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Ñðåäà NetBeans 6.5 

 

NetBeans — это интегрированная среда разработки (Integrated Development Environment, 
IDE), т. е. такая программа (или набор программ в одной оболочке), которая позволяет 
пользователю решать практически все задачи в его проблемной области без выхода из 
этой программы. Все современные средства разработки программного обеспечения 
представляют собой интегрированные среды. 

До появления интегрированных сред разработки приходилось набирать программы  
в текстовом редакторе, запускать компилятор командной строки и читать его сообщение 
о месте предполагаемой ошибки компиляции, после чего в текстовом редакторе искать 
нужное место исходного кода, исправлять ошибку, читать следующее сообщение об 
ошибке и т. д. 

Интегрированные среды позволяют сразу перейти в место с предполагаемой ошибкой, а 
некоторые наиболее продвинутые (NetBeans относится к ним) подчеркивают ошибки 
красной волнистой линией непосредственно в процессе редактирования исходного кода 
программы. 

2.1. Óñòàíîâêà JDK 6 

Комплект программного обеспечения, находящийся на прилагаемом к книге компакт-
диске, в первую очередь рассчитан на пользователей Windows, однако работа с NetBeans 
возможна и из других сред. В частности, для пользователей Linux предназначены файлы, 
в названии которых присутствует слово linux (см. описание компакт-диска). 

Требования к аппаратуре у новых версий программного обеспечения, как обычно, по-
вышенные. Среда NetBeans 6.5 с открытым простейшим приложением занимает в памяти 
примерно 353 Мбайт. Из них на ноутбуке автора (с Windows XP SP3 и 1,5 Гбайт опера-
тивной памяти) примерно 176 Мбайт располагаются в оперативной памяти, а 177 Мбайт 
операционная система хранит в виртуальной памяти (в файле подкачки на жестком дис-
ке). При этом файлы самой среды занимают в памяти всего около 7 Мбайт, а остальную 
память потребляет виртуальная Java-машина (процесс java.exe). 

Работа с виртуальной памятью примерно в 1000 раз медленнее, чем с оперативной, и ее 

использование заметно замедляет процесс в тех случаях, когда операционная система 

вынуждена к ней обращаться. Исходя из личного опыта, автор делает вывод, что 
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512 Мбайт оперативной памяти можно рассматривать как нижний предел, с которым еще 

можно работать в среде NetBeans 6.5. На компьютерах, где памяти заметно меньше, ре-

ально работать нельзя. 

Требования к тактовой частоте процессора в данном случае не столь существенны — 

процессоры Pentium 4 1,6 ГГц и Celeron 2,4 ГГц вполне справлялись с работой. 

На прилагаемом к книге компакт-диске содержится дистрибутив среды NetBeans 6.5. Для 

его установки в папке NetBeans 6.5 в операционной системе Windows следует запустить 

файл netbeans-6.5-ml-windows.exe. 

Но предварительно требуется установить JDK. При отсутствии на компьютере необхо-

димой версии JDK (5 или 6) выдается сообщение, показанное на рис. 2.1. 

 

Рис. 2.1. Сообщение, выдаваемое в случае,  

когда необходимая версия JDK на компьютере не установлена 

Следует нажать кнопку Exit Installer (Выйти из программы установки) и запустить 

с диска файл jdk-6u11-windows-i586-p.exe. 

По функциональности JDK 5 и JDK 6 примерно одинаковы, при установке полных объе-

мов дистрибутивов заметных изменений в версии 6 по сравнению с 5-й нет. Но предпоч-

тительнее ставить JDK 6 даже в том случае, если на компьютере уже имеется JDK 5, по-

скольку версия 6 обеспечивает более высокую скорость работы приложений, лучшую 

многопоточность (в частности, на многоядерных процессорах), меньшее время старта 

Java-машины, дополнительные возможности управления режимами Java-машины и об-

ладает большей устойчивостью. Кроме того, начиная с JDK 6 update 10 имеется возмож-

ность при появлении очередных обновленных версий JDK не переставлять весь дистри-

бутив, а устанавливать только обновления. При этом нет необходимости удалять преды-

дущие версии JDK и JRE — они могут работать на компьютере одновременно. Хотя при 

запуске приложений Java возможны проблемы из-за наличия пути к неправильной вер-

сии исполняющей среды. 

JDK 6 рассчитана на достаточно новые версии операционных систем. Например, для 

MS Windows поддерживаются Windows 2000 SP4 (пакет обновлений версии 4) и выше, 

XP SP2, Vista. При попытке установить JDK для более старой версии (например, XP SP1) 

выдается предупреждение о том, что требуется более новая версия операционной систе-

мы, но можно на свой страх и риск продолжить установку и практически все будет  

работать правильно (но без гарантий Sun). Если же вы захотите работать не только  

с NetBeans, но и с JDeveloper 11, необходима XP SP3 и достаточно новая версия JDK 6 
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(update 7 или более поздний). Для установки JDK зайдите в папку jdk1.6 и запустите 

файл jdk-6u11-windows-i586-p.exe. 

На короткое время появится окно с предложением подождать, пока идет подготовка  
к процессу установки, после чего появится окно с лицензией, предлагаемой Sun (рис. 2.2). 

 

Рис. 2.2. Окно с лицензией 

 

Указанные на рисунках цифры соответствуют JDK 1.6u11 (JDK 6 обновление 11). На 
компакт-диске может оказаться более новая версия JDK, поэтому внешний вид изобра-
жений на экране может несколько отличаться от приводимых в книге. Указанная далее 
информация по объему дискового пространства, требуемого для модулей NetBeans 6.5, 
также приблизительна. 

Нажатие на кнопку Accept > (Принять) означает ваше согласие с данной лицензией и 
начало установки JDK. Нажатие на кнопку Decline (Отклонить) — отказ от продолжения 
установки. В лицензии говорится о том, что Sun дает право на бесплатное использование 
программ JDK в целях запуска Java-программ при условии, что не будет проводиться 
модификация кодов программ и текстов документации JDK, а также о том, что про-
граммное обеспечение поставляется в соответствии с принципом "AS IS" (как есть), без 
какой-либо ответственности Sun за применение этого программного обеспечения поль-
зователем. 

После нажатия кнопки Accept > появляется диалог выбора устанавливаемых эле- 
ментов JDK (рис. 2.3). Рекомендуется установить их все. Это займет примерно 
300 + 46 + 49 + 173 + 25 = 593 Мбайт дискового пространства. В крайнем случае, если 
дискового пространства не хватит, можно установить только Public JRE (исполняющую 
среду Java для приложений — 173 Мбайт). Но лучше все-таки установить JDK на другой 
диск (кнопка Change... — изменить место установки) или просто удалить ненужные про-
граммы с рабочего диска. 
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Рис. 2.3. Диалог выбора устанавливаемых элементов JDK 

Нажатие на кнопку Next > (Далее, следующий) продолжает установку. По очереди появ-

ляются сообщения о выполняемых при установке действиях (это занимает 2—3 минуты), 

после чего открывается окно с предложением выбрать папку (рис. 2.4), где будет уста-

новлена исполняющая среда JRE 6. Напомним, что это комплект JRE, предназначенный 

для обычного выполнения, а не тот вариант JRE, который входит в состав JDK и служит 

для отладки при разработке приложений. 

 

Рис. 2.4. Окно с предложением о смене папки, в которую устанавливается JRE 
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Нажимаем кнопку Next > и продолжаем установку. Наконец, через 3—4 минуты появля-
ется сообщение, показанное на рис. 2.5, означающее успешное завершение установки. 

Для завершения установки следует нажать кнопку Finish (Завершить). 

 

Рис. 2.5. Сообщение об успешном завершении установки JDK 

2.2. Óñòàíîâêà ñðåäû NetBeans 6.5 

Как уже говорилось, для установки NetBeans IDE следует запустить файл netbeans-6.5-
ml-windows.exe. Напомним, что IDE означает "интегрированная среда разработки". 

Сначала появится окно, показывающее прогресс в конфигурации инсталлятора (рис. 2.6). 

 

Рис. 2.6. Окно, показывающее прогресс в конфигурации инсталлятора 

Это не очень быстрый процесс, придется подождать 2—3 минуты до тех пор, пока не 
появится следующее окно (рис. 2.7), в котором необходимо нажать кнопку Customize..., 
после чего откроется окно для выбора устанавливаемых модулей (рис. 2.8). 

 

Даже если у вас большой жесткий диск, не следует устанавливать ненужные модули. 
Особенно это относится к исполняющим средам (runtime) — после установки они по 
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умолчанию будут автоматически запускаться каждый раз при включении компьютера, 
замедляя загрузку операционной системы и отнимая у компьютера много оперативной 
памяти. 

 

Рис. 2.7. Окно, в котором показываются устанавливаемые модули  

 

Рис. 2.8. Окно выбора устанавливаемых модулей 
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Перечислим пункты выбора в данном окне (в скобках приведен перевод английского 

текста, поясняющего соответствующую опцию установки, а затем даны комментарии по 

использованию модуля в рамках данного учебного курса). 

� Base IDE. 70,8 Мбайт. (Основные компоненты интегрированной среды разработки.) 

Платформа NetBeans без модулей расширения. 

Данный модуль следует оставить отмеченным как необходимый. 

� Java SE. 63,9 Мбайт. (Основные инструменты для программирования на языке Java.) 

Интегрированная среда разработки Java. Включает редактор, отладчик, профилиров-

щик, поддержку рефакторинга и инструменты проектирования для создания графиче-

ского пользовательского интерфейса (ранее известные как Matisse). 

Модуль расширения платформы NetBeans для использования языка Java. Следует ос-

тавить отмеченным как необходимый. 

� Common Web Components. 5,2 Мбайт. (Компоненты, используемые всеми веб-

ориентированными проектами для Java Web, PHP, Ruby on Rails, Grails. Поддержка 

работы с библиотеками JavaScript). 

Данный модуль следует оставить отмеченным как необходимый. 

� Java Web and EE. 110,1 Мбайт. (Инструменты для создания WWW-приложений 

Java, а также корпоративных (серверных) приложений, совместимых со специфика-

циями J2EE 1.4 и Java EE 5.) Включает поддержку сервлетов, приложений JSP (Java 

Server Pages), библиотек тегов, Spring (библиотека с набором "легких" переносимых 

оболочечных компонентов для всех основных технологий Java EE — JDBC, ORM, 

JTA, Servlets/Jsp, JMX и др.), Struts ("распорки" — технология для создания WWW-

приложений), Java Persistence API (поддержка технологии Java Persistence — устой-

чивость Java), Enterprise Java Beans (серверные компоненты Java Beans), JAX-WS 

(веб-службы JAX. Аббревиатура JAX расшифровывается как Java API for XML-Based 

Remote Procedure Calls — программируемый пользовательский интерфейс для осно-

ванных на XML удаленных вызовах процедур), RESTful (веб-службы, использующие 

принцип определения ресурсов по универсальным идентификаторам ресурсов URI), 

Java Server Faces (лица сервера Java), языка Groovy, комплекса Grails. Обеспечивает 

окружение для визуального проектирования пользовательского интерфейса соответ-

ствующих приложений. 

Модуль следует оставить отмеченным как необходимый. Он нужен для работы с сер-

верными технологиями Java (см. главу 11). 

� Java ME. 100,0 Мбайт. (Всеобъемлющий набор инструментов для создания прило-

жений Java Micro Edition для сотовых телефонов и других портативных устройств.) 

Включает визуальный дизайнер, мастер веб-соединений и инструменты для решения 

проблем фрагментации памяти устройств. 

Модуль следует оставить отмеченным как необходимый. Он нужен для работы с тех-

нологиями Java для мобильных телефонов и других тонких аппаратных клиентов 

(см. главу 14). 

� Ruby. 38,3 Мбайт. (Инструментальные средства для программирования серверных 

приложений на языке Ruby (Рубин) и Ruby on Rails.) Включает интерпретатор JRuby, 
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исполняющую среду (виртуальную машину) Rails, мощный редактор, отладчик, "ме-

неджер драгоценного камня", интерактивную оболочку Ruby. 

В рамках данного учебного курса не требуется. 

� C/C++. 13,4 Мбайт. (Инструменты для создания приложений C и C++.) Включает 

заготовки проектов, поддержку существующих проектов, развитый редактор, отлад-

чик, мастер управления конфигурациями. Модуль необходим для работы с платфор-

мо-зависимыми (native) методами — глава 16. 

� PHP. 4,7 Мбайт. (Инструменты для создания в среде NetBeans приложений PHP.)  

В рамках данного учебного курса не требуется. 

� SOA. 23,7 Мбайт. (Средства для создания составных приложений в рамках SOA 

(Service Oriented Architecture) — архитектуры, основанной на использовании серви-

сов.) Включает графический пакет BPEL, предназначенный для создания и визуаль-

ного проектирования приложений, ориентированных на использование сервисов, 

в том числе графический редактор, отладчик, поддержка рефакторинга. 

Требует, чтобы были установлены исполняющие среды GlassFish и Open ESB 2.0. 

В рамках данного учебного курса не нужен, следует снять флажок. 

Runtimes (исполняющие среды): 

� GlassFish v2 UR2. 84,8 Мбайт. (Бесплатный высокопроизводительный сервер прило-

жений Java.) Базовая реализация спецификации Java EE 5. Проект с открытым исход-

ным кодом. 

Предназначен для разработки и использования совместимых с платформой Java EE 5 

приложений и веб-серверов в крупномасштабных промышленных средах. Основан на 

исходных кодах серверов приложений Sun Java System Application Server PE 9 фирмы 

Sun и TopLink persistence фирмы Oracle. 

Модуль необходим для проверки работы с серверными приложениями (см. разд. 11.3 

и 11.4). В рамках данного курса не требуется подключения к Интернету, сервер по-

зволяет отлаживать приложения на локальном компьютере. 

� GlassFish v3 Prelude. 36,8 Мбайт. Предварительный вариант разрабатываемой новой 

версии сервера приложений GlassFish. Отличается от версии 2 модульностью, не-

большим количеством потребляемых ресурсов, расширяемостью архитектуры. Ком-

понент не обязателен. Но желательно подключить его, чтобы при работе с серверны-

ми приложениями можно было осуществлять выбор между разными программными 

серверами. 

� Apache Tomcat 6.0.18. 10,4 Мбайт. (Бесплатный веб-сервер с открытым исходным 

кодом.) Базовый пример реализации сервера для технологий сервлетов и JSP 

(JavaServer Pages). 

Компонент не обязателен. Но желательно подключить его, чтобы при работе с сер-

верными приложениями можно было сравнивать этот легкий (потребляющий мало 

ресурсов) сервер с GlassFish, а также осуществлять выбор между разными программ-

ными серверами. 
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� Open ESB v2. 12,2 Мбайт. (Открытая реализация исполняющей среды Enterprise 

Service Bus (ESB — корпоративная сервисная шина), использующая как основу Java 

Business Integration (JBI — Java-интеграция бизнеса).) Open ESB реализует открытые 

стандарты, имеет открытый исходный код и является платформой для построения 

решений, основанных на SOA. 

В рамках данного учебного курса не требуется. 

После выбранных опций требуемое на диске место уменьшится до 564 Мбайт. Нажатие 

на кнопку OK возвращает нас в начальный диалог установки NetBeans. И теперь уже 

можно нажать кнопку Next >. 

Появится окно с лицензией. В нижней части окна следует отметить флажком пункт вы-

бора I accept the terms in the license agreement (Я принимаю условия лицензионного 

соглашения). Лицензия дает право на бесплатное использование среды NetBeans и по-

ставляемых с ней модулей. 

Для продолжения установки следует нажать кнопку Next >. 

Появится следующая форма, в которой можно выбрать папку, куда устанавливается 

NetBeans и модули к ней, а также папку с версией JDK, под управлением которой будет 

работать среда NetBeans (рис. 2.9). 

 

Рис. 2.9. Форма выбора папки, в которую устанавливается среда NetBeans  

 

После нажатия на кнопку Next > появляется диалоговое окно с параметрами админист-

рирования сервера GlassFish (рис. 2.10). 

Пароль администратора, конечно, желательно изменить, чтобы никто не смог зайти на 

сервер приложений в качестве администратора по стандартному паролю. Остальные па-

раметры лучше не менять. 

После нажатия кнопки Next > появится форма с возможностью выбора папки для уста-

новки сервера Glassfish-v3-prelude. Ничего не меняем и нажимаем кнопку Next >. Будет 

выведена форма выбора папки для установки сервера Apache Tomcat 6.0. Ничего не ме-

няем и опять нажимаем кнопку Next >. 
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Рис. 2.10. Диалоговое окно с параметрами администрирования сервера GlassFish 

Появится форма с информацией о выбранных параметрах. Нажатием на кнопку Install 

(Установить) запустим установку. Откроется диалоговое окно, в котором несколько ми-

нут будет выводиться текущая информация о ходе установки, после чего отобразится 

сообщение Setup complete (установка завершена) — рис. 2.11. 

 

Рис. 2.11. Окно окончания установки NetBeans 6.5 

Если ваш компьютер подключен к Интернету и вы согласны ответить на ряд вопросов по 

среде NetBeans, чтобы помочь ее разработчикам усовершенствовать продукт, или если 
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вы хотите зарегистрироваться как пользователь NetBeans и GlassFish, сразу нажмите 

кнопку Finish (Завершить), и ответьте на вопросы на английском языке в появляющихся 

после этого формах. Остальным пользователям следует снять галочки в обоих пунктах 

выбора (квадратиках) и только после этого нажать кнопку Finish, что и завершит уста-

новку. На рабочем столе компьютера появится ярлык NetBeans, а в меню Пуск — рабо-

чая группа Программы/ NetBeans 6.5/NetBeans IDE. 

Для того чтобы в дальнейшем добавить еще не установленные модули и исполняющие 

среды, нужно еще раз запустить инсталлятор среды NetBeans, нажать кнопку 

Customize… и отметить необходимые пункты. Не следует опасаться того, что при по-

вторном запуске инсталлятора затрется предыдущая установка или потеряются какие-то 

параметры или файлы. 

Изменить состав установленных модулей и исполняющих сред также можно с помощью 

пункта меню среды NetBeans Tools/Plugins (Инструменты/Присоединяемые модули). 

Удалить среду NetBeans и/или исполняющие среды (серверы приложений или Open ESB, 

если она была установлена) можно либо из панели управления в пункте Установка и 

удаление программ, либо с помощью запуска программы Uninstall в папке Program 

Files\ NetBeans 6.5. 

Отметим, что при наличии на компьютере антивирусных программ (например, Kaspersky 

Antivirus с включенной проактивной защитой) после окончания работы инсталлятора они 

могут выдавать предупреждение о потенциально опасных действиях элемента инсталля-

тора (программы nbi-cleaner, запускаемой из временной папки). Это вовсе не означает, 

что дистрибутив заражен вирусом или является "троянской" программой. Данной про-

грамме следует разрешить выполнять необходимые действия — она удаляет ненужные 

файлы и записывает в реестр компьютера информацию о конфигурации прошедшей ин-

сталляции (по-видимому, именно это вызывает тревогу). 

После запуска NetBeans 6.5 появляется страница приветствия (welcome page, start page) 

этой среды (рис. 2.12). Если не хочется, чтобы данное окно появлялось каждый раз после 

старта среды, снимите галочку в нижней части окна в пункте Show On Startup (Показы-

вать при запуске). 

На этом наша работа по установке программ еще не закончена. Читателям, знакомым с 

английским языком (а для профессионального программирования знать технический 

английский абсолютно необходимо), полезно установить документацию к JDK, находя-

щуюся в файле с архивом jdk-6-doc.zip на прилагаемом к книге компакт-диске. Архив 

следует целиком скопировать в папку на жестком диске (например, в папку C:\Program 

Files\Java), после чего запустить интегрированную среду разработки (IDE) NetBeans и 

выбрать в главном меню пункт Tools/Java Platforms. 

Появится диалоговое окно (рис. 2.13), в котором следует переключиться на вкладку 

Javadoc, нажать кнопку Add ZIP/Folder... и выбрать путь к архиву (при попадании фай-

лового диалога в папку с архивом придется подождать — среда долго читает заголовки 

архивных файлов, это не "зависание" программы). 

После подтверждения выбора архива (установки на него курсора и нажатия кнопки Add 

ZIP/Folder…) документация к JDK установлена. Можно осуществлять быстрый доступ  
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Рис. 2.12. Окно приветствия среды NetBeans 6.5 

 

Рис. 2.13. Установка документации к JDK 



Ñðåäà NetBeans 6.5 85 

к документации из среды NetBeans: в меню Help (справка) открывать появляющийся 

после этого пункт Javadoc References/Java Platform SE 6, а также выполнять поиск 

Help/Javadoc Index Search (<Shift>+<F1>) (рис. 2.14). 
 

 

Рис. 2.14. Справка Javadoc Index Search 

Если в исходном коде курсор стоит на каком-либо имени, то появляющаяся при нажатии 

комбинации клавиш <Shift>+<F1> справка оказывается контекстной. Однократный щел-

чок по имени в списке найденных вхождений приводит к показу в нижнем окне инфор-

мации, соответствующей этому вхождению, двойной щелчок — к отображению той же 

информации (HTML-документа) в независимом окне браузера, которое можно развер-

нуть на весь экран. 
 

2.3. Ñîçäàíèå â NetBeans  
ïðîñòåéøåãî ïðèëîæåíèÿ Java 

Создадим с помощью среды NetBeans приложение Java. Для этого запустим интегриро-

ванную среду разработки (IDE) NetBeans, в главном меню File/New Project..., в открыв-

шемся диалоговом окне (рис. 2.15) в столбце Categories (Категории) выберем пункт 

Java, после чего в столбце Projects (Проекты) укажем вид проекта Java Application и 

нажмем кнопку Next >. 

Появится форма (рис. 2.16), в которой можно изменить некоторые параметры создавае-

мого проекта. 
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Рис. 2.15. Создание нового проекта. Шаг 1 

 

Рис. 2.16. Создание нового проекта. Шаг 2 

Нажмем кнопку Finish. Значения по умолчанию для начала менять не стоит — это мож-
но будет сделать потом, когда вы освоитесь со средой разработки. 

На рис. 2.17 показано, как выглядит редактирование исходного кода приложения в среде 
NetBeans. 
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