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Capitulo 3
Programacion orientada a objetos

1. Introduccidén a la POO

Con Java, la nocién de objeto es omnipresente y precisa un minimo de
aprendizaje. En primer lugar, nos centraremos en los principios de la
programacién orientada a objetos y en su vocabulario asociado, para pasar
luego a ponerlo todo en préctica con Java.

En un lenguaje procedural clésico, el funcionamiento de una aplicacién estad
regido por una sucesién de llamadas a diferentes procedimientos y funciones
disponibles en el cédigo. Estos procedimientos y funciones son los encargados
de procesar los datos de la aplicacién representados por las variables de esta
ultima. No existe relacién alguna entre los datos y el cédigo que los manipula.
Por el contrario, en un lenguaje orientado a objetos, lo que se intenta es agru-
par el cédigo. A esta agrupacion se le llama clase. Por lo tanto, una aplicacién
desarrollada con un lenguaje orientado a objetos esta formada por numerosas
clases que representan los diferentes elementos procesados por la aplicacion.
Las clases describirdn las caracteristicas de cada uno de los elementos. El
ensamblado de estos elementos va a permitir el funcionamiento de la
aplicacién.
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Este principio se utiliza ampliamente en otras disciplinas, ademds de la
informaética. En la industria automovilistica, por ejemplo, seguramente no
existe ningGn constructor que disponga de un plano que contenga todas y
cada una de las piezas que constituyen un vehiculo. Sin embargo, cada
subconjunto de un vehiculo puede estar representado por un plano especifico
(el chasis, la caja de cambios, el motor...). Cada subconjunto se va descompo-
niendo a su vez hasta la pieza elemental (un perno, un pistén, una rueda
dentada...). Es el ensamblado de todos estos elementos lo que permite la
fabricacién de un vehiculo.

De hecho, no es el ensamblado de los planos lo que permite la construccién del
vehiculo, sino el de las piezas fabricadas a partir de ellos. En una aplicacién
informaética, seré el ensamblado de los objetos creados a partir de las clases lo
que permitird el funcionamiento de la aplicacién. Los dos términos, clase y
objeto, suelen confundirse, aunque representan nociones bien distintas.
La clase describe la estructura de un elemento, mientras que el objeto repre-
senta un ejemplar creado a partir del modelo de dicha estructura. Tras su crea-
cién, un objeto es independiente de otros objetos construidos a partir de la
misma clase. Por ejemplo, después de la fabricacién, la puerta de un coche
podré pintarse de un color distinto al de las otras puertas fabricadas con el
mismo plano.

Las clases estan constituidas por campos y métodos. Los campos representan
las caracteristicas de los objetos. Estan identificadas por variables y es posible
leer su contenido o asignarles un valor directamente. El robot que va a pintar
una puerta cambiaré el campo color de dicha puerta. Los métodos representan
acciones que un objeto puede efectuar. Se ejecutan mediante la creacién de
procedimientos o de funciones en una clase.

Esto solo es una faceta de la programacién orientada a objetos. Del mismo
modo, existen otros tres conceptos fundamentales:

— la encapsulacién

— la herencia

— el polimorfismo
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La encapsulacién consiste en esconder elementos no necesarios para la utili-
zacién de un objeto. Esta técnica permite garantizar que el objeto se utilice
correctamente. Se trata de un principio muy utilizado en otras disciplinas,
aparte de la informadtica. Regresando al ejemplo de la industria del
automévil, conoce usted cémo funciona la caja de cambios de su vehiculo?

Para cambiar de marcha, ;modificard directamente la posicién de los
engranajes? Afortunadamente, no. Los constructores tienen previstas solu-
ciones mds précticas para la manipulacién de la caja de cambios.

Los elementos visibles de una clase desde su exterior forman la interfaz de
clase. En el caso de nuestro coche, la palanca de cambios constituye la interfaz
de la caja de cambios. Es a través de ella como se podra actuar sin riesgo sobre
los mecanismos internos de la caja de cambios.

La herencia permite la creacién de una nueva clase a partir de otra ya
existente. La clase que sirve de modelo se llama clase base, clase madre o
superclase. La clase asi creada hereda las caracteristicas de su clase base.
También es posible personalizarla afiadiendo caracteristicas adicionales. Las
clases creadas a partir de una clase base se denominan clases derivadas, clases
hijas o subclases. Este principio se utiliza también en el mundo industrial.
Seguramente, la caja de cambios de su coche incluye cinco marchas. A ciencia
cierta, los ingenieros que concibieron esta pieza no partieron de cero. Retoma-
ron el plano de la generacién anterior (cuatro marchas) y le anadieron elemen-
tos. De la misma manera, los ingenieros que han reflexionado sobre la caja de
cambios de seis marchas han tomado como base la versién precedente.

El polimorfismo es otra nocién importante en la programacién orientada a
objetos. Gracias a él, es posible utilizar varias clases de manera intercambiable
incluso si el funcionamiento interno de estas clases muestra diferencias. Si
usted sabe cambiar la marcha en un coche Peugeot, también sabrd hacerlo en
un Renault, y sin embargo los dos tipos de caja de cambios no fueron conce-
bidos de la misma manera.
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Asociados al polimorfismo existen otros dos conceptos: la sobrecarga y la
sustitucién de métodos. La sobrecarga se utiliza para disefiar en una clase
métodos que compartan el mismo nombre, pero que tengan un ndmero o
tipos de pardmetros distintos. Se utiliza la sustitucién cuando, en una clase
derivada, se quiere modificar el funcionamiento de uno de los métodos
heredados. El namero y el tipo de los pardmetros se mantienen idénticos a los
definidos en la clase base.

Veamos la puesta en practica de algunos de los principios fundamentales de la
programacién orientada a objetos. Dado que el tema de este manual no versa
sobre la mecdnica automovilistica, aplicaremos los conceptos de la orientacién
a objetos sobre el lenguaje Java.

Puesta en practica de la POO con Java

Contexto

En el resto del capitulo, vamos a trabajar con la clase Person y sus subclases.
Esta clase Person representard a una persona en el sentido comtn del térmi-
no en espafiol. Tenga en cuenta que generalmente se recomienda nombrar tus
clases en inglés, y respetaremos esta norma. A continuacién, se muestra una
representacién simplificada en UML (Unified Modeling Language) de esta
jerarquia de clases.

Object

I

Person

T
| |

Customer Provider
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UML es un lenguaje grafico destinado a la representacién de los conceptos de
programacién orientada a objetos. Para obtener més informacién sobre este
lenguaje, puede consultar el manual UML 2.5 en la coleccién Recursos
Informéticos de Ediciones ENI.

En UML, una flecha triangular vacia describe una derivacion. La clase derivada
es la clase base, pero con propiedades adicionales o modificadas, como el
concepto de herencia presentado anteriormente.

Tenemos la clase Person, que hereda de clase Object (como cualquier clase
en Java). Esta clase Person tendrd dos clases hijas: Customer (un cliente) y
Provider (un proveedor).

2.2 Creacion de una clase

La creacién de una clase consiste en su declaracién y la de todos los elementos
que la componen.

2.2.1 Declaracion de la clase

La declaracién de una clase se lleva a cabo utilizando la palabra clave class
seguida del nombre de la clase y de un bloque de cédigo delimitado por los
caracteres { y } (llaves). En este bloque de cédigo se encuentran las declara-
ciones de variables, que serdn los campos de la clase, y las funciones, que serdn
los métodos de la clase. Se pueden anadir varias palabras clave para modificar
las caracteristicas de la clase. Por lo tanto, la sintaxis de la declaracién de una
clase es la siguiente.

[modificadores] class NombreDeLaClase
[extends NombreDelLaClaseBasical]
[implements NombreDeInterfazl,NombreDelnterfaz2,...]

{

Cédigo de la clase

}

Los signos [ y ] (corchetes) se utilizan para indicar qué elemento es opcional.
No se deben utilizar en el cédigo de declaracién de una clase.
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Los modificadores permiten determinar la visibilidad de la clase y la manera de
utilizarla. A continuacién presentamos la lista de los modificadores dispo-
nibles:

public: indica que la clase puede ser utilizada por cualquier otra clase. Sin
este modificador, la clase solo podran utilizarla clases que formen parte del
mismo package. Para méas informacién sobre los paquetes, vaya a la seccién
correspondiente, un poco mas adelante en este capitulo.

abstract: indica que la clase es abstracta y no puede ser instanciada. Solo se
la puede utilizar como clase basica en una relacién de herencia. En este tipo de
clase solo se suelen definir las declaraciones de métodos y habré que escribir el
contenido de los métodos en las clases derivadas.

final: la clase no puede utilizarse como clase de base en una relacién de
herencia. Dicho de otra manera, no es posible derivarla. Solo puede ser instan-
ciada.

Al ser contradictorio el significado de las palabras clave abstract y final,
su uso simulténeo esta prohibido.

Para indicar que su clase recupera las caracteristicas de otra clase por una
relacién de herencia, debe utilizar la palabra clave extends seguida del
nombre de la clase base. También puede implementar en su clase una o
varias interfaces utilizando la palabra implements seguida de la lista de las
interfaces implementadas. Se detallardn estas dos nociones mas adelante en
este capitulo.

El inicio de la declaracién de la clase Person es, por lo tanto, el siguiente:

public class Person

{

}

Se debe introducir obligatoriamente este c6digo en un archivo con el mismo
nombre que la clase (Person) y la extensién . java.
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2.2.2 Creacion de los campos

A continuacién, nos vamos a interesar en el contenido de la clase. Debemos
crear los diferentes campos (o variables miembro) de la clase. Para ello, basta
con declarar variables en el interior del bloque de c6digo de la clase e indicar la
visibilidad de la variable, su tipo y su nombre.

| [(private | protected | public] tipoDelLaVariable nombreDeLaVariable;

Es posible definir variables de clase o constantes usando las palabras clave
staticy final. Vaya al capitulo que habla de las bases del lenguaje para
mds informacién.

La visibilidad de la variable responde a las reglas siguientes:
private: la variable solo es accesible en la clase donde esta declarada.

protected: la variable es accesible en la clase donde esta declarada, en las
demads clases que forman parte del mismo paquete y en las clases que heredan
de la clase donde esa misma variable estd declarada.

public: la variable es accesible desde cualquier ubicacién.

Si no se proporciona ninguna informacién relativa a la visibilidad, la variable
es accesible desde la clase donde esta declarada y desde las demas clases que
forman parte del mismo paquete.

Cuando definimos la visibilidad de una variable, debemos respetar en lo
posible el principio de encapsulacién y limitar al maximo la visibilidad de las
variables. Lo ideal seria tener siempre variables private o protected, pero
nunca public.

La variable debe tener también un tipo. No existe ningtn limite en cuanto al
tipo de una variable y por lo tanto podemos utilizar tanto los tipos primi-
tivos del lenguaje Java tales como int, float, char... como tipos por re-
ferencia (como String, LocalDate u objetos que usted mismo haya
creado).

En cuanto al nombre de la variable, debe respetar sencillamente las reglas de
nomenclatura (no utilizar palabras clave del lenguaje). Vaya al capitulo sobre
las convenciones de nomenclatura (capitulo Entender un programa - Conven-
ciones de nomenclatura) para més informacion.
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Podemos representar la clase Person con sus variables miembro en UML de
la siguiente manera:

Person

=String firstVame
-String lastName
-Date birthDate

La clase se compone de tres variables privadas (el — delante de los nombres de
las variables indica este caracter privado). Las variables firstName y last-
Name (nombre y apellido) son de tipo String y la variable birthDate
(fecha de nacimiento) es de tipo Date. El tipo Date es un tipo UML estdndar.
Cuando se codifica, es posible usar un tipo diferente adaptado al lenguaje uti-
lizado.

Vemos, a continuacién, que la clase Persona tiene la forma siguiente:

public class Person

{
private String firstName;
private String lastName;
private LocalDate birthDate;

Creacion de métodos

Los métodos son simplemente funciones definidas en el interior de una clase.
Se suelen utilizar para manipular los campos de la clase. A continuacién se
describe la sintaxis general de declaracién de un método.

[modificadores] tipoDeRetorno nombreMetodo ([listaParametros])
[throws listaExcepciones]

{

}
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Java cuenta con los siguientes modificadores de visibilidad:

private: indica que el método solo puede utilizarse en la clase donde esta

definido.

protected: indica que solo se puede utilizar el método en la clase donde esta
definido, en las subclases de esta clase y en las demads clases que forman parte
del mismo paquete.

public: indica que se puede utilizar el método desde cualquier otra clase.

Sino se utiliza ninguna de estas palabras, entonces la visibilidad se limitara al
paquete donde estd definida la clase.

Hay disponibles modificadores adicionales.
static: indica que el método es un método de clase.

abstract: indica que el método es abstracto y que no contiene cédigo. La
clase donde esta definido también debe ser abstracta.

final: indica que el método no puede ser sobrescrito en una subclase.

native: indica que el cédigo del método se encuentra en un archivo externo
escrito en otro lenguaje.

synchronized: indica que el método solo puede ser ejecutado por un Gnico
hilo a la vez.

El tipo de retorno puede ser cualquier tipo de dato, tipo por valor o tipo por
referencia. Si el método no tiene informacién para devolver, deberemos usar la
palabra clave void en sustitucién del tipo de retorno.

La lista de los pardmetros es idéntica a una lista de declaracién de variables.
Hay que especificar el tipo y el nombre del pardmetro. Si se esperan varios
pardmetros, hay que separar sus declaraciones con una coma. Incluso si no se
espera ningan parametro, los paréntesis son obligatorios.

La palabra clave throws indica la lista de excepciones que este método puede
lanzar durante su ejecucién. La gestién de las excepciones se aborda maés
adelante en este capitulo.
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1. Introduccion

En el corazén de los ordenadores, los microprocesadores ejecutan las listas de
instrucciones. Estas listas contienen cédigos binarios que representan célculos
y acciones que se tienen que hacer sobre los registros, la memoria o incluso los
periféricos. Salvo en casos excepcionales, cuando un desarrollador escribe un
programa, no construye directamente esta lista de instrucciones también lla-
mada cédigo de bajo nivel o lenguaje ensamblador. Por fortuna para él, utiliza
un lenguaje de programacién para describir una sucesién de acciones de «alto
nivel». Por ejemplo, si el programa necesita abrir el archivo confi g. t xt , en-
tonces el desarrollador utilizard la funcién f open(«confi g.t xt ») de su
lenguaje favorito para hacerlo. Después de esta linea, se ocultard toda una lista
de instrucciones «de maquina» que el microprocesador ejecutard cuando la
aplicacién se ejecute. Por lo tanto, los lenguajes de alto nivel simplifican
mucho la escritura, pero, al final, siempre son instrucciones de maquina las
que se ejecutan.

El programa «fuente» —en nuestro ejemplo el que contiene
fopen(«confi g. t xt ») —es un archivo de texto que el desarrollador escribe
con un editor de texto basico, como Notepad, Notepad+ + o incluso el editor
integrado en su entorno de desarrollo (IDE), que se presentard mds adelante.
La méquina no puede ejecutar este archivo de texto. Se debe convertir directa
o indirectamente en lenguaje «maquina» para que sea ejecutable.
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Esta translacion se puede realizar de tres maneras diferentes:

— La compilacién directa: el archivo se convierte en un contenido binario direc-
tamente ejecutable por el sistema operativo. Es el caso de la mayor parte de
los programas escritos en Cy C++ (aunque también es posible escribir pro-
gramas .NET en C++... pero es otra historia).

— Lainterpretacién: un intérprete convierte el archivo «sobre la marcha». Es el
caso de los scripts PHP en las paginas web. El navegador de Internet del
cliente solicita una pagina a un servidor web. El servidor web detecta que la
pégina solicitada contiene un script PHP, porque su contenido es dindmico
(ejemplo: lista de clientes, pedidos actuales, etc). Entonces la pasa a su ana-
lizador, que va a interpretarla y componer dindmicamente la pdgina HTML.
Este método es muy practico en el caso de la Web porque los scripts se escri-
ben en formato texto. En caso de modificaciones, no es necesario recompilar
nada. Es suficiente con actualizar el archivo en la arborescencia del servidor
y el cambio es efectivo inmediatamente. Por supuesto, el conjunto (decodi-
ficacién del PHP, su ejecucién y recodificacién en HTML) puede ser lento.

— La compilacién indirecta: es el caso de Java y de C# y es una mezcla de los
dos anteriores... En efecto, el archivo fuente se compila en un formato bina-
rio intermedio, que se va a ejecutar muy rapidamente por una maquina
virtual. ;Para qué situar esta maquina virtual entre el programa y el sistema
operativo? Esta maquina virtual sirve para varias cosas: en primer lugar, va
a comprobar que el programa fuente no haga «tonterfas» durante su ejecu-
cién, escribiendo por ejemplo en la memoria de otras aplicaciones y, de esta
manera, lo que puede hacer que el sistema operativo se vuelva inestable.
También se va a ocupar de la gestién de la memoria, la seguridad, los permi-
sos, etc. La méquina virtual es la mejor amiga de los sistemas operativos y
los desarrolladores. Por un lado, asegura una ejecucién de maquina lo mas
fiable posible y, por otro, genera un cédigo fuente (practicamente) Gnico
para todas las plataformas.
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Microsoft Windows ofrece .NET y su maquina virtual. .NET se programa con
muchos lenguajes, incluso C# se diseid para él. Sin embargo, este potente
framework que inicialmente estaba muy relacionado con los sistemas opera-
tivos de Microsoft (PC, servidores, Web, tabletas, teléfonos) pero ahora es mul-
tiplataforma y open source. Este esfuerzo de apertura de Microsoft es
relativamente reciente, mientras que, desde el inicio, Java se ha podido ejecutar
en la mayor parte de los sistemas operativos que ofrecen una maquina virtual
apropiada.

B Observacion

Por lo tanto, una plataforma Java desigha un entorno de ejecucién para un
sistema operativo en una maquina dada y el entorno de desarrollo asociado.

. Entorno de ejecucion

Las aplicaciones escritas en Java no se comunican nunca directamente con el
sistema operativo. Ademads, el resultado de una compilacién Java (archivos
con extension .class) no es directamente ejecutable por el sistema operativo.
Esta primera compilacién, llamada Byre Code, contiene las instrucciones para
la maquina virtual de Java, que va a «convertir sobre la marcha» el cédigo in-
termedio en instrucciones compatibles con el entorno real de ejecucién. Se
habla de Just In Time Compiler (o JIT Compiler).

Cada entorno real de ejecucién (Windows, Linux, macOS...) tiene su propia
madquina virtual de Java, pero el Byte Code generado después de la compilacién
del programa fuente es el mismo y relativamente portable entre diferentes
madquinas virtuales de Java. El adverbio «relativamente» se afiade aqui para
precisar que el disefio de un programa «portable» requiere algunas precau-
ciones. Imaginemos que desea realizar un programa que deberd funcionar al
mismo tiempo en el PC, la tableta y un teléfono. Es evidente que las caracteris-
ticas de estos tres dispositivos son totalmente diferentes y, por lo tanto, serd
necesario que el programa se adapte automaticamente al entorno de ejecu-
cién. Por ejemplo, podra solicitar la resolucién del dispositivo de visualizacién
para adaptar su presentacién en consecuencia.
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B Observacion
La otra cara de la moneda: el resultado de la compilacion se puede descom-
pilar faciimente, es decir, convertir el Byte Code en lineas de programa fuente
Java.

Esto es un problema cuando, por ejemplo, su competencia consigue recons-
truir su c6digo fuente a partir del producto «compilado» que usted comerciali-
za... Es posible que el resultado de esta accién sea menos legible, realizando
una operacién de ofuscacién con herramientas especializadas, como ProGuard
(open source). Sepa que el problema es el mismo para nuestros colegas que
desarrollan en C#...

Una libreria muy completa

La plataforma Java ofrece una amplia coleccién de clases sobre las que se basan
las aplicaciones. Se habla de API Java. Estas clases simplifican considerable-
mente la gestién de los objetos habituales (cadenas de caracteres, valores deci-
males, colecciones, etc.), asi como la gestién de archivos, las interfaces graficas
clasicas, los API web, el acceso a las bases de datos, las comunicaciones de red,
la seguridad, los diagndsticos, etc. La lista de las clases es muy amplia y,
aunque se ofrezcan de manera jerarquica, el problema normalmente es saber
identificarlas.

La mayor parte de las veces, estas clases son extensibles. Esto quiere decir que
es posible extenderlas para mejorar su comportamiento basico y, a continua-
cién, anadir los aspectos especificos del negocio.

Para organizar estas clases, Java utiliza el concepto de paquetes, que agrupan
las clases por objetivos (servicios de la misma naturaleza). Por ejemplo, el pa-
quete j ava. i 0 contiene una «caja de herramientas» para administrar los ar-
chivos.
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Naturalmente, es posible crear sus propios paquetes. El paquete Java se corres-
ponde con el paquete del UML. El desacoplamiento realizado intenta reducir
las dependencias entre los paquetes. Para que un programa pueda utilizar un
paquete, este Gltimo se debe referenciar en el proyecto y su utilizacién se debe
declarar en la parte superior del archivo fuente implicado mediante la directiva
i mpor t, por ejemplo: i nport java.io.*;.

. Las herramientas de desarrollo con buen rendimiento

La plataforma Java ofrece un compilador (j avac. exe), que se puede utilizar
directamente en linea de comandos, después de haber introducido el cédigo
del programa en un editor de texto. Por supuesto, el procedimiento es posible
pero no muy productivo. Evidentemente, el desarrollador persigue la utiliza-
cién de un entorno de desarrollo totalmente integrado, que le ayude durante
la redaccién del cédigo, la realizaciéon de la interfaz grafica, la puesta a punto
y el despliegue de su aplicacién. Este programa se denomina IDE (Integrated
Development Environment) o Entorno de Desarrollo Integrado. Como minimo,
integra un editor de cédigo fuente, las herramientas que automatizan las com-
pilaciones y un depurador.

Existen varios IDE para Java. Entre ellos hay tres principales: Intelli] IDEA, de
JetBrains; Eclipse, de la fundacién Eclipse, y NetBeans, creado por iniciativa
de Sun Microsystems y actualmente mantenido y distribuido por Oracle y por
Apache Software Foundation para su versién Apache NetBeans. Las demos-
traciones y ejercicios de este libro se basan en la utilizacién de Intelli] IDEA
porque es el IDE que nos ha parecido més sencillo para empezar a desarrollar.

. Descarga e instalacion de JDK

OPara desarrollar en Java necesitaremos un «kit de desarrollo» llamado JDK al
que volveremos muy pronto. Por ahora, vaya al sitio web de Oracle en
https://www.oracle.com/java/technologies/downloads/#jdk22-windows
para descargar la version de JDK 23 con su instalador.



60 Aprender POO

con Java

B Observacion
Esta version 23 puede que no sea la Ultima cuando lea estas lineas.

Java SE Kit 23.0.2 d:

JDK 23 binaries are free 1o use in production and frée to redistribute, 3t no cost, under the Orack: No-Fee Terms and Conditions (NFTC).
10K 23 will receive updates under these terms, until March 2025, when it will be superseded by DK 24,

Linux  macOs  Windows

Product ffile description File size Download
x64 Compressed Archive 22877 M8 harps: ffdownload oracle com,fava 23 latest fjdk-23_windows-xbd_bin.zip (sha256)

| x64 Installer 205,27 MB hitps:/fdownload oracle com /fava 25/ latest fidk-2% windows-xb4_bin exe (sha2Ss) I
xd MS Installer 20402 MB hitps:/fdownload.oracle.com/fava/25/latest/jdk-25_windows-xtd_bin.msi (shaZse)

OEjecute el programa descargado: jdk-23_windows-x64_bin.exe conservando
todas las opciones por defeto, propuestas en los diferentes cuadros de didlogo.

6. Descarga e instalacion de IntelliJ IDEA

QVaya ahora al sitio web oficial JETBRAINS (https://www.jetbrains.com/
idea/download/?section=windows) para descargar la versién Community
Edition de este IDE.
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O Avance por la pantalla hasta mostrar los siguiente:

Intelll IDEA o6

We're committed to giving back to cur wonderful
community, which is why Intell) IDEA Community Edition
is completely free to use

v | Intelll) IDEA Community Edition

The IDE for Java and Kotlin enthusiasts

Download L

O Haga clic en el botén Download.

Thank you for downloading Intelll
IDEA!

Your download should start shortly. If it doesn't,
please use the direct link.

B Cuando haya terminado la descarga, haga doble clic en el archivo descargado
(idealC-2024.1.3.exe en el momento en el que se escriben estas lineas).

QPermita a la aplicacién que aflada modificaciones.
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m Intelli) IDEA Community Edition Setup — *

Welcome to IntelliJ IDEA Community
Edition Setup

Setup will guide you through the installation of Intelli] IDEA
Community Edition.

It is recommended that you dose all other applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
cormputer,

Click Mext to continue,

Mext = Cancel

OPulse en el botén Next.

m Intelli) IDEA Community Edition Setup - x

Choose Install Location

Choose the folder in which to install Inteli] IDEA Community
Edition.

Setup will install Intellil IDEA Community Edition in the following folder. To install in a different
folder, dick Browse and select another folder. Click Next to continue.

Destination Folder

ogram Files\JetBrains\Intelil IDEA Community Edition 2024.1.3 Browse...

Space required: 2.4GB
Space avaiable: 25.0 GB

< Back Mext = Cancel

Aprender POO

con Java

B Conserve los valores propuestos por defecto y pulse el botén Next.
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Installation Options
Configure your Intelli] IDEA Community Edition installation

Create Desktop Shortcut Update PATH Variable {restart needed)

[ inteli] IDEA Community Edition [C]add "hin" folder to the PATH

Update Context Menu

[ add "Open Folder as Project™

Create Assodations

[ .java [ .gradle [ .aroovy [kt [ kts .pom

< Back Mext > Cancel

B Conserve los valores propuestos por defecto y pulse el botén Next.

Choose Start Menu Folder

Choose a Start Menu folder for the IntelliJ IDEA Community
Edition shortouts.

Select the Start Menu folder in which you would like to create the program's shortouts. You
can also enter a name to create a new folder,

JetBrains

2BrightSparks ~
7-Zip

Accessibility

Accessories

Acronis

Administrative Tools

Amazon

Amazon Music

Android SDK Tools

Applications Chrome

ASLS

Avidemux (64 bits) %]

< Back Install Cancel

B Conserve los valores propuestos por defecto y pulse el botén Install.



