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SOMOS EUROINNOVA

Euroinnova International Online Education inicia su actividad hace mas de 20 afos. Con la premisa de
revolucionar el sector de la educacién online, esta escuela de formacién crece con el objetivo de dar la
oportunidad a sus estudiandes de experimentar un crecimiento personal y profesional con formacién
eminetemente practica.

Nuestra vision es ser una institucién educativa online reconocida en territorio nacional e internacional
por ofrecer una educaciéon competente y acorde con la realidad profesional en busca del reciclaje
profesional. Abogamos por el aprendizaje significativo para la vida real como pilar de nuestra
metodologia, estrategia que pretende que los nuevos conocimientos se incorporen de forma
sustantiva en la estructura cognitiva de los estudiantes.
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Elige Euroinnova

Desde donde quieras y como quieras,



QS, sello de excelencia académica
Euroinnova: 5 estrellas en educacion online
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RANKINGS DE EUROINNOVA

Euroinnova International Online Education ha conseguido el reconocimiento de diferentes rankings a
nivel nacional e internacional, gracias por su apuesta de democratizar la educacién y apostar por la
innovacion educativa para lograr la excelencia.

Para la elaboracién de estos rankings, se emplean indicadores como la reputacién online y offline, la
calidad de la institucién, la responsabilidad social, la innovaciéon educativa o el perfil de los
profesionales.
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BY EDUCA EDTECH

Euroinnova es una marca avalada por EDUCA EDTECH Group , que estd compuesto por un conjunto de
experimentadas y reconocidas instituciones educativas de formacién online. Todas las entidades que
lo forman comparten la misién de democratizar el acceso a la educacién y apuestan por la
transferencia de conocimiento, por el desarrollo tecnolégico y por la investigacion
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METODOLOGIA LXP

La metodologia EDUCA LXP permite una experiencia mejorada de aprendizaje integrando la
Al en los procesos de e-learning, a través de modelos predictivos altamente personalizados,
derivados del estudio de necesidades detectadas en la interaccién del alumnado con sus
entornos virtuales.

EDUCA LXP es fruto de la TransFerencia de Resultados de Investigacion de varios proyectos
multidisciplinares de I+D+i, con participacion de distintas Universidades Internacionales que
apuestan por la transferencia de conocimientos, desarrollo tecnolégico e investigacion.

1. Flexibilidad

Aprendizaje 100% online y flexible, que permite al alumnado
estudiar donde, cuando y como quiera.

)

2. Accesibilidad

[—@T-ll Cercania y comprensién. Democratizando el acceso a la educacién
LA trabajando para que todas las personas tengan la oportunidad de

seguir formandose.

3. Personalizacion

Itinerarios formativos individualizados y adaptados a las necesidades
de cada estudiante.

3

4. Acompainamiento / Seguimiento docente

Orientacion académica por parte de un equipo docente especialista
en su area de conocimiento, que aboga por la calidad educativa
adaptando los procesos a las necesidades del mercado laboral.

304

304

5. Innovacioén

Desarrollos tecnoldégicos en permanente evolucién impulsados por
la Al mediante Learning Experience Platform.

B

6. Excelencia educativa

(o]} Enfoque didactico orientado al trabajo por competencias, que
favorece un aprendizaje practico y significativo, garantizando el
desarrollo profesional.
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RAZONES POR LAS QUE ELEGIR EUROINNOVA

1 o Nuestra Experiencia

v/ Més de 18 aiios de experiencia. v/ 25% de alumnos internacionales.

+/ Més de 300.000 alumnos ya se han v/ 97% de satisfaccion

formado en nuestras aulas virtuales < 100% lo recomiendan

v/ Alumnos de los 5 continentes. +/ Mas de la mitad ha vuelto a estudiar
en Euroinnova.

2. Nuestro Equipo

En la actualidad, Euroinnova cuenta con un equipo humano formado por mas 400
profesionales. Nuestro personal se encuentra sélidamente enmarcado en una estructura
que facilita la mayor calidad en la atencién al alumnado.

3. Nuestra Metodologia

100% ONLINE APRENDIZAJE
[: Estudia cuando y desde donde ,5"—-‘{1, Pretendemos que los nuevos
L l
11 quieras. Accede al campus virtual conocimientos se incorporen de forma
desde cualquier dispositivo. sustantiva en la estructura cognitiva
’
EQUIPO DOCENTE NO ESTARAS SOLO
r@j . . CCJ .
™M | Euroinnova cuenta con un equipo de Acompaifiamiento por parte del
— . . . 0 O ) o
profesionales que haradn de tu estudiouna MM equipo de tutorizacién durante toda
experiencia de alta calidad educativa. tu experiencia como estudiante

EUROINNOVA
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4. calidad AENOR

v/ Somos Agencia de Colaboracion N°99000000169 autorizada por el Ministerio

de Empleo y Seguridad Social.
v/ Se llevan a cabo auditorias externas anuales que garantizan la maxima calidad AENOR.
v Nuestros procesos de ensefanza estan certificados por AENOR por la ISO 9001.

e

SElACAB#D ey {IQNET
1509001 15014001 - LTD
5. Confianza
Contamos con el sello de Confianza Online y O
colaboramos con la Universidades mas prestigiosas,
Administraciones PUblicas y Empresas Software a nivel CONFIANZA
ONL

Nacional e Internacional.

6. Somos distribuidores de formacion

Como parte de su infraestructura y como muestra de su constante expansion Euroinnova
incluye dentro de su organizacién una editorial y una imprenta digital industrial.
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FINANCIACION Y BECAS

Financia ku cursos o master y disfruta de las becas disponibles. jContacta con nuestro equipo
experto para saber cual se adapta mas a tu perfil!
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METODOS DE PAGO

Con la Garantia de:

&> educapay

Fracciona el pago de tu curso en comodos plazos y sin interéres de forma segura.

@ @ visa rros

mastercord maestro

z bizum  amazonpay i Pay 5 Pay

MNos adaptamos a todos los métodos de pago internacionales:

OZE] @ 19 biscovir @efecty @)Pumar CMR

y muchos mas...

COMFIAETA
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Master en Programacién en Entorno Cliente y Servidor + Titulacién
Universitaria

DURACION
@ 1500 horas
@ MODALIDAD
IACEN | ONLINE

ACOMPANAMIENTO
PERSONALIZADO

N
R

CREDITOS
5 ECTS

Titulacion

Titulacién Multiple: - Titulacion de Master en Programacién en Entorno Cliente y Servidor con 1500
horas expedida por EUROINNOVA INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION, miembro de la AEEN
(Asociacion Espanola de Escuelas de Negocios) y reconocido con la excelencia académica en educacion
online por QS World University Rankings - Titulaciéon Universitaria en Creacién y Gestion de Base de
Datos SQL con 5 Créditos Universitarios ECTS. Formacién Continua baremable en bolsas de trabajoy
concursos oposicién de la Administracion Publica.
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EJ EUROINNOVA INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION
5\ Vs
EXPIDE LA SIGUIENTE TITULACION

NOMBRE DEL ALUMNO/A

con Nmero de Documento XXXXXXXXX ha superado los estudios correspondientes de

Nombre de la Accién Formativa

de XXX horas, perteneciente al Plan de Formacion de EUROINNOVA en la convocatoria de XXX
¥ para que surta los efectos pertinentes queda registrado con nimero de expediente XXXX/XXXX-XXXX-XXXXXX

Con un nivel de aprovechamiento ALTO

¥ para que conste expido la presente TITULACION en

Granada, a (dia) de (mes) del (afio)

DirecdénGeneral . Fma del Alumnof /s

NOMBRE DEL DIRECTOR ACADEMICO sello NOMBRE DEL ALUMNO

Descripcion

Este Master de Programacién en Entorno Cliente y Servidor le ofrece una formacién especializada en
la materia. Debemos saber que en el ambito de la informatica y las comunicaciones, es necesario el
desarrollo de aplicaciones con tecnologias web dentro del drea profesional de desarrollo. Asi, con el
presente Master de Programacién en Entorno Cliente y Servidor se pretende aportar los
conocimientos necesarios para la elaboracién de documentos web mediante lenguajes de marca, el
desarrollo y reutilizacion de componentes software y multimedia mediante lenguajes de guion, el
desarrollo de aplicaciones web en el entorno servidor y el acceso de datos en aplicaciones web del
entorno servidor...

Objetivos

Los objetivos que se pretenden alcanzar en este Master de Programacion son los siguientes: Elaborar
documentos utilizando lenguajes de marcas y estdndares de desarrollo software. Crear componentes
software mediante herramientas y lenguajes de guién utilizando técnicas de desarrollo estructurado.
Crear y manipular componentes multimedia utilizando lenguajes de guién y herramientas especificas.
Seleccionar componentes de software ya desarrollados segun su funcionalidad para integrarlos en
documentos. Crear componentes software con tecnologias de desarrollo orientadas a objetos.
Desarrollar componentes que permitan el acceso y la manipulacién de las informaciones soportadas
en bases de datos y otras estructuras.

EUROINNOVA

INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION
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A quién va dirigido

Este Master de Programacion en Entorno Cliente y Servidor esta dirigido a los profesionales del
mundo de la informatica y las comunicaciones, mas concretamente al desarrollo de aplicaciones con
tecnologias web, dentro del area profesional de desarrollo y a todas aquellas personas interesadas en
adquirir conocimientos relacionados en Programacién en Entorno Cliente y Servidor.

Para qué te prepara

Este Master de Programacién en Entorno Cliente y Servidor le prepara para adquirir los conocimientos
necesarios para la elaboracién de documentos web mediante lenguajes de marca, el desarrolloy
reutilizacién de componentes software y multimedia mediante lenguajes de guién, el desarrollo de
aplicaciones web en el entorno servidor y el acceso de datos en aplicaciones web del entorno servidor.

Salidas laborales

Desarrolla su actividad profesional en empresas o entidades publicas que disponen de infraestructura
de redes intranet, internet o extranet, en el drea de desarrollo del departamento de informatica
desempenando su trabajo tanto por cuenta propia como por cuenta ajena.

EUROINNOVA

INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION
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TEMARIO

PARTE 1. ELABORACION DE DOCUMENTOS WEB MEDIANTE LENGUAJES DE MARCAS
UNIDAD DIDACTICA 1. DISENO WEB.

1. Principios de disefio web.
1. - Diseino orientado al usuario.
2. - Disefno orientado a objetivos.
3. - Disefno orientado a la implementacién.
2. El proceso de diseio web.
1. - Estructura de un sitio web y navegabilidad.
2. - Estructuray composiciéon de paginas.
3. - Compatibilidad con navegadores.
4. - Diferencias entre disefio orientado a presentacion e impresion.

UNIDAD DIDACTICA 2. LENGUAJES DE MARCADO GENERALES.

1. Origen de los lenguajes de marcado generales: SGML y XML.
2. Caracteristicas generales de los lenguajes de marcado.
3. Estructura general de un documento con lenguaje de marcado.
1. - Metadatos e instrucciones de proceso.
2. - Codificacion de caracteres. Caracteres especiales (escape).
3. - Etiquetas o marcas.
4. - Elementos.
5. - Atributos.
6. - Comentarios.
4. Documentos validos y bien formados. Esquemas.

UNIDAD DIDACTICA 3. LENGUAJES DE MARCADO PARA PRESENTACION DE PAGINAS WEB.

1. Historia de HTML y XHTML. Diferencias entre versiones.
2. Estructura de un documento.
1. -Versiones.
2. - Elementos de la cabecera.
3. - Elementos del cuerpo del documento.
3. Color.
1. - Codificacion de colores.
2. - Colores tipo.
3. - Colores seguros.
4. Texto.
1. - Encabezados. Jerarquia y estructura del contenido de un documento.
2. - Parrafos.
3. - Alineacioén, espaciado y sangrado de texto.
4. - Caracteristicas de letra: tipos, tamanos y colores.
5. - Separadores de texto.
6. - Etiquetas especificas para el marcado de texto. Estilos légicos.

EUROINNOVA
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5. Enlaces de hipertexto.
1. - Estructura de un enlace: la direcciéon de internet o URL.
2. - Estilos de enlaces.
3. - Diferencias entre enlaces absolutos y relativos.
4. - Enlaces internos.
5. - Enlaces especiales: correo electrénico. Enlaces de descarga.
6. - Atributos especificos: titulo, destino, atajos de teclado, etc.
6. Imagenes.
1. - Formatos de imagenes.
2. - Caracteristicas de imagenes: tamano, titulo, textos alternativos.
3. - Enlaces en imagenes.
4. - Imagenes de fondo.
7. Listas.
- Caracteristicas.
2. - Ordenacion de listas.
3. - Anidamiento en listas.
4. - Otros tipos de listas: listas de definicion.
8. Tablas.
1. - Estructura basica.
2. - Formato de tablas: bordes, alineacion, tamano, etc.
3. - Formato de contenido de celdas.
4. - Agrupamiento de filas y columnas.
5. - Tablas anidadas.
6. - Buenas practicas en el uso de tablas.
9. Marcos (frames).
1. - Creacién de marcos.
2. -Ventajas e inconvenientes en el uso de marcos.
3. - Soporte de navegadores.
4. - Formateado de marcos.
5. - Enlaces entre contenidos de marcos.
6. - Marcos anidados.
7. - Marcos incrustados (iFrames).
10. Formularios.
1. - Descripcién general y uso de formularios.
2. - Elementos de un formulario: texto, botones, etc.
3. - Procesamiento de formularios.
4. - Formateado de formularios: atajos de teclado, orden de edicién, grupos, etiquetas, etc.
11. Elementos especificos para tecnologias moviles.
1. - Seleccion del lenguaje de marcas para tecnologias moviles.
2. - Hojas de estilo en dispositivos méviles.
12. Elementos en desuso (deprecated).
1. - Texto parpadeante.
2. - Marquesinas.
3. - Alineaciones.
4. - Otros elementos en desuso .

UNIDAD DIDACTICA 4. HOJAS DE ESTILO WEB.

1. Tipos de hojas de estilo: estaticas y dindmicas.

ST
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2. Elementos y estructura de una hoja de estilo.
1. - Creacién de hojas de estilo.
2. - Aplicacion de estilos.
3. - Herencia de estilos y aplicaciéon en cascada.
4. - Formateado de paginas mediante estilos.
5. - Estructura de paginas mediante estilos.

3. Diseno de estilos para diferentes dispositivos.

4. Buenas practicas en el uso de hojas de estilo.

PARTE 2. DESARROLLO Y REUTILIZACION DE COMPONENTES SOFTWARE Y MULTIMEDIA MEDIANTE
LENGUAJES DE GUION

UNIDAD DIDACTICA 1. ARQUITECTURAS DE APLICACIONES WEB.

1. Esquema general.

2. Arquitectura en capas.

3. Interaccién entre las capas cliente y servidor.
4. Arquitectura de la capa cliente.

UNIDAD DIDACTICA 2. NAVEGADORES WEB.

1. Arquitectura de un navegador.
1. - Interfaz de usuario.
2. - Motor de exploracién.
3. - Motor de presentacion.
4. - Médulos auxiliares: persistencia, interfaz de red, intérprete de scripts, infraestructura de
presentacion.
2. Navegadores de uso comun. Comparativa.
3. Seguridad en navegadores.
4. Integracioén de aplicaciones en navegadores. Adaptadores (plugins).
1. - Adaptadores comunes en diferentes navegadores.
2. - Configuracién de tipos de ficheros y adaptadores.
5. Conformidad a estandares.

UNIDAD DIDACTICA 3. CREACION DE CONTENIDO WEB DINAMICO.

1. Fundamentos de programacion.
1. - Constantes, variables. Tipos de datos simples y estructurados.
2. - Expresionesy sentencias. Operadores basicos.
3. - Control de flujo: secuencial, bucles y condicionales.
4. - Subprogramas: procedimientos y funciones. Librerias.
5. - Tipos de parametros.
6. - Llamadas a funciones. Recursividad.
7. - Nociones de orientacién a objetos: clases y objetos. Herencia.
8. - Principales metodologias de programacion.
2. Lenguajes para el desarrollo de contenido dindmico.
1. - Lenguajes de guién. Caracteristicas generales.
2. - Comparativa de lenguajes de guioén. Criterios para la selecciéon de un lenguaje de guién.
3. - M4quinas virtuales en navegadores. Miniaplicaciones (applets).

EUROINNOVA
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4. - Otros lenguajes para el desarrollo de aplicaciones web enriquecidas (RIA).
UNIDAD DIDACTICA 4. LENGUAJES DE GUION DE USO GENERAL.

1. Integraciéon de lenguajes de guion en navegadores web.
- Comparativa y compatibilidad con navegadores.
2. - Diferencias entre versiones.

2. Estructura general de un programa en un lenguaje de guién.
1. - Variablesy tipos de datos.
- Operadores.
- Objetos.

- Sentencias. Anidamiento.
. - Estructuras de control y condicionales.
- Bucles.
7. - Comentarios.
3. Funciones.
1. - Parametros.
2. - Variables locales y globales.
3. - Bibliotecas de funciones.
. Manipulacién de texto.
1. - Funciones basicas para la manipulacion de texto.
2. - Introduccién y validacion de texto.
. Listas (arrays).
1. - Creacién de arrays basicos.
2. - Arrays multidimensionales.
3. - Tratamiento de arrays mediante bucles.
6. Formatos estandar de almacenamiento de datos en lenguajes de guién.
1. - Comparativa.
2. - Tratamiento de formatos estandar.
3. - Diccionarios de datos.
. Objetos.
- Creacion de objetos: métodos y estructuras de datos.
2. - Bibliotecas de objetos.
. El modelo de documento web.
1. - Estructura de documento.
2. - Navegacion por las propiedades de un documento.
3. - Cambio de propiedades mediante lenguajes de guioén.
. Gestion de eventos.
1. - Tipos de eventos.
2. - Técnicas para el manejo de eventos mediante lenguajes de guioén.
3. - Manejadores de eventos.
4. - Eventos de carga inicial.
5. - Delegacion y propagacion de eventos.
10. Gestion de errores.
1. - Manejo de error «No lenguajes de guiéon habilitados» (no script).
2. - Chequeo de errores en funciones.
3. - Captura de errores.
4. - Uso de puntos de ruptura.
11. Usos especificos de lenguajes de guién.
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1. - Integracién multimedia mediante lenguajes de guioén.
2. - Animaciones.
3. - Efectos especiales en elementos graficos y texto.
4. - Rejillas de datos.
5. - Manejo de canales de suscripcién (RSS).
6. - Descripcion de las técnicas de acceso asincrono (AJAX).
7. - Uso de lenguajes de guién en dispositivos méviles.
12. Entornos integrados (Frameworks) para el desarrollo con lenguajes de guioén.
1. - Caracteristicas de los entornos de uso coman. Comparativa.
2. - Editores avanzados.
3. - Funcionalidades de validacién y depuracién de cédigo.
4. - Técnicas para la documentacién del cédigo.
5. - Utilidades adicionales para la realizacion de contenidos dinamicos. Extensiones Utiles de
navegadores.
6. - Entornos de desarrollo especificos: desarrollo sobre dispositivos moéviles.

UNIDAD DIDACTICA 5. CONTENIDOS MULTIMEDIA.

1. Definicion de multimedia. Tipos de recursos multimedia.
2. Inclusion de contenido multimedia en paginas web.
1. - Adaptadores para recursos multimedia.
. - Enlace a diferentes recursos desde paginas web.
. - Incrustacién de contenido multimedia.
. - Formatos de fichero web. El estandar MIME.
. - Tipos de reproduccién. Streaming y carga progresiva.
. - Comparativa del tratamiento de contenido multimedia en diferentes versiones de
lenguajes de marcado de paginas.
3. Gréficos multimedia.
1. - Formatos graficos. Comparativa.
2. - Repositorios de imagenes.
3. - Tipos de gréficos: fotografias, imagenes vectorizadas e iconos.
4. - Herramientas para el tratamiento grafico. Filtros y tratamiento de imagenes
5. - Conversion de formatos graficos.
4. Audio.
1. - Formatos de audio. Comparativa.
2. - Reproductores de audio. Inserciéon en navegadores web.
3. - Enlace o insercion de canales de audio.
4. - Conversion de formatos de audio.
5. - Herramientas para el tratamiento de sonido. Edicién de fragmentos de audio.
5. Video.
1. - Formatos de video. Calidad de video y comparativa.
2. - Repositorios de video.
3. - Reproductores de video. Insercién en navegadores web.
4. - Enlace o insercién de canales de video.
5. - Conversion de formatos de video. Optimizacion.
6. - Herramientas de edicién de video. Creacién de efectos y composicion.
6. Animaciones multimedia.
1. - Principios de la animacién.
2. - Herramientas para la creacion de animaciones.
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3. - Formatos de animaciones.
4. -Inclusién en paginas web.
5. - Buenas practicas en el uso de animaciones.
7. Elementos interactivos.
- Creacion de elementos interactivos.
2. - Mapas Interactivos.
3. - Ambitos de uso.

PARTE 3. DESARROLLO DE APLICACIONES WEB EN EL ENTORNO SERVIDOR
UNIDAD DIDACTICA 1. EL PROCESO DEL DESARROLLO DE SOFTWARE.

1. Modelos del ciclo de vida del software .
1. - En cascada (waterfall).
2. - lterativo.
3. - Incremental.
4, -En V.
5. - Basado en componentes (CBSE).
6. - Desarrollo rapido (RAD).
7. -Ventajas e inconvenientes. Pautas para la selecciéon de la metodologia mas adecuada.
2. Analisis y especificacién de requisitos.
1. - Tipos de requisitos.
2. - Modelos para el analisis de requisitos.
3. - Documentacién de requisitos.
4. -Validacion de requisitos.
5. - Gestion de requisitos.
3. Diseno.
1. - Modelos para el disefio de sistemas.
2. - Diagramas de disefio. El estdndar UML.
3. - Documentacion.
4. Implementacion. Conceptos generales de desarrollo de software.
1. - Principios basicos del desarrollo de software.
2. - Técnicas de desarrollo de software.
5. Validacién y verificaciéon de sistemas.
1. - Planificacién.
2. - Métodos formales de verificacion.
3. - Métodos automatizados de andlisis.
6. Pruebas de software.
1. -Tipos.
. - Pruebas funcionales (BBT).
. - Pruebas estructurales (WBT).
- Comparativa. Pautas de utilizacion.
- Diseno de pruebas.
- Ambitos de aplicacién.
. - Pruebas de Sistemas.
. - Pruebas de componentes.
. - Automatizacién de pruebas. Herramientas.
10. - Estandares sobre pruebas de software.
7. Calidad del software.
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1. - Principios de calidad del software.
2. - Métricas y calidad del software.
3. - Concepto de métrica y su importancia en la medicion de la calidad.
4. - Principales métricas en las fases del ciclo de vida software.
5. - Estandares para la descripcion de los factores de Calidad.
6. -1SO-9126.
7. - Otros estandares. Comparativa.
8. Herramientas de uso comun para el desarrollo de software
1. - Editores orientados a lenguajes de programacién.
. - Compiladores y enlazadores.
. - Generadores de programas.
. - Depuradores.
. - De pruebay validacién de software.
. - Optimizadores de cédigo.
. - Empaquetadores.
. - Generadores de documentacién de software.
9. - Gestoresy repositorios de paquetes. Versionado y control de dependencias.
10. - De distribucién de software.
11. - Gestores de actualizacién de software.
12. - De control de versiones.
13. - Entornos integrados de desarrollo (IDE) de uso comun.
9. Gestiéon de proyectos de desarrollo de software.
1. - Planificacién de proyectos.
2. - Control de proyectos.
3. - Ejecucién de proyectos.
4. - Herramientas de uso comun para la gestién de proyectos.

oo ~NOYUT B WDN

UNIDAD DIDACTICA 2. LA ORIENTACION A OBJETOS.

1. Principios de la orientacién a objetos. Comparacion con la programacion estructurada.
1. - Ocultacién de informacion (information hiding).
2. - El tipo abstracto de datos (ADT). Encapsulado de datos.
3. - Paso de mensajes.
2. Clases de objetos.
1. - Atributos, variables de estado y variables de clase.
2. - Métodos. Requisitos e invariantes.
3. - Gestion de excepciones.
4. - Agregacion de clases.
3. Objetos.
1. - Creacién y destruccion de objetos.
2. - Llamada a métodos de un objeto.
3. - Visibilidad y uso de las variables de estado.
4. - Referencias a objetos.
5. - Persistencia de objetos.
. - Optimizacién de memoriay recoleccion de basura (garbage collection).
4. Herencia.
1. - Concepto de herencia. Superclases y subclases.
2. - Herencia multiple.
3. - Clases abstractas.
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4. -Tipos de herencia.
5. - Polimorfismo y enlace dindmico (dynamic binding).
6. - Directrices para el uso correcto de la herencia.
5. Modularidad.
1. - Librerias de clases. Ambito de utilizacién de nombres.
2. - Ventajas de la utilizacién de modulos o paquetes.
6. Genericidad y sobrecarga.
1. - Concepto de genericidad.
2. - Concepto de Sobrecarga. Tipos de sobrecarga.
3. - Comparacion entre genericidad y sobrecarga.
7. Desarrollo orientado a objetos.
1. - Lenguajes de desarrollo orientado a objetos de uso comun.
2. - Herramientas de desarrollo.
8. Lenguajes de modelizacion en el desarrollo orientado a objetos.
1. - Uso del lenguaje unificado de modelado (UML) en el desarrollo orientado a objetos.
2. - Diagramas para la modelizacién de sistemas orientados a objetos.

UNIDAD DIDACTICA 3. ARQUITECTURAS WEB.

Concepto de arquitectura web.
El modelo de capas.
Plataformas para el desarrollo en las capas servidor.
Herramientas de desarrollo orientadas a servidor de aplicaciones web.
1. - Tipos de herramientas.
2. - Extensibilidad. Instalacion de médulos.
3. - Técnicas de configuracién de los entornos de desarrollo, preproducciéon y produccion.
4. - Funcionalidades de depuracion.

PN

UNIDAD DIDACTICA 4. LENGUAJES DE PROGRAMACION DE APLICACIONES WEB EN EL LADO
SERVIDOR.

1. Caracteristicas de los lenguajes de programacién web en servidor.
2. Tiposy caracteristicas de los lenguajes de uso comun.
1. - Interpretados orientados a servidor.
2. - Lenguajes de cliente interpretados en servidor.
3. - Lenguajes compilados.
3. Criterios en la eleccién de un lenguaje de programacién web en servidor. Ventajas e
inconvenientes.
4. Caracteristicas generales.
1. - Tipos de datos.
. - Clases.
. - Operadores basicos. Manipulacién de cadenas de caracteres.
. - Estructuras de control. Bucles y condicionales.
. - Médulos o paquetes.
. - Herencia.
7. - Gestion de bibliotecas (libraries).
5. Gestion de la configuracion.
1. - Configuracion de descriptores.
2. - Configuracién de ficheros.
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6. Gestién de la seguridad.
1. - Conceptos de identificacién, autenticaciéon y autorizacién.
2. - Técnicas para la gestion de sesiones.
7. Gestién de errores.
1. - Técnicas de recuperacién de errores.
2. - Programacion de excepciones.
8. Transaccionesy persistencia.
1. - Acceso a bases de datos. Conectores.
2. - Estandares para el acceso a bases de datos.
3. - Gestion de la configuracion de acceso a bases de datos.
4. - Acceso a directorios y otras fuentes de datos.
5. - Programacion de transacciones.
9. Componentes en servidor. Ventajas e inconvenientes en el uso de contenedores de
componentes.
10. Modelos de desarrollo. El modelo vista controlador.
1. - Modelo: programacioén de acceso a datos.
2. - Vista: Desarrollo de aplicaciones en cliente. Eventos e interfaz de usuario.
3. - Programacion del controlador.
11. Documentacién del software. Inclusion en cédigo fuente. Generadores de documentacion.

PARTE 4. ACCESO A DATOS EN APLICACIONES WEB DEL ENTORNO SERVIDOR
UNIDAD DIDACTICA 1. MODELOS DE DATOS.

1. Concepto de dato. Ciclo de vida de los datos.
2. Tipos de datos.
1. - Basicos.
2. - Registros.
3. - Dindmicos.
3. Definicién de un modelo conceptual.
1. - Patrones.
2. - Modelo genéricos.
4. El modelo relacional.
1. - Descripcion.
2. - Entidades y tipos de entidades.
3. - Elementos de datos. Atributos.
4. - Relaciones. Tipos, subtipos. Cardinalidad.
5. - Claves. Tipos de claves.
6. - Normalizacién. Formas normales.
5. Construccién del modelo légico de datos.
1. - Especificacion de tablas.
2. - Definicion de columnas.
3. - Especificacion de claves.
4. - Conversion a formas normales. Dependencias.
6. El modelo Fisico de datos. Ficheros de datos.
1. - Descripcién de los ficheros de datos.
2. - Tipos de ficheros.
3. - Modos de acceso.
4. - Organizacién de ficheros.
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7. Transformacion de un modelo légico en un modelo fisico de datos.
8. Herramientas para la realizacién de modelos de datos.

UNIDAD DIDACTICA 2. SISTEMAS DE GESTION DE BASES DE DATOS (SGBD).

1. Definicion de SGBD.
2. Componentes de un SGDB. Estructura.
1. - Gestién de almacenamiento.
2. - Gestion de consultas.
3. - Motor de reglas.
3. Terminologia de SGDB.
4. Administracion de un SGDB.
1. - El papel del DBA.
2. - Gestion de indices.
3. - Seguridad.
4. - Respaldosy replicacién de bases de datos.
5. Gestién de transacciones en un SGBD.
1. - Definicién de transaccion..
2. - Componentes de un sistemas de transacciones.
3. - Tipos de protocolos de control de la concurrencia.
4. - Recuperacién de transacciones.
6. Soluciones de SGBD.
1. - Distribuidas.
2. - Orientadas a objetos.
3. - Orientadas a datos estructurados (XML).
4. - Almacenes de datos (datawarehouses).
7. Criterios para la seleccién de SGBD comerciales.

UNIDAD DIDACTICA 3. LENGUAJES DE GESTION DE BASES DE DATOS. EL ESTANDAR SQL.

1. Descripcion del estandar SQL.
2. Creacién de bases de datos.
- Creacion de tablas. Tipos de datos.
2. - Definicion y creacién de indices. Claves primarias y externas.
3. - Enlaces entre bases de datos.
3. Gestién de registros en tablas.
1. - Insercion.
2. - Modificacién.
3. - Borrado.
4. Consultas.
1. - Estructura general de una consulta.
2. - Seleccién de columnas. Obtencién de valores Gnicos.
3. - Seleccién de tablas. Enlaces entre tablas.
4. - Condiciones. Funciones Utiles en la definiciéon de condiciones.
5. - Significado y uso del valor null.
6. - Ordenacion del resultado de una consulta.
5. Conversién, generacion y manipulacion de datos.
1. - Funciones para la manipulacién de cadenas de caracteres.
2. - Funciones para la manipulacién de nimeros.
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3. - Funciones de fechay hora.
4. - Funciones de conversion de datos.
6. Consultas multiples. Uniones (joins).
1. - Definicién de producto cartesiano aplicado a tablas.
2. - Uniones de tablas (joins). Tipos: inner, outer, self, equi, etc.
3. - Subconsultas.
7. Agrupaciones.
1. - Conceptos de agrupacién de datos.
2. - Funciones de agrupacion.
3. - Agrupacion multicolumna.
4. - Agrupacion via expresiones.
5. - Condiciones de filtrado de grupos.
8. Vistas.
- Concepto de vista (view).
2. - Criterios para el uso de vistas.
3. - Creacion, modificacién y borrado de vistas.
4. - Vistas actualizables.
9. Funciones avanzadas.
1. - Restricciones. Integridad de bases de datos.
2. - Disparadores.
3. - Gestion de permisos en tablas.
4. - Optimizacion de consultas.

UNIDAD DIDACTICA 4. LENGUAJES DE MARCAS DE USO COMUN EN EL LADO SERVIDOR.

1. Origen e historia de los lenguajes de marcas. El estandar XML.
2. Caracteristicas de XML.
1. - Partes de un documento XML: marcas, elementos, atributos, etc.
2. - Sintaxis y semantica de documentos XML: documentos validos y bien formados.
3. Estructura de XML.
1. - Esquemas XML: DTD y XML Schema.
2. - Hojas de estilo XML: el estandar XSLT y XSL.
3. - Enlaces: XLL.
4. - Agentes de usuario: XUA.
4. Estandares basados en XML.
1. - Presentacion de pagina: XHMTL.
2. - Seleccion de elementos XML: Xpath y XQuery.
3. - Firma electrénica: XML-Signature y Xades.
4. - Cifrado: XML-Encryption.
5. - Otros estandares de uso comun.
5. Analisis XML.
1. - Herramientas y utilidades de analisis.
2. - Programacion de analisis XML mediante lenguajes en servidor.
6. Uso de XML en el intercambio de informacioén.
1. - Codificacién de pardmetros.
2. - Ficheros de configuraciéon basados en XML.

PARTE 5. PROGRAMACION DE PAGINAS WEB CON PHP Y JAVASCRIPT
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MODULO 1. JAVASCRIPT

UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION A LAS PAGINAS WEB

ounpwnN-=

Introduccién

Programacion del lado del cliente
Programacién del lado del Servidor
¢Qué utilizaremos?

;Qué necesita saber?

Nuestro primer ejemplo

UNIDAD DIDACTICA 2. INTRODUCCION A JAVASCRIPT

Nouvkrwbh=

La etiqueta SCRIPT
Contenido Alternativo
Variables

Tipos de Datos
Operadores

Cuadros de didlogo
Practica 2

UNIDAD DIDACTICA 3. CONCEPTOS BASICOS DE PROGRAMACION

N A WN =

Introduccién

Estructuras de decisiéon
Estructuras logicas
Estructuras de repeticion
Definir funciones
Llamadas a funciones
Ambito de las variables
Practica 3

UNIDAD DIDACTICA 4. OBJETOS EN JAVASCRIPT

kN =

Introduccién

La jerarquia de objetos
Propiedades y Eventos
Métodos 79

Practica 4

UNIDAD DIDACTICA 5. LOS OBJETOS LOCATION E HISTORY

kN

¢Qué es un URL?

El Objeto Location
Redirigir a otra pagina
El Objeto History
Practica 5

UNIDAD DIDACTICA 6. EL OBJETO DOCUMENT
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Introducciéon

La propiedad Title

Los colores de la pagina
El método write

El conjunto images
Practica 6

ounhkhwn-=

UNIDAD DIDACTICA 7. EL OBJETO FORM

Formularios HTML

El conjunto forms

La propiedad elements
Validar la informacion
(Cuando realizar la validacién?
Tipos de Validacién

Practica 7

Noukrwbdh =

UNIDAD DIDACTICA 8. LOS OBJETOS FRAME, NAVIGATOR Y SCREEN

El conjunto frames
El objeto navigator
El objeto screen
Practica 8

PN =

MODULO 2. PHP
UNIDAD DIDACTICA 9. INSTALACION

Introduccion

Obtener el paquete XAMPP
Instalar el paquete XAMPP
Apache y MySQL como servicios
La directiva register_globals
Practica 9

ounpknNn-=

UNIDAD DIDACTICA 10. CREAR UN SITIO WEB

(Coémo funcionan las paginas PHP?
Crear un alias en apache

La pagina principal

Practica 10

PN

UNIDAD DIDACTICA 11. INTRODUCCION A PHP

1. Las etiquetas PHP
2. Variables

3. Tipos de datos

4. Constantes

5. Practica 11
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UNIDAD DIDACTICA 12. ARRAYS Y ESTRUCTURAS DE CONTROL

WoNU A WN =

Arrays

Estructuras de repeticion
Estructuras de decisién
Combinar estructuras
Arrays Asociativos

El bucle foreach

Arrays Multidimensionales
Practica 12a

Practica 12b

UNIDAD DIDACTICA 13. FUNCIONES

oaunpkrwnNn=

Introduccién

Crear Funciones

Llamar a una funcién
Paso de pardmetros
Parametros por defecto
Practica 13

UNIDAD DIDACTICA 14. INCLUIR ARCHIVOS

ounpwN-=

Ambito de las variables

Variables estaticas

Uso de include y require

Incluir solo una vez

Seguridad de los archivos incluidos
Practica 14

UNIDAD DIDACTICA 15. PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

VWO N AWDN =

Introduccién
Clases
Propiedades
Métodos
Visibilidad
Crear Objetos
Destructores
Practica 15a
Practica 15b

UNIDAD DIDACTICA 16. HERENCIA

AN =

Presentacion

Crear subclases

Crear objetos de las subclases
Sobrescribir métodos

El acceso protected
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Practica 16

UNIDAD DIDACTICA 17. RECOGER INFORMACION DEL USUARIO

N WD =

Introduccién

Elarray $_GET

Elarray $_POST

Recogerlos en una pagina distinta
Recogerlos en la misma pagina
Entradas requeridas

Practica 17a

Practica 17b

UNIDAD DIDACTICA 18. VALIDACION DE FORMULARIOS

1.
2.
3.
4.

Expresiones regulares

Limpiando la informacién
Comprobando el formulario de origen
Practica 18

UNIDAD DIDACTICA 19. COOKIES Y SESIONES

0

10.
11.
12.
13.

N kA WN =

Introduccién

Crear cookies

Caducidad de la cookies
Dependencia del navegador
Caracteristicas de los cookies
(Qué es una sesién?

El array $_SESSION

La funcién od_start() y od_clean()
Finalizar la sesion
Elidentificador de la sesiones
;Doénde se almacena la informacién?
Practica 19a

Practica 19b

UNIDAD DIDACTICA 20. ACCESO A ARCHIVOS

nhwn=

Introduccion

Crear el archivo
Escribir en el archivo
Leer de un archivo
Practica 20

UNIDAD DIDACTICA 21. ERRORES Y EXCEPCIONES

1
2
3
4

Errores

Excepciones
Practica 21a
Practica 21b
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UNIDAD DIDACTICA 22. CONFIGURACION DE LA BASE DE DATOS

MySql

Contrasena para el root
Extension mysqli
PHPMyAdmin
Administracion de usuarios
Practica 22

ounpkpwN-=

UNIDAD DIDACTICA 23. BASE DE DATOS Y SQL

Tipos de tablas en MySQL
Crear tablas

Relaciones uno a muchos
Relaciones muchos a muchos
SQL

Acceder a la base de datos
Establecer la conexion
Mostrar los datos en una tabla
Cerrar la conexién

10. Practica 23a

11. Practica 23b

12. Practica 23c

N A WN =

N

UNIDAD DIDACTICA 24. BUSCANDO MAS FUNCIONALIDAD

1. Ordenar el resultado

2. Dividir el resultado en paginas
3. Consultas preparadas

4. Practica 24

UNIDAD DIDACTICA 25. AUTENTIFICACION DE LOS USUARIOS

1. La pagina de login

2. La pagina de registro

3. Asegurar la confidencialidad
4. Practica 25

UNIDAD DIDACTICA 26. EL PROCESO DE COMPRA

1. Introduccion

2. Modificar listaproductos.php
3. La pagina comprar.php

4. Identificar al cliente

5. La pégina carritocompra.php
6. Confirmar el pedido

7. La pagina de desconexién

8. Migrar el carrito de la compra
9. Prdctica 26a
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Practica 26b

UNIDAD DIDACTICA 27. INTEGRAR NUESTRO CARRITO A UNA PAGINA WEB ACTUAL

1. Introduccién
2. ;Qué vamos a hacer?

3.

Construir la estructura HTML

UNIDAD DIDACTICA 28. FORMAS DE PAGO

0

10.
11.
12.
13.
14.
15.

N WDN =

Introduccién

Tipos de Formas de Pago
Contrareembolso

Transferencia Bancaria
Domiciliacién Bancaria

Tarjetas Bancarias

Tarjetas de Comercio

Paypal

¢Qué Formas de Pago Utilizaremos?
Modificando la Interfaz de Nuestra Tienda
Modificando nuestra base de datos
Modificando el Cédigo Anterior
Implementando el Contrareembolso
Implementando la transferencia
Implementando el Paypal

PARTE 6. CREACION Y GESTION DE BASES DE DATOS SQL

UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION A LAS BASES DE DATOS

AN =

Ventajas e inconvenientes de las baes de datos
Conceptos generales

El modelo entidad-relacién

El modelo entidad-relaciéon extendido
Restricciones de integridad

UNIDAD DIDACTICA 2. EL MODELO DE BASES DE DATOS RELACIONAL

ounpkrwn-=

Estructura del modelo relacional
Claves en el modelo relacional
Restricciones de integridad

Teoria de la normalizacién

Disefio de una base de datos relacional
Tipos de lenguajes relacionales

UNIDAD DIDACTICA 3. LENGUAJE DE CONSULTA SQL

1.
2.
3.

Caracterisiticas de SQL
Sistemas de Gestién de Bases de Datos con soporte SQL
Sintaxis en SQL
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4. Especificacion de restricciones de integridad
UNIDAD DIDACTICA 4. MYSQL COMO SISTEMA GESTOR DE BASES DE DATOS RELACIONALES

1. Caracterisiticas de MySQL
2. Tipos de datos
3. Sisntaxis SQL para MySQL

UNIDAD DIDACTICA 5. SALVAGUARDA Y RECUPERACION DE DATOS

Posibles fallos en una base de datos

Elementos de recuperacion

Tipos de soporte

RAID

Servidores remotos de salvaguarda de datos

Disefio de un plan de salvaguarda y protocolo de recuperacién de datos
Tipos de salvaguardas de datos

RTO (Recovery Time Objective) y RPO (Recovery Point Objective)
Mecanismos de verificacién de la integridad de las copias de seguridad
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UNIDAD DIDACTICA 6. BASES DE DATOS DISTRIBUIDAS

Definicién de SGBD distribuido. Principales ventajas y desventajas
Caracteristicas esperadas en un SGBD distribuido

Clasificacion de los SGBD distribuidos

Enumeracion y explicacion de las reglas de DATE para SGBD distribuidos
Replicacién de la informacion en bases de datos distribuidas
Procesamiento de consultas

Descomposicién de consultas y localizacion de datos
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UNIDAD DIDACTICA 7. SEGURIDAD DE LOS DATOS

1. Conceptos de seguridad de los datos: confidencialidad, integridad y disponibilidad
2. Normativa legal vigente sobre datos
3. Supuestos practicos

UNIDAD DIDACTICA 8. TRANSFERENCIA DE DATOS

Herramientas para importar y exportar datos

Clasificacion de las herramientas

Ejemplo de ejecucion de una exportacion e importacién de datos
Migracion de datos entre diferentes SGBD

Inconvenientes al traspasar datos entre distintos SGBD
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EUROINNOVA INTERNACIONAL ONLINE EDUCATION

¢Te ha parecido interesante esta informacion?

Si aun tienes dudas, nuestro equipo de asesoramiento
académico estard encantado de resolverlas.

Pregldntanos sobre nuestro método de formacién, nuestros
profesores, las becas o incluso simplemente conécenos.

Solicita informacion sin compromiso

iMatricularme ya!

iEncuéntranos aqui!

Edificio Educa Edtech

Camino de la Torrecilla N.° 30 EDIFICIO EDUCA EDTECH,
C.P. 18.200, Maracena (Granada)

Q 900831200
Formacion@euroinnova.com

@& www.euroinnova.edu.es

Horario atencién al cliente

Lunes a viernes: 9:00 a 20:00h Horario Espana

iSiguenos para estar al tanto de todas nuestras novedades!
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https://youtube.com/@euroinnova
https://twitter.com/Euroinnova
https://instagram.com/euroinnova/
https://linkedin.com/school/euroinnova-international-online-education/
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