
Tutorial de ambientación básica con NetBeans 

  Por Retro/Omega124 

NOTA: Este tutorial ha sido creado con la versión en ingles de NetBeans 6.5, algunos 

nombres de herramientas y opciones pueden estar en otro lugar o con otro nombre, pero 

igual sirve para lo básico. 

1. Primero se ejecutara NetBeans y esperaremos a que cargue el programa  

2. Después ŜƭŜƎƛǊŜƳƻǎ ƭŀ ƻǇŎƛƽƴ ŘŜ άbŜǿ tǊƻƧŜŎǘέ όbǳŜǾƻ ǇǊƻȅŜŎǘƻύΣ ŎƻƳƻ ǎŜ ƳǳŜǎǘǊŀ Ŝƴ ƭŀ 

siguiente 

ventana

 



3. Al hacerlo nos aparecerá otra ventana la cual nos muestra lo 

siguiente:

 

Aquí lo que podemos apreciar es dos apartados, el de la izquierda (Categories) nos 

muestra la categoría de proyectos, es decir, los diferentes lenguajes de programación que 

maneja el compilador, lo que nos interesa es el JAVA así que lo elegimos, después no 

aparece en el apartado de la derecha (Projects) nos muestra todo lo que puede hacer con 

ŜǎŜ ƭŜƴƎǳŀƧŜΣ ƭƻ ǉǳŜ ƻŎǳǇŀǊŜƳƻǎ ǎŜǊł άWŀǾŀ !ǇƭƛŎŀǘƛƻƴέ ƭƻ Ŏǳŀƭ ƴƻǎ permitirá hacer 

aplicaciones, es decir, programas.  

¦ƴŀ ǾŜȊ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀŘƻ ƘŀŎŜƳƻǎ ŎƭƛŎ Ŝƴ άbŜȄǘέΦ 

4. Al hacerlo nos aparecerá la siguiente ventana en la cual nos muestra los valores del 

programa que vayamos a 

realizar:

 



{Ŝ ǊŜŎƻƳƛŜƴŘŀ ǉǳŜ Ŝƭ ƴƻƳōǊŜ ŘŜƭ ǇǊƻȅŜŎǘƻ ǘŜƴƎŀ ǎŜƴǘƛŘƻ Ŏƻƴ Ŝƭ ǇǊƻƎǊŀƳŀ ȅ ǉǳŜ ƭŀ άaŀƛƴ 

/ƭŀǎǎέ ǘŜƴƎŀ ƻǘǊƻ ƴƻƳōǊŜ ǉǳŜ ƴƻ ǎŜŀ Ŝƭ ǉǳŜ Řŀ ǇƻǊ ŘŜfault (main), en la imagen se 

muestran indicaciones que ayudaran al correcto llenado, lo último que resta es hacer clic 

Ŝƴ άCƛƴƛǎƘέΦ bh¢!Υ 9ǎ ǊŜŎƻƳŜƴŘŀōƭŜ ǘŜƴŘŜǊ ǳƴŀ ŎŀǊǇŜǘŀ ŜǎǇŜŎƛŀƭ ǇŀǊŀ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ ǇǊƻƎǊŀƳŀǎ 

que se realicen. 

5. Una vez creado el proyecto nos ŀǇŀǊŜŎŜǊł ǳƴŀ ǇŜǎǘŀƷŀ ƭƭŀƳŀŘŀ Ŏƻƴ Ŝƭ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ ƭŀ άaŀƛƴ 

/ƭŀǎǎέΥ

 

En el apartado donde se pueden importar paquetes se vera mas afondo cuando se vea 

mas temas. 

6. Ahora procederemos a escribir un sencillo código, para hacerlo basta con hacer un clic 

donde se quiera escribir (como en cualquier otro procesador de texto) y se anotaran las 

instrucciones. El lugar para escribir estas instrucciones es donde se muestra en el punto 

anterior, por ejemplo: 



 

tŀǊŀ ŜǎǘŜ ŜƧŜƳǇƭƻ ǘƻƳŀƳƻǎ Ŝƭ ȅŀ ŦŀƳƻǎƻ άIƻƭŀ ƳǳƴŘƻέ, que no es mas que la 

instrucciones de imprimir en pantalla, que en JAVA puede ser con la instrucción 

System.out.println();, dentro del paréntesis ira todo lo que se desea mostrar en la pantalla. 

{Ŝ ǳǘƛƭƛȊŀǊŀƴ ŎƻƳƛƭƭŀǎ όάύ ǇŀǊŀ ƛƳǇǊƛƳƛǊ ǘŜȄǘƻ ŘŜ ŦƻǊƳŀ ŘƛǊŜŎǘŀ ƻ ǎƻƭŀƳŜnte se colocara la 

variable sin comillas para imprimir el contenido de la variable, en caso de estar vacía 

escribirá un null si es de tipo texto (String o Char) o un cero si es de tipo numérico (Int, 

byte, double, float). NOTA: TODAS las instrucciones (excepto en algunos casos) terminan 

con un ; 

Para ejecutar el programa solamente se dará un clic en el signo de play verde (Run Main 

Project) 



7. Al hacerlo aparcera la siguiente pantalla: 

 

Lo que se encuentra subrayado es lo que le pedimos que imprimiera con la instrucción.  

8. Ahora, como todo lenguaje, JAVA nos permite trabajar con varias clases así que hagámoslo. 

NOTA: Esto se puede considerar como pocamente avanzado así que solo me limitare a 

indicar como crear nuevas clases, algunas cosas tal vez no se entiendan en su momento, 

pero si visitan la pagina en algún momento se llegara a esos temas. 

Para hacerlo debemos crear una nueva clase, lo cual se hace como se muestra en la 

imagen:

 



9. Al hacer el clic, mostrara la siguiente ventana: 

 

En esta ventana lo único que es recomendable modificar es el nombre de la clase (Class 

Name), lo demás se utiliza si manejamos varios paquetes que no es el caso, para terminar 

ƘŀŎŜƳƻǎ ŎƭƛŎ Ŝƴ άCƛƴƛǎƘέΦ  

10. Al cerrarse la ventana se podrá observar que aparece una nueva pestalla que contine casi 

el mismo contenido que con la que iniciamos el programa: 

 

11. Ahora, para poder manejar otra clase desde la clase principal se necesita de la creación de 

objetos para lo cual ocuparemos: métodos, que son bloques de instrucciones que se 

declaran de la siguiente forma:  

 


