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Guia del Curso

Analista Programador Java: SE Standard Edition

Modalidad de realizacién del curso: A distancia y Online

Titulacién: Diploma acreditativo con las horas del curso

OBJETIVOS

UML usa técnicas de notacion gréfica para crear modelos visuales de sistemas de desarrollo
de software. Hoy en dia es el lenguaje de modelado de software més utilizado. Ademds en
este curso profundizaremos en Java que es un lenguaje de programacioén con el que podemos
realizar cualquier tipo de desarrollo. Java fue desarrollado por la compafiia Sun Microsystems
y estd enfocado a cubrir las necesidades tecnolégicas de empresas. Uno de los conceptos
mds interesantes de la tecnologia Java es que es un lenguaje independiente de la plataforma,
por lo que al realizar un programa en Java podra funcionar en cualquier ordenador del
mercado independientemente del sistema operativo en el que vayamos a utilizar el desarrollo.
A través de este curso el alumno conocerd el lenguaje de programacion JAVA 'y serd capaz de
crear sus propios applets y aplicaciones. Asimismo, estara preparado para plantearse otros

retos profesionales, como el estudio de las tecnologias ...

CONTENIDOS

PARTE 1. UML 2. O: PATRONES DE DISENO DE SOFTWARE

UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION A UML

1. Introduccién



2. El origen del UML: Unified Modeling Language
3. El Proceso Unificado
4. MDA: Model Driven Architecture

UNIDAD DIDACTICA 2. CONCEPTOS DE LA ORIENTACION A OBJETOS

Introduccién

El objeto

La abstraccién

Clases de objetos
Encapsulacién

Herencia

Especializacion y generalizacién

Clases abstractas y concretas
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Polimorfismo

—
o

Composicion

—
—

. La especializacién de los elementos: la nocién de estereotipo en UML

UNIDAD DIDACTICA 3. MODELADO |

Modelado de Requisitos: Diagrama de los casos de uso
- Casos de uso

- Actor

- Escenario

- Representacion textual de los casos de uso

Modelado de la dindmica

- Diagrama de secuencia

- Diagrama de comunicacién
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- Marcos de interaccién

—
©

Modelado de objetos

—
—

. - Conocer los objetos del sistema por descomposicién

—
N

. - Representacién de clases

—
W

. - Las asociaciones entre objetos



14. - Relacién de generalizacidn/especializacion entre clases
15. - Diagrama de objetos o instancias

16. - Diagrama de estructura compuesta

UNIDAD DIDACTICA 4. ESTRUCTURACION DE LOS ELEMENTOS DE
MODELADO

1. Introduccién
2. Empaquetado y diagrama de empaquetado

3. Asociaciones entre empaquetados

UNIDAD DIDACTICA 5. MODELADO lI:

. Modelado de objetos
. -La nocién de estado
- El cambio de estado

. - Elaboracién del diagrama de estados-transiciones

1

2

3

4

5. - El diagrama de timing
6. Modelado de las actividades

7. -Las actividades y los encadenamientos de actividades
8. - Las particiones o calles

9. -Las actividades compuestas

10. - El diagrama de vista de conjunto de las interacciones
11. Modelado de la arquitectura del sistema

12. - El diagrama de componentes

13. - El diagrama de despliegue

UNIDAD DIDACTICA 6. LOS PERFILES

1. Introduccién
2. Los perfiles

3. Estereotipos



4. Tagged values

UNIDAD DIDACTICA 7. VISUAL PARADIGM

1. Introduccién
2. Instalacion
3. Interface
4. Crear un Proyecto
5. Guardar un proyecto
6. Diagrama de clases
7. - Crear Y editar un diagrama de clases
8. - Creary editar elementos
9. - Agregar atributos y operaciones
10. - Crear generalizacién
11. - Crear asociacion
12. Andlisis textual
13. - Crear diagrama de anélisis textual
14. - Determinar clases y elementos
15. - Crear clases candidatas
16. Diagrama de componentes
17. - Crear un componente
18. - Crear una interface

PARTE 2. PROGRAMACION CON JAVA STANDARD EDITION

MODULO 1. CONCEPTOS BASICOS DEL LENGUAJE JAVA

UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION

1. Introduccién
2. Arquitectura de Java

3. Caracteristicas de Java
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UNIDAD DIDACTICA 2. DESARROLLANDO Y PROBANDO PROGRAMAS
CON TECNOLOGIA JAVA

1. Introduccién
2. Instalacion y configuracién del kit de desarrollo de Sun (JDK)
3. Procesos para crear un programa en Java

4. Esqueleto de una clase

UNIDAD DIDACTICA 3. PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

1. Introduccién
2. Clases

3. Métodos de clase

UNIDAD DIDACTICA 4. DECLARANDO, INICIALIZANDO Y USANDO
VARIABLES

Introduccién

Elementos bésicos del lenguaje y sintaxis de Java
Alcance de las variables

Declarando variables

Conversién entre tipos (casting)

Laboratorio 1: Definiendo tipos de datos
Laboratorio 2: Definiendo tipos de datos Il

Laboratorio 3: Definiendo tipos de datos Il
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Laboratorio: Casting entre tipos de datos

UNIDAD DIDACTICA 5. CREANDO Y USANDO OBJETOS

1. Introduccién
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Declarar, instanciar e inicializar variables de referencia de objeto
Variables static de clase

Variables final o constantes

Constructores

Herencia

Paquetes
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Interfaces

UNIDAD DIDACTICA 6. CARACTERISTICAS AVANZADAS DE CLASES

Introduccién

this y super

Destruccién de objetos

Crear y usar tipos enumerados
Importaciones estdticas

La clase String

Introduccidn a los flujos o streams

Laboratorio 1: Validacién Email
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Laboratorio 2: Clase Objeto cadena

—
o

Enunciado

—
—

. Solucién

UNIDAD DIDACTICA 7. USANDO OPERADORES Y CONSTRUCTORES

Introduccién

Operadores y expresiones

Precedencia entre operadores

Sentencia return

Sentencias de excepcidn, bloques try, catch, finally

Aserciones
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Laboratorio: Averiguar dia de nacimiento de la semana



UNIDAD DIDACTICA 8. USANDO LOOPS

Introduccién
Sentencia if-else
Sentencia switch-case
Sentencia while
Sentencia do-while

Sentencia for
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Laboratorio: Conjetura Collatz

UNIDAD DIDACTICA 9. DESARROLLANDO Y USANDO METODOS

Introduccién

Métodos (Funciones Miembro)

Métodos de objeto

Pardmetros en los métodos

Destruccion de objetos

Definiciéon de métodos heredados (override)
Clases y métodos abstractos

Clases y métodos finales
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Laboratorio: Creacion del objeto Calculadora

UNIDAD DIDACTICA 10. IMPLEMENTANDO ENCAPSULACION

1. Introduccion
2. Paquetes
3. Modificadores de ambito

4. Laboratorio: Creacién y uso de paquetes

UNIDAD DIDACTICA 11. CREANDO Y USANDO ARREGLOS
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Introduccién

Concepto de Array

Arrays Unidimensionales
Arrays Multidimensionales
Arrays de Caracteres

Colecciones
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Laboratorio: Temperaturas Anuales

UNIDAD DIDACTICA 12. IMPLEMENTANDO HERENCIA

1. Introduccién
2. Herencia

3. Laboratorio: Proyecto clases agenda

MODULO 2. CONCEPTOS AVANZADOS E INTERFACES GRAFICAS DEL
LENGUAJE JAVA

UNIDAD DIDACTICA 1. PRINCIPIOS BASICOS DE E/S

Introduccién

Argumentos de la linea de comandos
Propiedades del Sistema

Clase Properties

Ficheros

Laboratorio: Uso de la clase File
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Laboratorio: Uso de las clases FileOutputStream y FilelnputStream

UNIDAD DIDACTICA 2. E/S DE CONSOLA'Y E/S DE ARCHIVOS

1. Introduccidn

2. System. in
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3. System. out
4. System. err

UNIDAD DIDACTICA 3. CREACION DE INTERFACES GRAFICAS CON EL
APl SWING

Introduccién

Monitor y tarjeta gréfica
Entornos graficos IDE's

El sistema de coordenadas

Clases de Java para la programacién grafica y su evolucién
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Laboratorio: Manejo de los cuadros de didlogo

UNIDAD DIDACTICA 4. CREACION DE INTERFACES GRAFICAS CON EL
APl SWING

Introduccién
Modelo nuevo de delegacion. (Source, Listener, Adapter)
Ejemplos con eventos

Laboratorio 1: Movimiento entre frames

ik o

Laboratorio 2: Cargador de imédgenes

UNIDAD DIDACTICA 3. APLICACIONES BASADAS EN LA INTERFAZ
GRAFICA

1. Introduccién
2. Creacién de un mend
3. Creacién de un Toolbar

4. JPopupMenu
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UNIDAD DIDACTICA 4. HILOS

1. Introduccién
2. Ciclo de vida de un thread
3. Métodos de la clase Thread

4. Sincronizacion

UNIDAD DIDACTICA 5. PROGRAMACION DE RED

Introduccién

Clase InetAddress

Realizar Laboratorio: Uso de la clase InetAddress
Socket

Clase URL

CLASE URLConnetion

CLASES DatagramPacket y DatagramSocket
RMI
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MODULO 3. DESARROLLANDO APLICACIONES PARA LA PLATAFORMA
JAVA

UNIDAD DIDACTICA 1. UBICANDO EL MODELO JAVA EE EN
CONTEXTO

Introduccién
Diferentes versiones y plataformas Java existentes
Descripcién de aplicaciones empresariales JEE

Introduccién a las APIs y servicios Java EE

ik v

Introduccién a los Servidores de Aplicaciones
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UNIDAD DIDACTICA 2. MODELO DE COMPONENTES DE JAVA EE Y
PASOS DE DESARROLLO

AN A e

Introduccién

Patrones de disefio

Modelo Vista Controlador
Comunicacién Sincrona y Asincrona
Capas de arquitectura JEE

Empaquetado de aplicaciones JEE

UNIDAD DIDACTICA 3. MODELO DE COMPONENTES WEB

Introduccién
Componentes web en una aplicacién Java EE
Envio de informacién request y response HTTP

Diferenciacion entre informacién con servlets y JSP

. JSP (Java Server Pages)

UNIDAD DIDACTICA 4. DESARROLLANDO SERVLETS
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Introduccién

CGI 85

Ciclo de vida de un servlet

Estructura de un servlet

Configuracién de los Servlets mediante anotaciones y descriptores
Uso de las APIs request y response en servlets

Métodos de informacién del servidor con servlets




UNIDAD DIDACTICA 5. DESARROLLANDO CON LA TECNOLOGIA DE
PAGINAS JSP

Introduccién

Caracteristicas de Java Server Pages
Elementos dentro de Java Server Pages
Variables implicitas en las paginas JSP
Action Tags

Laboratorio 1: Datos de Empleados

Laboratorio 2: Custom TagsDepartamentos
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Laboratorio 3: Cargar Select dindmicamente con JavaBeans

UNIDAD DIDACTICA 6. MODELO DE COMPONENTES EJB

Introduccidn
Componentes EJB

Tipos de beans
Anotaciones de un bean

Role de EJB dentro de las aplicaciones JEE

AN AN A e

Estructura de EJB

UNIDAD DIDACTICA 7. IMPLEMENTACION DE LAS SESIONES EJB 3.0

Introduccidn
Tipos de Beans Session
Ciclo de vida de los beans de Session

Clientes del Bean

ik v

Laboratorio: Buscador Empleado
UNIDAD DIDACTICA 8. LA PERSISTENCIA API DE JAVA
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Introduccidn
Beans de Entidad
Anotaciones de entidades POJO's

Busquedas de datos en Entidades

ik

Laboratorio: Buscador de departamentos

UNIDAD DIDACTICA 9. IMPLEMENTANDO UNA POLITICA
TRANSACCIONAL

1. Introduccién
2. Conceptos clave de transacciones
3. Especificaciones transaccién JEE

4. Transacciones JTA

UNIDAD DIDACTICA 10. DESARROLLANDO APLICACIONES JAVA
USANDO MENSAJERIA

. Introduccién
. Servicios de mensajeria

. Java Message Service API

1
2
3
4. Modelo de programacién de JMS
5. Message Driven Bean

6

. Laboratorio: Crear Servicio Mensajeria

UNIDAD DIDACTICA 11. DESARROLLO DEL ENVIO DE MENSAJES
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Introduccién

Interceptores

Implementacién de los mensajes en Beans MDB
Contenedor de JMS

Laboratorio: Crear Servicio Mensajeria

ik

UNIDAD DIDACTICA 12. MODELO DE LOS SERVICIOS WEB

1. Introduccién

2. Estructura de los servicios Web
3. Modelo de Servicios Web

4. Servicios JAX-RS

UNIDAD DIDACTICA 13. MODELO IMPLEMENTACION DE SERVICIOS
JAVA EE WEB SERVICES CON JAX-WS

1. Introduccidn
2. Servicios JAX-WS

3. Laboratorio: Consumir Servicio Web Externo

UNIDAD DIDACTICA 14. IMPLEMENTACION DE UNA POLITICA DE
SEGURIDAD

1. Introduccién
2. Implementacion de la seguridad servidor y EJB
3. Mapeo de Roles a grupos

4. Seguridad de aplicaciones web en servlets y jsp
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C/ San Lorenzo 2 -2
29001 Mélaga

TIf: 952 215 476
Fax: 951 987 941
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E-mail: info@academiaintegral.com.es
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