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Chapitre 3
Programmation objet

1. Introduction a la POO

Avec Java, la notion d'objet est omniprésente et nécessite un minimum
d'apprentissage. Nous allons donc voir dans un premier temps les principes de
la programmation objet et le vocabulaire associé, puis nous verrons comment
mettre cela en application avec Java.

Dans un langage procédural classique, le fonctionnement d'une application
est réglé par une succession d'appels aux différentes procédures et fonctions
disponibles dans le code. Ces procédures et fonctions sont chargées de
manipuler les données de I'application qui sont représentées par les variables
de l'application. Il n'y a aucun lien entre les données et le code qui les
manipule. Dans un langage objet, on va au contraire essayer de regrouper le
code. Ce regroupement est appelé une classe. Une application développée avec
un langage objet est donc constituée de nombreuses classes représentant les
différents éléments manipulés par l'application. Les classes vont décrire
les caractéristiques de chacun des éléments. C'est ensuite l'assemblage de ces
éléments qui va permettre le fonctionnement de I'application.
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Ce principe est largement utilisé dans d'autres domaines que l'informatique.
Dans l'industrie automobile, par exemple, il n'existe certainement pas, chez
aucun constructeur, un plan complet décrivant les milliers de pieces consti-
tuant un véhicule. Cependant, chaque sous-ensemble d'un véhicule peut étre
représenté par un plan spécifique (le chéssis, la boite de vitesses, le moteur...).
Chaque sous-ensemble est également décomposé jusqu'a la piece élémentaire
(un boulon, un piston, un pignon...). C'est I'assemblage de tous ces éléments
qui permet la fabrication d'un véhicule.

En fait, ce n'est pas l'assemblage des plans qui permet la construction du véhi-
cule, mais 'assemblage des pieces fabriquées a partir de ces plans. Dans une
application informatique, c'est 'assemblage des objets créés a partir des classes
qui va permettre le fonctionnement de l'application. Les deux termes classe et
objet sont souvent confondus, mais ils représentent des notions bien
distinctes. La classe décrit la structure d'un élément alors que l'objet repré-
sente un exemplaire créé sur le modele de cette structure. Apres sa création,
un objet est indépendant des autres objets construits a partir de la méme
classe. Par exemple, une portiere de voiture pourra apreés fabrication étre
peinte d'une couleur différente des autres portieres fabriquées selon le méme
plan.

Les classes sont constituées de champs et de méthodes. Les champs repré-
sentent les caractéristiques des objets. Ils sont représentés par des variables et
il est donc possible de lire leur contenu ou de leur affecter une valeur directe-
ment. Le robot qui va peindre une portiere va modifier le champ couleur de
cette portiere. Les méthodes représentent les actions qu'un objet peut effec-
tuer. Elles sont mises en ceuvre par la création de procédures ou de fonctions
dans une classe.

Ceci n'est qu'une facette de la programmation orientée objet. Trois autres
concepts sont également fondamentaux :

— l'encapsulation,

— I'héritage,

— le polymorphisme.
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L'encapsulation consiste a cacher les éléments qui ne sont pas nécessaires
pour l'utilisation d'un objet. Cette technique permet de garantir que l'objet
sera correctement utilisé. C'est un principe qui est aussi largement utilisé dans
d'autres domaines que l'informatique. Pour reprendre ['exemple de I'industrie
automobile, savez-vous comment fonctionne la boite de vitesses de votre
voiture ?

Pour changer de vitesse allez-vous directement modifier la position des diffé-
rents engrenages ? Heureusement que non. Les constructeurs ont en fait
prévu des solutions plus pratiques pour la manipulation de la boite de vitesse.

Les éléments d'une classe visibles de l'extérieur de la classe sont appelés
l'interface de la classe. Dans le cas de notre voiture, le levier de vitesses
constitue l'interface de la boite de vitesses. C'est par son intermédiaire que l'on
peut agir sans risque sur les mécanismes internes de la boite de vitesses.

L'héritage permet la création d'une nouvelle classe a partir d'une classe exis-
tante. La classe servant de modele est appelée classe de base, classe mere ou
super-classe. La classe ainsi créée hérite des caractéristiques de sa classe de
base. Elle peut aussi étre personnalisée en y ajoutant des caractéristiques
supplémentaires. Les classes créées a partir d'une classe de base sont appelées
classes dérivées, classes filles ou sous-classes. Ce principe est bien str aussi uti-
lisé dans le monde industriel. La boite de vitesses de votre voiture comporte
peut-étre cinq rapports. Les ingénieurs qui ont congu cette piece ne sont
certainement pas repartis de zéro. Ils ont repris le plan de la génération précé-
dente (quatre rapports) et y ont ajouté des éléments. De méme que les ingé-
nieurs qui ont réfléchi a la boite de vitesses a six rapports sont repartis de la
version précédente.

Le polymorphisme est une autre notion importante de la programmation
orientée objet. Par son intermédiaire, il est possible d'utiliser plusieurs classes
de maniere interchangeable méme si le fonctionnement interne de ces classes
est différent. Si vous savez changer de vitesse sur une voiture Peugeot, vous
savez également comment le faire sur une voiture Renault et pourtant les
deux types de boites de vitesses ne sont pas congus de la méme fagon.
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Deux autres concepts sont également associés au polymorphisme. La surcharge
et la substitution de méthodes. La surcharge est utilisée pour concevoir dans une
classe des méthodes ayant le méme nom, mais ayant un nombre de parametres
différent ou des types de parametres différents. La substitution est utilisée
lorsque dans une classe dérivée, on souhaite modifier le fonctionnement d'une
méthode dont on a hérité. Le nombre et le type des parametres restent
identiques a ceux définis dans la classe de base.

Voici mis en place les quelques principes de base de la programmation objet.
Le sujet de cet ouvrage n'étant pas la mécanique automobile nous allons tout
de suite voir la mise en ceuvre de ces principes avec le langage Java.

Mise en ceuvre de la POO avec Java

Contexte

Dans le reste de ce chapitre, nous allons travailler sur la classe Per son et ses
sous-classes. Cette classe Per son représentera une personne au sens courant
du terme en francais. Notez qu'il est généralement recommandé de nommer
ses classes en anglais, et nous respecterons cette regle. Vous trouverez ci-
dessous une représentation simplifiée en UML (Unified Modeling Language) de
cette hiérarchie de classes.

Object

A

Customer Provider
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UML est un langage graphique dédié a la représentation des concepts de
programmation orientée objet. Pour plus d'informations sur ce langage, vous
pouvez consulter ['ouvrage UML 2.5 dans la collection Ressources Informa-

tiques des Editions ENI.

En UML, une fléche triangulaire vide décrit une dérivation. La classe dérivée
est la classe de base, mais avec des propriétés additionnelles ou modifiées,
comme le concept d’héritage présenté précédemment.

Nous avons la classe Per son qui hérite de la classe Cbj ect (comme toute
classe en Java). Cette classe Per son possédera deux classes filles : Cust oner
(un client) et Provi der (un fournisseur).

2.2 Création d'une classe

La création d'une classe passe par la déclaration de la classe elle-méme et de
tous les éléments la constituant.

2.2.1 Déclaration de la classe

La déclaration d'une classe se fait en utilisant le mot-clé cl ass suivi du nom
de la classe puis d'un bloc de code délimité par les caracteres { et } . Dans ce
bloc de code, on trouve des déclarations de variables qui seront les champs de
la classe et des fonctions qui seront les méthodes de la classe. Plusieurs mots-
clés peuvent étre ajoutés pour modifier les caractéristiques de la classe. La
syntaxe générale de déclaration d'une classe est donc la suivante :

[ modi ficateurs] class NonDeLad asse
[ ext ends NonmDeLaCl asseDeBase]
[i mpl enents NonDel nterfacel, NonDel nterface2, ...] {

{
}

Les signes [ et] sont utilisés ici pour indiquer le caracteére optionnel de I'élé-
ment. IIs ne doivent pas étre utilisés dans le code de déclaration d'une classe.

Code de | a cl asse
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Les modificateurs permettent de déterminer la visibilité de la classe et la
maniere de ['utiliser. Voici la liste des modificateurs disponibles :

publ i ¢ : indique que la classe peut étre utilisée par toutes les autres classes.
Sans ce modificateur, la classe ne sera utilisable que par les autres classes
faisant partie du méme package. Pour plus d'informations sur les packages,
veuillez vous référer a la section éponyme un peu plus loin dans le chapitre.

abstract :indique que la classe est abstraite et ne peut donc pas étre instan-
ciée. Elle ne peut étre utilisée que comme classe de base dans une relation
d'héritage. En général, dans ce genre de classe, seules les déclarations de
méthodes sont définies, et il faudra écrire le contenu des méthodes dans les
classes dérivées.

final :laclasse ne peut pas étre utilisée comme classe de base dans une rela-
tion d'héritage. Autrement dit, il n'est pas possible de la dériver. Elle peut uni-
quement étre instanciée.

La signification des mots-clés abst ract et fi nal étant contradictoire, leur
utilisation simultanée est bien sir interdite.

Pour indiquer que votre classe récupere les caractéristiques d'une autre classe
par une relation d'héritage, vous devez utiliser le mot-clé ext ends suivi du
nom de la classe de base. Vous pouvez également implémenter dans votre
classe une ou plusieurs interfaces en utilisant le mot i npl enent s suivi de la
liste des interfaces implémentées. Ces deux notions seront vues en détail plus
loin dans ce chapitre.

Le début de la déclaration de la classe Per son est donc le suivant :

I public class Person {

}

Ce code doit obligatoirement étre saisi dans un fichier ayant le méme nom que
la classe (Per son) et I'extension . j ava.
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2.2.2 Création des champs

Intéressons-nous maintenant au contenu de la classe. Nous devons créer les
différents champs (ou variables membres) de la classe. Pour cela, il suffit de
déclarer des variables a ['intérieur du bloc de code de la classe en indiquant la
visibilité de la variable, son type et son nom.

 [private | protected | public] typeDeLaVariable nonDeLaVari abl e;

Il est possible de définir des variables de classe ou des constantes en utilisant
les mots-clésst ati c et fi nal . Veuillez vous référer au chapitre sur les bases
du langage pour plus d'informations.

La visibilité de la variable répond aux regles suivantes :
privat e : la variable n'est accessible que dans la classe ot elle est déclarée.

pr ot ect ed : la variable est accessible dans la classe ot elle est déclarée, dans
les autres classes faisant partie du méme package et dans les classes héritant
de la classe ot elle est déclarée.

publ i ¢ : la variable est accessible a partir de n'importe ot.

Si aucune information n'est fournie concernant la visibilité, la variable est
accessible a partir de la classe ol elle est déclarée et des autres classes faisant
partie du méme package.

Lorsque vous choisissez la visibilité d'une variable, vous devez autant que pos-
sible respecter le principe d'encapsulation et limiter au maximum la visibilité
des variables. L'idéal étant de toujours avoir des variables private ou
pr ot ect ed mais jamais publ i c.

La variable doit également avoir un type. Il n'y a pas de limitation concernant
le type d'une variable et vous pouvez donc utiliser aussi bien les types primi-
tifs du langage Java, tels que i nt, f| oat, char, que des types références
(comme St ri ng, Local Dat e ou des objets que vous avez vous-méme créés).

Le nom de la variable doit quant a lui simplement respecter les regles de
nommage (pas d'utilisation de mot-clé du langage). Veuillez vous référer au
chapitre sur les conventions de nommage (cf. chapitre Comprendre un
programme - Les conventions de nommage) pour plus d'informations.
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On peut représenter la classe Per son avec ses variables membres en UML de
la facon suivante :

Person

-String firstVame
-String lastName
-Date birthDate

La classe est composée de trois variables privées (le - devant les noms de
variables indique ce caractere privé). Les variables f i r st Name et | ast Nane
(nom et prénom) sont de type St ri ng et la variable bi rt hDat e (date de
naissance) est de type Dat e. Le type Dat e est un type UML standard. Lors de
la transposition en code, il est possible d'utiliser un type différent adapté au
langage utilisé.

La classe Per son prend donc maintenant la forme suivante :

public class Person {
private String firstNane;
private String | astNane;
private Local Date birthDate;

}
2.2.3 Création des méthodes

Les méthodes sont simplement des fonctions définies a l'intérieur d'une classe.
Elles sont en général utilisées pour manipuler les champs de la classe. La
syntaxe générale de déclaration d'une méthode est décrite ci-dessous.

[modi ficateurs] typeRetour nomvet hode ([I|isteParanetres])
[throws |isteException] {

}
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Les modificateurs de visibilité suivants sont disponibles :

privat e : indique que la méthode ne peut étre utilisée que dans la classe ot
elle est définie.

prot ect ed : indique que la méthode peut étre utilisée dans la classe ot elle
est définie, dans les sous-classes de cette classe et dans les classes faisant partie
du méme package.

publ i c : indique que la méthode peut étre utilisée depuis n'importe quelle
autre classe.

Siaucun de ces mots-clés n'est utilisé, alors la visibilité sera limitée au package
dans lequel la classe est définie.

Des modificateurs complémentaires sont disponibles.
st ati c : indique que la méthode est une méthode de classe.

abstract :indique que la méthode est abstraite et qu'elle ne contient pas de
code. La classe ot elle est définie doit elle aussi étre abstraite.

final :indique que la méthode ne peut pas étre substituée dans une sous-
classe.

nati ve : indique que le code de la méthode se trouve dans un fichier externe
écrit dans un autre langage.

synchroni zed : indique que la méthode ne peut étre exécutée que par un
seul thread a la fois.

Le type de retour peut étre n'importe quel type de données, type valeur ou
type référence. Sila méthode n'a pas d'information a renvoyer, vous devez uti-
liser le mot-clé voi d en remplacement du type de retour.

La liste des parametres est identique a une liste de déclaration de variables. Il
faut spécifier le type du parametre et le nom du parametre. Si plusieurs para-
metres sont attendus, il faut séparer leur déclaration par une virgule. Méme si
aucun parametre n'est attendu, les parentheses sont tout de méme obliga-
toires.
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1. Introduction

Au cceur des ordinateurs, des listes d’instructions sont exécutées par les
microprocesseurs. Ces listes contiennent des codes binaires représentant des
calculs et des actions a faire sur des registres, de la mémoire ou encore sur des
périphériques. Sauf cas tres rare, lorsqu’un développeur écrit un programme, il
ne construit pas directement cette liste d’instructions aussi appelée code de bas
niveau ou langage assembleur. Heureusement pour lui, il passe par un langage
de programmation avec lequel il va décrire un enchainement d’actions de « haut
niveau ». Par exemple, sile programme a besoin d'ouvrir le fichier config.txt alors
le développeur utilisera la fonction f open( " confi g.txt") de son langage
favori pour le faire. Derriére cette ligne se cachera toute une liste d’instructions
«machine » que le microprocesseur exécutera quand I'application sera exécutée.
Les langages de hauts niveaux simplifient donc grandement I’écriture mais, au
final, ce sont toujours des instructions machine qui seront déroulées.

Le programme source — dans notre exemple, celui qui contient
fopen("config.txt") —est un fichier texte que le développeur construit
avec un éditeur de texte basique comme Notepad, Notepad++ ou bien encore
I’éditeur intégré a son environnement de développement (IDE), présenté plus
loin. Ce fichier texte tout seul ne peut pas étre exécuté par la machine. Il doit
étre converti directement ou indirectement en langage «machine » pour
devenir exécutable.

55
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Cette translation peut s’opérer de trois facons différentes :

— La compilation directe : le fichier est converti en un contenu binaire direc-
tement exécutable par le systeme d’exploitation. C’est le cas de la plupart
des programmes écrits en C et C++ (la plupart, car il est possible d’écrire
des programmes .NET en C+ +, mais c’est une autre histoire).

— L’interprétation : le fichier est converti par un interpréteur « a la volée ».
C’est le cas des scripts PHP dans les pages web. Le navigateur internet du
client demande une page & un serveur web. Le serveur web détecte que la
page demandée contient un script PHP car son contenu est dynamique
(exemple : liste de clients, commandes en cours, etc.). Il la passe alors a son
analyseur qui va l'interpréter et composer dynamiquement la page HTML.
Cette méthode est tres pratique dans le cas du Web car les scripts sont écrits
au format texte. En cas de modifications, pas besoin de recompiler quoi que
ce soit, il suffit de mettre a jour le fichier dans 'arborescence du serveur et
le changement est immédiatement actif. Bien str, 'ensemble (décodage du
PHP, son exécution et réencodage en HT ML) peut s’avérer lent.

— La compilation indirecte : c’est le cas de Java et de C# et c’est un mélange
des deux précédents... En fait, le fichier source est compilé dans un format
binaire intermédiaire qui va étre exécuté tres rapidement par une machine
virtuelle. Pourquoi cette machine virtuelle entre le programme et le systeme
d’exploitation ? Cette machine virtuelle sert a plusieurs choses: tout
d’abord elle va vérifier que le programme source ne fait pas de « bétises »
pendant son exécution en allant écrire, par exemple, dans la mémoire des
autres applications, et ainsi rendre le systeme d’exploitation instable. Elle va
également s’occuper de la gestion de la mémoire, de la sécurité, des droits,
etc. La machine virtuelle est 'amie des systemes d’exploitation et 'amie des
développeurs. D’un coté, elle assure une exécution machine la plus fiable
possible, et de l'autre, elle fédere un code source (pratiquement) unique
pour toutes les plates-formes.
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Microsoft Windows propose .NET et sa machine virtuelle. NET se programme
a partir de nombreux langages (méme sile C# a été congu pour lui). Ce puissant
framework était au départ tres lié aux systemes d'exploitation Microsoft (PC,
serveurs, Web, tablettes, téléphones) mais est maintenant multiplate-forme et
open source. Cet effort d'ouverture de Microsoft est relativement récent alors
que, depuis le départ, Java a pu s'exécuter sur la plupart des systémes
d'exploitation dés qu'ils proposaient une machine virtuelle appropriée.

BRemarque
Une plate-forme Java désigne donc un environnement d’exécution pour un
systeme d’exploitation sur une machine donnée et I’environnement de
développement associé.

. Environnement d'exécution

Les applications écrites en Java ne communiquent jamais directement avec le
systeme d'exploitation. Dailleurs, le résultat d’une compilation Java (fichiers
d’extension .class) n’est pas directement exécutable par le systeme
d’exploitation. Cette premiere mouture, appelée Byte Code, contient des
instructions pour la machine virtuelle Java qui va « convertir a la volée » le
code intermédiaire en instructions compatibles avec I'environnement réel
d’exécution. On parle de Just In Time Compiler (ou JIT Compiler).

Chaque environnement réel d’exécution (Windows, Linux, macOS...) a sa
propre machine virtuelle Java, mais le Byte Code généré apres la compilation
du programme source est le méme et est relativement portable entre les diffé-
rentes machines virtuelles Java. L’adverbe « relativement » est ajouté ici pour
préciser que la conception d'un programme « portable » requiert quelques
précautions. Imaginons que vous souhaitiez réaliser un programme qui devra
étre fonctionnel a la fois sur PC, tablette et téléphone. Il est évident que les
caractéristiques de ces trois dispositifs different totalement, et il faudra donc
que le programme s’adapte automatiquement a 'environnement d’exécution.
Il pourra, par exemple, lui demander la résolution du dispositif d’affichage
pour adapter sa présentation en conséquence.
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Revers de la médaille : le résultat de la compilation peut étre facilement
désassemblé, c’est-a-dire converti du Byte Code en lignes de programmes
source Java.

Cela est problématique quand, par exemple, vos concurrents parviennent a
reconstituer votre code source a partir du produit compilé que vous
commercialisez... Il est possible de rendre le résultat de cette action moins
lisible en effectuant un traitement d'obscurcissement (obfuscation) avec des
outils spécialisés tels que ProGuard (open source). Sachez que le probleme est
le méme pour nos collegues développeurs C#...

Une librairie trés complete

La plate-forme Java propose une tres large collection de classes sur lesquelles
s'appuient les applications. On parle d'API Java. Ces classes simplifient
considérablement la gestion d'objets courants (chaines de caracteres, valeurs
décimales, collections, etc.), mais aussi la gestion de fichiers, des interfaces
graphiques classiques, les APl web, l'acces aux bases de données, les
communications réseau, la sécurité, les diagnostics, etc. La liste des classes est
tres conséquente et, méme si elles sont proposées de fagon hiérarchique, le
probleme est souvent de savoir s'y repérer !

Ces classes sont, la plupart du temps, extensibles. Cela veut dire qu'il est
possible de les étendre pour profiter de leurs comportements de base puis d'y
ajouter des spécificités métier.

Pour organiser ces classes, la plate-forme utilise le concept des packages qui
regroupent les classes par finalités (services de méme nature). Par exemple, le
package j ava. i 0 contient une « boite a outils » pour gérer les fichiers.
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Il est naturellement possible de créer ses propres packages. Le package Java
correspond au package de 'UML. Le découpage effectué veille a réduire les
dépendances entre les packages. Pour qu'un programme puisse utiliser un
package, ce dernier doit étre référencé dans le projet et son utilisation doit étre
déclarée en haut du fichier source concerné grace a la directive i nport , par
exemple : i mport java.io.*;.

. Des outils de développement performants

La plate-forme Java propose un compilateur (j avac. exe) que l'on peut
utiliser directement en ligne de commandes aprés avoir saisi le code du
programme dans un éditeur de texte. La procédure est tout a fait possible mais
pas tres productive... Evidemment, le développeur recherche l'utilisation d'un
environnement de développement totalement intégré, l'assistant pendant la
rédaction du code, la réalisation de l'interface graphique, la mise au point et le
déploiement de son application. Ce programme est un IDE (Integrated
Development Environment). 11 integre au moins un éditeur de code source, des
outils automatisant les compilations et un débogueur.

Il existe plusieurs IDE pour Java avec parmi eux trois grandes références :
Intelli] IDEA de JetBrains, Eclipse de la fondation Eclipse et NetBeans créé a
l'initiative de Sun Microsystems et maintenu et distribué par Oracle et par
Apache Software Foundation pour sa version Apache NetBeans. Les démons-
trations et exercices de ce livre sont basés sur ['utilisation d’Intelli] IDEA car
c’est 'IDE qui nous a semblé le plus simple pour commencer a développer.

. Téléchargement et installation du JDK

BPour développer en Java nous aurons besoin d'un « kit de développement »
appelé JDK sur lequel nous reviendrons tres vite... Pour l'instant, rendez-vous
sur le site Oracle & cette adresse : https://www.oracle.com/java/technolo-
gies/downloads/#jdk22-windows pour télécharger la version du JDK 22 avec
son programme d'installation.
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Cette version 22 ne sera peut-étre pas la derniére version lorsque vous lirez ces
lignes.

Products Industries Resources Customers Partners Developers Company Q E=  (© View Accounts

Java downloads  Tools and resources  Java archive

JDK 22 JoK 21 JoK 17 GraalVM for JDK 22 GraalVM for JDK 21 GraalVM for JDK 17

JDK Development Kit 22.0.1 downloads

JDK 22 binaries are free to use in production and free to redistribute, at no cost, under the Oracle No-Fee Terms and Conditions (NFTC)

1DK 22 will receive updates under these terms, until September 2024, when it will be superseded by JDK 23,

Linux  mac05  Windows

Product/file description File size Download
xtd Compressed Archive 18414 MB winload oracle.com fjava /22 flatest fjdk-22_windows-x64_hin.zip (shaZ?Sa)
xbd Installer 164,51 MB -acle.com/fjava/22 flatest fjdk-22_windows-x&4_bin.exe (shaZ5é)
xthd M3 Installer 165.06 MB hity ad oracle.comfjava, 22 flatest fjdk-22_windows-xéd_bin.msi (sha256)

QExécutez le programme téléchargé : jdk-22_windows-x64_bin.exe en gar-
dant les options par défaut proposées dans les différentes boites de dialogue.

6. Teléechargement et installation d’IntelliJ IDEA

ORendez-vous maintenant sur le site officiel de JETBRAINS (https://
www.jetbrains.com/idea/download/?section=windows) pour télécharger
la version Community Edition de cet IDE.
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QFaites défiler I'écran jusqu'a l'affichage suivant :
Intell) IDEA  sote
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

B Cliquez sur le bouton Download.

Thank you for downloading Intelll
IDEA!

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

QUne fois le téléchargement terminé, double cliquez sur le fichier recu
(idealC-2024.1.3.exe a I'écriture de cet ouvrage).

O Autorisez I'application a apporter des modifications.
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Apprendre la POO

avec le langage Java

m Intelli) IDEA Community Edition Setup — X

Welcome to IntelliJ IDEA Community
Edition Setup

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

Itis recommended that you dlose all other applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer,

Click Next to continue,

MNext = Cancel

QCliquez sur le bouton Next.

m Intelli) IDEA Community Edition Setup — X

Choose Install Location

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

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

Destination Folder

ogram Files\JetBrains\Intelli] IDEA Community Edition 2024.1.3 Browse...

Space required: 2.4 GB
Space available: 25.0 GB

< Back Mext = Cancel

B Conservez les valeurs proposées par défaut et cliquez sur le bouton Next.

© Editions ENI - All rights reserved



Introduction a la plate-forme Java
Chapitre 3

nity Edition Setup - X

Installation Options
Configure your Intelli] IDEA Community Edition installation

Create Desktop Shortout Update PATH Variable {restart needed)

[J1inteli] IDEA Community Edition [ add "bin" folder to the PATH

Update Context Menu

[ add "Open Folder as Project”

Create Assodations

[ java [ .arade .aroovy [kt [ kts [1.pom

< Back Mext = Cancel

B Conservez les valeurs proposées par défaut et cliquez sur le bouton Next.

nity Edition Setup — >

Choose Start Menu Folder

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

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

JetBrains

2BrightSparks S
7-Zip

Accessibility

Accessories

Acronis

Administrative Tools

Amazon

Amazon Music

Android SDK Tools

Applications Chrome

ASUS

Avidemux (54 bits) v

< Back Install Cancel

B Conservez les valeurs proposées par défaut et cliquez sur le bouton Install.



