Bu durumda imle¢ yanip
sonerken katmanin mevcut ismini silip yeni ismi girebilirsiniz.
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GRAFIKLER

PENCIL TOOL

PROPERTIES

5)’ Fencil Tool

<> FILL AND STROKE
A = | &
Stroke: LF v [oan
Style: |Solid =] &
-Sn:ale: mﬁj ;Inl:i;g_ -

Zap: =R

Join: | w Miker: Sel

57 SMOOTHING

Smoothing: 5

Pencil Tool & araci aynen ismi gibi kursun kalem tarz1 ¢izimler yap-
maniza olanak tanir. Resimde bu araca ait Properties panelini géormek-
tesiniz. Panel yardimu ile Style acilir kutucugundan farkh ¢izgi sitilleri
belirleyebilirsiniz. Stroke siirgiisii yardimiyla ¢izgi kalinligini ve ¢izgi
rengini de hizlica ayarlayabilirsiniz.
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RECTANGLE TooL & OvAL TooOL

PROPERTIES

Shape

= POSITION AND SIZE

=] Wi lae0 Hi 5340

= FILL AND STROKE

A= & .

Stroke: LI 0.10
Style: |Salid FARE-
Scale: |Mormal | » | ClHinting
Cap: BT
Joim: A | v Miker! 54

Rectangle Tool & Oval Tool araglar da sizin bildiginiz araglar. Hatir-
layacaginiz gibi bu araglan dikdortgen, kare, oval ve daire ¢izmek igin
kullanmistiniz. Resimde gordiigiiniiz gibi grafiginizi secili hale getirdik-
ten sonra Properties panelinde yer alan Position and Size boliimiinden
grafiginizin ebatlarmi ve sahne iizerindeki konumunu ayarlayabilirsiniz.

Ayni ara¢ grubunda yer alan PolyStar

araci ile de cokgenler ya da yildizlar
cizebilirsiniz. Cokgen mi yildiz mu ¢ize- Style: | palygon -
ceginizi, araca ait Properties panelinin Nurmber of Sides: [5 |
Tool Settings boliimiindeki Options... e

. . Star point size; | 0.50 |
tusu ile acilan Tool Settings pencere- e
sinden secebilirsiniz. [ ox ] [ Cancel ]
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Yine Properties panelinden cizdiginiz grafik-
lerin dolgu (fill color) ve ¢erceve-kontur (stro-
ke color) renklerini belirleyebilirsiniz.

Cizdiginiz bir sekil secili degilken fare ile sek-
lin kenarina yaklastigimizda imleg¢ bir parantez
isaretine doniisecektir. Bu durumda olusturdu-
gunuz seklin smirlarindan tutup siiriikleyerek
seklini istediginiz gibi degistirebilirsiniz.

r [ Reckangle pririkive

=7 POSITION AND SIZE

(=) Wi TS0 Hi 890

=7 FILL AND STROKE
=] <
Stroke; LF

Style: |EDl||:| |_v| i
Seale: MI [ Hirting

Capt B[ *

Joime 4w Miteri 54

= RECTAMGLE OPTIOMS

€ o |
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Flash programinda farkli olarak ayrica Rectangle Primitive Tool &
ve Oval Primitive Tool &2 araglar1 yer almaktadir. Bu araclarin kose-
lerindeki tutamaclar yardimiyla ya da Properties panelini kullanarak
koselerine disa ya da ice dogru acilandirma yapabilirsiniz.

FREE TRANSFORM

Free Transform & araci bir nesnenin boyutlarmi kiigiiltmek, biiyiit-
mek, egmek ya da biikmek icin kullamlir. Oncelikle sahnenize bir dik-
dortgen ¢izin ve dikdortgeni secili hale getirin. Ardindan Free Trans-
form aracini tiklayin. Bu durumda resimde gordiigiiniiz gibi nesneni et-
rafinda tutamaglar belirecektir. Ve araglar panelinin en alt kisminda bu
araca ait ozellikler de aktif olacaktir.

Simdi Scale =] tusuna tiklayalim. Bu 6zellik nesneyi x ve y eksenin-
de, yani yatay ve diisey olarak biiyiiltiip kiiciiltmek i¢indir. Bu 6zellik
secili iken tutamaglari siiriikleyerek boyutlari dilediginiz gibi ayarlaya-
bilirsiniz.
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Nesneye yatay ve dikey egim vermek icinse Rotate and Skew (& bzel-
ligini se¢melisiniz. Boyutlar1 degistirmeden dondiirme islemi yapmak
icin imleci nesnenin bir kosesine getirin. Bu durumda imleg egik ok isa-
reti sekline doniisecektir. Bu durumda kose tutamacindan tutarak nesne-
yi dondiirebilirsiniz.

Nesnenin koselerini diger koselerden bagimsiz olarak egmek icin de
Distort &2 ozelliginden yararlanabilirsiniz. Bu durumda imleg ici bos
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bir liggene doniisecektir. Artik egmek istediginiz koseyi tutarak siiriik-
leyebilirsiniz.

Daha detayli bir doniistiirme islemi yapmaniz gereken bir durum s6z
konusu oldugunda bu sefer Envelope (& 6zelligini se¢melisiniz. Bu sa-
yede nesnenizi ¢ok daha detayl bir bicimde sekillendirebilirsiniz.

TRANSFORM

(2) Rotate Bu islemleri yiiriitiitken, pa-
Sopne neller boliimiinde anlattigimiz
(O Skewy Transform panelinden yarala-
S e Ly poe nabilirsiniz.
S BakeHnn Paneli Window> Transform
A o1 £ L LA meniisii yardimi ile agabilirsi-
30 Center point niz.
B8 HT G LD £ LE
Bl

PEN TooOL

Pen Tool araci da sizin diger programlardan tanidiginiz bir arac. Bu ara-
c1 Flash ile de vektorel ¢izimler yapmak i¢in kullaniriz. Araci secip sah-
ne lizerinde bir noktaya tikladiktan sonra bir bagka noktaya daha tiklar-
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saniz, Flash bu iki nokta arasinda diiz bir ¢izgi olusturacaktir. Tiklama-
ya devam edip cizgilerle bir iicgen, dikdortgen ya da herhangi bir bagka
sekil olusturdugunuzda seklin tamamlanmasi i¢in son olarak arag ile ilk
tikladiginiz noktaya bir kez daha tiklayarak sekli kapatmaniz gerekir.

[lk tikladigmiz noktay1 net olarak anlayabilmeniz igin bu noktaya geldigi-
nizde imlecin kenarinda ici bos kiiciik bir daire belirecektir. Sekli kapat-
tigimzda Flash sekli, bir kenar cizgisi ve bir dolgu rengi ile dolduracaktir.

Hatirlayacaginiz gibi noktalarin iizerine tikladigimizda fareyi birakma-
dan siiriikleyerek cizgileri dilediginiz gibi egebilirsiniz.

SEGIM ISLEMLERI
Bir sekli secmek i¢in Flash programinda A
sekli Selection Tool araci ile se¢melisi-
niz. Ornegin bir dikdortgeni bu sekilde
secerseniz hem dolguyu hem de cerceve-
kontur kismint se¢mis olursunuz. Bu se-
¢im, sekli konturuyla birlikte tasimak igin
gereklidir.

Seklin sadece bir kismini sectikten sonra tasirsaniz, sekli parcalamis
olursunuz. Seklin dolgusuna bir kez tiklarsaniz sadece dolguyu se¢cmis
olursunuz. Seklin bir kenarina tikladiginizda ise sadece o kenar secilmis
olur. Tiim kenarlarin secilmesi icin bir kenar ¢izgisi (kontur) iizerine
cift tiklamalisiniz.
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Secim islemini rasgele serbest bir secim alani olusturacak sekilde Las-
so Tool araci ile de yapabilirsiniz. Se¢imden sonra bu alan1 tasiyabilir
ya da DELETE tusuna basarak silebilirsiniz. Lasso Tool arac1 seciliyken
araclar panelinin en alt kisminda beliren Polygon Mode ile serbest cok-
gen secimleri de yapabilirsiniz.

Bir sekli (6rn: daire) farkl renkteki bir diger seklin iizerine getirip birakir
ve sahnenin her hangi bir yerine tiklayarak seklin se¢ili olma durumuna
son verirseniz, ardin da tekrar ¢ift tiklama ile sekli secer ve siiriiklerseniz
diger seklin iizerine gelen kisim resimde gordiigiiniiz gibi kesilecektir.
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Renklerin ayni olmasi ve kenar cizgilerinin bulunmamasi1 durumunda
ise kesme islemi degil resimdeki gibi birlesme islemi gerceklesecektir.

SEMBOLLER

Semboller, ¢calisma esnekligi saglamalarinin yan sira daha diisiik boyut-
lara sahip dosyalarla ¢calisma imkani verirler. Bir sembol olusturulduktan
sonra, s0z konusu sembolii projenizde dilediginiz kadar kullanabilirsiniz.
Her sembol kendine ait bir katmana ve zaman ¢izelgesine sahiptir.

YENI SEMBOL DLU@TLIRMA

Create New Symbol

L [

Mame: | Symboal 1 | Lex

Type! | Movie Clip v

Falder: |grkan
Gt aphic

Yeni bir sembol olusturmak icin Insert>New Symbol meniisiinii kul-
lanabilirsiniz. Komutu tikladigimizda karsiniza resimdeki Create New
Symbol penceresi gelecektir. Pencerede ilk yapabileceginiz islem,
semboliiniize bir isim vermektir. Type boliimiindeki acilir kutucuktan
ise semboliin tiiriinii segebilirsiniz. Yeni sembol ya da sembol klasorii
olusturmak, bir sembolii silmek gibi islemleri Library panelinden de
yapabilirsiniz.

Pencereden segebileceginiz ilk tiir olan Movie Clip en esnek sembol tii-
rlidiir. Bu tiir ile farkli animasyonlar olusturabilirsiniz. Button tiirii, bu-
ton olusturmak i¢in kullanilir. Kendine has yapida bir zaman ¢izelgesi-
ne sahiptir. Graphic sembol tiiriinii ise animasyon gerektirmeyen yer-
lerde kullanabilirsiniz.

Movie Clip tiiriinii sectigimizde, resimde gordiigiiniiz gibi belge cubu-
gunda olusturdugumuz sembol (Symbol 1) sahne adimin (Scene 1) he-
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men yaninda goriintiilenmektedir. Sahne adinin solunda yer alan ok isa-
retine tikladigimizda sembolden ¢ikip sahneye geri donmiis olursunuz.

Bir sembol olusturdugunuzda, olusturdugunuz sembol kitapliga da ek-
lenecektir. Dolayisiyla sahneye dondiikten sonra tekrar sembole gecis
yapmak icin Library panelinden yaralanabilirsin. Yapmaniz gereken
panelde semboliin resmine cift tiklamaktan ibarettir.

Sahne ile sembol arasindaki gecisi belge cubugunun sag ucunda bulunan
Edit Scene & ve Edit Symbol Zs) tuslarini kullanarak da yapabilirsiniz.

SEKILLERI SEMBOLE DONUSTURME

Yukarida anlatilan sekilde sifirdan yeni bir sembol olusturabileceginiz
gibi, cizdiginiz sekilleri de sonradan sembollere doniistiirebilirsiniz.
Meseleyi bir 6rnekle ele almak lizere sahnenizde bir daire ¢izin ve da-
ireyi secili hale getirin. Ardindan Modify>Convert to Symbol meniisii
ya da klavyeden F8 tusunu tiklayin.

LIBRARY

[ Linkirled-1 || % G

2 items

Marne o | Linkage
Symbal 2
Svmbol 1

3l 18 FA] r
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Acilan Convert to Symbol penceresinden semboliin adin1 girin ve tipi-
ni secin. Registration boliimiinden ise olusturacaginiz semboliin mer-
kez noktasin tiklayarak secin. Simdi Library paneline bakarsaniz yeni

sembolii goreceksiniz.

SEMBOL OZELLIKLERI

PROPERTIES

| zInstance Mame >

| @

|=|

| Sia... |

| FMavie Clip
Instance of; Movie Clip Semboli
‘<> POSITION AND SIZE
A a0 ey
=) Wi 1280 il
[+ 3D POSITION AND WIEW
= COLOR EFFECT
Shyle: | Advanced |»|
Alpha: 100% x4 + o
Red: 91% xR+ ]
Greeny FL% G+ ]
Blue: 91% =B + 23
= DISPLAY

Blending! | ormal

[# FILTERS

[ Cache as bitmap
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Sembollerin 6zelliklerini diizenlemek icin tahmin edeceginizi gibi Pro-
perties panelinden yararlanacagiz. Paneldeki Color Effect kismindaki
Style acilir kutucugundan semboliin parlakligini, renk tonunu, saydam-
ligim ayarlayabilirsiniz. Blending acilir kutucugundan ise istediginiz

karisim modunu segebilirsiniz.

Farkli olrak Graphic tiiriindeki sembollere karisim modu uygulaya-
mazsiniz. Ayrica panel yardimi ile semboliin ebatlarinda ve konumun-
da da istediginiz degisiklikleri yapabileceginizi hatirlatayim.

| <Instance Mame:»

=

| Mowie Clip

|+ |

Inskamce of: Movie Clip Sembali

[* POSITION AND SIZE =
{* 30 POSITION AND YIEW
[* COLDR EFFECT

| SAEM..,,

PROPERTIES

| @

[+ DISPLAY

<= FILTERS

Property [ Halue |

v iaradient Bevel
Blur ¥ S =
Blur ¥ Spx =
Strength L0005
Caualityy Ly L
angle 457
Distance s
K niockout @
Type Irinet L
Gradient

s L 4
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Bir bagka onemli husus da Grafhic ve Button tiirlerinde sembollere
Properties paneli yardimiyla filtre eklenebilecegidir. Panelin Filters
kisminin en altinda yer alan Add filter tusuna tikladiginizda acilan me-
niiden uygulayacaginiz filtreyi secgebilirsiniz. Gerektiginde bir sembole
birden fazla filtre de ekleyebilirsiniz.

SEMBOLLER VE TIME LINE

Sembollerin zaman cizelgeleri (time line) butonlar haricinde her hangi
bir 6zel farklilik gostermezler. Buton sembollerinde alisilan zaman ci-
zelgesinden farkli olarak dort cesit kare s6z konusudur.

TIMELINE

& 8 |:| Over Down  Hit
L [ ] o

Al T [T T iRl 0=

Buton semboliinii cift tikladiginizda resimdeki gibi bir time line gore-
ceksiniz. Burada Up, butonun normal halini, Over fare ile butonun iize-
rine gelindigi an1, Down, fare ile butona tiklandiginda nasil goriinecegi-
ni ifade eder. Hit ise butonun etkin olacag1 yerlerin belirlenmesi igindir.

ANIMASYONLAR

Animasyon terimi icin kisaca; nesnelerin belli bir zaman araliginda ger-
ceklestirdikleri hareketler ve degisikliklerdir diyebiliriz. ilk olarak,
Flash programinin eski siiriimlerindeki Motion Tween animasyonu
CS4 siiriimiinde daha da gelistirilmistir. Eski siirlimlerdeki halinin ise
Classic Tween adiyla CS4 siiriimiinde de yer aldigini belirtelim ve ilk
animasyon calismamizi buna gore yapalim.
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CLASSIC TWEEN

Oncelikle animasyon uygulayacagimz nesnelerin mutlaka sembol ol-
malar gerektigini ifade ederek baslayalim. Simdi 6rnek olarak basit bir
animasyon gerceklestirelim. Amag bir nesnenin bir noktadan diger bir
nokta hareket etmesidir. Mesela bir arabanin yol boyunca hareket etme-
sini 6rnek verebiliriz.

5] araba

A= Y e (s 0k 3as R v

Oncelikle nesnenizi sembole doniistiiriin. Ardindan nesnenin bulunaca-
&1 son nokta igin zaman cizelgesinde bir kare belirleyin. Ornegin bu is-
lem icin 50 numarali kareye, ardindan da bir anahtar kare olusturmak
iizere F6 tusuna tiklayimn. Alttaki zemin vazifesi goren (mesela yol) kat-
manin da 50. kareye kadar goriiniir olmasi icin soz konusu katman se-
cili iken ve 50. kare iizerinde iken F5 tusuna basmalisimniz.
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Arindan 50. karede iken nesneyi olmasi gereken son noktaya siiriikle-
yin. Simdi artik nesne 1. karede iken olmasi gereken ilk noktada, 50.
karede ise olmasi gereken son noktada olacaktir. Fakat oynatma kafasi-
n1 bu iki kare arasinda siiriiklerseniz diger karelerde bir degisiklik olma-
digin1, yani heniiz ortada bir animasyonun olmadigini géreceksiniz.

Simdi 1. ile 50. kareler arasindaki herhangi bir kareye tiklayarak oynat-
ma kafasin getirdikten sonra, hareketli nesnenin katmanina ait zaman ¢i-
zelgesinin iizerindeyken sag tiklaymn. Acilan meniiden Create Classic
Tween komutunu uygulayarak animasyonu gerceklestirebilirsiniz.

TEsST VE ON iZzLEME

Bir animasyon calismanizi tamamladiginizda ya da calismanin her han-
gi bir evresinde animasyonunuzun nasil goriindiigiinii test etmek icin
Control>Test Movie meniisiinden yaralanabilirsiniz. Bu islem icin
CTRL+ENTER tus kombinasyonunu da kullanabilirsiniz. Yine benzer se-
kilde bir sahneyi 6n izlemek i¢in Control>Test Scene meniisiinii kulla-
nabilirsiniz.

MASKE UYyGuLAMA

Simdi bir baska calismaya gecelim ve bu ¢alisma ile katman kullanimi-
m gorelim. Once Bir manzara resmini sahnemize Import edelim ve ar-
dindan yeni bir katman daha ekleyerek adina diirbiin diyelim. Zaman ¢i-
zelgesinde diirbiin adin1 verdigimiz katmanin ilk karesinde iken herhan-
gi bir dolgu rengine sahip bir oval ¢izin. Sekli maske olarak kullanaca-
gimizdan dolgu renginin hangi renk oldugu fark etmeyecektir.
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Simdi Oval’i CTRL+C tuslar ile kopyalaylp CTRL+SHIFT+V tuslar ile
iistiine yapistirin. Se¢im araci ile ikinci ovali yana kaydirm. Artik diir-
biiniimiiz hazir.

Sira animasyonu olusturmaya geldi. Bunun i¢in oncelikle diirbiinii bir
sembole doniistiirelim. 1k is olarak F8 tusuna basin ve sekli sembole
doniistiirmeyi saglayacak olan Convert to Symbol penceresini agin.
Sembole isim verip, tiir olarak da Movie Clip secin.

Bu asamada sekil katmanimin 50. karesine gelip F6 tusuna basarak bir
keyframe olusturun. Oynatma kafasini 50. kareye getirirseniz, arkada-
ki manzara resminin goriintiilenmedigini géreceksiniz. Bunun olmasi
icin hatirlayacaginiz gibi manzara katmanini segili iken 50. kareye ge-
lip F5 tusu ile 1. ile 50. kareler arasini frame’lerle doldurun.

Simdi 1. ile 50. kareler arasinda herhangi bir kareyi secip zaman ¢izel-
gesi lizerinde sag tik yapin ve agilan meniiden Classic Tween komutu-
nu secin. Boylece animasyon olusmus oldu. Fakat animasyon diiz bir
eksen lizerinde hareket etmeyecegi icin ¢izelgenin farkli karelerinde
birkag¢ tane keyframe daha olusturmaniz gerekmektedir.
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TIMELINE
s a0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55

3 . . - r o i
W] manzara +« + [ il

ElOod 1% G e leofps  Dos AT O]

Hemen ise koyulalim ve mesela 10. ka-
reye gelip yine F6 tusu ile bir keyframe
olusturalim. Tabi ki pesinden, secim ara-
ctile seklin 10. kareye gelindiginde han-
gi konumda olmasini istiyorsaniz o konu-
ma tasimay1 da unutmayin. Bu islemi 20.
30. ve 40. kareler i¢in de tekrarlayin ve
her seferinde sekli resmin farkli bir yeri-
ne konumlandirarak diirbiiniin tiim man-
zaray1 dolasmasini saglamis olun.

Animasyonu bitirdiginize gore artik sekil katmanina maske uygulama
islemine gecebiliriz. Simdi sekil katmaninin {izerine gelin ve sag tikla-
yarak meniiyii acin. Ardindan Mask komutunu tiklayin. Bunu yaparak
sekli bir maskeye doniistiirmiis oldunuz. Artik manzaranin sadece, sek-
linizle maskelediginiz alan1 gériinmekte ve manzaranin diger kisimlari
goriinmemektedir. Zaman cizelgesini (time line) hareket ettirdiginizde
diirbiin, belirlediginiz rotada tiim manzaray1 dolasacaktir.

PARLAKLIK UYGULAMASI

Animasyonlarinizda renk, parlaklik, saydamlik gibi 6zellikleri de degis-
tirebilirsiniz. Buna 6rnek olarak giinesin dogusunu temsil eden bir ani-
masyon hazirlayalim. Bunun i¢in sar1 dolgu renginde bir daire ¢izin. Ar-
dindan yukarida 6grendigimiz sekilde ve Graphic tiiriinde bir animas-
yon olusturun.

Sonra 1. karede iken daireyi sahnenin sag alt kismina, 50. karede ise
sol tist kisma siiriikleyin. Boylece animasyonun eksenini belirlemis ol-
dunuz. Properties panelindeki Style acilir kutucugundan Brightness
secenegini tiklaym ve Bright siirgiisiinii -100 olarak ayarlayin. Artik
animasyonu deneyebilirsiniz.



FLASH CS4 593

Diger animasyonlar ile birlikte bu animasyonun uygulama dosyasini da
DVD i¢inde Uygulamalar> Flash klasoriinde bulabilirsiniz.

gEKiL ANIMASYONLARI

( : Bu animasyon tiirii bir nesne-
Tool Settings nin seklinin baska bir sekle

doniistiiriilmesi icin kullani-
Iir. Biz 6rnek olarak bir bes-
| geni bir yildiza doniistiirelim.

—— = Ik olarak PolyStar Tool ile
Star poirt size; | 0.50 | bir besgen cizelim.

Shle: ghar

N |
——— —

MNumber af Sides: jIE

ok ] [ e ] Ardindan 50. kareye gelip F6
ile bir keyframe ekleyelim.

Sonrasinda 50. karede iken besgeni silip, yine PolyStar Tool ile Pro-
perties panelindeki Options... tusundan yaralanarak bir yildiz ¢gizelim.
Daha sonra 1. ile 50. kareler arasindaki herhangi bir karede sag tik ile
acilan meniiden Create Shape Tween komutunu secelim. Artik ani-
masyonunuz hazir. Flash programi, 1. ile 50. kareler arasin1 doldura-
rak besgenden yildiza gecis islemini gerceklestirecektir.

Animasyondaki ara sekillerin olusmasinda kontrol saglamak isteseniz
Modify>Shape>Add Shape Hint meniisiinden yararlanabilirsiniz. Bu
menii yardimiyla sekle ekleyeceginiz noktalar (ip uglari) sayesinde, ilk
seklin hangi noktasiin son seklin hangi noktasina doniisecegini belirle-
yebilirsiniz. Bu size daha gercek¢i ve yumusak doniisiimler olusturma
imkani1 verecektir.
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Son olarak, eklediginiz noktalar1 kaldirmaniz gerektiginde Mo-
dify>Shape>Remove All Hints meniisiinii kullanmaniz gerektigini be-
lirteyim.

MoTioN TWEEN

g Sceng 1 %- @' Fit in Window |+

TIMELINE

F Layerl
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Simdi de Flash CS4 ile gelen animasyon yapisini gorelim. Sahnede bir
yildiz olusturarak ise baslayalim. Ardindan yildizin iizerinde sag tikla-
yin ve acilan meniiden Create Motion Tween komutunu uygulaym. Bu
takdirde Flash, 2. keyframe’i otomatik olarak olusturacaktir. Zaman c¢i-
zelgesinde, secili kare alanini fare ile siiriikleyerek kare sayisin arttira-
bilirsiniz. Ornegin biz secili alan1 25. kareye kadar siiriikleyelim. Oy-
natma kafasi 25. karede iken bu sefer yildizi animasyonda gelmesini is-
tediginiz son noktaya siiriikleyin.

Gordiigiiniiz gibi ¢ok daha kolay ve pratik bir sekilde animasyonu olus-
turmus olduk. Resimde gordiigiiniiz yildiz1 takip eden ¢izgi, animasyon-
daki kareleri ve animasyonun hareket edecegi ekseni temsil etmektedir.
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Simdi zaman cizelgesindeki secili alam siiriikleyerek animasyonu 50.
kareye kadar uzatin. Ardindan oynatma kafasim 25. kareye getirin.
Simdi yildiz1 yukar: ya da asag1 dogru siiriikleyin. Bu takdirde animas-
yona otomatik olarak yeni bir keyframe eklenecektir. Bir baska karede
yine ayni islemi tekrarlayin.

Bu sayede, animasyona yeni keyframe’ler eklemenin yani sira, ayni za-
manda da animasyonun eksenini yukar1 asagy, zik zak seklinde degistir-
mis oldunuz. Tabi dilerseniz keyframe’leri, daha 6nce 6grendiginiz se-
kilde Fé tusuna basarak da olusturabilirsiniz.

Dilerseniz animasyonu parcalara da ayirabilirsiniz. Bunun i¢in ayrila-
cak kareye tikladiktan sonra CTRL tusuna basili tutarak kareye tekrar tik-
layin. Boylece ayrilacak kare secilmis olacaktir. Simdi sag tiklayip me-
niiyii acin. Meniiden Split Motion komutunu uygulayin. Boylece iki
ayr1 animasyon elde etmis oldunuz. Artik animasyonlarin birinde yapa-
caginiz degisiklik digerini etkilemeyecektir.

METINLER

Flash ile metin olusturmak, 6grendiginiz diger Adobe programlarindan
farkl degildir. Yine metin aracini (Text Tool) secip tek tiklama yaparak
bir ekleme noktasi olusturabilir ya da bir se¢im yaparak bir metin alani
olusturabilirsiniz. Metinlerinizi, hatirlayacaginiz gibi Properties pane-
lini kullanarak detayl bir bicimde diizenleyebilirsiniz.
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Mustafa AYDEMIR Gelelim Flash programinda olus-
turabileceginiz metin tiirlerine.
NMustafa AYDEMIR Bunlari, Properties panelinin en

iist kisminda goreceginiz gibi;
‘ ‘ static text, dynamic text ve in-
put text olarak siralayabiliriz.

Static text, sahneye yazdigimiz her-

hangi bir metin icin kullandigimiz .
standart metin tiirlidiir. Dynamic Km-fAB
text, actionscript kodlari ile kontrol

edilebilecek metin tiiriini ifade K( }I )l =4 \ !i

eder. Input text ise, formlardan bil-

diginiz metin girisi yapilabilmesini KODL AB

saglayan bir kutu olusturur.

Metinlerinize, Properties paneli- KOD Lf‘ \._B
nin Options kismini kullanarak
linkler, Filters kismindan da re- ]KODI_, AB I

simde gordiigiiniiz gibi filtreler ek- " "
leyebilirsiniz.

METINLERE MASKE UYGULAMA

HoDLAB

Ik adim olarak sahnede metni olusturun. Ardindan maske icin kullanil-
mak iizere ikinci bir katman olusturun. Calismaya sekil araci ile ilk har-
fin iizerine bir dikdortgen ¢izerek devam edin.

Simdi de metinlere nasil maske ek-
leyebilecegimizi gorelim. Konuyu
bir sekil (Shape Tween) animasyo-
nu lizerinden agiklayalim.

Simdi maske katmani segili iken, zaman ¢izelgesinde 6rnegin 50. kare-
ye gelip F6 tusu ile bir keyframe, ardindan alttaki metnin yer aldig1 kat-
mant secili duruma getirip, metnin son kareye kadar goriinebilmesi i¢in
50. karede F5 tusu ile bir frame olusturun.
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Yine maske katman segili iken, 50. kareyi tikladiktan sonra sadece ilk
harfi kaplayan dikdortgeni Free Transform Tool yardimiyla tiim harf-
leri kapsayacak sekilde uzattin. Simdi ise daha 6nce 6grendiginiz gibi
1. ile 50. kareler arasindaki herhangi bir kareye tikladiktan sonra agi-
lan meniiden Create Shape Tween komutunu segin. Boylece animas-
yonu tamamlanmis oldunuz.

Simdi maske katmaninin iizerine gelin ve sag tiklayarak meniiyii agin.
Ardindan Mask komutunu uygulaym. Boylece sekil bir maskeye do-
niismiis oldu. Artik animasyonu test edebilirsiniz.

SES & VIDEO
SES DOSYALARI ILE GCALISMAK

Flash dosyaniza ses eklemek istediginizde yapmaniz gereken ilk is, ses
dosyasini sahneye ya da kitapliga ithal etmek olacaktir. Hemen baslaya-
Iim ve File>Import>Import to Library... komutu ile agilan Import to
Library penceresi yardimiyla programa, ¢alismaniza dahil edeceginiz
ses dosyasinin bilgisayarinizdaki konumunu gosterin.

Library panelinden, yiiklediginiz ses dosyasim gorebilirsiniz. Panelde
dosya segiliyken sag iist kosedeki play tusu ile sesi dinleyebilirsiniz. Se-
si bu sekilde dinleyip test ettikten sonra calismaniza eklemeye karar ve-
rirseniz ilk yapmaniz gereken, ses dosyasi i¢in yeni bir katman olustur-
maktir. Yeni olusturdugunuz katman secili iken Library panelinden ses
dosyasini sahneye siiriikleyip birakin. Artik ¢alismanizi test edebilirsiniz.

Yiiklediginiz ses iizerinde, zaman cizelgesinde sesin yiiklendigi kareyi
sectikten sonra Properties paneli vasitasi ile bazi diizenlemeler yapabi-
lirsiniz. Ornegin sesin kag kez tekrarlanacagini Repeat kismindan belir-
leyebilirsiniz. Paneldeki Effect acilir kutucugundan yaralanarak sese
efekt uygulayabilirsiniz. A¢ilir kutudan istediginiz efekti sectikten son-
ra, diizenleme yapmak i¢in kutucugun yanindaki kalem tusuna (Edit So-
und Envelope) basm. Acilacak pencereden ses iizerinde diizenlemeler
yapabilirsiniz.
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NESNELERE SES EKLEME

Simdi de dilerseniz sembollerle ¢alismay: gorelim. Bu gereklidir ¢iinkii,
ornegin bir butona ses eklemek istiyorsaniz butonu énce bir sembole
doniistiirmek zorundasiniz.

Once buton niyetine bir daire ¢izelim. Ardindan butona sag tiklayarak
Convert to Symbol komutunu uygulayin. Simdi daireye ¢ift tiklayarak
sembole girin. Cizdigimiz bu daire katmaninin adini buton olarak degis-
tirin. Bir sonraki asama olarak yeni bir katman olusturun ve adini ses
olarak degistirin. Sonra butona ekleyeceginiz ses dosyasini da kitapliga
ithal edin.

TIMELINE

@ @ [0 Up Over |Down| Hit
B 4 =

u""l

] buton - |:|: : il
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Buton sembollerinde dort fark- 1
Ii durum oldugunu daha énce | LIBRARY -SOUNDS.FLA

4

gormiistiik. Biz butona tiklan-
diginda ses vermesini istedigi-
miz i¢in ses katmani segili iken
Down karesini se¢ip F6 tusu
ile bir keyframe olusturalim.
186 e T
Parmie
2| et More Sounds =
=]~ Ambience Basketball Game Gifls—]
gf- Ambience Ocean Shore 01.mps
g}~ Animal Dog Bark 26 mp3
gl Animal Mammal Carnivore Cat [
g]= Animal Mammal Carnivore Dog
= drimal Mammal Carrivore Tiget
Dilerseniz Window>Common g% Carboon Drum Roll Tam 04 mpdle
Libraries>Sounds meniisii ile i | +

Yapmaniz gereken Down ka-
resini secip ses dosyasini sah-
neye siiriikleyip birakmaktir.
Artik CTRL+ENTER tuslari ile
calismanizi test edebilirsiniz.
Test ekraninda butona her tik-
layisinizda ses dosyasi calisa-
caktir.
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resimde gordiigiiniiz ses kiitliphane panelini agarak, burada mevcut olan
toplam 186 adet farkli ses efektini de calismalarimizda kullanabilirsiniz.

VIDEOLAR IiLE gALI?MAK

Calismaniza bir video ekleyebilmeniz i¢in ilk yapmaniz gereken Fi-
le>Import>Import Video... meniisiinii tiklamak olmalidir.

‘Vlm port Video @

Select Video

Wwihete is your video file?
@ On your computer:
File: path:
C:\Documents and SettingsiahdesiBelgelerimVideolanmiMyT_0415. avi
(%) Load external viden with playhack component
() Embed FLY in SWF and play in timeline
() tmpart as mobile device video bundled in SWF

() Already deployed ta 2 web server, Flash Yideo Streaming Service, o Flash Media Server:

This viden file does not appear ko be encoded for Flash, You can re-encode the video using Adobe Media Encoder,

Learn about Flash Media Server
Learn about Flash Yiden Streaming Service

[ Launch Adobe Media Encoder

Bu takdirde karsiniza resimdeki pencere ¢ikacaktir. Bu pencerenin ama-
c1, eklenecek videonun konumunu saptamaktir. Video bilgisayarinizdan
secilebilecegi gibi, bir web sunucusundaki video da url adresi girilerek
secilebilir. Next tusu ile yolunuza devam edebilirsiniz.
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Skinning

The video's skin determines the appearance
and position of the play controls, The
easiest way to get video for Adobe Flash up
and running is ko select one of the provided
skins,

To create your own look For the play
controls, create a custom skin SWF, select
"Custam” in the Skin drop-down box, and
enter the relative path of the skin SWF in
the URL field,

To remove all play controls and only import
wour video, select "None” from the Skin
drop down box,

Minimum width: 330 Minimum height: 60

Skin:

[ « Back JI Mexk = ]{ Cancel l

Daha sonra resimdeki ekrandan videonuza bir skin sec¢in. Skin rengini
de belirledikten sonra yine Next ile yolunuza devam edin ve Finish ile
islemi tamamlayin. Video hem kitapliga hem de sahneye eklenecektir.
Calismaniz1 dilerseniz CTRL+ENTER tuslari ile test edebilirsiniz.

CS4 YENILIKLER

Bu boliimde Flash programlarinin 6nceki siiriimlerinde olmayan bazi
ozelliklerine deginecegiz.

DEcoO TooL

Deco Tool (] kullanarak farkli cizim efektleri olusturabilirsiniz. Bu
efektlerden ilk olarak Vine Fiil efektini gorelim. Efekti, Deco Tool se-
ciliyken Properties panelindeki Drawing Effect kisminda bulunan agi-
Iir kutucuktan secebilirsiniz.
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Properties panelinde gordiigiiniiz gibi bu efektin Leaf (yaprak) ve Flo-
wer (cicek) olmak iizere iki secenegi mevcuttur. Oncelikle biz efekti
varsayilan degerleri ile uygulayalim. Bunun i¢in imleci sahnede efektin
baslamasini istedigimiz noktaya tikliyoruz. Efekt sahne boyunca devam
edecektir. Efektin sona ermesini isterseniz sahneye bir kez daha tikla-
malisiniz.

Bu efekti kendi segeceginiz yaprak ve cigek desenleriyle de kullanabi-
lirsiniz. Bunun i¢in Edit tuslar ile daha 6nceden kiitiiphaneye ekledigi-
niz desenlere ulasabilirsiniz. Ayrica paneldeki Animate Pattern kutu-
cugunu isaretleyerek sahnenin desen ile doldurulmasi isleminin bir ani-
masyon olarak saklanmasini saglayabilirsiniz.
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Gelelim ikinci efekt olan Symmetry Brush secenegine. Bu efekt yardi-
muyla bir simetri ekseni lizerinde birbirlerine simetrik olan desenleri sah-
ne iizerinde olusturabilirsiniz. Bu efektte de yine varsayilan desen kul-
lanmayip, bizim de resimde gordiigiiniiz 6rnekte yaptigimiz gibi kiitiip-
haneden bir sembol kullanabilirsiniz. Eksenler yardimiyla nesneleri
dondiirebilir ya da birbirlerine olan uzakliklarinin arttirip azaltabilirsiniz.

X3¢ 2 X X%
X3¢ 2 X X%
e B 0 B 8

Uciincii ve son segenek ise Grid Fill secenegidir. Bu efekt ile sahnenin
sekiller tarafindan simetrik olarak doldurulmasini saglayabilirsiniz.




3D RoOTATION ToOOL

Flash CS4 ile gelen 3D Rotation Tool )
araci ile nesneleri x, y ve z koordinatlarin-
da dondiirebilirsiniz. $imdi aract denemek
icin ekrana bir dikdortgen ¢izelim. Ardin-
dan dikdortgeni F8 tusu yardimiyla hizlica
bir sembole (movie clip) doniistiirelim.

Simdi 3D Rotation Tool aracini segelim.
Objenin ortasinda daireler ve cizgiler beli-
recektir. Bunlar x (kirmizi), y (yesil) ve =z
(mavi) ekseninde dondiirme yapabilmeniz
icindir.

3D TRANSLATION TooOoL

FLASH CS4 603

Diger 3D araci olan 3D Translation Tool A ile de iic boyutlu tasima
islemleri yapabilirsiniz. Yine bir dikdortgen ¢izelim ve yine dikdortge-
ni F8 tusu yardimiyla bir sembole (movie clip) doniistiirelim.

MoOoTION EDITOR PANELI

Araci sectiginizde yukari-
daki gibi %, y ve z koordi-
natlarini temsil eden oklar
ve nokta ile nesneyi bu ii¢
eksende de tastyabilirsi-
niz. Dilerseniz ayn1 islemi
Properties panelindeki 3D
Poaition and View kis-
mindan da yapabilirsiniz.

Motion tween olayini bu editor yardimiyla ¢cok daha pratik ve detaylh
bir bicimde yapabilirsiniz. Oncelikle bir dikdortgen ¢izip F8 yardimu ile
movie clip semboliine doniistiiriin. Ardindan zaman ¢izelgesinde ilk ka-
reye tiklayip Create Motion Tween komutunu uygulayin.
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Property | Aalue. | Ease | Keyframe | @raph |
g 5 10 15
¥ Basic motion [ Mo Ease 52 & =
H] B45px Mi(HoEase— Tv] | ¢ S e e L et i st S
% azpx Vi) 1 ¢ b iy Ny
Ratation 2 o M(BoEse. =] | & Al - Saamtans
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Color EFfact F =
Filtets =g
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Simdi Motion editor paneli aktif ve resimdeki gibi olacaktir. Bu sefer tiim
animasyonu Motion editor panelinde yapacagiz. Resimde gordiigiiniiz
gibi editoriin sag tarafinda zaman ¢izelgesini temsilen ve sol bastaki (Ba-
sic motion boliimiindeki) koordinatlar1 temsilen ¢izgiler yer almaktadir.

Simdi sag boliimde cizginin en basina, yani ilk kareye tiklayin. Burasi
tahmin edeceginiz gibi animasyonun baslangi¢ noktasidir. Ardindan
15. cizgiye gelip sag tiklayin ve Add Keyframe uygulaymn. Yine tah-
min edeceginiz gibi burasi da animasyonun son noktasi olacaktir.

Simdi sagda oynatma kafas1 15. cizgideyken, sol bastan x koordinati-
nin siirgiisiinii fare ile siiriikleyerek nesneyi olmasi gereken son nokta-
ya getirin. Evet kabaca isin 0zii bu. Gercekten cok kolaylikla ve hizlica
animasyonlar hazirlamak isten bile degil.

i 5 10 15

l/’_.——_\\f 5

e e
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Editorde de yine sahnede yapabildiginiz gibi animasyon yolunun ekse-
nini istediginiz gibi degistirebilirsiniz. Bu islemi sag kisimdaki, iizerine
keyframe ekledigimiz cizgileri fare ile hareket ettirerek yapabilirsiniz.
Editoriin Transformation kismindaki skew siirgiileri ile de objeyi x ve
y ekseninde dondiirebilir, skale siirgiileri ile de yine x ve y ekseninde

kiiciiltiip biiyiiltebilirsiniz.

MOTION PRESETS PANELI

MOTION PRESETS

32 iternis |

L @’ Defaulk Presets

#° bolnce-in-30

& bounce-out-30
=7 bounce-smoosh
= Fly-in-blur-botkom
27 Fly-im-blur-lef
2 Fly-in-blur-right
= Fly-in-blur-top
& Fly-in-batkam

[

9] : [»

Rl -3 = | Apply
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Flash CS4 ile gelen yeniliklerden bir de Motion Presets panelidir. Bu
panelde programla birlikte gelen ve ¢alismalarimizda kullanabileceginiz
hazir animasyonlar bulunmaktadir. Ayrica kendi hazirladiginiz animas-
yonlar1 da bu panele kayit edebilirsiniz. Bu takdirde animasyonlariniz
istediginiz zaman kullanabileceginiz sekilde elinizin altinda olacaktir.
Panelde sectiginiz bir animasyonun 6n izlemesini panelin 6n izleme kis-
munda gorebilirsiniz.

Oncelikle paneldeki Default Presets klasoriinde bulunan hazir animas-
yonlarin nasil kullanildigina bakalim. Ilk is olarak bir daire ¢izelim ve
bunu Movie Clip tiiriinde bir sembole doniistiirelim.

Simdi Motion Presets panelinden istediginiz bir animasyonu segin ve
panelin alt kismindaki Apply tusu ile sembole uygulaym. Ardindan
CTRL+ENTER yapip animasyonun keyfini ¢ikarin!

Kendi hazirladigimiz bir animasyonu panele eklemek icinse yapmaniz
gereken ilk is animasyonda kullandiginiz nesneyi secmek olmalidir.
Nesne segiliyken Motion Presets panelinin alt kismindaki Save selec-
tion as preset tusuna 2 tiklayin.
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Acilan pencere yardimiyla animasyonunuza bir isim verin. Artik bu ani-
masyon da emrinize amade.

SPRAY BRUSH TOOL

Simdi de Flash CS4 ile gelen yenikliklerden biri olan Spray Brush ara-
cint (B inceleyelim. Bu arag, varsayilan sembolii ya da sizin hazirladi-
g1z bir sembolii piiskiirtme seklinde sahneye serpistirir.

Kendi hazirladiginiz sembolii kullanmak icin 6ncelikle Properties pa-
nelinde bulunan Symbol kismindaki Edit tusu ile kiitiiphaneden kendi
semboliiniizii se¢in. Ve araci sahne iizerinde basili tutup gezdirerek piis-
kiirtme iglemini uygulayin.

BoNE TooL

Gordugiiniiz gibi Flash CS4 ile gelen yenilikler anlatmakla bitmiyor.
Simdi de Bone & aracindan bahsedecegiz. Bu aracin ¢alisma mantigi,
objelerin birbirlerine bagiml olarak hareket etmesini saglamaktir diye-
biliriz.
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Konuyu hemen bir 6rnekle detaylandiralim. Oncelikle bir dikdortgen ¢i-
zip bunu Movie Clip tiiriinde bir sembole doniistiiriin. Ardindan CTRL+C
ve CTRL+SHIFT+V ile iki adet kopyasini olusturun. Burada amag, nesne-
lerden birisi hareket ettiginde digerlerinin de hareketini saglamaktir.

Simdi Bone aracimi segip ilk
nesnenin istediginiz bir noktasi-
na tiklayip ikinci nesnenin bag-
lant1 olusturmak istediginiz
noktasina kadar siirtikleyip bi-
rakin. Bu sefer ikinci nesne ile
iiclincli nesne arasindaki bag-
lantiy1 saglamak {izere islemi
tekrarlaymn. Islem sonrasi sonug
resimdeki gibi olacaktir.

Simdi Selection Tool ile iiciin-
cli nesneyi tutup ekranin asagi-
sina ya da yukarisina dogru sii-
riikleyin. Resimde de gordiigii-
niiz gibi siz iiciincii nesneyi sii-
riiklediginizde ilk iki nesne de
beraber hareket etmektedir.

&l Layerl

Al @ |1} MWL ek pgs FTT ¥

Zaman cizelgesine bakarsak, siz bu islemleri yaptiginizda, programin
s0z konusu kinematik iglemleri i¢in bir katman olusturdugunu goérecek-
siniz. Dolayisiyla artik sahneyi actiginizda olusan ilk katmana ihtiyac
kalmadigindan onu silebilirsiniz.
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Sira geldi animasyon olusturmaya. Daha onceki orneklerde yaptigimiz
gibi zaman c¢izelgesinde 1. karedeki secimi siiriikleyerek 50. kareye
kadar uzatin. Boylece 50 karelik bir animasyon elde etmis olacaksiniz.

ﬁScenel 5 @ Fit in Window

A
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TIMELINE
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Simdi Bone araci ile biitiinlesik hale getirdiginiz nesnenin, hangi kare-
de hangi konumda olmasini istiyorsaniz, istediginiz kareyi sectikten
sonra nesneyi o konuma siiriikleyin. Bu islemi yaptiginizda, otomatik
olarak o karede yeni bir keyframe olusacaktir. Ornek olarak 10, 20, 30,
40 ve son olarak 50. karede nesneyi her bir keyframe icin farkli konum-
lara tasiyarak islemi tekrarlaym.
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Artik arkaniza yaslanip animasyonu CTRL+ENTER ile seyredebilirsiniz.
Bone Tool 6rnegi olarak hazirladigimiz animasyonu da yine DVD i¢in-
de bulabilirsiniz.
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CMS NEDIR?

CMS (Content Managament Systems: Icerik Yonetim Sistemleri) dina-
mik igerik yonetim yapilanmasi sunan web uygulamalardir. PHP,
ASP.NET... vb web programlama dilleri ile yazilirlar. Sistemlerin yone-
timi admin (yonetim) panelleri vasitasi ile yapilir. Bu sistemlerde ige-
rik olusturmak igin sistemin yapisina miidahale etmek gerekmez. Ade-
ta WORD ya da benzeri bir kelime islem programinda yazi yazar gibi
kolay ve hizli icerik liretme imkani verirler.

CMS sistemleri; kolay kurulum, Admin Panel ile yonetim kolayligi, ice-
rik iiretme kolayligi, esnek tasarim (tema) 6zellikleri, bir ¢ok dinamik
ve etkilesimli uygulamay1 (forum, anket, oylama, yorum, 6zel mesaj...)
biinyelerinde barindirmalari...vb bircok avantajlari sebebiyle yaygin
olarak kullanilmaktadirlar.

Icerik yonetim sistemleri, islevlerine gore degisik guruplara ayrilmakta-
dir. Bunlarin bashcalarini; portal sistemleri, blog sistemleri, e-ticaret
sistemleri ve forum sistemleri olarak sayabiliriz. Bunlar arasinda ticret-
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li olan sistemler de olmasina karsin ¢cogunlugu acik kaynak (open so-
urce) yazilimlardir ve biz kitabimizda tcretlileri degil de sadece agik
kaynak CMS sistemlerini konu edinecegiz.

CMS TURLERI VE
ORNEK BAZI CMS UYGULAMALARI

Bu boliimde, yukarida kisaca saydigim CMS sistemlerine birkac drnek
verecegim. Amacim 6rnek verecegim CMS sistemleri hakkinda kisa ki-
sa bilgiler de vererek sizi s6z konusu sistemlerle tanistirmak.

E-TiCARET SISTEMLERI

Mal ya da hizmet tanitim ve satislarinin internet ortaminda yapilmasini
saglayan e-ticaret siteleri giin gectikce artmakta ve bu sektor giintimiiz-
de ciddi cirolara ulasmis bulunmaktadir. E-ticareti denemeyi diisiinii-
yorsaniz asagidaki sistemleri de goz ard1 etmemelisiniz. Isinizin biiyiik-
liigiine ve ozelliklerine gore bir secim yapmak yarariniza olacaktir.

OSCOMMERGE

& ..commerce v o

[+40) L
y -«
==

osCommerce GNU GPL Lisansina sahip, acik kaynak kodlu bir e-tica-
ret betigidir. osCommerce, iiriinlerinizi internette satisa sunmaniz i¢in
olusturulmus en iyi betiklerden (script) biridir. Gelismis admin paneli
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sayesinde ¢cok fonksiyonlu ama kullanimi kolay bir magaza yonetimi
imkani sunar.

osCommerce istenildigi kadar ¢cok sayida tiriinii satisa sunabilme, {iriin-
leri kendi aralarinda kategorilere ayirabilme, miisterilere sitede goriisle-
rini sunabilme imkani tanima, iiriinleriniz ile ilgili olarak miisterilerini-
ze diizenli e-postalar ile bilgi verebilme, miisterilere en ¢ok satan {iriin-
leri gosterebilme, istediginiz kadar farkl dillerde ve farkli para birimle-
ri ile yayin yapabilme, kargo ve vergi bilgileri destegi... vb bir¢ok 6zel-
lige sahiptir.

osCommerce’in 6zellikleri bunlarla sinirli degil elbette... Asagidaki
linkten betigin resmi sitesine ulasabilir, detayli bilgileri bu site {izerin-
den alabilir ve betigi indirip deneyebilirsiniz.

Resmi sitesi: http://www.oscommerce.com/

ZEN-CART

Zen-cart kullanict dostu bir betiktir. Coklu 6deme ve aligveris secene-
&i, indirim sistemi gibi ozelliklere sahiptir. Kurulumu ve kullanimi ol-
dukga kolay olan bu betigi de asagidaki resmi site adresinden inceleye-
bilir ve indirebilirsiniz.

Resmi sitesi: http.//www.zen-cart.com/

Dersler: http.//tutorials.zen-cart.com/index.php

Wiki: http.//www.zen-cart.com/wiki/index.php/Main_Page

Destek Forumu: http://www.zen-cart.com/forum/index.php
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Giivenlik 6zellikleri ¢ok iyi seviyede olup, kredi kart1 sistemlerini de
icerisinde barindirmaktadir. E-ticaret amagli olarak yazilmis olan Pres-
tashop da iicretsiz bir script’tir.

flk akla gelen ozelliklerini bir girpida saymak istersek bunlari; PayPal,
Kredi Kart, Havale... vb sistemleri desteklemesi, kargo hesaplama 6zel-
ligi, seo uyumlulugu, sonradan ilave 6zellikle kazandirabilmek i¢in ha-
ricen modiil eklenebilmesi, dil destegi ve gorsel tema kalitesi olarak sa-
yabiliriz.

Resmi sitesi: http.//www.prestashop.com/

Demo sayfasi: http.//www.prestashop.com/demo/

Wiki: http.//www.prestashop.com/wiki/

Destek Forumu: http.//www.prestashop.com/forums/

FORUM SISTEMLERI

Coklu tartisma, bilgi ve fikir alisverisi platformu olarak tarif edebilece-
gimiz forum sistemleri en ¢ok ilgi goren siteler arasinda yer almaktadir.




L]

iGERIK YONETIM SISTEMLERI 615

Bunlarin en fazla ilgi gorenlerini asagida kisaca tanitmaya calistik. Bu-
radan yola cikarak siz de kendi arastirmaniz1 yapabilirsiniz.

PHPBB3

2 s
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phpBB diinyada acik kaynak kodlu forum (mesaj panosu) sistemleri
arasinda basi ¢eken birkag sistemden bir tanesidir.

Isterseniz baz1 6zelliklerine sdyle bir goz atalim:

Gruplara ve ¢oklu alictya gonderebilme 6zelligine sahip 6zel mesajlas-
ma sistemi.

Etkin sifre ve e-posta denetimli iiye kayit sistemi.

Detayl arama fonksiyonu

Oy degistirme imkani veren detayli anket ekleme 6zelligi.
Kullanic1 gruplar ve riitbeleri

Yoneticiler i¢in detayl erisim izinleri tanimlayabilme
Yeni profil alan1 diizenleyebilme

Konular1 sik kullanilanlara ekleyebilme, istenildiginde e-posta ile gon-
derebilme ya da yazdirabilme...
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Forum kurmak istediginizde denemeniz gereken bir sistem. Incelemeni-
zi tavsiye ederim.

Resmi sitesi: http.//www.phpbb.com/
Detayh bilgi: http.//www.phpbb.com/support/
Destek Forumu: http://www.phpbb.com/community/

MyYyBB

MyBulletinBoard (MyBB) PHP ile kodlanmis, MySQL veritaban1 siste-
mi ile ¢alisan iicretsiz bir forum sistemidir. Utf-8 destegine ve AJAX ile
hizli cevap/diizenleme 6zelligine sahiptir.

Mybb cok kullanish bir yapiya sahiptir. Forumu, sitenizin ihtiyaclaria
gore diizenleyebilme kolaylig1 bunun en 6nemli sebebidir. Etkin forum
ayarlar ve icerik editoriiyle de basarili bir forum sistemidir.

Resmi sitesi: http://www.mybboard.net/
Wiki: http.//wiki.mybboard.net/index.php/Main_Page
Destek Forumu: http.//community.mybboard.net/

SMF
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SMF (Simple Machines Forum) hiziyla ve giivenli yapisiyla 6n plana ¢i-
kan bir forum sistemidir. Simdilerde 1.1.x ve 2.0 olmak iizere iki ayr
siirimde gelistirilmektedir.

SMF’nin gelecegi olan 2.0’1n 6zelliklerine genel olarak bakalim:

Uyelere, diger iiyelere ait gormek istemedikleri yeni mesajlar1 goster-
meme.

Ozel gruplar olusturabilme. Buralara katilim icin kosullar belirleyebilme.
Uyelerin gelen mesajlarini arsivleyebilme ve gruplayabilmeleri.
Ucretli iiyelik ve bagis sistemi.

WYSING editor.

Otomatik forum bakimi.

Arama motoru kayitlarini inceleyebilme.

Spam korumast.

PostgreSQL ve SQLite veritabani destegi.

Gelismis onbellekleme sistemi.

Drop-Down menii 6zelligi sayesinde temaniza uygunsa agilir meniiler
olusturabilme.

CSS3 uyumlu varsayilan (defaulf) tema.

Arama dostu yap1

sayabilecegimiz ozelliklerden sadece birkacidir. Ucretsiz forum sistem-
leri icinde kurulum ve kullanim kolayligi, esnek yapisi, tema ve modi-

fikasyon desteginin ¢oklugu... vb bircok sebepten o&tiirii SMF forumu
icin, mutlaka denemeniz gereken bir sistemdir diyebiliriz.

Resmi sitesi: http://www.simplemachines.org/

Tiirkce destek:
http://www.simplemachines.org/community/index.php?board=76.0

Temalar: http://custom.simplemachines.org/themes/
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BLOG SIiSTEMLERI

Blog deyimi, web ve log kelimelerinin birlesiminden (weblog) dogmus-
tur. Fakat weblog seklinde degil de daha ziyade blog seklinde kullanila
geldi. Giiniimiizde bloglar (giinliik) ¢ok revagcta olan bir iletisim mode-
li haline gelmis ve gesitli tiirevleri ortaya ¢cikmistir. Ayrica bloglarin fa-
aliyet konular1 da cok cesitlenmis, ailevi, kisisel, edebi, ticari, sosyal ka-
tilim, teknik... vb bircok alanda basarili pek cok 6rnek ortaya ¢cikmustir.
Biz burada, kisaca belli bash blog sistemlerini tanitarak bunlar hakkin-
da bir fikir sahibi olmanizi saglamaya calisacagiz.

B2EVOLUTION

b2evolution, bilindik tiim blog araglarina sahip olmasinin yani sira;
coklu dil destegi, birden cok blog olusturabilme, gelismis dosya yone-
tim sistemi gibi dzellikleriyle benzerlerinden farklilasan , PHP ve mysql
tabanli ilging bir blog sistemidir.

Resmi sitesi: http.//b2evolution.net/

Bilgi ve belge: http.//manual.b2evolution.net/Main_Page
Temalar: http://skins.b2evolution.net/?blog=8&page=1&paged=1
Destek Forumu: http.//forums.b2evolution.net/

NucLEUs CMS

PHP ile kodlanmus basar1l1 ve iicretsiz bir blog yazilimidir. Sitenizde bir-
den ¢ok sKin (tema) kullanmaniza olanak tanir. RSS 2.0 ve Atom deste-
gine sahiptir. Coklu yazar 6zelligi, eklentiler ile yeni 6zellikler kazandi-
rilabilme... vb 6zelliklere sahip, hafif, esnek ve giivenli bir sistemdir.

Resmi sitesi: http://nucleuscms.org/
Wiki: http://wakka.xiffy.nl/

Demo: http://demo.nucleuscms.org/
SERENDIPITY

Serendipity paket icerisinde bircok eklenti ve temaya ile gelen, geri-
besleme (trackback), RSS destegi... vb bircok 6zelligi bulunan, acik
kaynak, iicretsiz, alternatif ve hizli bir blog sistemidir.
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Resmi sitesi: http.//www.s9y.org/
Temalar: http://spartacus.s9y.org/index.php?mode=template_all
Destek Forumu: http://board.s9y.org/

WORDPRESS

WordPress, en ¢ok kullanilan blog sistemidir. 2001
yilina uzanan bir ge¢misi olan WordPress, PHP ve
MySQL altyapist ile imal edilmistir. Bu kadar yay-
ginlasmasinda, agik kaynak kodlu olmasi, kolay ku-
rulum ve kullanimi ile WordPress kullanicilarmin
iirettigi binlerce eklentiye ve temaya sahip olmasini
ilk akla gelen etmenler olarak sayabiliriz.

Simdi de bazi temel 6zelliklerini maddeler halinde ele alalim:

Uzak sunucuda ve bilgisayarda (localhost) kurulup kullanilabilme. Ko-
layca siiriim yiikseltebilme.

G-zip opsiyonu ile bant genisliginden (bandwith) tasarruf etme (hostta
apache mod_g-xip kurulu ise).

RSS 1.0, RSS2.0 ve ATOM destegi ile blog okuyucularinin iceriklere ve
mp3’lere abone olabilmesi.

Arama motoru dostu URL’ler ve etkin SEO yOnetimi.

WordPress temalarinin ve dosyalarinin dinamik bir bicimde Admin pa-
nelden diizenlenebilmesini saglayan editor.

Binlerce eklenti ve tema.

Sifre korumali icerikler.

Olusturulan igerigin ileri ki bir tarihte otomatik olarak yayina girmesi.
Uzun icerikleri sayfalama.

Dosya ve fotograf yiikleme ve bunlar iceriklerde kullanma, istenildi-
ginde de bunlart istenilen bir web sayfasinin adresine link vererek bag-
layabilme.

Igerikleri kategoriler ve alt kategoriler seklinde organize edebilme.

Yayina hazir olmayan igerikleri calismalar bitene kadar taslak olarak
kaydedip saklayabilme.
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Siteyi dogrudan masaiistiinden giincelleyebilmeyi saglayan masaiistii
araclarini kullanabilme.

Gelismis arsivleme ve arama ozellikleri.
Yorumlarda spam’e kars1 etkin miicadele.
Gordiigiiniiz gibi WordPress’in dzellikleri saymakla bitmiyor ve bunlar

sadece bir kismi. Sitesinden daha detayl bilgi alabilir ve dilerseniz ken-
di ihtiyaclariniza gore bir web giinliigiinii kisa siire olusturabilirsiniz.

Resmi sitesi: http://wordpress.org/
Wordpress ile yapilmis siteler: http://wordpress.org/showcase/
Destek Forumu: http.//wordpress.org/showcase/

PORTAL SIiSTEMLERI

Tiirk¢e’'mize ana kapi, biiyiik kap1 olarak terciime edebilecegimiz por-
tal sozciigii, internet ortaminda cesitlilik arz eden icerikleri ve icerik tiir-
lerini bir arada barindiran (6rn: haber portallari) siteler i¢in kullanilmak-
tadir. Bu tarz; metin, ses, goriintii... vb farkli icerik materyalleri barin-
diran ve detayli icerik yapisina sahip siteler yapabilmek i¢in kullanabi-
lecegimiz CMS sistemlerini de bu boliimde tanitmaya calisacagiz.

ELXIS

Elxis, gectigimiz giinlerde yeni bir siiriim duyurmus olan, —2009.0 sii-
riimii— faal bir gelistirici ekibe sahip dikkate deger portal sistemlerinden
birisidir. Statik onbellek, otomatik dil algilama, tek tiklamayla indirme
ve EDC yiikleyici, dogrudan Admin panelden temalarin CSS dosyalari-
n1 diizenleyebilme, icerik 6geleri yorum 6zelligi, Elxis’in yeni versiyo-
nu olan 2009.0 Pandora’nin 6zelliklerden sadece bir kag...

Diger yeni ozellikler ise:
Ingilizce ve Yunanca’nin kurulumda gerekli dil olmaktan ¢ikmas.
Yeni 404 hata sayfasi.

FTP ayarlarin1 AJAX ile “Genel Ayarla”dan yonetme.

Herhangi bir temaya ait CSS dosyasini dogrudan admin panalden diizen-
leyebilme.
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* Kurulumda htaccess.txt dosyasinin adinin otomatik olarak .htaccess
olarak degismesi.

Kurulumla gelen 4 6n yiiz temasi.

Kurulumdan sonra installation klasoriiniin otomatik olarak kaldirilmasi.

Tiirkcelestirilmesi tarafimdan yapilmig olan bu CMS, portal kurma pro-
jesi i¢in ciddi bir alternatiftir. Biz burada sadece yeni versiyona ait bazi
ozelliklerini saydik. Sistemin temel 6zelliklerini resmi sitesinden 6gre-
nebilirsiniz.

Resmi sitesi: http://www.elxis.org/

Tiirkce Destek: http://forum.elxis.org/index.php?board=45.0
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Drupal, PHP tabanli, acik kaynak kodlu, bir igerik yonetim sistemidir
ve diinyada alaninda en yaygin —Joomla ile beraber— sistemdir. Giiclii
alt yapisi sayesinde kisisel giinliik sitelerinden portal sitelerine kadar
her tiirde siteyi Drupal ile yapabilmek miimkiindiir. Isterseniz hi¢ vakit
kaybetmeden Drupal’in 6zelliklerine bakalim:
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Detayli kullanici yetki seviyeleri olusturabilme.
Icerikleri detayl bir sekilde simiflandirabilme.
Esnek ve ozellestirilebilir altyapi.

Drupal’in yeteneklerini daha da gelistiren ¢ok sayida ve tamamu iicret-
siz eklentiler.

Arama dostu URL’ler.

Indeksleyerek detayli ve giiclii arama fonksiyonu.
Goriintimii icerikten bagimsiz olarak degistirebilme.
Uye profillerine yeni bilgi alanlar1 ekleyebilme.

Kurulumla gelen standart igerik tiirlerinin yani sira degisik icerik tiirleri
—haber, sunum...vb— olusturabilme.

Detayl icerik yorum fonksiyonu.

Taksonomi olarak adlandirilan 6zellik sayesinde iceriklerinizi farkl hi-
yerarsilerde ve kategorilerde olusturabilme.

Coklu dil destegi.

Detayli web tabanli raporlama sistemi.

Varsayilan (kurulumla birlikte gelen-default) forum sistemi.
Uyeler aras1 e-posta iletisimi.

Performansi arttiran dnbellekleme sistemi.

Veriler ile verilerin sunumunu birbirinden ayiran (node: diigiim yapisi)
katmanl yap1.

Uyelere kendi blog sayfalarim agcma imkan.

Saymakla bitiremedigimiz 6zellikleriyle gercekten de Drupal bulundu-
gu konumu hak ediyor. Mutlaka inceleyin derim.

Iste linkler:
Resmi sitesi: http://drupal.org/

Dokiimanlar: http://drupal.org/support
Destek Forumu: http://drupal.org/forum
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ORNEK CMS INCELEMESIi: JOOMLA

Joomla, acik kaynak kodlu, iicretsiz bir Icerik Yonetim Sistemi’dir.
Kullamghligr fevkalade yiiksek olan yonetim paneli ile, resim ve her
tiirlii gorsel malzemeyi kolaylikla sisteme dahil edip diizenleyebilmeni-
zi saglayan yapisiyla, iceriklerinizi kolaylikla hazirlayip ¢cok detayl bir
bicimde diizenleyebilmenizi saglayan editor kullanim1 ve kategorizas-
yon mantigiyla, esnek ve gorsel kalitesi en iist diizeyde ayarlanabilen
giiclii arayliz altyapisi ile, kisacast kodlama bilgisi gerektirmeden {iist
diizey calismalar ortaya koyabilmeyi miimkiin kilmaktadir.

Joomla, tiim diinyada her gegen giin hizla yayginlasan bir yazilimdir. Jo-
omla ile kisisel site, haber amagli veya genel icerikli portal, sirket sitesi, e-
ticaret sitesi... vb bir ¢ok uygulamay: diinyadaki ve tilkemizdeki pek cok
orneginde oldugu gibi ist diizeyde ve kolaylikla yapmak miimkiindiir.

Joomla’nin miikemmel standart 6zellikleri yaninda bir cok eklenti ile
giicline giic, yeteneklerine yetenek katabilir, iicretli licretsiz yiizlerce
sablon (tema) alternatifinden yararlanarak gorsel kalitesi cok yiiksek si-
teler hazirlayabilirsiniz.

TARIH GE

Joomla CMS, 2005 senesinde ortaya cikti. Joomla gelistiricileri, eski
Mambo CMS takimda ¢alisirken 2005 senesinde Mambo’dan ayrilarak,
Mambo c¢ekirdek kodlari iizerine Joomla 1.0.x serisini olusturdular. Za-
manla Mambo’dan farklilasan Joomla, bugiin artik milyonlara varan
kullanict sayisina ulasmis bulunmaktadir. Bu seri bu giin 1.0.15 siirii-
miine ulasmis ve yerini asagida degindigim yeni siiriime birakmustir.

Joomla.org sitesi tlizerinden kullanicilari ile bulusan Joomla, tiim diin-
yadan kod yazarlarinin ve kullanicilarin da katkisiyla kolektif ve dina-
mik bir gelisim siirecine sahiptir. Bu dinamik siire¢ nihayaetinde Joom-
la 1.5.x serisinin dogmasina yol acti. Joomla 1.0.x serisi gibi Mambo
kodlarini temel almayan bu seri, tamamen sifirdan saglam ve temiz bir
kod altyapisi iizerinde gelistirildi.
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GENEL TERIMLER
BIiLESEN (COMPONENT)

Bilesenler, Joomla’nin temel unsurlarindan birisidir. Site ziyaretgileri
tarafindan siteye kayit, form, icerik...vb sekillerde veri girisi yapilacagi
durumlarda veri tabanina tablolarini ekleyerek bu verileri kontrol eden,
bilesen olarak adlandirdigimiz bu programciklar kullanilir. Kurumla ge-
len; reklam (banner), iletisim, haber beslemeleri (newsfeed), anket, ara-
ma ve web baglantilar1 bilesenlerinin yani sira, Joomla’ya sonradan ek-
lenebilen degisik islevlere sahip bir¢ok bilesen mevcuttur.

MoplUL (MODULE)

Modiiller daha ziyade Joomla’nin 6n yiiziinde, site ziyaretcilerine de-
gisik icerik gosterim sekilleri sunan programciklardir. Tek baslarina
programlanip Joomla’ya yiiklenerek kullanilabildikleri gibi, bilesenlere
ait birtakim verilerin gosterimi i¢in de kullanilabilirler.

UyuMLu EK (PLUG-IN)

Plug-in’ler, sitenin 6n yiiziinde dogrudan gosterilmeyen, sitede kullani-
lacak verilerle ilgili birtakim kontroller i¢in; site Onyiiziinde gosterile-
cek icerikler olusturulurken, icerige birtakim islevler ekleyebilmek icin;
bazi bilesenlerde yapilandirma, kontrol ve yayinlama islevleri icin ve
bunlara benzer pek cok islevi yerine getirmek iizere programlanabilen
kod parcaciklaridir diyebiliriz.

TEMA-SABLON (TEMPLATE)

Html, CSS ve PHP dilleri ile olusturulmus, ayrica flash ve benzeri uy-
gulamalarin da entegre edilebildigi; esnek yapisiyla Joomla’nin gorsel
giiciinii temsil eden; on yiiz sablonudur. Joomla’da sayfalarinizin bir
boliimiinii bir tema ile, diger bir sayfanizi da bir bagka tema ile gostere-
bilirsiniz. Bu yolla sitenizde ¢ok sayida tema kullanmaniz miimkiindiir.

PEIZiSYEIN'YERLE?iM

Pozisyon terimi, Joomla modiillerinizin, temanizda gosterilecekleri
konumlar ifade eder. Modiil pozisyonu olarak ifade edilen bu konum-
lar, temaya eklenen kodlar ile olusturulur. Joomla’da; left, right, top,
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bottom... vb hazir tanimli 27 adet modiil pozisyonu bulunmaktadir. Bu
taniml1 pozisyonlardan herhangi birini temanizi tasarlarken kullanabi-

leceginiz gibi, ayrica kendiniz de 23 adet daha pozisyon tanimlayabi-
lirsiniz.

CPANELDE VERITABANI OLU STURMA

Oncelikle www.siteniz.com/cpanel yolu ile sitenin hosting kontrol pa-
nelinize ulasiyoruz.

Alan Adlan \

g3 &

Alt Alan Ek Alan Fark vanlendirmeler
Adlan Adlan Edilmiz
Alan Adlan

Veri Tabanlari

| SR T
22 SR N
phpMuadrmin Uzak

1 MySOL

=
£ ! B e @

CGEI Site Petl PHP PEAR. PHP
Markezi Yazilirm Maodulas Packages “Yaplandirmas

Gelismis |

- 8 v p & H &

: ; FrontP
Apache Fezirm Indesx Hats Cron jobs mreEansE

s A Araclan
Exct
Handlars “oneticisi oneticizi Sayfalan BERISRE
=
' =
rardirn MIME

Talebinde Types
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Daha sonra ise, MySQL® Veritaban1 Sihirbazi ikonunu tiklayarak
MySQL® Veritabam Sihirbazi sayfasina ulasiyoruz.

we  MySQL® Yeritabam Sihirbazi

B8 Gorsel Dersler

MySQL Vertabam sistemi size cok fazlz olan verilerinizi aiizenil bir sekilde saklamaniza olanak sadlar Veritabanian son
kullanict tarafindan rahathiblz okunamaz, Okunmas! igin sitreler pardimipla badlantiann kurulup fildrelenmesi
gerekmelktedir, MySOL WYeritabanian guindmidzde biv ok sistem fcin bir gerelsinirndiv, Bir veritabann kullanmalk icin,

bir tane olust | Bir 1Y b sadece ona petlili olaral atanmms kimiiklerie(tuliamotariz)
killanabilirsiniz,

1. Adim: Yeni veritaban olustur

Yeni Veritaban: i_deneme 3|

Sonraki Adim

¥ ardin

Veritabanimizi olusturabilmek icin ilk olarak, veritabanina verecegi-
miz adi belirleyip Yeni Veritabani kutucuguna, bu adi yaziyoruz ve
Sonraki Adim tusu ile bir sonraki asamaya geg¢iyoruz. Olusturdugu-
muz veritabanin ismi, belirledigimiz veritabam adi (6rnegimizde de-
neme) ve cPanel kullanici adindan olusur. (cPanel kullanici adim ve
veritabant adin1 deneme olarak belirledigimizden, veritabani adinin
tam sekli deneme_deneme seklinde olacaktir.)

Bu ayrintinin iizerinde énemle durmamizin nedeni, ileride Joomla ku-
rulumu esnasinda veritabani adini1 deneme olarak degil cPanel 6n eki
ile beraber deneme_deneme seklinde girmemiz gerektigi i¢indir.
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. b G & L d Generatot
wo " MySQL® Veritabam Sihirbazi |u BEENNQELDRNSENOF,
Added the database d d . 7 Uppercase;
= AT e | =
Passvrard Strength Liniipeiiaag
Golk Giigli (1004 00) el
Step 2: Create Database Users: Symaols:
Regensrate e
Username: [admin ®|| HeR AL ‘12 |
Password: [eees (] | cancel | |

ifre Saglamhdn:
= - Generate Password

Tamam (60/100)

Password {Again): ]
Sonraki Adim

[ GoBack 1| [ Go Back to the Main MySQL Page ]

Resimde de gordiigiimiiz iiglincii asamada ise olusturdugumuz veri ta-
banina bir kullanici ad1 ve parola atayacagiz. Belirledigimiz veritabani
kullanict adina da cPanel &n eki eklenecektir. (Ornegimizde dene-
me_admin)

Burada dikkat edecegimiz husus, sitemizin giivenligi acisindan harfler,
rakamlar ve isaretlerden olusan giiclii bir sifre belirlemek olacaktir. Bu
konuda dilersek cPanel bize yardimci olmaktadir. Generate Password
tusu ile Password Generator penceresini agarak, buradan ¢ok giiclii
sifreler olusturabiliriz.
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we MySQL® Yeritabam Sihirbazi

kullanic eklendi deneme_admin with the password 1234586,
3. Adim: ¥eritabanina kullamc ekle

Kullanici; deneme _admin
Weritabani: deneme _deneme

ALL PRIVILEGES -

CREATE TEMPORARY TABLES

DELETE LOCK TABLES
INDEX REFERENCES
INSERT ALTER
SELECT CREATE
UPDATE DROP

Daha sonraki asamada ise, olusturdugumuz veritabanm kullanicisi i¢in
(6rnegimizde admin) yetki tanimlamas1 yapacagiz. Veritabaninda her
tiirlii islemi yapabilmemiz i¢in resimde gordiigiiniiz ALL PRIVILEGES
kutucugunu tiklayarak tiim islem tiirlerini seciyoruz. Aksi takdirde ve-
ritabanimizda secilmeyen islem tiiriinde yetki sahibi olmayacagimizdan
herhangi bir islem yapmamiz miimkiin olmayacaktir.

Ornek vermek gerekirse, CREATE kutucugu tiklanmamissa veritabam
iizerinde yeni bir tablo olusturmamiz miimkiin olmayacaktir. Bir verita-
banina birden c¢ok kullanici olusturarak, her birine bu tablo yardimiyla
degisik yetki diizeyleri atayabilecegimizi de hatirlatarak bir sonraki asa-
maya gecelim.

Bu sayfa bize, kullanici olusturma ve yetkilendirme isleminin basari ile
tamamlandigin bildirmektedir.
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e MySQL® Yeritabani Sihirbazi

Kullamicr admin was added to the database deneme_deneme,

4. Adim: islemi sonlandir
Add another database

Add another user using the MySQL Databases Area

Return to Home

Ana Savfa Ticari Aciklama Tardim Dokimantasyon Cikis

Eger yeni bir veritabani ya da yeni bir veritabani kullanicisi olusturmaya-
cak isek, Return to Home linki ile cPanel anasayfasina donebiliriz. Joom-
la kurulumuna gegebilmek icin yapmamiz gereken son biri islem kaldi.

alan Adlari :
Al Alan Ek Alan Park Tanlendirmealer
Adlar Adlan Edilrniz
Alan Adlan

Veri Tahanlari !

MySOLE

[
TGl Site Ferl PHP PEAR PHRP
Merkezi Yazihmm Modules Packages “Yaplandirmasz

X Gelismis

Fro t geE

Apache Resim Index Hata Cron jobs ; ad araclan
Ext
Handlers Yoneticisi  Yoneticisi Sayfalan i
@ |a_ :

Yardirm MIME
Talebinde Types
Bulun
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cPanel ana sayfasinda phpMyAdmin ikonuna tiklayarak olusturdugumuz
veritabanini yonetmemizi saglayan phpMyAdmin sayfasina gidiyoruz.

e e oy localhost
EEEEE .

deneme denamis [0)

[ardabiannds tably busanamask

phpii e

Buradan, MySQL Baglanti Karsilastirmasi degerini, Joomla 1.5.x
Tiirkge karakter seti olan utf8 turkish_ci olarak seciyoruz...

Artik Joomla kurmaya haziriz...

UzAK SuNucubA (CPANEL)
JoomMLA KurRuLumu

Kurulum asamalaria gecmeden 6nce kisaca, Joomla ile kuracaginiz site-
nizden azami verim alabilmek i¢in gereken 6zelliklerden bahsedelim. Ba-
rinacaginiz sunucunun Linux tabanli bir sunucu olmasina, daha sonradan
bir¢ok eklenti yiiklemeniz gerekecegini de diisiinerek, gd2, imagema-
gick, domxml, cgi, zlib Ozelliklerinin bulunmasina, sucuda mysql5
PHPS ve Apache 2.2 siiriimlerinin kullaniliyor olmasina dikkat edin.

Joomla kurulumu esnasinda da goreceginiz gibi; sunucuda Register
Globals ve Safe Mode ayarlarinin KAPALI olmalari, dikkat etmeniz ge-
reken bir baska 6nemli husus olmaktadir.

Burada bahsettigimiz bazi 6zellikler olmadan da Joomla kurup site ha-
zirlayabilmeniz miimkiindiir. Fakat saydigimiz bu ozellikleri tasiyan
yerli ve yabanci bir¢ok host firmas1 mevcut oldugundan, bu 6zelliklerin
hicbirinden taviz vermemenizi oneririz...
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Oncelikle, www.joomla.org/download.html adresinden son siiriim Jo-
omla’y1 indirerek ise baslayalim. indirdigimiz Joomla 1.5.x kararli sii-
riim paketini zip’ten ¢ikaralim.

/J adrministratar /j cache ”J components
| |
'-J images i 2 j includes ”J installation
| =
| -1 == il
/J language /j libraties /J logs
| |
| . == L] -
'-J media ’J modules 1 plugins
e |
| b
FJ templates /J tmp ”J #mlrpo
| |
7 CHANGELOG.php . = configuration.php 1?! COPYRIGHT . php
| 4™ | PHF Dosyvas i@ | PHP Dosyas) | PHF Dasyas
=1 U7FKB = | 4¥5 =1 4k8
htaccess.txt . ”A indexz.php i __% index.php
[Merin Belaesi |5 | PHF Dosyas) |8 | PHP Dosyas)
3 KB =1 1k8 == | 38R
INSTALL.php | ".} LICENSE. php roboks, bxk
FHF Dosyas |L™ | PHF Dosyas) Iletin Belgesi
5 KB =] dEEE LKB

Daha sonra, Joomla 1.5.x klasorlerini ve dosyalarini bir FTP programi
(Filezilla, CuteFTP... vb) ile sunucumuzdaki ana dizine (public_html)
gonderelim.

Joomla’y1 sunucuya gondermenin ikinci yontemi ise; cPanel yoluyla
zip’li olarak gondermektir. Bu ikinci yontemde, dosyalar zip’li oldugu
icin, sunucuya birinci yonteme gore hem daha hizli kopyalanacak hem
de eksik dosya gonderimi ihtimali ortadan kalmis olacaktir.

Bunun i¢in sunucumuzun cPaneline giriyoruz ve Dosya Yoneticisi iko-
nunu tikliyoruz.
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Dosya Yaneticisi

Resimde de goriildiigii gibi dosya yonetim sayfasina ulasiyoruz. Sayfa-
nin iist kismindaki Yiikle ikonuna tiklayarak yiikleme sayfasina geliyo-
ruz. Gozat tusu ile bilgisayarimizdaki zip’li Joomla’y1 secip yiikleme
islemine baslhiyoruz.

"EDosya Yiikle )

ikleme icin bos alan: 152 MB

lease select filas to upload to fhome /deneme

| Gozat.. |

EvmustitjoomlatSURUMLER joomla 1,54 o0mla-1.5 zip: 4,86 MB: 100% Complste
Gizat...

[ Gigzat.. |

Dverwrite existing files: [
@_Add Another Upload Box

Geri /home/imgeevi

Yiikleme tamamlandiktan sonra dosya yonetim sayfasinda zip’li dosya-
muzt gorebilecegiz. Son olarak sayfanin iist kismindaki Cikart ikonuna
ardindan da agilan kutucukta Extract File(s) tusuna tiklayarak dosyala-
rimizi zip’ten ¢ikariyoruz.

Ve artik beklenen an geldi.
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1 Joomia! Kurulum

Adimlar Dil Segimi Soma £

1108 Saganl
Kuruium Suresince Kullanacagimz ol

2 Kbl it R {5100eie [ Sagr:

e - Kiarhan (Fnpubike o Keans) -
ALk Il Lo (F719771)

LT - Lithuanian
A £Vt HeL V- Lnhian

PErtE - blonsk Bokmd) {Nomwey)
niHNL - Nedistands {NL-EE)
5 LFTE Ay ey

2 agdanining

1ty

sonrln! GAEPL 2 Lisane e Lwpbian Usridic e Vaskmds

Tarayicimizin adres satirna www.siteniz.com yazarak kuruluma basli-
yoruz. Kurulumun bu ilk asamasinda sitemizi hangi dilde kuracagimizi
sececegiz. Biz, tr-TR-Turkish (Tiirkiye) secip sonraki tusu ile devam
ediyoruz.

srrilal Kurulum

Adimlar Kontroller Tahaar boraronis (0] ) skl searskd
10 Sl
Surumunuz ; Joomlal 1.5.2 Froduction Stabis [ Weol ] 22-March-2008 2200 GMT.
2 Kandvalien 1 rdensdon semesienmryorer ([l torak rpessierste,
o e Al e 4110 e
3 LI b Meivis Dasted ivet
T Dested Evet
& il S0 Dol Fert
ok 008, Vimpes ot
sty P B g g VLo Kapk En
S FIP Ayarlai g e R ey Sl
1 Vagdanihuig
anerilen Ayartar:
7:Riy
Torarge Orevien sl
Gaisverd Hod: s Kapak
I —— capak Aok
[ — agh Ak
echlarer Goistient s Aemakiee ik i o P Yioidi
Evroract it Kapah Kagak
Chts el Al otk [
Chustss Cxcrrk Ranlatrs [ Eapab

ool RN 201 L e D Lo P Yl

Kurulumun ikinci asamasi olan Kontroller asamasinda sunucumuzun
ozelliklerini ve onerilen ayarlarin neler olduklarini gériiyoruz.

Bunlardan configuration.php “Yazilabilir” ibaresinin karsisinda “Evet”
seceneginin olmasi, kurulumda olusturulacak bilgilerin bu dosyaya oto-
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matik olarak eklenecegi anlamina gelecektir. Joomla sitemizin genel
ayarlarim1 barindiracak olan configuration.php dosyasmim karsisinda
“Hay1r” ibaresi var ise bu, dosyanizin yazilamaz oldugu anlamina gel-
mektedir. Bu durumda kullandiginiz FTP programi ile ya da sunucunu-
zun Kontrol panelinden bu dosyanin chmod degerini degistirmelisiniz.

Ikinci bir yontem ise, kuruluma aynen devam etmek ve kurulumun son
asamasinda size bir pencere icinde verilecek kodlar1 kopyalayip, Joom-
la ana dizininizde var olan configuration.php-dist dosyasin1t Wordpad
gibi bir text diizenleme programinda agtiktan sonra, igindeki tiim kod-
lart silip, kopyalamis oldugunuz kodlar1 yapistirmak ve bu dosyayi
farkh kaydet secenegiyle kaydedip ismini de configuration.php ola-
rak degistirmek olacaktir.

Onerilen ayarlarin hemen karsisindaki Giincel ibaresi, mevcut ayarlart
gostermektedir. Bu boliimdeki tiim ayarlarin onerildigi gibi olmasi, Jo-
omla’nin daha saglikli ¢calismasini saglayacaktir. Ancak burada ilk etap-
ta dikkat edecegimiz husus, Giivenli Mod durumunun 6nerildigi gibi
Kapali olmasidir. Aksi halde Joomla’niz diizgiin kurulsa da calismasi
problemli olacaktir.

Adimlar Veritaban Yapilandirmasi ) benki | Sunwabi [

1100 Seguwn

Veritabanina Erigim &yarlan

23 Kometies
Totisl By ket

3: Lisams

11 Varkabaiie

Srury Ak
Tacaihost

E1FTP Ayarkan
sy A3

& ¢ Yaudarmdw deneme_admin

Parcia

7 rimg

ek abarn 44
denema_daneme|

(it Ayl
Warolar: Tablolar Kalde

s Taboln vedelde )

Bu asamayi da Sonraki tusu ile gegip, Lisans sayfasina geliyoruz. Jo-
omla Lisansi ile ilgili bilgilerin bulundugu bu asamadan sonra ise; Jo-
omla sistemine ait veritabani tablolarinin kurulumu asamasinda, verita-
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banimiz ile ilgili bilgilerin girilecegi Veritabam Yapilandirmasi say-
fasina geliyoruz.

—

Adimlar Veritabani Yapilandirmasi T ]

100 Sechnd

Veritabanina Erigim Ayarian:

21 Homraiier
Temel hyaiar

3 i Vertabian Tin

mysgl ™
4 Verabar By A
ocalhost
5L FIP Aotk
Killann A4

G+ Vgl deneme_some

1 linig 4] Crwryt hurhurriardan halan Labiolrn raed fadand i Farcia

iz ey

Vertaban &
densme_sename|

i

sadligrnig Ry lor
) Varsdon Tableder: Knikhe

(5) Esh Tableln Yedelde

Tabske Bk

Bu asamada; veritabanimizin tiiriinii, sunucu adini, veritabani olusturur-
ken belirledigimiz veritabani kullanici adini, parolay1 ve veritabani adi-
n1 giriyoruz.

Eger bu veri tabanini ilk kez kullamyorsak, Gelismis Ayarlar boliimiin-
de herhangi bir islem yapmayacagiz. Fakat, bu veritabaninda daha 6nce-
den kullandigimiz bir Joomla yiiklemesi var ise ve mevcut tablolarin si-
linmesini istiyorsak, Varolan Tablolar1 Kaldir radyo diigmesini, eski
tablolar1 kaldirirken ayn1 zamanda bunlarin yedeklenmesini istiyorsak da
Eski Tablolar:1 Yedekle radyo diigmesini isaretlemeniz gerekecektir.

Joomla’nin genel veritabani tablo 6n eki jos_’tur. Eger bunu degistir-
mek isterseniz bu alandan istediginiz tablo 6nekini belirleyebilirsiniz.
Tavsiyemiz buraya 3 harfli ve Tiirkce karakter icermeyen baska bir 6n
ek belirlemenizdir. Bu giivenlik agisindan veritabani yoluyla yapilan
hack girisimlerinin sonu¢suz kalmasina —¢ogu saldirgan haliyle burada
standart 6n eki hesaba katarak saldiracag: i¢in— biiyiik katki saglaya-
caktir. Bu 6zellik ayn1 zamanda; farkli tablo 6n ekleri belirleyerek bu
veritabanina birden fazla Joomla ya da bir bagska PHP betik kurmaniza
olanak tanir.
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Al Kurulum
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Dilerseniz simdi de bir sonraki FTP Ayarlar1 asamasini inceleyelim.

Ik belirtmek istedigimiz husus, dilersek bu asamay1 Sonraki tusu ile
gecip kurulum isleminden sonra Joomla yonetim panelinden de bu bil-
gileri olusturabilecegimizdir.

Eger buradaki ayarlar1 atlamak istemiyorsak, Evet radyo diigmesini isa-
retleyerek ise baslamaliy1z. Gerekli bilgileri girdikten sonra herhangi
bir soruna mahal vermemek icin FTP Ayarlarimz Dogrulayin butonu
ile dogrulama islemi yapmanizi 6neririz. Fakat bilgilerin dogrulugun-
dan eminseniz dogrula islemi yapmayabilirsiniz.

Alttaki Gelismis Ayarlar kisminda ise FTP sunucusunun ip adresi ve
FTP islevi i¢in gerekli port numaras: yer alir. Eger girilen FTP parolasi-
nin sistem tarafindan saklanmasini ve bu sekilde parolay1 tekrar girmek
zorunda kalmamak isterseniz FTP Parolasim Sakla secenegini “Evet”
olarak secmelisiniz.

Simdi de mutlu sona ulasmamiz i¢in gegcmemiz gereken bir sonraki Ana
Yapilandirma asamasina gecgelim.
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Burada ilk olarak, sitenizin goriinen adini (kullanicilarin tarayicilarinda
en listte goriinecek ve sitenizi tanimlayacak isim); daha sonra ise yone-
ticinin yani sizin e-posta adresinizi ve Joomla yonetim panelinize gir-
mek i¢in kullanacaginiz parolayi belirliyorsunuz.

Eger ilk kez kurulum yapacaksaniz Joomla’y1 daha rahat kullanmaniz
icin Ornek Veriyi Yiikle butonunu tiklayarak Joomla’y1 kullanmanizi
kolaylastiracak ornek verileri sisteminize yiiklemenizi tavsiye ederiz.
Fakat bunun bir zorunluluk olmadigini da hemen belirtelim.

Bu noktada iizerinde durulmasi gereken husus ise; bu kurulumu Joom-
la 1.0.X siiriimlerinden 1.5.X siiriimiine ge¢mek icin yapiyorsaniz,
Migration (terfi) islemini kurulumun bu asamasinda yapmaniz gerekti-

637
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gidir. Bunun i¢in ilk olarak Tasima Betigini Yiikle radyo diigmesini
secmeli, daha sonra da eski sitenize ait veritabani 6nekini ve eski site-
nizin karakter kodlamasini ilgili kutucuklara girmelisiniz.

Son olarak da Migration islemiyle olusturdugunuz dosyay1 bilgisayari-
nizdan Gozat tusu ile bulacaksimz. Artik tek yapmaniz gereken Yiikle
ve Calistir butonuna tiklamak ve eski siiriime ait bilgileri kurmakta ol-
dugunuz yeni siirlime aktarmak...

Ve yine ama bu sefer son kez sihirli Sonraki butonuna basiyoruz.

! Joormlal Kurulum

Adimlar Bitis sie 3 Vooetssi ER

1108 Sacind
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LOTFEN INSTALLAT 1N DEZININD
3+ Linane TAMAMEN KALDTRMAY] LNUTMAY D12
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4 = Vi b geremeyataksinz
Bt engefieme, Toomiatrm bir givendl drefigidie,
5 FTP Ayt
Pl Yanatici Gitki Ayuniiilan
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72 ARy
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stk Srwe Ty e [l
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Ve iste karsimizda Bitis ¢izgisi!

Son olarak, resimde gordiigiiniiz uyarida istendigi gibi Joomla kurulum
dosyalar1 ve klasorleri iginde bulunan installation klasoriiniin ya adini
degistirecegiz ya da bu klasorii tamamen silecegiz.

Artik haziriz.

Oniimiizde iki secenek var. Istersek Site butonuna basarak sitemize; is-
tersek de Yonetici butonuna basarak resimde de goriilen Joomla! Yone-
tici Girisi sayfasina ulasabiliriz.
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vt
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Joomla! Ydnetici Girisi sayfas.

JOOMLA GENEL AYARLAR

Joomla yo6netim paneli girisi icin, tarayicinizin adres satirina site adre-

sinizden sonra /administrator yazip girebilirsiniz. (Ornek: www.siteis-
mi.net/administrator)

Karsiniza ilk olarak asagidaki Yonetici giris sayfasi ¢ikacak. Burada,
kurulum esnasinda belirlediginiz kullanict adim ve sifrenizi girerek yo-
netim paneline ulasmis olacaksiniz.
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JooMLA 1.5.X GENEL YAPILANDIRMA
AYARLARI (SITE SEKMESI)
Bu boliimde yapilan ayarlar, ana dizindeki configuration.php dosyasin-

da tutulur. Bu ayarlar1 degistirebilmesi i¢in, configuration.php dosya-
sinin yazilabilir olmasi gerekmektedir.

Genel Yapilandirma Ayarlari’na: Yonetim Merkezi>Site>Genel Ya-
pilandirma yoluyla ulasilir.

1 Joomlal deneme sitesi
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SIiTE AYARLARI

Site Kapali: Siteniz yapim asamasindayken yahut bakima aldigimzda
siteyi ziyaretgilere kapatir.

Kapali Uyarisi: Site kapaliyken, ziyaretcilere gosterilecek metin.

Site Adi: Sitenin, tarayicilarda goriintiilenecek ismi.

Varsayilan WYSIWYG Diizenleyici: igerikleri girmek igin kullanila-
cak yazi editoriinii belirler.

Liste Uzunlugu:Admin panelinde, hangi sayfada olursa olsun, sayfa-
larda listelenecek 6gelerin sayisini ayarlamaya yarar. Bu degeri 50 ya
da 100 olarak ayarlayarak, ilgili 6geleri daha az sayfada gérme imkani-
na kavusmus oluruz.

Besleme Uzunlugu:Beslemelerde gosterilecek igerik sayist. En fazla 100.

META VERIi AYARLARI

Genel Site Meta Agiklamasi: Sitenizin arama motorlarinda goriinecek
tanitim metnidir. Bu sebeple sitenizi en iyi ifade eder sekilde olusturul-
mal1 ve 20 kelime civarinda olmalidir.

Genel Site Meta Anahtar Kelimeleri: Site iceriginizi ifade eden ke-
lime ve kelime gruplarindan olusturulur. Kelimeler, (virgiil) ile birbirle-
rinden ayrilir.

Bagslik Meta Etiketi Goster: Igerik basliklarinin, meta etiketleri ile bir-
likte tarayicida gosterilmesi i¢indir. “Evet” olarak ayarlanmasi tavsiye
edilir.

Yazar Meta Etiketi Goster: Igerik sahiplerinin adlarmin igerik baslik-
lar1 ile beraber goriintiilenmesi icindir.

SEO AYARLARI

Arama Motoru Dostu Adresleme: Site URL’lerini anlamli ve html

uzantili hale cevirir.

Apache mod_rewrite 6zelligini kullan: Bu 6zellik sunucunuzda var-
sa Evet secenegini isaretleyip site URL’lerinizin belli bir sablona gore
standart bir yaprya kavusmasini saglayabilirsiniz. Yani bdylece her site
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URL’si kafasina gore takilmaz. Tiim URL’ler ayni standartlara gore ara-
ma dostu hale getirilir. Bu 6zelligi aktif ettiginizde; htaccess.txt dosya-
siin adini .htaccess olarak degistirmelisiniz.

Adreslere son ek ekle: URL’lere son ek ekler. Ornegin, iceriklerinizin
URL’lerine .html son eki ekler.

JooMLA 1.5.X GENEL YAPILANDIRMA
AYARLARI (SISTEM SEKMESI)

SHe  Mentbey ket Blegenies  Fhlendilen Aspla Vardan [ Oniama 0 M1 Dy
Genel Yapilandirma e v O O
Hayasl  Uygde Aapat V-

ne  Glewm oo

Sintuim Ay bai iskiy A fmrea Ayt by
el Aabar it Agobbarma Sheteml (5] e ©) Gret

eyl B ] Hhrn ot Fiody Ut Ayrkbinind 000 () e 0 vt

Wb Servmler! (%0 €3 by 8 gt

Enghen [G8) - halp sedrmin vz ¥ U (oot Ay ks

Vb

ek O
G Harer et
Uy Ay i Umheliek Zumani 15 ekt

Uy Wb zin ey vtk Tnia Yot Doy

Yt Uy K | Eas
= P urin Ry bty

Exmistire

" turvn onlim = Dk

TS Rl ek abars

O mages

gt

MIME T Ko shl (3 e G Evet
rin Wbty Peaimilet b ot i
{Danys Trkeni)

Gormezien Grbmeceh
(e

Lzl MIME TUHBTE nagsipe s magiplimeaabramigebrg. o

ksl (ALEL b e oy dewortny b B2 el




iGERIK YONETIM SISTEMLERI 643

SISTEM AYARLARI

Ozel Anahtar: Kurulum asamasinda olusturulur. Giivenlik icin Admin
girislerini dogrulama amachdir.

Kayrt Defteri Klasorii Yolu: Sistem kayitlarinin (log) tutulacagi konu-
mu belirlemek icindir.

Web Servisleri Etkin: HTTP ortaminda, XML ile RPC (uzak islem ¢agri-
lart) islemi yapabilmek icin “Evet” secilmelidir. Aksi takdirde bazi eklen-
tileri sitenize kurmak ve calistirmak istediginizde erisim hatas1 alirsiniz.

Yardim Sunucusu: Admin paneldeki Yardim meniisiinii kullanmak
istediginizde, kurum esnasinda yiiklenen Help dosyalarinin m1 yoksa
uzak sunucu baglantisi ile destek sitesinden mi yardim alinacagini be-
lirlemek i¢in kullanilir.

UYE AYARLARI

Uye kaydina izin ver: Sitenize iiye kayd: istemiyorsamz Hayir sece-
negini secili hale getirin.

Yeni Uye Kayit Grubu: Ziyaretcilerinizin, sitenize iiye olduklarinda
hangi iiyelik seviyesine atanacaklarim belirler. Kurulumda, Kayith se-
cenegi aktiftir ve genelde lazim olan secenek de bu secenektir. Fakat ba-
71 sitelerde sitelerin 6zelligi geregi, (6rn: sadece davetiye usulii yazi
yazmalari i¢in davet edilen kisilerin iiye olacag: bir site ise) kisilerin ka-
yit olur olmaz igerik ekleyebilmeleri ya da ayn1 zamanda igerikleri yo-
netebilmeleri icin diger secenekler (yazar editor yayinct) de secilebilir.

Yeni Uyelikte Hesap Etkinlestirme: “Evet” olursa, iiye olmak iste-
yenlerin e-posta adreslerine Joomla otomatik olarak e-posta gonderir.
Gelen maildeki aktivasyon linkini tiklamadan iiye olunamaz. Bu saye-
de kisilerin e-posta adreslerini dogrulamis oluruz.

Onytiz Uye Ayarlari: Site iiyelerinin, iiye girisi yaptiklarinda, kisisel
ayarlarini diizenleyebilmelerine olanak verir.
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MEDYA AYARLARI
izin Verilmis Uygulamalar (Dosya Tiirleri): Yiiklenmesine izin veri-

lecek dosya tiirleri aralarina virgiil koyularak buradan belirlenir.

Azami Boyut (byte olarak): Her bir yiiklemede azami dosya boyutu-
nu ifade eder. (byte cinsinden) 0 degeri kullanilirsa boyut sinirlamasi ol-
madan yiikleme yapilabilir.

Dosya Klasorti Yolu: Medya dosyalarinin sunucuda tutulacagi dizin.
Resim Klasori Yolu: Resimlerin bulunacagi alt klasoriin yolu.

Yiikleme Sinirlamasi: Manager yetki seviyesinin altindaki kullanicila-
ra dosya yiikleme siir1 getirebilmek icin, “evet” secilmelidir.

MIME Tiirli Kontrolli: Sectiginiz dosya tiirleri disindaki dosya tiirleri-
nin yiiklenmesini engellemek icin, “Evet” se¢ili olmalidir.

izin Verilmis Resimler (Dosya Tiirleri): izin vermek istediginiz resim
dosya tiirlerini buradan belirleyin.

Gormezden Gelinecek Eklentiler: Ozellikle yiiklenmesini istemedi-
giniz dosya tiirlerini, aralarina virgiil koyarak buraya girin.

izinli MIME Tiirleri: izin verilen MIME tiirlerini buraya girin.

Yasakl MIME Ttirleri: Engellemek istediginiz MIME tiirlerini de bura-
ya girin.

Flash Araytlizle Yiiklemeyi Etkinlestir: “Evet” secerek bu 6zelligi de
aktif etmeniz Onerilir.

HATA AYIKLAMA AYARLARI

Hata Ayiklama Sistemi: Dil, SQL tasarim hatalarin1 gérmenizi saglar.
Fakat site yayinda iken acarsaniz bu hatalar site 6n yiiziinde de goriile-
ceginden “Hayir” se¢ilmelidir. Fakat sitenin yapim asamasinda ya da
bakimda oldugu dénemlerde acik olmasi faydal olacaktir.

Hata Ayiklama Dili: Dil hata ayiklamasi i¢indir. Yukaridaki agiklama
bu secenek i¢in de gecerlidir.
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ONBELLEK AYARLARI

Onbellek: Onbelleklemenin (cache) etkin olup olmayacagimni belirle-
mek icindir.

Onbellek Zamani: Onbellegin kag dakikada bir yenilenecegini goste-
rir. Fazla uzun tutulmamasi Onerilir.

Onbellek Tutma Yeri: Onbellek kayitlarinin bir dosyada tutulacagini
ifade eder.

OTURUM AYARLARI

Oturum Sonlanma: Buraya dakika cinsinden gireceginiz deger, bir kul-
lanicinin herhangi bir islem yapmadan bagh kalabilecegi siireyi ifade
eder.

Girdiginiz siire doldugunda iiye bir islem yapmak istediginde, (sistem ta-
rafindan bu siirenin sonunda disar1 atildigindan) tekrar giris yapmasi ge-
rekir. Giivenlik agisindan bu siirenin uzun tutulmasi 6nerilmez.

Oturum Kaydr: Cerezlerin veritabaninda tutulmasi sayesinde kimlik
saptamasinin siirekli olarak yapilabilmesi saglanmis olur.
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JooMLA 1.5.X GENEL YAPILANDIRMA
AYARLARI (SUNUCU SEKMESI)
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SuUNUCU AYARLARI

Temp Klasori Yolu: Bazi gegici dosyalarn tutuldugu klasordiir. Ku-
rulumda otomatik olarak olusturulur. Kullanilabilir olmasi i¢in yazilabi-
lir olmasi gerekir.

GZIP Sayfa Sikistirma: Dosyalarinizi sikistirarak sisteminizin hizlan-
masina ciddi oranda bir katki saglar. Sunucunuz destekliyorsa bu 6zel-
ligi mutlaka aktif edin.
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Hata Raporlama: Istediginiz secenegi kutucuktan secebilirsiniz. “Sis-
tem varsayilan1” uygun secenektir.

YEREL AYARLAR

Zaman Dilimi: Bulundugunuz bolgeye gére secim yaparsaniz, icerikleri-
nizin kaydinda ve gosteriminde dogru saat dilimini kullanmis olursunuz.

FTP AYARLARI

FTP Etkin: FTP’den yiikleme yapmak istediginizde, bu 6zelligi etkinles-
tirmelisiniz. Etkinlestirdiginiz takdirde ise diger alanlar1 eksiksiz olarak
ve dogru bicimde doldurmalisiniz.

FTP Sunucusu: Dogru adresi, sunucu yonetim panelinizden 6grenebi-
lirsiniz.
FTP Baglanti Noktasi (Port): FTP portu olan 21 olmalidur.

FTP Kullania Adi: FTP sunucunuza baglanirken kullandigimz kullani-
c1 adr

FTP Parolasi: FTP sunucunuza baglanirken kullandiginiz sifre.
FTP Erisim Dizini: FTP dizin yolu.

VERITABANI AYARLARI

Veritabani Tiirli: Sunucunuzda yapilandirilan veritabani tiirii, Bunu
sakin degistirmeyin.

Sunucu Adi: Genellikle localhost’tur.

Kullania Adi: Veritabaninizi olustururken belirlediginiz kullanici adi.

Veritabani: Veritabamimzi olustururken belirlediginiz veritabam adi.

Veritabani On Eki: Varsayilan deger Jos ’tur. Buradan degil, ama
Joomla’y1 kurarken kurulum esnasinda baska bir 6n ek de belirleyebi-
lirsiniz. Veritabani ayarlarinizi buradan degistirmeye sakin kalkisma-
yin. Aksi takdirde sisteminizin veritabanma ulasmasi miimkiin olma-
yacaktir.
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POsTA AYARLARI

Posta Araci: Sitenizden yapilacak posta gonderimlerinde kullanilacak
gonderim secenegidir. Varsayilan olarak “PHP posta islevi” secilidir.
Ve bu sekilde kalmalidir.

Gonderen adresi: Buraya e-posta adresinizi gireceksiniz.

Gonderen Adi: Buraya genellikle site ad1 yazilir. Fakat kendi adinizi
da yazabilirsiniz.

Sendmail ve SMTP sunucunuz tarafindan destekleniyor ise kullanilabilir. Bun-
lari kullanacaksaniz, sunucunuzun yoneticilerinden gerekli bilgileri alabilirsiniz.

JOOMLA’DA iGERIK PLANLAMASI
(BALUM KATEGORI IGERIK MANTIEI)

Joomla’nin bu kadar begenilen bir icerik yonetim sistemi olmasindaki
en onemli faktorlerden birisi de, ¢ok basarili bir igerik planlama yapisi-
na sahip olmasidir.

Joomla, kademeli bir gruplama yontemiyle igeriklerinizi en etkin bir bi-
cimde tasnif etmenizi saglar. Boylece site ziyaretgileri, site icerikleri
arasinda kaybolmadan aradiklar1 bilgiye kolaylikla ulasabilirler.

Bu asamada dilerseniz, Joomla’nin Béliim-Kategori-icerik terimleriy-
le adlandirdigimiz icerik yonetim yapilanmasini bir 6rnekle aciklamaya
calisalim.

Kitaphiginizdaki kitaplar raflara rast gele koydugunuzu var sayarsak;
bir siire sonra aradiginiz kitab1 bulmanizin bir hayli zor olacagi agiktir.
Oysa ki bu kitaplar once tiirlerine gore, daha sonra da aym tiirden ki-
taplar1 konularina gore tasnif ederek kitapligimiza o sekilde yerlestirse-
niz; gerektiginde aradiginiz kitab1 ¢cok daha rahat bulabilirsiniz. (6rne-
gin: once Edebiyat, Bilgisayar... vb seklinde tiirlerine gére sonra da Bil-
gisayar>Isletim sistemleri; Bilgisayar>Web tasarim kitaplart... vb konu-
larina gore tasnif edilebilir.)

Bu 6rnegi Joomla’ya uyarladigimizda; Bilgisayar, Boliimii; Web tasa-
rim kitaplari, Kategori’yi; Bir web tasarim kitabi ise Icerik Ogesi’ni ifa-
de etmektedir.
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Burada belirtmemiz gereken bir diger

husus da; tek bir tasnif yonteminin s6z Ekonomi Haberleri

konusu olmadigidir. Joomla’da tasnif Duinyadan
amaciiza gore, iceriklerinizin yapisina Haber 1
gore ya da herhangi bir baska kritere go- Haber 2
re. dlle'd.lglmz gll?l 'pl'anlama yapabilirsi- Yurttan
niz. Bizim Ornegimizi ele alacak olursak; Haber 1
. .- aper
kitaplar1 konularina gére degil de mesela
Haber 2

yazarlarina gore de siniflayabiliriz.
Spor Haberleri
Bu noktada tavsiyemiz; oncelikle siteni- Futbol

zin ihtiyaclarina gore iyi diisiiniilmiis

. L .. Haber 1
saglam bir igerik planlamasini kagit iize-
rinde yaparak ise baglamanizdir. Haber 2
Basketbol
Simdi dilerse.niz yand.aki ornek icerik Haber 1
planlamasim inceleyelim ve buna gore Haber 2

sitemizde bu yapiy1 birlikte olusturalim.

Ornegimizde; Ekonomi Haberleri ve Spor Haberleri olmak iizere iki bo-
liimiimiiz, boliimlerimizin altlarinda ikiser kategorimiz (Diinyadan,
Yurttan, Futbol, Basketbol) her kategorinin altinda ise iceriklerimiz
(Haber 1; Haber 2) bulunmaktadir.

Artik; Joomla yonetim paneline gidip, boliimlerden baslayarak planla-
mamizi uygulamaya gecirebiliriz.

BOLUM OLUSTURMA

Yonetim Paneli>Icerik>Boliim Yéneticisi yolu ile boliim yonetimine
ulasiyoruz. Yeni tusu ile boliim olusturma sayfasina giriyoruz. Bolim
adimiz1 (Ekonomi Haberleri) ilgili kutucuga girip aciklama kismina ise
dilersek boliim hakkinda agiklama yaziyoruz.

Boliim agiklamasi olarak metin olusturup, olusturdugumuz metni, me-
tin editorii sayesinde istedigimiz gibi diizenleyebiliriz. Dilersek buradan
boliime resim de ekleyebiliriz.

Ayrica Boliim Erisim Seviyesi olarak ii¢ ayr1 secenegimiz oldugunu da
belirtelim. Genel Yayin secenegini tercih ettigimiz takdirde tiim ziyaret-
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ciler bu boliimii gorebilirler. Kayith secenegini tercih ettigimiz takdirde
ise bu boliimii sadece sitemizdeki kayith liyeler goreceklerdir. Yonetici
secenegini tercih ettigimizde ise olusturdugumuz boliimii (Bizim 6rnegi-
mizde Ekonomi Haberleri) sadece site yoneticileri gorebileceklerdir.

Son olarak iglemler bittiginde kaydederek ¢ikmayr unutmuyoruz...

KATEGORI |:|LIJ§iTLIRMA

Aymi islemleri; Yonetim Paneli>Icerik>Kategori Yoneticisi linkini
tiklayarak gerceklestirip kategorimizi olusturuyoruz. Birinci islemden
tek farkli nokta, Boliim kutucugundan, olusturmakta oldugumuz kate-
gorinin (Diinyadan), hangi boliimiin altinda (Ekonomi Haberleri) yer
alacagini secmemiz olmaktadir.

iGERIK OLUSTURMA

Artik iceriklerimizi (Haberl) olusturdugumuz bélim ve kategorilere
gore girebiliriz. Icerik olusturma konusunu da ayr bashik altinda ince-
leyecegiz.

Bu noktada Joomla icerik planlamasinin can damari olan menii 6gele-
rinden de bahsetmemiz gerekmektedir. Ciinkii olusturdugumuz bu ige-
rik planlamasini su an biz site yoneticileri sitenin yonetim panelinde ya-
pilandirdik ve sadece yonetim panelinde gorebilmekteyiz.

Igeriklerimizin site 6n yiiziinde, bu planlamamiza gore yer almasini ise
meniiler vasitasi ile sagliyoruz. Menii konusu basl basina bir konu ol-
dugundan, bu konuyu ayr bir baslik altinda inceleyecegiz.

Takip ettiginiz gibi yukarida dnce boliim, kategori, icerik mantigin1 an-
lattik. Ardindan da 6rnek bir boliim ve kategori olusturduk. Simdi ise
olusturdugumuz bu boliime ve kategoriye bagh bir icerik olusturacagiz.

flk olarak, yonetim paneli iist meniideki Icerik>Icerik Yoneticisi lin-
kinden asagidaki resimde gordiigiiniiz Icerik Yoneticisi sayfasina ula-
salim. Resimde de gordiigiiniiz gibi, sayfa bos.
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Joomla’nin bir gtizelligi de yeni kullanicilara kolaylik olmasi icin kurumda
ornek veri ytkleme 6zelligidir. Bu sayede yeni kullanicilar yénetim paneli
kullanimini ve isin mantigini daha kolay kavrayabilmektedirler. -6rnek veri-
nin nasil yuklendigi kurulum asamasinda anlatiimisti- Biz, bu asamada ka-
risikliga sebebiyet vermemek icin drnek verileri sildik.

GENEL iI;ERiK AYARLARI

Bu noktada igerik olusturmaya baslamadan once iceriklerimizde gecer-
li olacak genel igerik ayarlarinin neler olduguna bakalim. Bunun igin,
sayfamizin iist kismindaki tuslardan Ayarlamalar tusuna tiklayalim.
Karsimiza asagidaki pencere gelecek...

Simdi tek tek bu ayarlari inceleyelim:

Yetkilendirilmemis Baglantilan Géster: Yetkisiz kullanicilara -ziya-
retgilere- igerik linklerinin gosterilip gosterilmeyecegi belirleyebilme-
niz i¢indir. “Evet” secerseniz, sitenizi ziyaret edenler iceriklerin linkle-
rini gorebilirler. Fakat ziyaretcilerin sitenize iiye olmalari sizin igin
onemli ise bu ayar1 “Hayir” olarak se¢meniz onerilir.

icerik Bashigimi Géster: Iceriklerin basliklarimin gsterilip gosterilme-
yecegini belirleyebilmeniz icindir.

icerik Bashg Baglantisi: icerik bashklarinmn linkli olmasimi ve tiklandik-
larinda icerigin gelmesini istiyorsaniz “Evet” secenegini tercih etmelisin.

Giris Metnini Géster: Iceriklerin giris kisminin gosterilip gosterilme-
yecegini belirleyebilmeniz icindir.

BSIlim ismi: igerigin dahil oldugu boliimiin isminin gosterilip gosteril-
meyecegini belirleyebilmeniz i¢indir.

Boliim Bashgi Baglantisi: Sayfada gosterilen boliim basligina o bolii-
me dahil olan iceriklerin listesine giden bir baglantinin eklenip eklen-
meyecegini belirleyebilmeniz igindir.

Kategori Bashg:: icerigin dahil oldugu kategorinin bashgmin gosteri-
lip gosterilmeyecegini belirleyebilmeniz i¢indir.
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Kategori Bashgi Baglantisi: Sayfada gosterilen kategori basligina o
boliime dahil olan iceriklerin listesine giden bir baglantinin eklenip ek-
lenmeyecegini belirleyebilmeniz i¢indir.

Yazar ismi: icerikte yazar ismini “Goster” ya da “Gizle”

Olusturuldugu Tarih: icerikte icerigin olusturulma tarihini “Goster”
ya da “Gizle”

Glincelleme Tarihi: icerikte son giincellenme tarihini “Goster” ya da
“Gizle”

Dolasim 6zelligini géster: Icerikler arasinda gecis 6zelligini (6nceki-
sonraki) “Goster” ya da “Gizle”

Devamini oku... Baglantisi: Igerikte devamini oku linkini “Goster” ya
da “Gizle”

icerik Degerleme/Oylama: icerikte oylama 6zelligini “Goster” ya da
“Gizle”

Simgeler: “Goster” derseniz; yazici, pdf, e-posta icin simge; “Gizle”
derseniz metin gosterilir.

PDF Simgesi: Iceriklerde PDF simgesinin gosterilip gosterilmeyecegi-
ni belirleyebilmeniz igindir.

Yazdirma Simgesi: iceriklerde yazici simgesinin gosterilip gosteril-
meyecegini belirleyebilmeniz i¢indir.

E-posta simgesi: Igeriklerde e-posta simgesinin gosterilip gosterilme-
yecegini belirleyebilmeniz icindir.

Tiklamalar: iceriklerde icerigin tiklanma sayisinin gosterilip gosteril-

meyecegini belirleyebilmeniz icindir.

Her bir besleme 6gesi icin gosterilecek olan: Besleme 6gelerinin
sadece giris metninin mi yoksa metnin tamaminin mi gosterilecegini
buradan belirleyebilirsiniz.

Filtreleme Secenekleri: Siteniz, kullanicilarin girecegi 6zel HTML
kodlar1 vasitasi ile saldiriya maruz kalabilir. Filtreleme sitenizi bu saldi-
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rilardan korumak icin gelistirilmis bir yontemdir. Filtreleme 6zelligi size
HTML kodlar iizerinde daha fazla kontrol sunar.

Sitenizin gereksinimlerine gore bu filtreleme 6zelligi ile HTML kodlar1
iizerinde cok siki ya da daha diisiik diizeyde bir kontrol olusturmay ter-
cih edebilirsiniz. Burada herhangi bir ayarlama yapmazsaniz, varsayilan
ayarlar gecerli olacaktir ki, bu da yaygin kullanilan tipteki ataklar icin
yeterli olacaktir.

Filtreleme Tiirli: Varsayilan Kara Liste, applet, body, bgsound, ba-
se, basefont, embed, frame, frameset, head, html, id, iframe, ila-
yer, layer, link, meta, name, object, script, style, title, xml
tag’larim ve action, background, codebase, dynsrc, lowsrc Ozel-
liklerini icerir. Yani yukarida da belirttigimiz gibi baya kapsamli ve ye-
terli bir varsayilan listesi mevcut.

Html Kullanma secenegini tercih ederseniz, icerik kaydedilirken ige-
rikte kullanilan tiim tag’lar silinecektir.

Etiketleri Filtrele: Filtrelenmesini istediginiz ilave etiketler varsa, bun-
lar1 aralarma virgiil koyarak bu alandan girebilirsiniz.

Ozellikleri Filtrele: Filtrelenmesini istediginiz ilave ozellikler varsa,
bunlarn aralarina virgiil koyarak bu alandan girebilirsiniz.
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icERIK EKLEME

Evet, artik icerigimizi eklemeye haziriz. Bu asamada, Icerik Yonetici-
si sayfasinda iken Yeni tusuna tiklayarak asagidaki resimde gordiigii-
niiz Yeni icerik sayfasini aciyoruz.
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Sayfay1 incelediginizde de goreceginiz gibi, adeta bir ofis programinda
calistyormus kadar rahatlikla her tiirlii gorsel 6zelligi ihtiva eden igerik-
leri bu sayfadan TinyMCE editor araciligiyla olusturup yayina verebi-
leceksiniz.

SAYFA BILGILERI
Bashk: icerigin bashig.

Rumuz: Sef 6zelligini genel ayarlardan actiginizda, buraya gireceginiz
rumuz, sayfanin URL’sinde kullanilacaktir. Dilerseniz bu alan1 bog bira-
kabilirsiniz. Bog birakirsaniz, icerigi kaydederken Joomla bunu otoma-
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tik olarak diizenleyecektir. Dilerseniz de kendiniz girebilirsiniz. Girece-
giniz rumuz kii¢iik harflerden olusmali ve kelimeler arasinda bosluk bi-
rakilmamali. Bosluk yerine — (¢izgi) isareti kullanilmalidir.

Yayinland: Igerigi yayimnlar ya da yaymndan kaldirir.

On Sayfa: icerigin anasayfada gosterilip gosterilmeyecegini belirler.

Bollim: Icerigin dahil olacag: boliim.

Kategori: Icerigin dahil olacag: kategori.
Joomla'da igerikler muhakkak bir béltim ve kategoriye bagl olmak zorunda
degildir. Cesitli nedenlerle (Ani bir duyuru, ana sayfada sabit bir icerik ... vb)
kategorize etmek istemediginiz icerikleri sabit icerik olarak tasnif etmek icin

Bollim ve Kategori kutucuklarinda “Kategorilenmemis” secenegini tercih et-
meniz yeterli olacaktir.

RESiIM, EK SAYFA, DEVAMINI OKU...
TUSLARI VE ISLEVLERI

-

[ Resim = Ek Savia Ciewarmir oku... ]

Simdi de dilerseniz yazi editoriiniin hemen altinda gordiigiiniiz bu ii¢
tus ve islevlerini inceleyelim.
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Adindan da anlasilacag: gibi igeriklere resim eklemek icindir.

Resimler i¢in Joomla ana dizinde bulunan images>stories dizini kulla-
nilir. Tabi buraya siz resimlerinizi daha iyi organize edebilmek i¢in bas-
ka alt dizinler de acabilirsiniz. Iste tiim bu dizinleri bu kutucuktan bu-
lup bu sayfada ekrana getiriyoruz.

Dizinimizi se¢ince o dizindeki resimlerin 6nizlemeleri bu pencerede go-
riintiilenir. Ve siz icerige eklemek istediginiz resmi secip, pencerenin sag
tist kosesindeki EKle tusu ile iceriginize ekleyebilirsiniz. Bir resmi secti-
ginizde Resim URL Adresi alaninda resmin konumunu gorebilirsiniz.
Bir alt kutucuktan resme agiklama, Resim Bashgi kutucugundan ise fare
ile resmin iizerine gelindiginde goriinecek agiklamayi girebilirsiniz. He-
men sagindaki kutucuktan ise resmin hizalama islemini yapabilirsiniz.

Eger kullanmak istediginiz resim heniiz hostunuza yiiklii degilse 6nce-
likle Masaiistiine Gozat tusu ile resmi bilgisayarimizdan bulup, Yiik-
lemeyi Baslat tusu ile de yiikliiyoruz.

EK SAYFA

Igerikleri sayfalara bolmek igin, fare imlecini sayfanin béliinecegi kismin
bittigi yere tiklayip yazi editoriiniin altindaki Sayfa Sonu... tusuna basa-
lim. Acilacak pop-up pencerede Sayfa Bashgi'm ve iceriklerin diger
isimlerinin tablosu’nu (Sayfa-2, Sayfa-3) doldurup kaydedelim. Bu isle-
mi istedigim kadar tekrar ederek icerigimizi bir cok sayfaya ayirabiliriz.

DEVAMINI OKuU...

Uzun bir icerigin tamamim anasayfada gostermek hi¢ de hos olmayaca-
gindan ve icerikler asag1 dogru uzayip gideceginden, igeriklerin giris
kisimlarim (intro) anasayfada gosterip diger kisimlarini icerigin kendi
sayfasinda gostermek icin, fare imlecini anasayfada goriinecek giris kis-
minin bittigi yere tiklayip yazi editoriiniin altindaki Devamim Oku...
tusuna basalim. Imleci konumlandirdigimiz yerde kirmizi bir ¢izgi beli-
recektir. Boylece, bu cizginin altinda kalan igerik kismini anasayfada
gostermemis olacagiz.



iGERIK YONETIM SISTEMLERI 657

TINYMCE EDITOR
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Simdi de Joomla’nin varsayilan editorii olan TinyMCE editoriinii kisa-
ca taniyalim.

Birinci satirda: Metin diizenleme tuslar1 yer almaktadir. Kalin, italik,
harflerin altinm1 ve iistiinii ¢izme tuslari, ayrica metin hizalama tuslari,
yazi stili ve font tipi se¢cimleri de bu satirdan yapilmaktadir.

ikinci satirda: Madde imleri, ileri geri tuslar, resim, link, HTML ekle-
me gibi tuslar yer alir.

Uctincii satirda: Daha ¢ok metin bigimlendirme tuslar1 —tablo ve CSS
ozellikleri ile ilgili tuslar— yer almaktadir.

Coguna ofis programlarindan asina oldugunuz bu tuslar1 zamanla dene-
yerek ¢ok daha etkin bir bicimde kullanabileceksiniz.

Simdi de sayfanin sag tarafindaki ayarlara gecelim. Igerik ayarlamalart
kisimindan; Yazar adini ve isterseniz yazara rumuz belirleyebilirsiniz.
Ayrica Erisim Seviyesi'ni de (Genel Yayn, Kayitli, Yonetici secenek-
lerinden herhangi birini) yine buradan belirleyeceksiniz. Bir de dilerse-
niz Yaym Bitir kismindan icerigin yayindan kaldirilacagi bir tarih be-
lirleyebilirsiniz. Belirlediginiz tarih geldiginde icerik otomatik olarak
yayindan kaldirilacaktir.

Gelismis Ayarlamalar boliimden ise, olusturdugunuz icerige has para-
metreleri belirleyebilirsiniz. Bu icerige has olarak goriintiilenmesini is-
tediginiz bir parametre yoksa bu kisma hi¢ dokunmaya bilirsiniz. Bu
takdirde varsayilan olarak sunulan Geneli Kullan secenegi gecerli ola-
caktir. Bunun anlami, bu icerikte genel icerik ayarlarinda belirlediginiz
parametrelerin gegerli olacagidir.

Meta Veri Bilgileri alanin1 doldurmak opsiyoneldir. Dilerseniz bos da bi-
rakabilirsiniz. Fakat arama motorlarinda buraya gireceginiz veriler icerigi-
nizin daha net siiflandirilmasim saglayacagindan, dolayisiyla da 6nemli
bir avantaj sagladigindan bu alanlar1 doldurmanizi 6zellikle oneririz.



658 WEB TASARIM REHBERI

Tanim: Meta agiklamasi. Igeriginizi ifade eden bir ciimle olmasma
ozellikle dikkat edin.

Anahtar Kelimeler: Keyword dedigimiz igeriginizle alakali olan anah-
tar kelimeleri aralarina virgiil koyarak bu alandan giriniz.

Botlar: Igerik indeksleyen programlar olan robotlar igin 6zel bir key-
word belirleyebilirsiniz.

MENULER VE MENU YANETIMI

Oncelikle bu konuda kullandigimiz genel tabirlerden soz ederek konu-
muza giris yapalim. Menii tabirini, icinde bir¢ok menii 6gesi bulunan
bir menii 6ge grubu olarak tarif edebiliriz. (Orn: Ana Menii, Diger Me-
nii, Uye Meniisii) Menii 6gesi ise, meniiyii olusturan her bir 6geye ve-
rilen addir. (Orn: Anasayfa, ...vb)

MENULER

Bu girizgahtan sonra, Meniiler/Menii Yoneticisi'ni tiklayarak menii
yoneticisi sayfasini acalim ve meniilerimizi olusturma ve yonetme is-
lemlerini 6grenmeye baslayalim.
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Yukaridaki resimde, kurulumla gelen (Anamenii, Uye Meniisii...vd)
meniileri goriiyorsunuz. Bu sayfa bize, buradaki meniilere bagli menii
Ogeleri hakkinda, (yayinda, yayin disi, ¢opte...vd) birtakim bilgiler sun-
maktadir. Burada, menii isimlerini tiklayarak ya da iistteki Diizenle tu-
suna basarak menii diizenleme sayfasina girebilirsiniz. Ayrica Menii
Ogeleri siitunundaki ikonlari tiklayarak o meniiye bagl menii 6geleri-
nin listesini gosteren ve menii 6gelerinin tiim ayarlarinin yapildigi Me-
nii Ogesi Yoneticisi sayfasina ulasabilirsiniz.
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Yeni bir menii olusturmaniz gerektiginde de yine buradan iistteki Yeni
tusu ile acacagimiz sayfadan meniiniizii olusturabilirsiniz.

Simdi Bashik siitunundan Anamenii adli meniiye tiklayarak meniiniin
diizenleme sayfasina girelim.

EiMenl'.'l: [ Dazente] e Q O

Wavdet  kotal Yoo

Epsizfaim: iy @
Bapih: ev—y @
Tasum: T e i lod dhe e 0

Essiz isim: Joomla’nin bu meniiyii tanimlayacag: isimdir. Kodlar i¢in-
de yer alacagindan, bosluk ve Tiirkce karakter icermemelidir.

Baslik: Menii yoneticisi sayfasinda, sitemizde, admin panel “Meniiler”
meniisiinde... vd gerekli olan yerlerde meniimiizii temsil eden addir.

Tanim: Meniimiiziin agiklamast.

MENU OSELERI

Meniiler>Anamenii’yii tiklayarak Anamenii adli sitemizde kullanilan
temel meniiye girelim.
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Bir onceki sayfadaki resimde Anamenii’ye ait menii 6gelerini gérmek-
tesiniz. Resimden de anlayacaginiz gibi bu sayfa bize menii 6geleri hak-
kinda oncelikle bilgi veren (Menii 6geleri, yayin durumu, kullanici eri-
sim seviyesi, menii 6gesinin tiirii... vd) bir sayfadir. Asli gorevleri ise,
(s0z konusu gorevleri sag tistteki simge-tuslar ile yapar) yeni menii 6ge-
si olusturmak, mevcut bir menii 6gesini yeniden diizenlemek ya da ya-
yindan kaldirmak, bir menii 6gesini ¢ope gondermek ya da baska bir
meniiye tasimak... vd gérevlerdir.

Bu noktada; her sitede bir ana sayfa menii 6gesinin bulunmas: gerektigi-
ni, bu 6genin o meniiye ait (genellikle anamenii) menii 6geleri listesinde
ilk sirada olmasi gerektigini ve sitenin ana sayfasi olarak kullanilabilme-
si i¢in varsayilan olarak (listteki Varsayilan tusu ile) isaretlenmesi gerek-
tigini belirterek, menii 6gelerini daha yakindan incelemeye gecebiliriz.

Incelemek icin Anasayfa menii 6gesini sectik. Menii 6gesinin adina tik-
layarak (bu islemi iistteki Diizenle simgesi ile de gerceklestirebiliriz)
0genin diizenleme sayfasina girelim.
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Dilerseniz bu asamada, sayfamizi detayli olarak inceleyelim.

Menii Oge Tiirli: Joomla’da, ¢ok sayida menii 6ge tiirii mevcuttur.
Bunlar1 miistakil bir baslik olarak inceleyecegimiz icin burada detayla-
rina girmiyoruz. Yukaridaki resimden bizim menii 6gemizin (Aname-
nii) menii 6ge tiiriiniin “On Sayfa Blog Gériiniimii” oldugunu goriiyo-
ruz. Gerektiginde menii 6gemizin tiiriinii Tiirii Degistir tusunu kullana-
rak degistirebiliriz.

ID: Menii 6gemizin, bu menii 6gesine 6zel kimlik numarasidir.
Bashk: Menii 6gemizin adu.

Rumuz: Menii 6gemizin site URL’sinde yer alacak adidir. Burada bir-
den cok kelime kullanabiliriz. Fakat, kelimelerin arasinda bosluk degil
— (tire isareti) koymal1 ve Tiirk¢e karakter kullanmamalisiniz. Dilerse-
niz bu kismi bos da birakabilirsiniz. Bos birakirsaniz, Joomla buraya
otomatik olarak bir rumuz atayacaktir.

Baglanti: Menii 6gesinin URL’si. Bu kisim Joomla tarafindan otomatik
olarak olusturulur.

Surada Goster: Bu menii 6gesinin hangi meniide yer alacagini bura-
dan segiyoruz.

Ana Oge: Bu menii 6gesi, bir ana 6ge olacaksa bu kutucuktan “Ust”
ibaresi secili olmalidir. Eger alt menii Joomla buraya otomatik olarak,
hangi menii 6gesinin alt menii 6gesi olacaksa, bu kutucuktan o menii
Ogesini se¢melisiniz ki, olusturacagimiz menii ogesi, sectiginiz menii
Ogesinin alt menii 6gesi olsun.

Yayinlandi: Menii 6gemizi, meniimiizde yayina vermek ya da yaym-
dan kaldirmak igindir.

Siralama: Menii 6gemizin, meniide kaginci sirada olacagim bu kutu-
cuktan belirliyoruz.

Erisim Seviyesi: Menii 6gemize kimlerin erisebilecegine buradan karar
veriyoruz. “Genel” secilirse, menii 6gemizi sitemize giren herkes gore-
bilir. “Kayitli” segilirse menii 6gemizi sadece siteye giris yapan iiyeler
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gorecektir. Mesela liye Meniisii olustururken bu 6zellikte menii 6geleri
olusturacagiz. “Ozel” tercih ettigimizde ise menii 6gemiz sadece yone-
ticilere agik olacaktir.

Tiklandiginda séyle a¢: Menii 6gemiz bir ziyaretgi tarafindan tiklan-
diginda, menii 6gemizin bagh oldugu icerik sayfasinin tarayicida agilis
tarzin1 buradan seciyoruz.

MEND O8E PARAMETRELERI

Hemen sayfanin sag tarafina goz attiimizda ise, menii 6gemize ait pa-
rametreleri gormekteyiz. Burada yer alan parametreler her menii 6gesi
tiirdi icin birtakim farkliliklar icerse de ¢cogunlukla benzer oldugundan
biz yine Anamenii 6rnegimize devam edecegiz.

Temel Ayarlamalar

Manset Adedi: Anasayfada gosterilecek manset igerik -tiim icerik ala-
nin1 enine kullanan- adedini buradan belirleyebilirsiniz.

Giris Metni Adedi: Anasayfada giris metni kism1 gosterilecek icerik
adedini ifade eder.

Stitunlar: Giris metinlerinin kag siitunda gosterilecegini belirler.

Baglantilar: Anasayfada iceriklerin altinda kag¢ tane icerigin linkinin
gosterilecegini belirler.

Olay1 daha iyi anlamak i¢in bir 6rnek vermek gerekirse; ornegin anasay-
famizda 1 manset, 2 siitunda 2 haber ve en altta da 4 haberin linki olsun
istiyorsak, yukaridaki kutucuklara sirasiyla, 1-2-2-4 sayilarini girmemiz
gerekir.

Gelismis Ayarlamalar

Kategori Sirala: Ogelerin kategorik siralanma seklini belirler. Varsayi-
lan olarak bir altta aciklayacagimiz birincil siralamayi kullanma secene-
§i aktiftir.

Birincil Siralama: Ogelerin birbirleri arasinda hangi siralama olgiitii ile

siralanacagini belirler. A¢ilir kutudan istediginizi segebilirsiniz. “Varsa-
yilan” seceneginin kalmasi “En yeniler 6nce” segeneginin uygulanaca-
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&1 anlamina gelmekte bir bagka ifade ile en bilindik ve tutarli siralama
ol¢iitii olmaktadir.

Multi Column Order: Cift yada daha fazla siitun sayisi secildiginde
iceriklerin siralama diizenini belirler. Ornegin, Asagiya (Down) radyo
diigmesini tikladigimizda iiciincii icerik ikinci icerigin altinda, Karsi
(Across) radyo diigmesini tikladigimizda ise ticiincii igerik ikinci igeri-
gin yaninda yer alacaktir.

Sayfalandirma: Sayfanin altinda yer alan ve diger sayfalara gegisi sag-
layan linkli sayfa numaralarinin gosterilip gosterilmeyecegini belirler.

Sayfalandirma Neticeleri: Toplan sayfa sayist gosterimi.

Besleme Baglantisi Goster: Iceriklerde, besleme (RSS) baglantilari-
nin gosterilip gosterilmeyecegini belirler.

BiLE%iEN AYARLAMALARI

Buradaki ayarlar, “genel icerik ayarlar’” boliimiinde anlattigimiz ayar-
lardir. Her bir 6ge igin ayr1 ayr1 ayar yapmaya ugrasmak yerine, genel
icerik ayarlarin1 kullanmanizi 6neririz. Fakat bazi durumlarda herhangi
bir 6genizin, site genelinde kullandiginiz ayarlardan farkli olarak 6zel
ayarlamalara gereksinim gosterdigi durumlarda buradaki kismi kullan-
maniz gerekecektir.

Sistem Ayarlamalari
Sayfa Bashgi: Sitenizin tarayicilarda goriinecek basligidir.
Sayfa Bashgini Goster: Sayfa bashigini Goster/Gizle.

Sayfa Siif Son Eki: Genel tasariminizdan farkli olarak sayfaniza fark-
I1 tasarim 6zellikleri kazandirmaniz gerekirse, bu sayfaya 6zel olustur-
dugunuz CSS kodlarin1 bir clsss eki ile cagirmanizi saglar.

Menti Resmi: Meniilerinize resim eklemenizi saglar. A¢ilir pencereden
resim secebileceginiz gibi ebatlar meniiniize uygun istediginiz bir resmi
images>stories klasoriine atarak da kullanabilirsiniz.

SSL Uygunlugu: Varsayilan olarak “Yok say” isaretlidir. SSL kullan-
diginiz takdirde bu secenegi aktif edin.
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MENU OSE CESITLERI

Oncelikle, menii 6gemizi hangi meniide olusturacaksak, (Orn: Aname-
nii) denetim masasinda Menii/menii (6rn: Anasayfa) yoluyla o meniiniin
Menii Ogesi Yoneticisi’ne girelim. Ustten Yeni simgesine tikladigimiz-
da karsimiza asagidaki Menii Oge sayfasi gelecektir.

El meni Gdesi: rven e

Merul Oije Turt Secini

@ [E) & Badionh
a 2Tabs
o Anketier
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o iganier
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o Remostory
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4 Web Balisnbian
5 ¥imen
w (3 Ovg Bajisndi
o [ Avres -Boshs
o (3 R

Buradan se¢imimizi yaparak menii 6gemizi olusturacagiz. Simdi hep
birlikte bu sayfadaki menii 6ge tiirlerini tantyalim.

Resimde de gorebileceginiz gibi ilk ana menii 6ge tiiriimiiz, ¢ Baglan-
t1 menii tiirii olmaktadir. Bu grupta icerikleri meniiye baglamak icin
kullanacagimiz tiirler, kurulumla gelen eklentiler ve bizim sonradan Jo-
omla’ya ekledigimiz eklentiler yer almaktadir. (Siz Joomla’ya yeni bir
eklenti yiiklediginizde otomatik olarak burada listelenecektir.)

Biz bu boliimde, icerikle ilgili olanlar1 gérecegiz. Kurulum ile gelen ek-
lentilerle alakal1 olanlara ise konu biitiinliigiinii saglayabilmek i¢in, ki-
tabimizin kurulumla gelen eklentileri inceledigimiz boliimlerinde degi-
necegiz. Zaten bu kismi bitirdiginizde olayin 6ziinii de kavramis olaca-
gimizdan bir¢cogunu kendiniz de inceleyerek rahatlikla ¢ozebilirsiniz.

Sozii daha fazla uzatmadan, listedeki Icerikler linkine tiklayarak devam
edelim. Linke tikladigimizda karsimiza asagidaki agac seklindeki yapi
gelecektir.
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Menii Dije Tiirii Secimi

a [E] Ig Badlart
& -2 Tahs
3 -Ainketier

o - Aramg

B

cevreleyicl-Kapsayiol
4 -Habker Bezslemeleri
o -igerikler
a Argivie
B Argivienmis Igetik Listes
5 Igerik
o Tek gerik Gérinimg
O gerik Ekleme Slan)
o Hategori
o Wategor Blogu Gardniimni
o Wategor Listesi Gardnimo
w Gn Sayfa
o {n Sayta Blog Gorintmi
1 Baldm
o Bélim Blogu Gorindmi

o Bilim Gorindimi

Resimden de anlasilacag iizere, igerik 6ge tiiriine bagli bir ¢ok alt tiir
bulunmaktadir.

iCERIKLER

Arsivle/Arsivlenmis icerik Listesi: Iceriklerinizi arsivlemek icindir.

icerik/Tek icerik Gériiniimii: Bir icerigin tamamii miistakil olarak
gosterir.

icerik/icerik Ekleme Alani: Uyelerin icerik eklemesini saglayan 6ge

tiirii’diir.

icerik eklemesini istediginiz tiyelere Author ya da daha (st bir yetki ver-
meyi unutmayin.

Kategori/Kategori Blogu Gortintimui: Bu tiir, bir icerik kategorisini
blog goriiniimiinde goriintiilemek icindir.



666 WEB TASARIM REHBERI

Kategori/Kategori Listesi Gortintimui: Bu tiir ise; bir icerik katego-
risini liste halinde gosterir.

On Sayfa/On Sayfa Blog Gériiniimii: On sayfada yaymlanan tiim
icerikleri blog goriiniimiinde yaymlamak icin kullanilir.

Boltim/Boliim Blogu Gortintimii: Bu tiir, bir icerik boliimiinii blog
goriinlimiinde goriintiilemek i¢indir.

Bollim/B6liim Goriintimti: Bir icerik bolimiinii boliimiin igerdigi ka-
tegorilerin listesi seklinde goriintiilemek igindir.

Dis Baglanti-Dis baglanti 6ge tiirti: Bagka bir web sitesinin her han-
gi bir sayfasina baglant1 yapan bir menii 6gesi olusturmak icindir.

Ayrac-Bosluk: Bu menii 6ge tipi, meniide bir bosluk ya da ayrag olus-
turur. Uzun meniiler icin diisiiniilmelidir.

Rumuz: Bu menii 6ge tipi, bagka bir menii 6gesine baglant1 olusturur.
Bunun amaci; iki ya da daha fazla menii 6gesini 6zdes —ayn1 ayarlara
sahip— olarak kullanabilmektir. Ogelerin ayarlar1, baglant: verilen 6ge-
ninki gibi olacaktir.

UYE YONETIMI
UveE YANETIMI VE UYELIK AYARLAMALARI

Yonetim paneli>Site>Uye Yoneticisi yoluyla iiye yonetim sayfasina
ulasiyoruz.

188 Uye Yaneticisi 5 I | e~ bt

| [Ciowia T Sage | O Dumvas S .

[ Niillaies Ak Goieibh Fikin Erip Fpimla Sen Thymiok W

Resimde de gordiigiiniiz gibi bu sayfada sag iistteki simgeleri kullana-
rak yeni iiye ekleyebilir, mevcut bir iiyenin ayarlarina yeniden diizenle-
yebilir, istersek iiyeyi silebiliriz.
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Bu sayfada Yeni tusuna basarak yeni iiye ekleyecegimiz sayfaya gecelim.

B8 Uye: pveni] e v O l.;l
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Bu sayfa su an yeni iiye eklemekte oldugumuzdan bos. Gerekli bilgile-
ri girip kaydettigimizde tahmin edeceginiz gibi bu iiyeye 6zel yonetim
sayfasi olacaktir. Uyelerin yonetimini, her bir iiyeye 6zel, adeta bir kar-
toteks gibi diislinebileceginiz bu sayfadan yapacagiz.

UYE DETAYLARI

isim: Uyenin ismi.

Kullaniai Adi: Uyenin kullanict adi.
E-posta: Uyenin e-posta adresi.
Yeni Parola: Uyenin sifresi.

Parola Dogrulamasi: Sifrenin dogrulugunu teyit i¢in tekrar girilecegi
alan.

Grup: Uyenin yer alacag grup. Bir baska ifadeyle iiyenin erisim sevi-
yesi.

Site araytizu: Bu yetki seviyesindeki kullanicilar, tiim islemlerini site
arayiiziinden yaparlar. Yonetim (Admin) paneline giremezler.

Kayith (Registered): Sitenize iiye olan kullanicilar.

Yazar (Author): Icerik ekleyebilme yetkisi olan iiye grubu.
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Diizenleyici (Editor): icerik ekleyebilmekle beraber ayni zamanda da
yazarlarin ekledikleri icerikleri diizenleyebilme yetkisine de sahiptirler.

Yayina (Publisher): iceriklerin yaymi ve diizenlenmesi ile ilgili tiim
yetkilere sahiptir.

Site Yonetici paneli: Bu iiye grubu sitenin Admin paneline girme yet-
kisi olan gruptur.

Manager: Igerik sorumlusu olan ydnetici grubudur.

Administrator: Bazi yetkileri (Siiper Administrator hesaplarin1 yonet-
me yetkileri yoktur. Site temasini ve site dilini degistiremez. Uyelere si-
te adina toplu e-posta atamaz.) kisitlanmuis, panel islevlerini yonetmeye
yetkili yonetici grubudur.

Super Administrator: Sitede tam yetki sahibi olan ve tiim fonksiyon-
lara kisitlamasiz erisebilen en iist diizey yonetici grubudur.

Uyeligi Durdur: Bu béliimden iiyenin iiyeligini askiya alabilirsiniz. Bu
takdirde iiye, bu bilgilerle siteye giris yapamayacaktir. Daha sonra di-
lerseniz iiyeligi tekrar aktif edebilirsiniz.

Sistem E-postalarini Alsin mi2: Uyenin sistem tarafindan génderile-
cek e-postalar alip almayacagini buradan belirleyebilirsiniz.

AYARLAMALAR

Yénetim Araytizii Dili: Uyemizin erisim seviyesi yonetim paneline
girme izni olan bir erisim seviyesi ise buradan yonetim paneli dilini
ayarlayabilirsiniz. Miidahale etmediginiz takdirde varsayilan admin pa-
nel dili gecerli olacaktir.

On Sayfa Dili: Uyenin sitenin n yiiziinde kullanacag: dili ayarlayabi-
lirsiniz. Miidahale etmediginiz takdirde varsayilan site dili gegerli ola-
caktir.

Kullanici Yazim Diizenleyicisi: Uyenin sistemde yiiklii yazi editorle-
rinden hangisini kullanacagini belirleyebilirsiniz. Miidahale etmedigi-
niz takdirde varsayilan site editorii gegerli olacaktir.
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Yardim Sitesi: Sistemle ilgili yardim bilgilerine ulasma kanali.

Zaman Dilimi: Uyenin bulundugu bolgeye gore zaman dilimi atamasi
yapabilirsiniz.

Tiim islemleri bitirip Kaydet tusu ile iyemizin kaydini tamamlayalim.
Artik nur topu gibi bir iyemiz oldu.

EKLENTI VE TEMA YONETICISI

KuUuR/KALDIR i@LEMLERi

¥ Joomial’ Byte Plus
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Joomla 1.5 siiriimiinde Joomla 1.0’dan farkl1 olarak tiim eklentiler i¢in
ayr1 ayr1 yilikleme alanlar1 yoktur. Hepsi, yukaridaki resimde gordiigii-
niiz sayfadan yiiklenir. Sistem yiiklenen sikistirilmis dosyanin igerigi-
nin tipini (bilesen, modiil, plug-in ...vd) paketin i¢indeki xml dosyasi
vasitastyla ayirt eder ve ilgili yere yiikler. S6z konusu eklenti yiikleme
isini {i¢ farkli sekilde yapmamiz miimkiindiir.

Paket Yiikle: Bu yontem en yaygin kullandigimiz yiikleme seklidir.
Bilgisayarimizda sikistirilmis (zip’li) halde bulunan eklenti paketini
Gozat tusu ile sisteme gosterir, ardindan da Dosya Yiikle & Kur tusu
ile yiikleme islemini gerceklestiririz.

Dizinden Kur: Yiiklemek istedigimiz eklentiyi sunucumuza yiikleyip,
konumunu “Kurulum Dizini” kutucuguna girerek eklenti yiiklemek,
kullanabilecegimiz ikinci segenektir.
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URL Adresten Kur: Ugﬁncii bir alternatif olarak, herhangi bir uzak su-
nucuda zipli halde bulunan eklentinin konumunu, ‘“Paket URL Adresi”
alanina girerek (6rn: http://www.siteismi.com/com_deneme.zip) kuru-
lumu gergeklestirebiliriz.

Isin Kur kismim bitirdikten sonra simdi de Kaldir kismina bakalim.
Yukaridaki resimde de gordiigiiniiz gibi Eklenti Yoneticisi sayfasinda
Kur sekmesinin haricinde, Bilesenler Modiiller, Uygulama Ekleri,
Diller ve Temalar sekmeleri bulunmaktadir. Her bir sekmede o eklen-
ti tiiriine ait sistemde yiiklii bulunan eklentiler listelenmektedir.

Ornek olarak Bilesenler sekmesini tikliyoruz ve asagidaki resimde gor-
diigiiniiz sistemde yiiklii olan bilesenlerin listesini gosteren sayfa ile
karsilasiyoruz.

ormicl’ Byte Plus
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Resme dikkatle bakinca, bazi bilesenlerin listede soluk renkte yer aldik-
larim1 ve kaldirmak icin segilemediklerini goriiyoruz. Bunun anlami bu
bilesenlerin sistemin saglikli calisabilmesi i¢in sistemde mutlaka bulun-
mas1 gereken unsurlar olduklaridir. Bu sebeple de silinmelerine izin ve-
rilmez. Diger bilesenlerden ise, gerekli gordiigiimiiz her hangi bir bilese-
ni silmek icin, baginda bulunan radyo diigmesini secili hale getirip, say-
fanin sag iist kismindaki Kaldir simgesine tiklamamiz yeterli olacaktir.

Diger eklenti tiirlerinde de islemler ayni oldugundan hepsini tek tek or-
neklendirmeden bu kadar agiklama ile yetiniyoruz.

TEMA YONETIMI

Joomla’nin goriinen yiizii demek olan temalar; esnek yapilariyla size,
sitenizin goriiniimiinii istediginiz gibi olusturabilme imkani verir. Ayri-
ca bir ¢cok Joomla tema sitesinde yiizlerce Joomla temasi sunuldugun-
dan, istediginiz siteyi olusturabilmek i¢in alternatif sikintis1 cekmezsi-
niz. Hatta tema secenegi bu kadar ¢ok olunca, secim yapmakta bir hay-
li zorlanabilirsiniz.

Biz, ornek olarak en giizel iicretsiz Joomla 1.5 temalarindan biri olan
ja_purity temasm sectik. ilk olarak, Eklentiler>Kur-Kaldir yoluyla
Eklenti Yoneticisi sayfasina gidiyoruz ve Dosya Paketi Yiikle bolii-
miinden Goza Dosya&Yiikle Kur tusu ile bilgisayarimizdaki sikistiril-
mus tema dosyasini segiyoruz. Daha sonra tusu ile temamizi yiikliiyoruz

Daha sonra, Eklentiler>Tema Yoneticisi yolu ile sitemizde yiiklii olan
temalarin listesinin bulundugu Tema Yoneticisi sayfasina gidiyoruz.
Yiiklemis oldugumuz ja_purity temasinin solundaki radyo diigmesini
tiklay1p sag iistteki Varsayilan tusunu tiklayarak ja_purity temasini si-
temizin gecerli temasi yapiyoruz.

Bu sayfadaki ikinci tus olan Diizenle tusu ise adindan da anlasilacagi
gibi, temamizla ilgili diizenlemeleri yapacagimiz boliimii ifade etmek-
tedir. Temamizi segip, Diizenle tusuna tiklayarak, asagidaki resimde
gordiigiiniiz tema diizenleme sayfasina gecelim.
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Diizenleme sayfasinin sag tarafindaki Ozellikler béliimiinden temaniz-
la ilgili bir¢ok diizenlemeyi kolaylikla yapabilirsiniz.

Ayrica yine bu sayfadaki HTML Diizenle ve CSS Diizenle tuslari ile
gerekli oldugunda temanizin index.php dosyasinda ve CSS dosyasinda
kod diizenlemeleri yapabilirsiniz.

Modiillerin, temamizin hangi bolgelerinde gosterilecegini belirleyebil-
mek i¢in, Joomla temalarinin kod yapilarinda Modiil Pozisyonu olarak
tabir ettigimiz konumlar tanimlanmaktadir. Dolayisiyla sitemizde kulla-
nacagimiz modiillerin sitemizin hangi bolgelerinde gosterilecegini be-
lirleyebilmek i¢in kullandigimiz temanin modiil pozisyonlariin adlari-
n1 ve temadaki konumlarini bilmemiz gerekir. Tema diizenleme sayfa-
sindaki bir baska tus olan Onizleme tusunun gorevi de bu olmaktadur.




iGERIK YONETIM SISTEMLERI 673

JOOMLA 1.5.X TEMALARINDAKI
ANA DOSYALAR

Tema kurulum ve ayarlar ile ilgili genel bilgilerden sonra, simdi de bir
Joomla temasini olusturan temel dosyalarin neler olduguna bakalim.
TEMPLATEDETAILS.XML

Kisaca, temamiz1 yiiklememizi saglayan dosya olarak tarif edebiliriz.
XML formatindaki bu dosya, dogru bir sekilde yapilandirilmadig: takdir-
de tema kurulumunu saglikli bir sekilde yapmak miimkiin olmayacaktir.

INDEX.PHP

Bu dosya i¢in, temanin Joomla sistemiyle baglantisini saglayan ana dos-
yadir diyebiliriz. Icerigi ise PHP ve (X)HTML konutlarindan olusur.

TEMF’LATE_THLIMBNAIiL.F'NE

Temanin 6n izleme resmidir. Genellikle 140x90 pixel Olciileri kullani-
lir. Bu resim, Joomla y6netim panelinde sisteminize yiiklii temalar ara-
sinda secim yaparken ve istege bagli olarak sitenizin 6n yiiziinde tema
secme modiiliinii yaymlayip, site ziyaretgilerinize tema se¢gme hakki ta-
nidiginizda goriintiilenecek olan resimdir.

CSS/TEMPLATE.CSS

Temanin stil (style) tanimlamalarinin bulundugu CSS komutlarini ice-
ren dosyadir.

INDEX.PHP

index.php dosyasi i¢in, temanin sunum kurallarini belirleyen ana dos-
yasidir, diyebiliriz. PHP ve (X)HTML betiklerinin kombinasyonundan
olusur. Dosyamizin igerdigi temel (her temada olmasi gereken) satirlar
tek tek bakacak olursak:

<?php//nodirectaccessdefined (‘_JEXEC')ordie (‘Restrictedaccess’);?>

Dosyamiza disaridan, dogrudan erisimi engellemek icindir. Giivenlik
acisindan mutlaka dosyamizin basinda olmasi gerekir.

<!DOCTYPE html PUBLIC “-//W3C//DTD XHTML 1.0
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Transitional//EN” “http://www.w3.org/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-
transitional.dtd”>

<html xmlns=http://www.w3.0rg/1999/xhtml xml:lang="<?phpec-
ho$this->language;?>" lang="

<?phpecho$this->language;?>" >

Yukaridaki satirlar temamizin XHTML ve XML bilgilerini igermektedir.

<head>
<jdoc:include type="head” />

buradan itibaren temanin haeder boliimiinde yer alan kodlar basliyor.

<title>Welcome to the Frontpage</title>

baslik bilgileri...

<meta name="description” content="Joamla! - the dynamic portal engi-
ne and content management system” />

<meta name="generator” content="Joamla! 1.5 - Open Source Content
Management” />

<meta http-equiv="Content-Type” content="text/html; charset=utf-8” />
<meta name="robots” content="index, follow” />

<meta name="keywords” content="joamla, Joamla” />

Yukaridaki kisim ise; temamizin meta bilgilerinin bulundugu boliimdiir.

<link rel="stylesheet” href="<?phpecho$this->baseurl?>/temp-
lates/system/css/system.css” type="text/css” />

<link rel="stylesheet” href="<?phpecho$this->baseurl?>/temp-
lates/system/css/general.css” type="text/css” />

<link rel="stylesheet” href="<?phpecho$this->baseurl?>/temp-
lates/temanizin adi/css/template.css” type="text/css” />

Temada kullanilan CSS dosyalart... Yeri gelmisken index.php dosyamiz
bittiginde (CSS dosyasini hazirlamadan evvel) temamiz, asagidaki re-
simde de goéreceginiz gibi tasarim unsurlarindan yoksun tabiri caizse
ciplak bir tema olacak.
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Bunu 6zellikle gosterdim ki, CSS dosyasinin (dolayisi ile CSS ’in) tasa-
rim giicilinii bir kez daha gormiis olalim.

Kaldigimiz yerden devam edelim.

<!—[if 1lte IE 6]>

<link href="/templates/<?phpecho$this->template?>/css/ie-
only.css” rel="stylesheet” type="text/css” />

<![endif]_

Browser farkliliklari i¢in CSS kullanimi (IE 6) Tabi, bir tane ieonly.css
dosyasi olusturmaniz lazim.

<body>
<?phpecho$mainframe->getCfg(‘sitename’);?><br />
<jdoc:include type="module” name="breadcrumbs” />
<jdoc:include type="modules” name="top” />
<jdoc:include type="modules” name="left” />
<jdoc:include type="component” />

<jdoc:include type="modules” name="right” />
</body>

Temanin govde kismi. Modiil pozisyonlari ve mainbody icerik alani
tanimlamalari...

<jdoc:include type="component” />

Yukaridaki kod satir1, sitemizin mainbody alanini, yani iceriklerimizin
goriinecegi alani ifade eder.

<jdoc:include type="modules” name="top” />
<jdoc:include type="modules” name="left” />
<jdoc:include type="modules” name="right” />

Bunlar da temamizda olusturdugumuz modiil pozisyonlar1. Tabiki bun-
lar, top, left, right ile sinirli degil. Gerektigi kadar modiil pozisyonu ek-
leyebilirsiniz.

Bunu formule edecek olursak:

<jdoc:include type="modules” name="modiiliinadiniburaya”
style="istersek modiile has stil tanimlayabiliriz. Bu kisim
opsiyoneldir.” />
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seklinde formiile edebiliriz.

Kullanilabilecek stiller: table, horz, xhtml, rounded, none .

table: Siitun olarak goriintiilenme.

horz: Yatay olarak goriintiilenme.

xhtml: div ile css tanimlamasi kullanilarak goriintiilenme
rounded: Yuvarlatilmis, oval ...vb uygun formatta goriintiilenme.

none: Stilsiz ve basliksiz ¢iplak goriintiilenme

Tabi bu temay: giydirebilmek, bir baska ifade ile CSS dosyamizda olus-
turacagimuz stilleri kullanabilmek icin ve dahi temay: bir sekle semale
sokmak i¢in; ana icerik alanim1 ve modiilleri div tag’lar1 i¢ine alip, birer
id veriyoruz.

Ornek

<div id="icerik”><!— Icerik alani basi —>
<jdoc:include type="component” />

</div><!— @icerik alani sonu —>

Bu noktada iistiinde durmak istedigimiz bir 6nemli husus da; mosCo-
untMoules fonksiyonunun kullanimi olacak... Genel kullanim sekli
asagidaki gibidir. Burada, temamiza “user4” modiil pozisyonu eklemek
istedigimizi varsayiyoruz.

<?phpif($this->countModules(‘userd’)):?>
<div id="deneme”>
<jdoc:include type="modules” name="user4” />
</div>
<?phpendif;?>

Bu kod, user4 pozisyonuna modiil atamadiginiz durumlarda, bu modiil
pozisyonunun temada goériinmemesi saglar.

Resmi sitesi: http://www.joomla.org/

Tiirkce Destek:

http://forum.joomla.org/viewforum.php?f=51&sid=14b20a3fce34{86d-
1a1507036479885¢
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SON S0OZ

Bilgilerin ve diisiincelerin yaziya, yazilarin okuyucuyla yazar arasinda
koprii kuran bir kitaba doniismesi gergekten heyecan verici bir duygu.

Uzun ve yorucu bir ¢alismanin ardindan sizinle bulusmak gercekten
bana tiim yorgunlugumu unutturdu.

Kitapta yer alan konularla ilgili soru sormak istediginizde, kitabin sitesi
olan www.webtasarimrehberi.net adresinden ya da www.kodlab.com
adresindeki Yazara Sor boliimiinden bana ulasarak sorularinizi yonelte-
bilirsiniz.

Ayrica kitapla ilgili yapic elestirilerinizi de mutlaka www.webtasarim-

rehberi.net adresinde bekliyor olacagim. Yapacagimz elestiriler kitabin
sonraki baskilarinda mutlaka degerlendirilecektir.

Bu kitapla baslayan dostlugumuzun daha nice giizel paylasimlarla
devam etmesi temennisiyle...

MUSTAFA AYDEMIR



	WEB TASARIM REHBERİ
	İÇİNDEKİLER
	BOLUM1 İNTERNET MERHABA
	BOLUM2 XHTML
	BOLUM3 CSS
	BOLUM4 XML
	BOLUM5 DREAMWEAVER
	BOLUM6 PHP
	BOLUM7 JAVASCRIPT
	BOLUM8 FREWORKS
	BOLUM9 PHOTOSHOP
	BOLUM10 FLASH CS4
	BOLUM11 İÇERİK YÖNETİM SİSTEMLERİ

