Curso de Programacion
con JAVA

Objetivos

o Conocer los fundamentos, la esencia y la

programacion con el lenguaje Java

¢ Conocimiento de las caracteristicas de Ia

orientacion a objetos.
¢ Conocimiento de los entornos de desatrollo.

o Control de excepciones utilizadas por el

lenguaje y su implicacion y relevancia.
o Manejo de entrada-salida de ficheros

o Desarrollo de aplicaciones concurrentes y

multitarea

o Desarrollo de aplicaciones clientes-servidor.

Presentacion de la actividad
formativa

Esta accién formativa se imparte con una metodologia
puramente practica, con el proposito de que el alumno pueda
conocer desde el origen este lenguaje de programacion tan

extendido y utilizado en cualquier entorno de trabajo.

Java es un lenguaje orientado a objetos con el que el 90% de
las aplicaciones empresariales actuales se encuentran
desarrolladas, y la tendencia es al alza, de forma que Java es un
lenguaje que no puede ser obviado, fundamental y esencial

para los programadores del entorno de desarrollo.

Con este curso el alumno tendra los conocimientos necesatios
para poder desarrollar y mantener aplicaciones de escritorio.
Ademis sera capaz de desarrollar aplicaciones multitarea asi

como aplicaciones en red cliente-servidor

Java es, sin duda, un lenguje que ofrece multitud de
posibilidades para los desarrolladores de aplicaciones. Y el
conjunto de lineas desarrolladas en los objetivos se aprendera
en este curso a través de una metodologia puramente practica.
No divagaremos en teoria masiva o desarrollo extenso de
contenidos; se plantearan continuamente casos y
ejercicios para que la formacion tenga mayor impacto.

FORMATE EN JAVA CON ACADEMIA
ABAMAR, PORQUE...

//CREAMOS VALOR,

ALZAMOS TU FUTURO
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80 horas de duracion acreditadas

Duracion

(‘!ﬁ‘h- Titulacion

—

Diploma acreditativo de la
superacion del curso

Precio

Consultar precios y descuentos
disponibles en la web




Destinatarios

Se enfoca y destina esencialmente. ..

...A desarrolladores web, programadores y
personal de empresas que ejecuten y mantengan

aplicaciones basadas en Java.

...Del mismo modo, sera importante y util para
estudiantes de los grados de ingenieria
informatica, telecomunicaciones y carreras
afines, que no requieran necesariamente
experiencia, ya que el curso inicia con pautas
basicas para favorecer el entorno y aprendizaje

del alumno.

iTii FORMACION...

Metodologia de trabajo

Hsta actividad formativa se desarrolla completamente en la
modalidad on line (e-learning), pudiendo el alumno gestionar
su propio tiempo, ya que el acceso a la plataforma se puede
efectuar en cualquier momento. A través de esta
plataforma se sigue una metodologia que promueve la

combinacion de teoria y practica continua.

Podra encontrar material tedrico elaborado por los
consultores expertos, test de seguimiento, clases practicas a
través de videos creados y actividades y ejemplos
complementarios para fijacién de los conocimientos que se

van impartiendo en el transcurso de la formacion.

“Ejercicios, prédcticas v
desarrollos para conocer las
funcionalidades y  aplicabilidades

esenciales de JAVA.”

El equipo docente

El equipo docente estara a disposicion del alumnado, a
través de e-mail y teléfono, recibiendo siempre contestacion
en un plazo no superior a 24 horas. Gracias a su amplia
experiencia y formacion podran resolver las dudas y asesorar

para que el proceso sea plenamente exitoso y cumpla las

expectativas del alumno. ;Nadie indiferente!

1 NUESTROQ OBJETIYO!

Materiales de trabajo

El elemento principal del sistema de formacion e-
learning es la plataforma de la academia, donde
se gestionan los contenidos, las practicas y se
permite la interactuacion entre docentes y alumnos
(a través de foros, mensajerfa instantanea, videos,

etc.).

Test de seguimiento, para cada médulo didactico
y que permitiran evaluar la adquisicion de

conocimientos y premisas esenciales del curso.

Materiales y proyectos practicos, que serviran
como guifa y ejemplos utiles para el alumno. Estos
materiales plantearan actividades practicas para
introducir ensefiar al alumno las funcionalidades del

framework.

Evaluacion

La evaluacion de esta actividad formativa se

realizara considerando dos partes:

e Test y actividades practicas ubicadas en la
plataforma, existentes para cada unidad
didactica. 30% de la nota final

e Trabajo o proyecto practico del curso, que
sera planteado por el equipo docente, y que
servira  para  affanzar los
conocimientos adquiridos
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nota final



Programa formativo Médulo 3 — El lenguaje JAVA

Moédulo 1 - Fundamentos de JAVA 1. Introduccion

10. Comentarios

1. Introduccion 2. Elementos basicos del o
lenouaie v sintaxis 11. Operadores y su prioridad

2. Caracteristicas de Java guajey s

12. Introduccién a sentencias

. . Tipos de datos
3. La maquina virtual de Java y sus p

¥
<’

a. Sentencia if-else y elseif

versiones 4. El tipo String
4. Instalacion y configuracion del kit de 5. Identificadores b Sentencia switch-case
e 11 < SR
desarrollo de Sun (JDK) 6. Palabras reservadas c. Sentencia while
5. Estructura de un programa basico en Java 7 Alcance de las variables d. Sentencia do-while
6. Compilacién y ejecucion 8 Declarando variables e. Sentencia for
7. Herramientas disponibles en el SDK . . 13.  Ejercicios
9.  Conversiéon entre tipos
8. Uso de las variables CLASSPATH y PATH (casting)
9. Empaquetado de clases Java
10. Ejercicios Moébdulo 4 — Creando y usando
Arrays
Moédulo 2 — Entornos de desarrollo 1. Introduccién

1. Introduccién 2. Concepto de Array

2. Instalacion de Eclipse Arrays Unidimensionales

3. Desarrollo de un proyecto Java con el Declaracién de Arrays
entorno Eclipse
Tamafio y acceso de Arrays
4. Compilaciéon y ejecucion de proyectos o )
Arrays Multidimensionales

Java desde Eclipse

L Arrays de Caracteres
5. Fjercicios )

Algoritmia con arrays multiples
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Ejercicios




Moédulo 5 — Orientacion a Objetos
1. Introduccion
Definicién de la encapsulacion, herencia y polimorfismo
Definicién de clases y objetos

Declarar, instanciar e inicializar variables de referencia de objeto

2

3

4

5. Definicién de variables de clase
6. Definicién de métodos de clase

7. Visibilidad de los atributos y los métodos
8. Variables y métodos estaticos

9

Variables finales y
constantes

10. Constructores

11. Sobrecarga de métodos y

constructores
12. Paquetes
13. Importacién de clases

14. Ejercicios

Modulo 6 — Caracteristicas

1. Introduccién 0. Destruccién de objetos

2. Implementacion 7. Crear 'y usar tipos
de la herencia enumerados

3. Clases abstractas 8. Importaciones estiticas

4. Interfaces 9. La clase String

5. This y Super 10. Ejercicios

Moédulo 7 — Control de errores y excepciones
1. Introduccion
2. Definicién y tipos de excepciones
3. Diferencias entre excepciones y errores

4. Capturas de excepcion, bloques try,
catch, finally

5. Bloques try con recursos
6. Creacién de excepciones propias
7. Utilizacién de las palabras thow y throws

8. Ejercicios

Moédulo 8 — Genéricos y Recopilaciones
1. Introduccién
Definicion de elementos genéricos
Genéricos con diamante

Definicion de recopilaciones

2

3

4

5. Tipos
6. Collection y List

7. ArrayList con genéricos y sin genéricos
8. Uso de Set, Map

9

Uso de Comparable y Comparator

10. Ejercicios



Modulo 9 — Procesamiento de cadenas

1.

2
3
4
5.
6
7
8
9

10.

Introduccion

Ejecucion de un programa con parametros
La clase Properties

Carga de un fichero de propiedades
Propiedades desde linea de comandos

Uso de PrintWriter

StringBuilder y StringBuffer

Uso de StringTokenizer

Patrones

Ejercicios

Moédulo 10 — Streams de entrada y salida

1.

2
3
4
5.
6
7
8
9

10.
11.
12.

Introduccion

Definicion de los streams

Uso de InputStream y OutputStream
Lectura de ficheros

Escritura de ficheros

Uso de Reader y Writer

Tipos

Lectura y escritura a través de la consola
Uso de canales

Serializacion de objetos y uso de Serializable

Acceso a ficheros aleatorios con RandomAccessFile

Ejercicios

Moédulo 11 — Fundamentos de JAVA

1. Introduccién
Definicion de Thread
Ciclo de vida de los Thread

Ejecucion de un Thread

2

3

4

5. Parada de un Thread

6. Lainterfaz Runnable
7. Problemas con datos compartidos
8. Sincronizacion entre Threads
9. Interrupciones

10. Bloqueos y como evitarlos

11. Wait y notify

12. Ejercicios

Moédulo 12 — Comunicacion Cliente /Servidor

1. Introduccién. Definicion de URL

Acceso a recursos en red usando UrlConnection

Uso de InetAddress

Definicion de socket de comunicaciones

2

3

4

5. Uso de la clase Socket
6. Flujos de entrada y salida sobre sockets
7. La clase ServerSocket

8. Comunicaciones entre cliente y servidor

Como crear un servidor multitarea

10. Ejercicios

Moédulo 13 — Trabajo final tutorizado



iABAMAR, TU ACADEMIA DE FORMACION!
CREAMOS VALOR, ALZAMOS TU FUTURO

:BONIFICA TU
acaderme - CURSO A TRAVES
DE FUNDAE!

Si eres trabajador en
activo, consultanos para
poder bonificar este
curso en los seguros
sociales. jTe asesoramos
al respecto!

TIEMPO P AR_A TI, il www.academiaabamar.es
iTiempo para aprender JAVA!

info@academiaabamar.es



http://www.academiaabamar.es/
mailto:info@academiaabamar.es

