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1. Javascripti lisamine HTML dokumenti

Kliendi poolseid scripte (javascript, vbscript, tcl) lisatakse HTML dokumenti elemendi SCRIPT abil. Seega javascripti kood tuleb kirjutada tagide <script>.....</script> vahele. Et tegemist on just javascriptiga saab ära näidata atribuudi language abil

<script language="javascipt"> ..........

või atribuudi type abil

 
<script type ="text/javascript"> .......

W3C ametlik dokumentatsioon (v.t. HTML 4.01) soovitab kasutada type atribuuti, paraku aga ei toeta kõik sirvijad seda. Näide: kirjutame javascripti abil HTML leheküljele teksti Hello World!

<html>


<head>



<title>Pealkiri</title>

</head>

<body>

<script language="JavaScript">

document.write("Hello World!")
 

</script>

</body>

</html>

Antud näites lisati javascript dokumendi body ossa. Tegelikult lisatakse Javascript enamasti dokumendi päisesse (<head>...</head> tagide vahele). Vahe on selles, et päisesse lisatud kood täidetakse enne body sisu täitmist. Seega, kui Javascripti abil lisatakse midagi HTML leheküljele ilma DHTML sündmusi kasutamata, siis tuleb lisada Javascripti kood vastavasse kohta body-s. Kõik Javascriptiga koostatud funktsioonid ja DHTML abil käivitatav Javascipt on mõistlik lisada päisesse. Sellega hoiame ära vead, mis on tingitud defineerimata või väärtustamata muutujate (objektide, klasside) kasuta-misest. Välise s.t. eraldi failis asuva Javascripti lisamiseks HTML dokumenti tuleb kasutada atribuuti SRC, mille abil saame määrata Javascripti failile vastava URL-i . Näide:

<script language="JavaScript" src="tere.js">

</script>

Nagu näeme näitest on javascripti faili laiendiks js. Juhuks kui mõni sirvija (näiteks käsurida kasutav) ei toeta kliendipoolset scripti on olemas element NOSCRIPT. Seega tagide <noscript> ......</noscript> vahel on võimalik selgitada mida teeb vastav javascript või kust ja kuidas laadida maha scripte teotavad sirvijad jne.

2. HTML vormi käsitlemisega seotud lihtsad näited
Näide 1: märkeruudu käsitlemine

<script  language="javascript">

function valik(){
if (document.vorm1.chb1.checked) 
   {document.write("Häh, kellele nad ei meeldiks");}
else   

   {document.write("Näete milline naistevihkaja Te olete! kes oleks võinud seda arvata");}

   


}



</script>
Näide 2: Rippmenüü käsitlemine

  <SCRIPT language="javascript">

function invert(valik) 

{ for (var i=0;  i < valik.options.length; i++)

  {      

  if (valik.options[i].selected==true) 

      valik.options[i].selected=false

else 


 valik.options[i].selected=true

   } 

}
</SCRIPT>

<FORM NAME="vorm">
Nupule vajutus muudab tehtud valiku vastupidiseks:
<br>mitme programmeerimiskeele korraga valimiseks kasutage "Ctrl" nuppu<BR>
<SELECT NAME="progkeeled" MULTIPLE size="6">
<OPTION value=”Javascript” SELECTED> Javascript
<OPTION value=”Java”> Java
<OPTION value=”PHP”> PHP
<OPTION value=” Phyton”> Phyton
<OPTION value=”ASP”> ASP
<OPTION value=”TCL”> TCL
</SELECT><P>
<INPUT TYPE="button" VALUE="vastupidine valik!" onClick="invert(document.vorm.progkeeled)">

</FORM>

________________________________________________________________________________________
Objekt orienteeritud programmeerimine – OOP

1. Klassidel ja prototüüpidel põhinevad OOP keeled. 

Klassidel põhinevad OOP keeled tuginevad kahe erineva mõiste kasutamisele: klass ja instants.

Klass - abstraktne mõiste, defineerib kõik selle klassi objektide omadused ja meetodid (funktsioonid). Konkreetseid objekte ei defineeri.

Instants – üks klassi liige. Konkreetne objekt. Näide: Klassiks on arvuti, instantsiks (objektiks) minu arvuti.

Prototüübil põhinevad keeled nagu JavaScript ei erista klasse ja instantse. Olemas on ainult objektid. Uue objekti loomiseks ja initsialiseerimiseks kasutatakse prototüübi objekti (sisu poolest vastab see klassile). Lisaks saab defineerida igale objektile ainult talle kuuluvaid omadusi.

Klassidel põhinevates OOP keeltes defineeritakse klassid, mis sisaldavad ka spetsiaalseid funktsioone instantside loomiseks ja initsialiseerimiseks – konstruktoreid. JavaScriptis võib kasutada konstruktorina suvalisi funktsioone. Uus objekt luuakse kasutades new operaatorit koos konstruktoriga.

2. Objektid ja nende omadused

Tegelikkuses tuleb kõigepealt luua objekt. Alustame aga objektide omaduste kasutamise kirjeldamisest kuna objektide loomine sisaldab ka objekti omaduste defineerimist. JavaScriptis saame objektide omadusi kasutada kujul:


objekti_nimi.omaduse_nimi

Näide: Vaatleme objekti minu_pc. Omadusi lisame järgmiselt

minu_pc.kiirus=1300

minu_pc.aasta=2002

minu_pc.mudel=”AMD”

minu_pc.hdd=20

Samaväärselt võib kasutada ka indekselementide massiivi

minu_pc[“kiirus”]=1300

minu_pc[“aasta”]=2002

minu_pc[“mudel”]=”AMD”

minu_pc[“hdd”]=20

Viimast varianti on mugav kasutada objekti kõigi omaduste hulgast konkreetse omaduse otsimiseks või kõigi omaduste kasutamiseks. Siinkohal rõhutame, et isegi ühe prototüübi objekti abil loodud objektidel saab olla erinev arv omadusi (või sama arv, aga mitte täielikult kattuvaid omadusi), kuna on olemas võimalus omaduste lisamiseks konkreetsele objektile. Klassidel põhinevates keeltes on objektide täpselt need omadused, mis on klassi definitsiooniga määratud. Näiteks teeme funktsiooni, mis kuvab kõik objekti omadused:

function kuva_om (obj, obj_nimi){


var tulemus=””


for (var i in obj)



tulemus+=obj_nimi+”.”+i+”=”+obj[i]+”\n”;


return tulemus }

Kasutame kujul:
kuva_om(minu_pc, “minu_pc”)

HTML-s aga võime kasutada Javascripti funktsiooni kuva_om väljakutsumiseks linki

<a href="#" onclick='alert("Arvuti omadused: \n"+kuva_om(minu_pc, "minu_pc"))'> Kuva minu arvuti omadused</a>  

3. Objekti loomine

3.1.  Objekti loomine konstruktori abil

a) Koostame konstruktori funktsiooni

b) Loome uue objekti operaatori new ja konstruktori funktsiooni abil

Teeme konstruktori objekti pc jaoks

function pc(kiirus, aasta, mudel, hdd) {


this.kiirus=kiirus


this.aasta=aasta


this.mudel=mudel

this.hdd=hdd
}

Loome mõne uue objekti

minu_pc=new pc (1300,2002,”AMD”,20)

teine_pc=new pc (1500,2002,”Pentium4”,40)

Objekti omaduseks võib olla teine objekt:


function isik(nimi, vanus) {


this.nimi=nimi


this.vanus=vanus
}

hugo=new isik(“Hugo Herilane”, 25)

Teeme uuesti funktsiooni pc lisades omaniku omaduse

function pc(kiirus, aasta, mudel, hdd,omanik) {


this.kiirus=kiirus


this.aasta=aasta


this.mudel=mudel

this.hdd=hdd


this.omanik=omanik    }

Loome uue objekti:



kolmas_pc=new pc (1500,2002,”Pentium4”,40,hugo)

Arvuti teine_pc omaniku nime saame kätte nõnda:

kolmas_pc.omanik.nimi

Lisame arvutile teine_pc veel paar omadust.


kolmas_pc.ram=256

Need omadused ja väärtused ei mõju arvutile minu_pc

Omadusi saab defineerida ka teisiti: kasutades nimede asemel indekseid


minu_pc[1]=130

Viimasel juhul tuleb omadusi ka vastavalt kasutada


minu_pc[1]    jne.

Ülesanne: teha objetid minu_pc, teine_pc ja kolmas_pc ning kasutada meetodit kuva_om nende objektide omaduste näitamiseks. Kogu Javascript esitada päises, väljakutsumiseks kasutada linke (v.t. esspool):

3.2. Objekti loomine initsialiseerija abil

Süntaks on:


objekti_nimi={omadus1:väärtus1, omadus2:väärtus2,… omadusN:väärtusN }

Näide1:


minu_pc={kiirus:1300, aasta:2002, mudel:”AMD”,hdd:20}

Objekte võime luua ka tingimuslikult:


if (tingimus) uus_pc={……………}

Näide2: üheks omaduseks (omanik ) on objekt

teine_pc={kiirus:1500, aasta:2002, mudel:”Pentium4”,hdd:20, omanik:{nimi:”HugoHerilane”,vanus:25}}
3.4 Meetodite defineerimine

Meetod on objektiga seotud funktsioon.

Meetodi defineerimiseks kirjutame kõigepealt meetodile vastava funktsiooni nagu iga tavalise funktsiooni. Seejärel seome tehtud funktsiooni objektiga kasutades järgmist süntaksit:


objekti_nimi.meetodi_nimi=funktsiooni_nimi 

Siin objekti_nimi on juba olemasoleva objekti nimi, meetodi_nimi on meie poolt valitud nimi meetodi jaoks ning funktsiooni_nimi on antud meetodile vastava funktsiooni nimi.  

Meetodit same kasutada koos objektiga kujul:


objekti_nimi.meetodi_nimi(parameetrid)

Antud juhul defineerisime meetodi ainult konkreetse objekti jaoks. Seda võiks vaadelda kui javascripti (prototüübil põhineva keele) lisavõimalust. Tegelikult kasutatakse enamasti meetodite defineerimist prototüübi objekti jaoks. Viimasel juhul lisatakse meetodi definitsioon prototüübi objekti konstruktori funktsiooni. 

Näide: Teeme funktsiooni kuva() eespool defineeritud objekti pc jaoks:

function kuva (obj_nimi){

var tulemus=""

for (var i in this){


if(typeof(this[i])!="function")



tulemus+=obj_nimi+"."+i+"="+this[i]+"\n";


}

alert(tulemus)


 }
Rõhutame, et võtmesõna “this” kasutamise abil viitame objektile, mille meetodit kasutame. Teeme funktsioonist kuva_pc() objekti pc meetodi:

function pc(kiirus, aasta, mudel, hdd,omanik) {


this.kiirus=kiirus


this.aasta=aasta


this.mudel=mudel

this.hdd=hdd


this.omanik=omanik

this.kuva=kuva


}

Loome uue objekti, mille prototüübi objektiks on pc:

arvutilogu=new pc (600,2001,"Pentium3",10,"hugo")
Kasutame äsja defineeritud meetodit:

<a href="#" onclick='arvutilogu.kuva("arvutilogu")'>Kuva omadused</a>
Tegelikult on võimalik lisada omadusi või meetodid ka olemasolevale prototüübi objektile kasutades süntaksit kujul

objekti_nimi.prototype.meetodi_nimi=funktsiooni_nimi

Näiteks objekti pc korral saame

pc.prototype.uus_meetod=fn_uus
Selle võimalusega tutvume lähemalt funktsioonide peatükis (punkt 7.3)
3.5. Objekte käsitlevad laused

with lause

with lause abil määratakse vaikimisi object, mida with lause sees kasutatakse. Nii saame kasutada with abil määratud objekti atribuute, objektile endale viitamata (saavutatakse lühidus) 

Näide 1:

var r=2;
with(Math)
 {Valem=r*cos(PI)+sin(PI/4);  }

for ... in  lause      (tegelikult oli see lause meil eespool juba kasutusel)

Antud muutujale tehakse iteratsioon üle kogu objekti atribuutide (omaduste).

for (muutuja in object) {

   laused mis täidetakse kõigi objekti atribuutide (omaduste) jaoks}

Näide1:
a) koostame konstruktori funktsiooni

function person(eesnimi,perenimi,vanus) {

this.eesnimi=eesnimi;

this.perenimi=perenimi;

this.vanus=vanus;

 }



b) loome 2 objekti (teele ja joosep)



teele=new person("Teele","Raja",21);

joosep=new person("Joosep","Toots",23)


Nüüd koostame funktsiooni propert, mis tagastab objekti atribuudid (omadused) koos nende väärtustega.

function propert(obj, obj_name) {
   var result = ""
   for (var i in obj)
      result += obj_name + "." + i + " = " + obj[i] + "\n"
   return result
}
Funktsiooni poole võib pöörduda näiteks järgmiselt (nii toome objeti atribuudid ja nende väärtused alert aknasse) 

<a href="#" onclick="alert(propert(teele,'teele'))">objekti omadused</a>

delete lause

Kustutab objekti, objekti atribuudi (omaduse) või siis teatud massiivi elemendi.

1. delete objektinimi

2. delete objektinimi.artibuudinimi

3. delete objektinimi[indeks]

4. atribuut                see juht on kasutatav ainult with lause sees

Näide 1: kustutame eespool näites kasutatud objekti 

delete teele

Näide 2: kustutame eespool näites kasutatud objekti atribuudi

delete teele.vanus

Näide 3:

Kustutame ühe massivi elemendi

kõigepealt defineerime massivi ar

ar=new Array("yks","kaks","kolm")

siis kustutame massivi teise elemendi (esim,esimese elemendi indeks on 0 mitte 1)
delete ar[1]

massivi ar teise elemendi väärtuseks saab nüüd undefined
document.write(ar)

Yl1:  Luua prototüübi funktsioon isik ,omadusteks nimi, vanus, pikkus, meetodiks kuva_omadused. Teha selle prototüübi abil objekt Kalle,testida fn kuva_omadused tööd. (fn käivitamiseks kasutada linki)
// lahendus:  päisesse sript tagide vahele kood

function kuva_omadused (obj_nimi){


var tulemus=""


for (var i in this){

    
if(typeof(this[i])!="function")




tulemus+=obj_nimi+"."+i+"="+this[i]+"\n";



}


alert(tulemus)


 }

function isik (nimi,vanus,pikkus){

this.nimi=nimi

this.vanus=vanus

this.pikkus=pikkus

this.kuva_omadused=kuva_omadused

}

KalleKaupmees=new isik("Kalle", 23,181)
// ning hatml body sisse link mille käivitab omaduste kuvamise 

<a href="#" onclick='KalleKaupmees.kuva_omadused("Kalle Kaupmees")'>Kuva Kalle omadused</a>
Yl2: modifitseerida eelmist lahendust võttes nime alamobjektiks mis koosneb omakorda eesnimest ja perenimest

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
4. RegExp objekt
RegExp on avaldis, mis koosneb tekstist ja lippudest selle teksti käsitlemise määramiseks.

RegExp kasutamise eesmärk on paindlik avaldise otsimine stringis. RegExp on pärit programmeerimiskeelest Perl.

a) RegExp kasutamine literaali kujul

/tekst/lipud

b) RegExp kasutamine konstrukro funktsiooni abil

New RegExp(“tekst”,”lipud”)

Lippude väärtuseks saab olla:


g - globaalne vastavus (vaadeldakse kõiki avaldise esinemisi)


i -  ei arvestata suurte ja väikeste tähtede erinevust (näiteks k=K) otsimisel


gi (või ig)- globaalne vastavus, ei arvestata suurte ja väikeste tähtede erinevust

RegExp avaldistes on palju eritähendusega sümboleid, samuti on RegExp avaldisel mitmeid omadusi ja meetoteid millega me siinkohal lähemalt ei tutvu. Samas toome selgitava näite RegExp avaldise kasutamisest

Päisesse lisame funktsiooni info()

function info(x) { 
  re_avald = /(\w+)\s(\d+)/;
     re_avald.exec(x.value); 

   window.alert(RegExp.$1 + " on " + RegExp.$2+" aastat vana");     }

ja body ossa selle funktsiooni kasutamise

<form name="vorm1">
<input type="text" name="lahter1" onChange="info(this);">
</form>
Dokumendi body-s olev vorm on kursuse HTML-i käsitlevas  osas detailselt vaadeldud. Lühiduse eesmärgil oleme valinud funktsiooni argumendiks this s.t. viida aktiivsele objektile (seega vaadeldavale tekstiväljale).  Vaatleme veidi lähemalt RegExp avaldise sisu. Välimised kaldkriipsud on RegExp avaldise tunnuseks (literaali kuju ehk juht a)).

\w tähendab tähte või numbrit (A..Za..z0..9).

 +märk tähendab eelneva sümboli (antud juhul siis suvalise tähe või numbri) esinemist 1 või enam korda (seni kuni pole enam täht või sümbol)

\s tähendab eraldajat (tühik, tabulatsioon jne. )

Seega kokku saame kaks tätedest või numbritest koosnevat sõna mille vahek on eraldaja.

Sulge kasutatakse alamstringide eraldamiseks ja salvestamiseks omaduste väärtusteks (näiteks $1..$9 väärtuseks).

RegExp avaldistes kasutatavad erisümbolid esitame tabelina:

	\
	a) Näitamiseks, et järgmine sümbol on eritähenduslik, juhul kui seda sümbolit käsitletakse üldjuhul literaalina. Näiteks avaldis /n/ vastab ‘n’-le, aga /\n/ vastab reavahetusele.
b) Näitamiseks, et järgmine sümbol pole eritähenduslik, juhul kui seda sümbolit käsitletakse üldjuhul eritähenduslikuna. Näiteks * on erisümbol, mis tähendab eelneva sümboli 0 või enam korda esinemist. /a*/ on seega 0 või rohkem a tähte. Kui on aga vaja kirjutada avaldisse ‘a*’, siis kasutame kuju  /a\*/ . 

	^
	Vastavust kontrollitakse ainult rea alguses. /^a/ esineb stringis “alus” aga ei esine stringis “salus” 

	$
	Vastavust kontrollitakse ainult rea lõpus. /a$/ esineb stringis “jala” aga ei esine stringis “jalad”  

	*
	Eelneva sümboli esinemine 0 või enam korda. /ba*/ ehk b ja 0 või enam a-d esineb stringides “sabaa” ,“saba”  ja “sabu” aga ei esine stringis “sada”  

	+
	Eelneva sümboli esinemine 1 või enam korda. /ba*/ ehk b ja 1 või enam a-d esineb stringides “sabaa” ,“saba” , aga ei esine stringides “sabu” ja “sada”.   

	?
	Eelneva sümboli esinemine 0 või 1 korda. /a?ga?/ esineb stringides “saag”(esimene a 1 kord siis g ja teine a 0 korda) ja “viga” ”(esimene a 0 korda siis g ja teine a 1 kord)  , aga ei esine stringis “ala”.   

	.
	Punkt sümboli ees vastab suvalisele sümbolile antud sümboli ees välja arvatud reavahetus. /.a/ esineb stringides “ja”, “nad”, aga ei esine stringis “aeg”, “aed”.    

	(x)
	vastab 'x'-le, aga lisaks salvestatakse and järgmise veel mittekasutusel oleva omaduse väärtuseks ($1…$9). Sulgudesse pandud alamstringe saab kätte ka massiivi elementidena (näide: av=/a(b+)(a)/ig; massiiv=av.exec(“aBBa”); ) . Nüüd on massiiv[1]=”BB” ja massiiv[2]=a. Nullinda elemendi väärtuseks on viimati esinenud vastavus (antud juhul aBBa). Massiivi elementide arv pole piiratud, samas omadustena hoitakse viimast üheksat. 

	x|y
	Vastab  'x'-le või 'y'-le. 

 /IE|NS/ esineb stringides "IE explorer" ja  "NS sirvija" 

	{arv}
	Arv on positiivne täisarv. Vastab eelneva sümboli esinemisele täpselt arv korda. 

 /a{2}/ esineb stringis “saak” ja “raal”, aga ei esine stringis "sada" 

	{arv,}
	Arv on positiivne täisarv. Vastab eelneva sümboli esinemisele antud arv korda või rohkem.  /a{2,}/ esineb stringis “saaaab” ja “raal”, aga ei esine stringis "sada"

	{n,m}
	n ja m on positiivsed täisarvud. Vastab eelneva sümboli esinemisele vähemalt n korda ja mitte rohkem kui m korda. .  /a{2,3}/ esineb stringis “saaab” ja “raal”, aga ei esine stringis "sada" ja “saaaaab”

	[xyz]
	Sümbolite hulk. Suvaline sümbol sellest hulgast tagab vastavuse. /[abc]/esineb stringis “karu” (konkreetselt esineb sümbol ‘a’). Järjestikuste sümbolite korral võib kasutada ka poolitamise märki. [cdefgh] on samaväärne [c-h].  

	[^xyz]
	Keelatud sümbolite hulk. [^abcd] vstab esialgselt (esimene esinemine) sümbolile ‘v’ stringis ”adavere” ja sümbolile ‘i’stringis “abi” aga ei esine stringis “abba” .

	[\b]
	backspace 

	\b
	Sõna piiraja /le\b/ vastab  alamstringile “le” stringis "eile õhtul”. 

	\B
	Mitte sõnapiiraja (kõik sellest erinev).

/\a\Bu/ vastab alamstringile “aru” stringis "haruldane”. 

	\cX
	X on kontrollsümbol stringis.  /\cF/ vastab kontrollsümbolile F stringis. 

	\d
	Vastab numbrile. Samaväärne on [0-9]. 

 /\d/ või siis /[0-9]/ vastab '2'-le  stringis "e2-e4" (esimene esinemine) 

	\D
	Mitte arv. Samaväärne on [^0-9]. 

/\D/ või siis /[^0-9]/ vastab 'e' –le stringis "e2-e4" 

	\f
	Formfeed

	\n
	Reavahetus 

	\r
	Rea algusse 

	\s
	Eraldaja tühik(ud), kaasa arvatud reavahetus, tabulatsioon . Samaväärne on 

 [ \f\n\r\t\v].  /e\s/ vastab alamstringile “e ” stringis "esimene ja teine”.  

	\S
	Tühikust erinev sümbol (üks). Samaväärne [^ \f\n\r\t\v]. 

/\S\d/ vastab alamstringile “39” stringis "395-888”.  (esimene vastavus)

	\t
	Tabulatsioon

	\v
	Vertikaalne tabulatsioon 

	\w
	Suvaline number või täht. Samaväärne on [A-Za-z0-9_]. 

 /\w/  vastab '9'-le stringis "$9.90". 

	\W 
	Mitte number ega täht. Samaväärne on [^A-Za-z0-9_]. 

 /\W/ või /[^$A-Za-z0-9_]/ vastab '%'-le stringis "tulemus oli 100%line" 

	\n
	Arv on positiivne täisarv. Tagasiviit viimasele alamstringile, mis vastab n sulule (loetakse vaskpoolseid sulge).  /õun(,)\pirn\1/ vastab alamstringile “õun, pirn” stringis "õun, pirn, ploom" Juhul kui vasakpoolsete sulgude arv on väiksem etteantud (kaldkriipsule järgnevast) arvust n, siis vaadeldakse \n kui kaheksandsüsteemi väärtust.



	\ooctal
\xhex
	\ooctal on kaheksandsüsteemi väärtus ja  \xhexon kuuteistkümnend süsteemi väärtus. 


Omadused:

$1.......$9
- omadused, mille väärtuseks on avaldises sulgudesse pandud alamstringid. Säilivad 9 viimast sulgudes alamstringi.

Näide1:

avaldis = /(\w+)\s(\w+)/;

str1 = "Kaspar Kartmatu";

str2=str.replace(avaldis, "$2, $1");

document.write(str2) 

Näide2:
Lihtsam avaldis emaili kontrollimiseks

re1= /^(\w+)(\.\w+)?@(\w+)(\.\w+)+$/;


Veidi keerukam avaldis emaili kontrollimiseks

re2= /^([0-9A-Za-z-_]+)(\.[0-9A-Za-z-_]+)?@([0-9A-Za-z-_]+)(\.[0-9A-Za-z-_]+)+$/;

input või $_ ($_ on lühem tähistus omadusele input) – string millega avaldist võrdleme

multiline või $* (lühend)
- kui selle omaduse väärtus on true, siis otsitakse vastete mitmelt realt vastasel juhul katkestatakse võrdlus rea lõpus

lastMach või $& (lühend)
- viimane avaldise vaste stringis (globaalne võrdlus)

lastParen või $+ (lühend)
- viimase sulgudes olevas alamstringi vaste stringis 

leftContext või $` (lühend)
- alamstring, mis eelneb viimasele vastele

rightContext või $’ (lühend)
- alamstring, mis järgneb viimasele vastele

global



- otsitakse kõiki vasteid (avaldise esinemisi stringis)

ignoreCase


- ei eristata suuri ja väikesi tähti võrdlemisel

lastIndex
- indeks, millest alustada järgnevat võrdlust (eelmisele leitud vastele järgneva sümboli indeks)  

source
- avaldise tekst (kood)

Meetodid:

avaldise_nimi.compile(avaldis,lipud)- kompileerib avaldise (lipud on eespool toodud)

avaldise_nimi.test(str)
- täidab avaldise ja argumendiks oleva stringi võrdluse, tagastab true kui leiab ja false kui ei leia avaldist stringis
avaldise_nimi.exec(str)
- täidab avaldise ja argumendiks oleva stringi võrdluse, kui leiab vastavuse, siis tagastab massiivi ja muudab avaldise objekti omadusi. Kui ei leia avaldist stringis tagastab null.

võib kasutada ka lühemat vormi avaldise_nimi(str)

// Yl1: valideerida eesnime (kujul eesnimi1-eesnimi2-eesnimi3)
// lahendus   järgmine kood läheb funktsiooni test sisuks

// fn test asub päises ja käivitatakse html form elemendi ja onsumbit sündmuse abil

re1=/^([a-zA-ZüõöäÜÕÖÄ]{2,15})(\-([a-zA-ZüõöäÜÕÖÄ]{2,15})){0,2}$/

if (re1.exec(document.vorm1.Eesnimi.value)==null)

{

OK=false

alert("Eesnimi valesti sisestatud, sobiv vorm: Anne-Mai-Kai")

return OK

}
// html-s on vormile lisatud eesnime lahter kujul
<br><br>

Eesnimi

<input name="Eesnimi" id="Eesnimi" type="text">
// Yl2: valideerida kuupäeva

// lahendus, see on samuti fn-i test sisu

// lihtsam ja ebatäpsem regulaaravaldis
re2=/^[0-3][0-9]\.[0-1][0-9]\.[0-9]{4}$/     

// pikem aga täpsem regulaaravaldis

 re2a=/^((0[1-9])|([1-2][0-9])|3[0-1])\.((0[1-9])|(1[0-2]))\.[0-9]{4}$/
if (re2a.exec(document.vorm1.kp.value)==null)

{

OK=false

alert("Kuupäev valesti sisestatud, sobiv vorm: dd.mm.yyyy")

document.vorm1.kp.focus()

return OK

}
//html-s on vormile lisatud kuupäeva lahter mida kontrollime kujul
<br>

Kuupäev (dd.mm.yyyy)

<input name="kp" id="kp" type="text">
// Ylesanne 3: lubamatu teksti eemaldamine textarea lahtrist
// lahendus, ka see kood on fn-s test

re3=/loll|idioot|kääbik|pahalane/gi

var abi=document.vorm1.Kommentaar.value

document.vorm1.Kommentaar.value=abi.replace(re3,"#####")
//  html-s on vormile lisatud textarea kujul

Kommeteeri:<br>

<textarea name="Kommentaar" id="Kommentaar" cols="80" rows="8">
</textarea>
// Ylesanne 4: asendada stringid „reval“ stringidega „Tallinn“ kogu textarea lahtri ulatuses

// Lahendus, ka see kood läheb fn test sisuks

re4=/reval/gi

abi=document.vorm1.Kommentaar.value

document.vorm1.Kommentaar.value=abi.replace(re4,"Tallinn")
