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Programmering i JBuilderX Foundation 
Programmet JBuilder er ett såkalt utviklingsmiljø – det vil si at programmet essensielt 
omfatter betraktelig mer enn det en tradisjonell teksteditor gjør. Et utviklingsmiljø er normalt 
sett laget for å hjelpe en programmerer i arbeidet med å programmere i ett eller flere 
programmeringsspråk – JBuilder er spesiallaget og tilpasset for programmering i Java. 
 
Dette dokumentet tar utgangspunkt i at du allerede har installert JBuilderX Foundation på 
maskinen og registrert den ved å legge inn en lisensnøkkel – har du ikke gjort dette allerede 
kan du lese mer om hvordan dette gjøres i dokumentet ” Installering av JBuilderX 
Foundation” . 
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Hva er Borland JBuilder? 
Som nevnt innledningsvist er Borland JBuilder ett utviklingsmiljø for utvikling i 
programmeringsspråket Java. En ting som er spesielt interressant å legge merke til er at 
JBuilder i seg selv er programmert i Java, og er i den forstand ett respektabelt eksempel på 
hva som kan implementeres i Java – en av følgene av dette er at det er mulig å lage utvidelser 
til programmet dersom en har kunnskapen til det. 
 
Borland JBuilder er å finne i tre ulike utgaver: Enterprise, Developer og Foundation. Disse tre 
utgavene er satt sammen spesielt for å møte spesielle behov og lommebøker. Les mer om de 
tre utgavene nedenfor. 
 

Enterprise-versjonen 
Denne pakken har en prislapp på ca. 3500$, og er satt sammen med en god del andre verktøy 
spesielt for å gi en felles plattform for flere utviklere å samarbeide på ett prosjekt. Denne har 
også en god del ekstra funksjonalitet siktet på utvikling av mer profesjonelle Internett-
tjenester. Som standard er veldig mye av selve utviklingsverktøyene myntet mot utvikling ved 
bruk av J2EE (Java2 Enterprise Edition) – dette er en kommersiell tredjeparts tilleggspakke 
som blir mye brukt av de større aktørene i markedet. 
 

Developer-versjonen 
Denne versjonen har en god del tillegg i forhold til Foundation, men ligger fortsatt langt unna 
Enterprise-versjonen når det kommer til prosjektsamarbeid samt at de fleste 
tredjepartsverktøyene inkludert i Enterprise ikke vil være å finne i denne pakken. Den mest 
signifikante fordelen over standard Foundation er tillegget av en såkalt ”profiler”  – ett verktøy 
for å optimalisere tidskritisk kode ved å analysere det kjørende programmet ditt, danne seg ett 
bilde av hvilke deler av programmet ditt som er hyppigst brukt. Denne pakken koster ca. 500$ 
- pakken er også tilgjengelig i form av en gratis 30-dagers prøvelisens. 
 

Foundation-versjonen 
Denne utgaven av JBuilder inneholder ikke den mer avanserte funksjonaliteten funnet i de to 
dyrere utgavene. Til vårt og de fleste andre som driver med programmering i mindre skala vil 
ha en fordel av å starte med denne versjonen ettersom funksjonalitet en i de fleste tilfeller ikke 
vil ha bruk for eller vet hva er, ikke vil være å finne i menyene. Denne utgaven er gratis 
tilgjengelig for eget privat bruk og en skal også lete lenge for å finne tilsvarende 
funksjonalitet og kvalitet uten å måtte betale for den. Alternativer i samme prisklasse 
inkluderer Eclipse og Sun Netbeans, men personlig foretrekker jeg denne programpakken - 
hva du selv velger å benytte deg av blir selvsagt opp til deg selv. 
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Grensesnittet 
Det første skjermbildet som møter deg er ett eksempelprosjekt ment for å introdusere en ny 
bruker til de ulike funksjonene i JBuilder, men disse tar utgangspunkt i at brukeren allerede 
har en del erfaring fra programmering i Java. Derfor klikker en bare forbi denne skjermen til 
du kommer til den normale arbeidsflaten – se figur 1 nedenfor. 
 
Figur 1: Standard sk jermbilde 

 
Helt øverst finner du flere verktøylinjer og nedtrekksmenyer – som du ser av bildet har 
JBuilder veldig mange funksjoner å velge mellom til tross for at dette er en gratis tilgjengelig 
versjon av programvaren. 
 
Resten av vinduet er inndelt i tre ulike seksjoner. Jamført de nummererte feltene i figur 1 
velger jeg heretter å bruke følgende navn på disse seksjonene: 
 

1. Prosjekt 
2. Struktur 
3. Editor 
4. Verktøylinjer 
5. Nedtrekksmenyer 

 
Hver av disse seksjonene gjennomgår i detalj lengre ut i dette dokumentet der bruken og 
formålet med dem beskrives mye nærmere enn det som gjøres her. 

 

1 

2 3 4 
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De ulike delene av grensesnittet 
Som nevnt i forrige avsnitt kan vi dele grensesnittet i flere ulike seksjoner – de påfølgende 
underkapitlene beskriver bruken av disse nærmere. Legg merke til at alle knapper også har ett 
verktøytips slik det er vanlig i moderne grafiske applikasjoner – denne vil vise en kort 
beskrivelse av knappens funksjon og du får denne frem ved å holde muspekeren over knappen 
i ca. ett sekund. 
 

Del 1, Prosjekt 
Denne seksjonen brukes til håndtering av de ulike filene som etter hvert inngår i ett prosjekt. 
Figur 2, vist under, viser hvordan denne delen av grensesnittet ser ut. 
 
Figur 2: Prosjekt 

1. Prosjektlisten 
I dette vinduet vil få en oversikt over de filer og pakker som prosjektet ditt består av. I større 
prosjekter er det vanlig at all kode samles etter funksjon i ulike pakker, men vi kommer ikke 
til å benytte oss av denne funksjonen i løpet av kurset. Alle filer som ikke er angitt å tilhøre 
noen spesifikk pakke blir automatisk kategorisert som medlem av pakken <Project Source>. 
Øverst i visningen ser du også navnet på prosjektet du har åpent og arbeider med akkurat nå. 

2. Funksjonsvelger 
Standardvisning som er avbildet i figur 2 brukes til å organisere prosjektet – dersom du velger 
alternativet ”File Browser”  får du opp en enkel filbehandler i samme vinduet. 

3. Lukk prosjekt 
Klikker du på denne knappen vil det prosjektet du har åpent nå lukkes. 
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4. Legg til 
Du kan benytte deg av denne knappen til å legge til allerede eksisterende filer i prosjektet. Du 
må merke prosjektfilen fra prosjektfilen for at denne knappen skal fungere. 

5. Fjern 
Du kan bruke denne knappen for å fjerne filer valgt i prosjektlisten. I praksis vil det være 
enklere å bare høyreklikke på filen i prosjektlisten. 

6. Oppdater 
Du kan bruke denne knappen for å oppdatere prosjektlisten – det er kun behøvelig å gjøre 
dersom du bruker ett annet program til å endre på noen av prosjektfilene mens JBuilder er i 
gang. 

7. Prosjektvelger 
Denne nedtrekkslisten kan brukes til å bytte mellom de ulike prosjektene du har åpnet – 
dersom du vel å merke har åpnet mer enn ett prosjekt. 
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Del 2, Struktur 
Strukturvisningen vil på bakgrunn av kildekoden til filen som vises i teksteditoren, 
fortløpende vise en oversikt over klasser, metoder og deklarerte variabler. Figur 3 nedenfor 
viser hvordan denne ser ut. 
 
Etter hvert som programmene dine blir mer og mer avansert vil det bli veldig en stor del 
variabler og metoder å holde styr på – denne visningen vil hjelpe deg langt på vei med dette. 
 
Figur 3: Struktur 

 

1. Visningsvalg 
Denne knappen gir deg ulike valg for å skreddersy den informasjonen som vises i 
strukturvisning rett nedenfor, se punkt ”2” . Ved å se på verktøytipsene på hver av knappene 
bør disse generelt sett være selvforklarende. I praksis vil standardinnstillingene være mer enn 
gode nok til vårt bruk. 

2. Strukturvisning 
Denne viser strukturen på de klasser, metoder og variabler som deklareres i filen du har åpent 
i teksteditoren. Punkt 3, 4 og 5 beskriver den spesifikke oppbygningen av denne listen i mer 
detalj. Tegnene som er plassert oppå de ulike ikonene i visningen indikerer hvilken 
tilgangsmodifikator som er satt – public, private eller protected. 

3. Klasser 
Klassene i visningen blir representert med ett ikon av en blå sirkel. Ved å klikke på det lille 
pluss-tegnet foran navnet til klassen kan skjule detaljene om klassen. 
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4. Metoder 
Metoder blir representert av ett ikon av en rød-lilla firkant. Etter navnet på metodene vil du 
også se en oversikt over de ulike parametere metoden tar. Ved å aktivere den siste knappen i 
knapperaden ovenfor, se punkt ”1” , vil du også kunne se returtypen til de ulike metodene. 
 
Konstruktører merkes spesielt ved at det er en gul firkant inne i ikonet fremfor den i 
opplistingen. 

5. Variabler 
Dette er en liste over deklarerte variabler. 
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Del 3, Editor 
Denne delen av vinduet er plassen du kommer til å tilbringe det meste av tiden din da det er 
her koden vises, og skrives inn. Denne visningen har veldig mange avanserte funksjoner langt 
utover dem man vanligvis finner i en ordinær teksteditor. 
 
Figur 4: Editor 

 

1. Linjenummerering 
Dette feltet viser linjenummer for hver av linjene i kildekoden. Det vil også være mulig å 
skjule deler av koden ved å klikke på den blå trekanten slik som den vist på linje 14 på 
figuren. Linjenumrene er også svært hendig å ha ettersom kompilatoren vil henvise til ett 
linjenummer dersom det er en syntaksfeil i koden. 
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2. Skilleark 
Det vil bli vist ett skilleark for hver av de filene du har åpnet, og du kan bytte mellom dem 
ved å klikke på dem. Du kan også lukke filer ved å klikke på X-en til venstre i skillearket. 

3. Editoren 
Dette er selve editoren med alle funksjoner den har å tilby. Den tilbyr blant annet funksjonene 
syntaksmerking og autofullføring. 
 
Syntaksmerking vil si at teksten i koden utheves og vises i spesielle skrifter og farger alt etter 
betydningen. For eksempel vil kommentarer og reserverte ord vises i en annen stil enn resten 
av koden. Dersom du ikke liker standardinnstillingene for fargevalget så har du mulighet til å 
stille inn dette i ”Preferences”  som du finner i nedtrekksmenyen ”Tools”  – personlig synes jeg 
svart på hvitt blir veldig slitsomt for øynene i lengden og bruker heller den klassiske 
visningen (den samme som er vist på figur 4). Oppsett av editoren er også diskutert i 
seksjonen angående nedtrekksmenyene på side XXX. 

4. Zoom 
Denne nedtrekksmenyen kan brukes til å øke eller senke skriftstørrelsen på teksten i editoren. 

5. Linjenummer 
Denne visningen viser hvilken linje, og tegn innen linjen du arbeider med. 

6. Funksjonsvelger 
Ved å velge mellom de ulike skillearkene kan du velge funksjonen til editorvinduet. Den 
eneste vi kommer til å arbeide med er den som heter ”Source” . Valget ”Design”  er laget for å 
hjelpe en bruker å lage grafiske grensesnitt, men vi kommer ikke til å benytte oss av.  
 
”Doc”  viser dokumentasjonen for det prosjektet du arbeider med – vel å merke hvis du har 
generert denne ved hjelp av Javadoc. Enterprise- og Developer-utgaven av JBuilder kan settes 
opp til å generere denne dokumentasjonen automatisk for deg med jevne mellomrom, men i 
Foundation må vi altså gjøre dette selv. 
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Del 4, Verktøylinjer 
Verktøylinjen i JBuilder er mildt sagt omfattende, men det er kun ett fåtall av disse som vi 
kommer til å benytte oss av. Verktøytipsene for hver av de knappene som ikke omtales her vil 
for det meste gi en mer enn god nok forklaring på funksjon og formål. 
 
Figur 5: Verktøylinjene i JBuilderX Foundation 
 

 

1. Ny... 
Ved å klikke på denne vil du få opp en dialog der du får valget om å opprette nye klasser samt 
prosjekter av ulike typer. 

2. Åpne fil 
Du kan bruke denne til å åpne filer. 

3. Gjenåpne 
Ved å klikke på denne knappen vil du få opp en liste over de prosjekter og kildekode som du 
har nylig åpnet – ved å velge en av dem fra listen vil de bli åpnet og vist. 

4. Lagre fil 
Klikk på denne knappen for å lagre den filen du har åpnet. Dersom du ikke har endret på filen 
siden den ble åpnet vil ikke dette valget være tilgjengelig. 

5. Lagre alle 
Denne lagrer endringene du har foretatt på alle åpne filer. Dersom du ikke har endret på noen 
av de åpne filene vil ikke dette valget være tilgjengelig. 

6. Bygg prosjekt 
Ved å klikke på denne knappen vil alle filer tilhørende prosjektet bli kompilert – eventuelle 
kompilatorfeil vil bli vist i ett beskjedvindu som kommer opp nederst på skjermen (ikke 
avbildet). Se også punkt ”8” . 

7. Åpne/Lukke beskjedvindu 
Du kan klikke på denne knappen for å åpne eventuelt lukke beskjedvinduet som kommer opp 
nederst i skjermbildet under kompilering. 

 
 
 
 

 

1 2 3 7 

8 10 9 

4 5 6 



Programmer ing i 
JBu ilder  X Foundat ion 

Tor-Eir ik  Bakke Lunde Side 11 /  25 25.10.2004 

8. Kompiler og kjør 
Ved å klikke på denne knappen vil prosjektet bli kompilert, og programmet vil bli startet 
dersom kompileringen fullførte under feil. Vanlig utskrift fra programmene dine vil bli vist i 
beskjedvinduet nederst på skjermen – i tillegg vil også en start- og stoppknapp på 
beskjedvindu la deg starte/stoppe programmet. Bruken av denne må konfigureres – dette er 
noe vi gjør i ett senere kapittel – se ”Lage nytt prosjekt” . 

9. Debug program 
Dette er en spesiell funksjon laget for å hjelpe en bruker å finne ut av logiske feil i 
programmer – denne funksjonen er også til hjelp dersom programmet uten noen logisk grunn 
plutselig avslutter. Denne funksjonen er overkill for vårt formål, og vi kommer ikke til å 
benytte oss av den. 

10. Optimaliser program 
Denne funksjonen er ikke installert i den vanlige Foundation-utgaven av JBuilder som vi 
benytter oss av, men kan lastes ned automatisk i prøveutgave. Selve funksjonen er laget for å 
hjelpe en bruker å optimalisere tidskritisk kode – avanserte sorteringsalgoritmer og lignende. 
Vi blir ikke å benytte oss av denne funksjonen. 
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Del 5, nedtrekksmenyer 
Ifra de ulike nedtrekksmenyene vil du ha tilgang til det meste av funksjonalitet som finnes i 
JBuilder med unntak av en del ting som er deaktivert i gratisversjonen. Ettersom det er ett så 
stort omfang av menyer og valg vil jeg kun omtale de valg som vil være interessant for oss å 
se på. 
 
Figur 6: Nedtrekksmenyene i JBuilderX Foundation 

 

1. Fil 
Dette alternativet er for det meste selvforklarende, og denne menyen har de valgene en vil 
forvente å finne her. Åpne fil, lagre fil, skriv ut osv... 

2. Rediger 
Denne gir deg tilgang til de mest vanligste funksjonene enten det gjelder å klippe ut/lime inn 
tekst eller mer avanserte alternativer som formatering av tekst. Denne menyen vil også gi deg 
tilgang til steg-for-steg guider for automatisk innsetting av nye klasser og metoder i den 
kildekodefilen du arbeider med for øyeblikket. 

3. Søk 
Funksjoner for å lete innen kildekoden – en av de mer avanserte funksjonene kan til og med 
endre navn på en variabel samtlige steder den går igjen i koden din. 

4. Omform kode 
Her har du flere alternativer for automatisk omskrivning av en del av koden din – det meste av 
funksjonaliteten krever vel å merke veldig god kjennskap til de mer avanserte mulighetene 
ved Java og vil nok ikke gi spesielt stor mening før på slutten av kurset. 

5. Prosjekt 
Her får du tilgang til konfigurering av ulike detaljer angående prosjektet ditt – plassering av 
filer, oppsett av kompilering ved bruk av ”Kompiler og kjør” -knappen på verktøylinjen samt 
oppsett av en god del andre proprietære verktøy. Standardinnstillingene fungerer utmerket til 
vårt formål. Du vil også få en del ekstravalg i henhold til kompilering som ikke du får via 
verktøylinjene, og valget ”Rebuild project”  kan være greit å legge merke til da den tvinger 
gjennom rekompilering av alle filene i prosjektet. 
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6. Kjør 
Mer av samme funksjonalitet som er beskrevet for knappene med numrene 8, 9 og 10 på 
verktøylinjen. 

7. Verktøy 
Her finner du valg for å stille inn det meste i JBuilder inkludert ekstrabiblioteker og andre 
installerte utgaver av Java SDK-en – det anbefales foreløpig at du ikke endrer på noe her. Fra 
det øverste valget, ”Preferences” , finner du en god del valg som kan være interessant å se på 
da en kan velge fargestil på editoren, redigere hurtigtaster samt deaktivere lydeffekter 
(personlig synes disse er meget irriterende, men kan vel tenkes å være greit dersom en sitter 
inne på pauserommet og kompileringen tar sin tid). 
 
Ett alternativ som jeg anbefaler at du ser på, som også er under menyvalget ”Preferences” , er 
menyen kalt ”Look & Feel”  – dette som navnet tilsier endrer på måten grunnleggende GUI-
komponenter som knapper og nedtrekksmenyer opererer på. Personlig foretrekker jeg den 
som heter ”Borland” , men dersom du sitter ved en litt treg maskin vil ”CDE/Motif”  og 
”Metal”  være betraktelig mindre ressurskrevende. 

8. Hjelp 
Denne gir deg tilgang til opplæringsguider og hjelp til arbeid med JBuilder. Dersom du også 
installerte pakken med ekstra dokumentasjon vil du da også ha tilgang til dokumentasjonen 
for Java API-et, valget ”Java Reference” , også. 
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Det første prosjektet 
Etter en såpass omfattende gjennomgang, og beskrivelse av de ulike delene i grensesnittet 
som JBuilder har å by på er endelig tiden kommet til å komme i gang med det vi skulle bruke 
JBuilder til – programmering uten sidestykke! 

Opprette nytt prosjekt 
Å opprette ett nytt prosjekt starter med å hente opp dialogen for dette – og som 
gjennomgangen av grensesnittet antyder kan dette kan gjøres på flere måter: 

·  Fra nedtrekksmenyen ”File”  velger du alternativet ”New Project”  
·  Klikke på den første knappen på verktøylinjen – dvs knappen ”New”, eller ”Ny”  slik 

den beskrives i gjennomgangen av grensesnittet.  
 

Du vil nå få opp en dialog der du kan velge å opprette en hel del forskjellige 
filformater, men vi skal foreløpig kun bruke den til å opprette ett nytt prosjekt. For å 
opprette ett nytt prosjekt velger du project fra menyen til venstre, og du vil nå i den 
høyre delen av dialogen få opp flere alternativer i denne kategorien (legg merke til at 
de fleste ikke er tilgjengelig da dette kun er Foundation-versjonen). Velg ”Project”  fra 
utvalget og klikk OK for å fortsette. De relevante delene av dialogene er merket av på 
figur 7 nedenfor. 

 
Figur 7: Ny... dialogen der du kan velge mellom å opprette forsk jellige f iltyper 
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Du vil nå bli møtt av den første, av i alt tre, dialogen som vil ta deg gjennom konfigurasjon og 
oppsett av prosjektet slik du ønsker å ha det – figur 8 på neste side viser hvordan denne 
dialogen ser ut når du møter den. 
 
Figur 8: Nytt prosjekt, steg 1 

 
 
I feltet merket ”Name” anbefales det at du skriver inn ett beskrivende prosjektnavn da dette er 
for din egen referanse. 
 
I feltet ”Directory”  er det angitt hvor prosjektfilene skal lagres (kildekode, kompilerte class-
filer og generert dokumentasjon i sine egne dedikerte undermapper). Liker du å selv holde 
orden på dette, og ønsker å flytte plasseringen av filene kan du gjøre det enten ved å redigere 
på den angitte stien eller ved å klikke på knappen bortenfor tekstfeltet (denne knappen er 
merket av på figur 8) for så å angi den ønskede plasseringen. Personlig foretrekker jeg å 
plassere alle prosjektfiler i en dedikert mappe på en annen partisjon, og alt jeg trenger da å 
gjøre er å velge denne mappen (undermappe for det nye prosjektet blir automatisk opprettet). 
 
Klikk ”Next”  for å gå videre til neste dialog. Strengt tatt trenger vi ikke å forandre noe annet 
enn tittelen på den første dialogen og kunne dermed bare fullført ved å klikke på ”Finish” , 
men for nå så kan det være en god ide å se litt på denne dialogen også. Figur 9 viser hvordan 
denne ser ut. 
 
Denne dialogen brukes til å skreddersy plasseringene av de ulike filene litt nærmere enn det vi 
hadde anledighet i forrige dialogvindu – legg merke til at de ulike stiene er automatisk fylt inn 
og plassert relativt til den mappen (undermapper) vi spesifiserte tidligere. 
 
JDK: Dette feltet angir hvilken JDK som skal brukes til dette prosjektet – 

vanlige brukere som bruker dette programmet i sammenheng med skole 
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klarer oss lenge med det ene alternativet vi har. Profesjonelle utviklere 
vil ofte ha så mange som 3-4 forskjellige utgaver installert samtidig, og 
vil da kunne bruke dette valget til å velge den som skal brukes. 

 
Output Path: Når kildekoden kompileres blir class-filene plassert her istedenfor å bli 

blandet sammen med kildekoden i ett stort kaos slik det ofte blir i 
starten. 

 
Backup path: Hver gang du lagrer endringer i en kildekode-fil blir det samtidig tatt en 

sikkerhetskopi av den originale filen – disse sikkerhetskopiene blir 
lagret i denne mappen. Alt etter innstillinger i JBuilder og hvor lenge du 
har arbeidet med prosjektet – standardinnstillingen er satt til å beholde 
de 10 siste kopiene, men ettersom kildekode som regel er veldig liten i 
størrelse er det ingen problemer assosiert ved å øke denne grensen så 
høyt du ønsker å ha den (dette gjøres fra ”Preferences”  som du finner 
fra nedtrekksmenyen ”Tools”). 

 
Working directory: “Working directory” , eller stående katalog som er navnet vi bruker å 

referere til den med på Norsk er den katalogen programmet i 
utgangspunktet arbeider ut fra. Dette vil si at dersom du skriver ett 
program som skal lese fra en fil, og ikke spesifiserer noen spesifikk 
katalog, blir det antatt at det er her filen ligger. 

 
Figur 9: Nytt prosjekt, steg 2 
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Resten av feltene nedenfor disse brukes til å spesifisere stien til den dokumentasjon, 
kildekode og biblioteker du eventuelt ønsker å inkludere fra andre prosjekter dersom dette er 
ønsket. I disse tilfellene anbefaler jeg heller at dere, i de små prosjektene vi skal arbeide med i 
kurset, bare kopierer de delene du trenger fra det gamle prosjektet og inn i det nye – dette for 
å unngå avhengighetsproblemer mellom prosjektene mens du arbeider. 
 
Når du er fornøyd med de endringene som er gjort trykker du neste for å gå videre til tredje og 
siste dialog før prosjektet er satt opp og klar til bruk – ett skjermbilde av denne er vist i figur 
10 nedenfor. 
 
Figur 10: Opprette nytt prosjekt, steg 3 

 
 
Det er liten grunn til å endre på de to første innstillingsmulighetene sett bort fra veldig 
spesielle tilfeller – så det du egentlig kun trenger å se på her er feltet kalt ”Class Javadoc 
fields”  da dette feltet gir deg mulighet til å angi standardverdier for Javadoc-beskrivelsene til 
de ulike klassene du kommer til å opprette etterhvert. Det anbefales at du fyller inn feltene 
Company, @author og @version rett og slett for å spare deg bryet med det senere. For mer 
informasjon om Javadoc anbefales det at du ser i den medfølgende dokumentasjonen eller i 
kompendiumet ”Dokumentering av kode”. 
 
Trykk på ”Finish”  for å avslutte, og så kan du gå videre til opprettelsen av den første klassen. 
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Opprette ny klasse 
Med prosjektet allerede opprettet skal vi nå opprette den første klassen som skal inngå i dette 
prosjektet. For å opprette en klasse kan du bruke de samme metodene som vi brukte da vi 
opprettet prosjektet – en av dem er helt enkelt å klikke på den første knappen i verktøylinjen, 
den kalt ”New”. Dialogen du nå får opp er tilsvarende til den vist i figur 7 med det unntak at 
du velger kategorien ”General”  fra menyen til venstre. I høyre side av dialogen får du opp 
flere ulike alternativer, men de fleste av disse er bare modifikasjoner av eksempler for å 
hjelpe en igang med ett prosjekt – når det gjelder å lære seg programmering anbefaler jeg ikke 
bruk av disse, men heller å programmere disse linjene manuelt. Velg alternativet ”Class”  og 
trykk Ok. Den resulterende dialogen, som vi skal bruke endel tid på å gjennomgå, er vist i 
figur 11. Det er ingenting spesielt med denne fremgangen for opprettelse av en ny klasse, og 
det er derfor også samme måten du vil bruke til å opprette alle andre klasser som etterhvert 
skal tilhøre prosjektet ditt. 
 
Figur 11: Dialog for opprettelse av ny k lasse 

 
 
Denne dialogen inneholder mange valg som en kan endre på, men strengt tatt så fungerer 
innstillingene vist ovenfor utmerket til vårt formål. For referanse i ettertid skal jeg likevel gå 
gjennom og kommentere på de ulike feltene du finner i denne dialogen. Se punktene nedenfor 
i forhold til dialogens ulike paneler. 
 

Class information 
Class name: I dette feltet skal du kort sagt fylle inn det navnet du vil at klassen skal ha – 

navnet du fyller inn må som kjent følge reglene for navngiving av klasser og 
metoder slik vi har gjennomgått tidligere (ingen mellomrom eller andre 
spesialtegn). 
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Package: Dette feltet angir hvilken pakke denne klassen tilhører, og en verdi vil mest 
trolig allerede være fylt inn for deg. I dette kurset kommer vi ikke til å 
gjennomgå bruken av pakker i våre prosjekter – så for enkelhetens skyld 
anbefaler jeg at du visker ut det som står i feltet slik at det blir stående tomt. 

 
Base class: Dette feltet har med arv og superklasser å gjøre – ett emne som vi ikke kommer 

innom før på slutten av kurset- selv om vi ikke spesifikt spesifiserer det i vår 
kode arver alle klasser i Java fra superklassen java.lang.Object og derfor skal 
du bare la den foreslåtte verdien stå. 

 

Options 
I denne seksjonen av panelet finner du mange ulike valg for oppsett av klassen slik den blir 
generert. Svarer du feil her er det ingen problemer assosiert med å endre på koden i etterkant 
da disse som regel kun endrer på noen få tegn i den genererte koden. De ulike valgene er 
forklart under: 
 
Public:  Ved å huke av for dette får den genererte klassen tilgangsmodifikatoren 

”public”  – i praksis vil dette si at ordet public står foran klassedefinisjonen av 
den genererte klassen. 

 
Generate main method: 
 Ved å huke av for dette feltet vil den genererte klassen få en tom main-metode 

skrevet inn for deg. 
 
Generate header comments: 
 Det vil bli inkludert en tom Javadoc-dokumentasjon i begynnelsen av filen der 

du kan fylle inn i tomrommene selv. Endel av feltene blir automatisk utfylt ved 
hjelp av de verdiene vi oppga som standard når vi opprettet det nye prosjektet – 
se figur 10. 

 
Generate default constructor: 
 Programmet vil generere en tom konstruktør for deg. 
 
Override superclass constructors: 
 Dette valget tilhører emnet arv, og er noe vi ikke kommer inn på før senere i 

kurset – før den tid anbefaler jeg at du lar denne avkrysningen stå tom. 
 
 For de av dere som leser denne teksten i etterkant når vi er kommet så langt i 

dette kurset, kan jeg si at dette valget genererer tomme konstruktører som 
overskygger konstruktørene i superklassen (klassen vi arver fra). 

 
Override abstart methods: 
 Dette tilhører ett veldig avansert emne i programmering i sammenheng med arv 

mellom klasser. Kort sagt vil det si at dersom vi lager en klasse som arver fra 
en annen klasse definert som abstrakt vil det si at det kan defineres abstrakte 
metoder i den abstrakte klassen og som dermed definerer hva den nye klassen 
må implementere. 
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Etter å ha fylt inn de verdiene du ønsker å oppgi i denne dialogen kan du trykke ”Ok”  for å 
fortsette. Du vil se i prosjektoversikten øverst til venstre i vinduet at den nye klassen er blitt 
opprettet, og du kan åpne denne klassen i editoren ved å dobbeltklikke på filen i listen. Figur 
12 nedenfor viser skjermbildet mitt sålangt. 
 
Figur 12: Ny klasse opprettet 

 
 
For å arbeide videre med denne, og sørge for at knappen ”kompiler og kjør”  fungerer slik vi 
vil at den skal går du videre til neste seksjon kalt ”Oppsett av prosjekt”  på neste side. 
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Oppsett av prosjekt 
Når vi opprettet prosjektet var vi egentlig ferdig med oppsettet av prosjektet i den forstand en 
forventer det, men velger å kalle denne seksjonen ”Oppsett av prosjekt”  da det best beskriver 
fremgangsmåten fremover. Start ved å klikke på knappen vi har kalt ”kompiler og kjør”  på 
verktøylinjen – ettersom vi ikke har konfigurert denne delen vil det komme opp en 
konfigurasjonsdialog lik den vist på figur 13 under. Foretar du noen valg underveis som ikke 
fungerer, eller du bare ønsker å finjustere litt på endringene i etterkant kan du også finne frem 
til denne dialogen fra nedtrekksmenyen ”Run”, og så velge alternativet ”Configurations...”  fra 
listen. 
 
Figur 13: Konfigurer ”kompilering og k jøring”-prof iler for prosjektet 

 
 
Denne dialogen brukes til å holde orden på de ulike kompiler og kjør profilene som kan 
legges inn på prosjektet – grunnen til at det er flere er at vi eksempelvis kan endre på for 
eksempel parametre som oppgis når vi kjører ett program. Når du trykker på ”kompiler og 
kjør” -knappen på verktøylinjen er det den øverste profilen i listen som brukes – også som en 
del av ”kompiler og kjør” -knappen ser du en liten knapp med en pil nedover, denne vil vise en 
liste over disse profilene og lar deg velge mellom dem. 
 
Vanligvis i små prosjekter vil det kun være behov for å opprette en slik profil, og 
fremgangsmåten for å opprette en slik profil skal vi gå gjennom nå. (Må også ha Developer 
eller Enterprise versjonen av JBuilder for å opprette flere enn en profil) 
 
Start med å klikke på knappen ”New” og du vil få opp en dialog lik den vist i figur 14 på 
neste side (de mest relevante delene for oss er merket av på figuren). Denne dialogen har flere 
valg, men vi skal bare stille inn de innstillingene vi har bruk for da de fleste av de andre 
valgene nesten utelukkende kun har en mening i de kommersielle utgavene av JBuilder 
(Developer og Enterprise). 
 
I feltet ”Name” fyller du inn ett passende navn for profilen – personlig bruker jeg å fylle inn 
navnet på programmet, men dersom du skal opprette flere ulike profiler bør du kanskje 
spesifisere innholdet i dette feltet nærmere da det er for din egen referanse etterhvert. 
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Figur 14: Konfigurer ny ”kompiler og k jør” -prof il 

 
 

Etter å ha fylt inn i navnefeltet skal vi sette opp hovedklassen for prosjektet (det vil si den 
klassen som inneholder startdelen av programmet vår – med andre ord klassen som har main-
metoden). For å spesifisere hovedklassen klikker du på knappen direkte til høyre for feltet 
”Main class” , og du vil nå få opp enda en dialog der du kan spesifikt velge denne klassen fra 
listen – se figur 15 på neste side for en ide om hvordan denne kan se ut. 
 
Listen over pakker vises øverst i listen, men ettersom vi tidligere spesifiserte at klassen vi 
opprettet ikke skulle tilhøre noen pakke vil denne filen ikke være å finne under noen av disse, 
men være plassert lengre ned på denne mildt sagt omfattende listen. Dersom du husker tilbake 
til tidligere i dette dokumentet der jeg opprettet den første klassen som skulle inngå i 
prosjektet mitt vil du nok også huske at jeg kalte denne klassen ”HeiVerden”, og følgende er 
det denne jeg skal velge fra listen (har merket av denne på figuren).  
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Figur 15: Velg hovedklasse 

 
 
Trykk ”Ok”  for å gå ut av denne dialogen, og tilbake til den vist i figur 14 – legg merke til at 
navnet på klassen er fylt inn i feltet ”Main class” . Trykk ”Ok”  for å gå ut av denne og den 
påfølgende dialogen til du er tilbake ved hovedprogrammet. 
 
Prosjektet ditt skal nå være klar til bruk, og hver gang du trykker på knappen ”kompiler og 
kjør”  blir alle endringene i prosjektet ditt lagret og rekompilert før programmet kjøres – 
eventuell utskrift fra programmet ditt vil bli vist i beskjedvinduet nederst i JBuilder. 
 
Skjermbildet i figur 16 på neste side viser skjermbildet fra ett enkelt ”Hei verden”-program 
som kun skriver ut en beskjed på skjermen. Legg spesielt merke til at teksten som ble skrevet 
ut i beskjedvinduet er fra det programmet vi har laget i gjennomgangen sålangt i dette 
dokumentet (koden vises i editor-vinduet på samme figur). 
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Figur 16: Kompilering og k jøring av programmet 
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Den korte versjonen 
Gjennomgangen av disse delene sålangt har vært veldig lang så inkluderer her en veldig kort 
gjennomgang og sjekkliste for hvordan å raskt komme i gang med programmering ved hjelp 
av JBuilderX Foundation. 
 

Opprette prosjekt 

·  Fra nedtrekksmenyen ”File” , velg alternativet ”New Project” . 
·  Fyll inn prosjektnavn i feltet ”Name”, og om ønsket plasser filene der du ønsker å ha 

dem ved å spesifisere målmappe i feltet ”Directory” . 
·  Trykk på knappen ”Finish”  for å fullføre dersom du ikke ønsker å trykke ”Next”  ett 

par ganger for å sette opp standardverdier for Javadoc-kommentarer. 
 

Opprette ny klasse 

·  Fra nedtrekksmenyen ”File” , velg alternativet ”New Class”  
·  Fyll inn ønsket klassenavn i feltet ”Class name” og visk ut det som står i feltet 

”Package” 
·  Under ”Options”  krysser du av for de valgene du ønsker, anbefaler at du krysser av for 

følgende valg: 
o Public 
o Generate main method (dersom denne klassen skal være det kjørbare 

programmet) 
o Generate header comments 
o Generate default constructor (dersom klassen skal brukes til å instansiere 

vanlige objekter) 
 

Oppsett av prosjekt 

·  Fra nedtrekksmenyen ”Run”, velg alternativet ”Configurations...” . 
·  Trykk på knappen ”New” 
·  Fyll inn passende profilnavn i feltet ”Name”. 
·  Velg hovedklasse (den klassen som skal være den kjørbare delen av prosjektet ditt – 

det vil si klassen som har main-metoden) ved å klikke på knappen direkte til høyre for 
feltet ”Main class” . 

 
Prosjektet ditt er nå ferdig oppsatt og klar til bruk – du kan også kompilere og kjøre 
programmet ditt direkte ved å klikke på knappen ”Kompiler og kjør”  på verktøylinjen (ikonet 
ser ut som en lys grønn play-knapp). 


