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Agenda del dia N

1. Saludo de Bienvenida.
2. Recomendaciones Generales
3. Evidencias a desarrollar

v Evidencia de desempefioc GA5-220501095-AAT-EVO7 - Elaboracion de interfaz
grafica y mapa de navegacion cumpliendo con reglas de usabilidad y accesibilidad
app Movil.

v Evidencia de producto GA5-220501095-AAT-EVO8 - Maquetacion de la Interfaz
grafica en XML Android

4. Resolucion de Dudas e Inquietudes
5. Despedida Equipo de Instructores



Recomendaciones generales

1. Estudiar el material de la semana antes de la
videoconferencia.

2. Evita distractores durante la sesion.

3. Toma nota de las dudas y preguntas que surjan
durante la sesion y ten presente las que te
hayan surgido durante el estudio del material.

4. Al final de la sesion, se asignaran 10 minutos
para resolver todas las inquietudes que se
hayan presentado.




Evidencia de desempeno: GA5-220501095-AA1-EVO07 - %‘%
Elaboracion de interfaz grafica y mapa de navegacion /a\
cumpliendo con reglas de usabilidad y accesibilidad app
movil

Esta actividad consiste en estudiar los conceptos a tener en cuenta para la elaboracion

de la interfaz grafica, también la elaboracion del mapa de navegacion de una aplicacion

a manera de arbol jerarquico, donde se representa la arquitectura de las paginas de
una aplicacion movil. Esta representacion puede ser un mapa conceptual de forma
grafica para visualizar y entender sobre un mapa el recorrido del usuario, es decir su
navegacion y como este llega a lo que esta buscando. También, se organiza la
distribucion y la jerarquia del contenido para lograr entendimiento por parte del
usuario y el facil acceso al contenido en dispositivos moviles.

Aspectos a tener en cuenta:
v’ Estudiar detenidamente los conceptos y caracteristicas definidas en el componente

formativo.



Evidencia de desempeno: GA5-220501095-AA1-EVO07 - %‘%

Elaboracion de interfaz grafica y mapa de navegacion /a\

cumpliendo con reglas de usabilidad y accesibilidad app

movil

v Tener en cuenta los conceptos de la evidencia anterior GA5-220501095-AA1-EV06.

v’ Contar con los requerimientos del cliente.

v Conocer el concepto de disefio responsivo.

v’ Elaborar un documento con el orden légico en que se requiere presentar la
informacion.

v’ Revisar los tamafios de resolucidén de pantallas para dispositivos moviles.

v’ |dentificar el tipo de mapa de navegacion bien sea lineal, jerarquico, de estructura
web o de estructura compuesta.

v’ Elaborar un arbol jerdrquico para evidenciar el orden e importancia de la
informacion. Establece cuales componentes y el numero de ellos que se van a
desplegar en las diferentes secciones de la aplicacion movil.



Evidencia de desempeno: GA5-220501095-AA1-EVO07 - %‘%

Elaboracion de interfaz grafica y mapa de navegacion /a\

cumpliendo con reglas de usabilidad y accesibilidad app

movil

v Incluir ramificaciones hacia secciones secundarias que se desplegaran de las
principales.

v’ Revisar que en el disefio se hayan incluido diferentes categorias, asi como todo el
contenido que se necesita mostrar.

v’ Aplicar las mejores practicas para potenciar la navegacion del usuario.

v' Compartir y explicar el mapa de navegacion con otras personas para identificar si es
entendible y amigable de la forma en la que se presenta la informacion.

v’ Elaborar plantillas con los estilos de los componentes.



Material de Formacion

v Actividad de proyectc 05

v Material de formacion

Disefic de aplicaciones web

Disefio y construccion de frontend

Fundamentos de investigacion

English Level ¥ MCER B1.2



Ubicacion evidencia

Guia de aprendizaje 05

v Actividad ce aprencizaje GAS-220501095-A47

Taller sobre construccion del prototipo del software de acuerdo al analisis de las caracteristicas funcionales y de calidad GA5-220501095-A41-EVD1
Apertura: migrcoles, 20 de marzo de 2024, 0000

Mociones de reglas de usabilidad y accesibilidad en aplicaciones independientes, web GAS-220501095-AA1-EVD2
Apertura: migrcoles, 20 de marzo de 2024, 0000

Elaboracion de interfaz grafica v mapa de navegacian cumpliendo con reglas de usabilidad v accesibilidad GAS-220301095-AA1-EV03
Apertura: migrcoles, 20 de marzo de 2024, 0000

Maquetacion de la Interfaz gréfica en HTML GAS-220501095-AA1-EVD4
Apertura: migrcoles, 20 de marzo de 2024, 0000

Mapa de Navegacdn GAZ-220501095-AA1-EV0S
Apertura: migrcoles, 20 de marzo de 2024, 0000

Maciones de reglas de usabilidad v accesibilidad en aplicaciones independientes, maviles GAS-220301095-AA1-EV06
Apertura: migrcoles, 20 de marzo de 2024, 0000

Elaboracion de interfaz grafica v mapa de navegacian cumpliendo con reglas de usabilidad v accesibilidad app mavil GAS-220501095-AA1-EVDT
Apertura: migrcoles, 20 de marzo de 2024, 0000

Magquetacion de la Interfaz grafica en XML - Android GA3-220501095-AA1-EV0DE
Apertura: migrcoles, 20 de marzo de 2024, 0000



Elaboracidn de interfaz grafica y mapa de navegacion cumpliendo o

SENA

con reglas de usabilidad y accesibilidad app mavil IN

=
,Qué es una interfaz grafica? 2
. . ’ ’ [y o}
Es el conjunto de elementos visuales (botones, mendus, iconos, .
pantallas) con los que el usuario interactua dentro de una ol
aplicacién. =
,Qué es un mapa de navegacion? I T L T T
Es una representacion visual, generalmente en forma de arbol |l =
jerarquico, que muestra coOmo se organiza el recorrido del = E i
. e O s © o0 5| =1
Usuarlo Multas Mis Articulos Reservar Buscar

Usabilidad y Accesibilidad

Usabilidad: Qué tan facil y eficiente es el uso de la aplicacion para el usuario.

Accesibilidad: Capacidad de la app para ser usada por personas con discapacidades (visuales,
motoras, auditivas).



Disefio Responsivo

éQué significa?

El disefio responsivo (o "responsive design") es una técnica de desarrollo web que permite que

una aplicacién o sitio web se adapte automaticamente al tamano de pantalla del dispositivo:
. Teléfono movil

. Tableta

. Computador de escritorio

Televisor inteligente, etc.

Tlpo de dispositivo Como se adapta la interfaz

botones grandes,

Menus desplegables, columnas

Teléfonos méviles pequeiios .
apiladas

320px - 480px

481px - 768px Teléfonos grandes o tablets verticales

769px - 1024px

Columnas mas anchas, tipografia ajustada

Tablets horizontales o pantallas medianas Uso de 2 columnas, mendus visibles sin desplegar

Disefio completo con multiples columnas, elementos

P YO T ELEEEN Computadores de escritorio o~

Document 2

= &
OneDrive - Personal
CR-227 Product Overview o
OneDrive - Cont... * Documents ¥
Sales Invoice Template o

1 OneDrive - Cont... - Documents ¥

Document1 s
OneDrive - Cont... * Documents
Document3 &

OneDrive - Cont... * Documents

Employee Travel - Q3
OneDrive - Contoso * Documents

% Audit of Small Business Sales

OneDrive - Contoso * Documents

 XT1050 Usability test2.3
[, ] 88
Home Actions

] @] <
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Mapa de navegacion N

Ejemp|0: Ingre$n a Pagina

@< ( Pantalla Principal

Salir

Ver Ayuda )[ Ayuda j
Listo / Cancelar

Ir a Confirmar

Cancelar | Ir a camto
a Registro Cancelar

Ir a Confirmar

( Carrito de Compra \
Ir a Registro L J

[ Formulario de Registro Confirmar Pecido)

Ir a Teléfonos |1isto / Cancelar

Ir a 1gffo de envio

C Informacién de Envio J

[Focmulaﬂo de Teléfonos]




Mapa de navegaci

COMO DISENAR UNA APP MOBILE? | tutorial en FIGMA
https://www.youtube.com/watch?v=pYQeOladh8A&t=4s
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e Evidencia de desempeno: GA5-220501095-AA1-EV07 - Elaboracion de interfaz grafica y mapa de SENA
navegacion cumpliendo con reglas de usabilidad y accesibilidad app movil 7A‘

Esta actividad consiste en estudiar los conceptos a tener en cuenta para la elaboracién de la interfaz grafica,
también la elaboracion del mapa de navegacion de una aplicacion a manera de arbol jerarquico, donde se
representa la arquitectura de las paginas de una aplicacion movil. Esta representacion puede ser un mapa
conceptual de forma grafica para visualizar y entender sobre un mapa el recorrido del usuario, es decir su
navegacion y como este llega a lo que esta buscando. También, se organiza la distribucion y la jerarquia del
contenido para lograr entendimiento por parte del usuario y el facil acceso al contenido en dispositivos moviles.

Aspectos a tener en cuenta:

Estudiar detenidamente los conceptos y caracteristicas definidas en el componente formativ
Tener en cuenta los conceptos de la evidencia anterior GA5-220501095-AA1-EVO06.
Contar con los requerimientos del cliente.

Conocer el concepto de disefio responsivo.

Elaborar un documento con el orden légico en que se requiere presentar la informacion.
Revisar los tamanos de resolucion de pantallas para dispositivos moviles.

Identificar el tipo de mapa de navegacion bien sea lineal, jerarquico, de estructura web o de estructura
compuesta.

Elaborar un arbol jerarquico para evidenciar el orden e importancia de la informacion.

Establece cuales componentes y el numero de ellos que se van a desplegar en las diferentes secciones de
la aplicacion movil.




Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

o
SENA

Incluir ramificaciones hacia secciones secundarias que se desplegaran de las principales. 7AV
Revisar que en el disefio se hayan incluido diferentes categorias, asi como todo el contenido que se necesita

mostrar.

Aplicar las mejores practicas para potenciar la navegacion del usuario.

Compartir y explicar el mapa de navegacion con otras personas para identificar si es entendible y amigable

de la forma en la que se presenta la informacion.

Elaborar plantillas con los estilos de los componentes.

Vi

~ e

Producto para entregar: diagramas del mapa de navegacion.
Formato: PDF. =

Extension: libre. -

Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
elaboracion de interfaz grafica y mapa de navegacion cumpliendo con reglas de usabilidad y
accesibilidad app movil GA5-220501095-AA1-EV07.



Instrumento de Evaluacion
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No. VARIABLES/INDICADORES DE LOGRO %'EJMP;E Observaciones
Seccion 1

1 Identifican claramente las funcionalidades del sistema. 20%

2 Elabora de manera adecuada las interfaces de usuario 30%
de acuerdo con las funcionalidades del sistema para
dispositivos moviles.

3 | Aplica y describe claramente las reglas de usabilidad y
accesibilidad en las interfaces para dispositivos 30%
moviles.

4 | Describe claramente el concepto de mapa de 20%
navegacion.




Ejemplos

a O B~ W N B

. Portada
. Introduccion

. Objetivos
. Marco conceptual
. Requerimientos del cliente

. Orden légico de la informacidn

1. Pantalla de inicio
2. Menu principal
3. Subsecciones

. Arbol jerarquico de navegacion
. Plantillas y estilos de componentes

. Conclusion

/

Inicio
— Ingresar
— Registrarse
L— Menu Principal

— Perfil
|  |— Datos Personales
|  |— Historial

| L— Configuracion
— Productos

|  |— Bebidas
|  |— Comidas
| L— Postres
|—— Carrito

|—— Contacto

L— Ayuda

SENA
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Evidencia de producto: GA5-220501095-AA1-EVO08 - AN
Maquetacion de la Interfaz grafica en XML - Android 7/‘\V

Esta actividad consiste en la definicion de la composicion de texto, formas, colores, tamanos,
imagenes, animaciones, videos de los componentes que conforman en su conjunto una
aplicacion movil en el ecosistema Android.

Aspectos a tener en cuenta:

e Estudiar detenidamente los conceptos y caracteristicas definidas en el componente formativo.

* Contar con los requisitos del cliente.

* Se debe contar con conocimientos en lenguaje XML.

* |dentificacion de layouts para Android.

* Conocer el concepto de responsividad.

* Realizar busquedas de utilizacion de simuladores Android para la visualizacion de componentes que
se vayan desarrollando para la APP, tales como layouts y las funcionalidades que deben ejecutarse en
el producto a entregar.

e Contar, preferiblemente, con conocimientos en lenguaje HTML, CSS y JavaScript.

* Tener conocimientos en disefio grafico.

* Preferiblemente contar con conocimientos en marketing digital.

 Manejar herramientas de software para la documentacion de las maquetas.



Material de Formacion

v Actividad de proyectc 05

v Material de formacion

Disefic de aplicaciones web

Disefio y construccion de frontend

Fundamentos de investigacion

English Level ¥ MCER B1.2



Ubicacion evidencia

Guia de aprendizaje 05

o Actividad de zorendizae CAS-ZZ0501095-A41

Taller sobre construccion del protatipo del software de acuerdao al andlisis de las caracteristicas funcionales y de calidad GAS-220501095-AA1-EVD1
Apertura: migrcoles, 20 de marzo de 2024, 0000

Mociones de reglas de usabilidad y accesibilidad en aplicaciones independientes, web GA5-220501095-AA1-EV02
Apertura: migrcoles, 20 de marzo de 2024, 0000

Elaboracion de interfaz grafica y mapa de navegacion cumpliendo con reglas de usabilidad v accesibilidad GAS-220501095-AA1-EV03
Apertura: migrcoles, 20 de marzo de 2024, 0000

Maquetacion de la Interfaz grafica en HTML GAS-220501095-AA1-EVD4
Apertura: migrcoles, 20 de marzo de 2024, 0000

Mapa de Mavegacddn GA3-220501095-AA1-EV0S
Apertura: migrcoles, 20 de marzo de 2024, 0000

Mociones de reglas de usabilidad vy accesibilidad en aplicaciones independientes, maviles GA5-220501095-AA1-EVDE
Apertura: migrcoles, 20 de marzo de 2024, 0000

Elaboracion de interfaz grafica vy mapa de navegacian cumpliendo con reglas de usabilidad v accesibilidad app mavil GAS-220501095-AA81-EVOT
— tharzo de 2024, 0000

Maguetacion de la Interfaz grafica en XML - Android GAS-220501095-AA1-EVDS
eigrrol=s. 20 de marzo de 2024, 00:00




Esta actividad consiste en la
definicion de la composicién
de texto, formas, colores,
tamanos, imagenes,
animaciones, videos de los
componentes que conforman
en su conjunto una aplicacién
movil en el ecosistema
Android.

¥~

Emergency




Disenos y vistas en Android

Los Layouts son medios por los que organizar
vistas en |la pantalla del dispositivo. Existen
diferentes tipos de layout que nos permitiran
disponer los elementos de la pantalla de
diversas maneras.

~

™ " Y

N — L -
—ontentPresenter ContentView
-~ ~ ~ ~
_|_
N, r L . >y
StackLayout AbsolutelLayout

L. A

ScrollView

s )

\ A

RelativelLayout

Frame

Grid

-

-

TemplatedView

-

Y

~

"y

FlexLayout

SENA
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https://learn.microsoft.com/es-es/xamarin/xamarin-forms/user-interface/controls/layouts



Disenos y vistas en Android

« TextView: una etiqueta de solo lectura. Permite texto multilinea,
formateado de cadenas, etc.

« EditText: una caja de texto editable. Permite texto multilinea, texto
flotante, etc.

» ListView: un grupo de vistas que crea y administra una lista vertical
de vistas, correspondiendose cada una de ellas a una fila de la lista.
e Spinner: un cuadro de seleccion que permite seleccionar un
elemento de una lista de posibles opciones. Se muestra como un
boton que al ser pulsado visualiza el listado de posibles opciones.

« Button: un botén normal.

« CheckBox: un botdn con dos posibles estados representado por un
recuadro que puede estar marcado o no.

* RadioButton: un grupo de botones con dos posibles estados. Uno de
estos grupos muestra al usuario un conjunto de opciones de las cuales

solo una puede estar activa simultaneamente.
» SeekBar: una barra de desplazamiento, que permite escoger
visualmente un valor dentro de un rango entre un valor inicial y final.

Palette

Common
Text
Buttons
Widgets
Layouts
Containers
Helpers

Google

Legacy

SENA
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AL TextView

88 Button

™ ImageView

:= RecyclerView

(=] FragmentContainerView
ML ScrollView

*® Switch



Disenos y vistas en Android

La manera habitual de hacer uso de
layouts es mediante un fichero
XML definido como un recurso de la
aplicacion. Este fichero debe
contener un elemento raiz, el cual
podra contener de manera anidada
tantos layouts y vistas como sea
necesario. A continuacion se
muestra un ejemplo de layout en el
que un TextView es colocado sobre
un EditText usando un LinearLayout
vertical:

c’xml version="1.0" encoding="ytf-8~7>

candroidx.coordinatorlayouvt.widget.CoordinatoriLayout

xplns:tools="http://schenas.android.com/tools"
androlid:layout_width="match_parent”
android:layout_height="match_parent”
android:fitsSystemWindows="true"

tools:context="_MainActivity*>

<LinearlLayout
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="wrap_content”

android:orientation="vertical”

TextView
android:id="@«1d/txtPantalla”
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="150dp*
android:layout_marginLeft="10dp*

android:lavout_marainTop="48dp"

SENA

N
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xpins:android="h
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El Lenguaje de Marcaje Extensible (Extensible Markup Languaje, XML).
— Un metalenguaje de marcaje.
— Una sintaxis utilizada para crear lenguajes declarativos.

Una recomendacién técnica del W3C.

— Es un estandar del W3C, no de alguna compaiiia.
Multiplataforma, simple, facil de aprender.

— Es facil construir herramientas para XML.

— Optimizado para usarse en Internet.

Libre (y gratuito).

https://aws.amazon.com/es/what-is/xml/#:~:text=E|%20lenguaje%20de%20marcado%20extensible,datos%20y%20aplicaciones%20de%20terceros.



XML se usa frecuentemente para separar los datos de la presentacion. XML no indica
coOmo presentar la informacion, un mismo documento XML puede presentarse de
muchas formas. Es muy utilizado junto a aplicaciones HTML, donde XML guarda o
transporta los datos, y HTML les da formato y los muestra. Cuando se muestran los
datos en HTML, no es necesario tener que editar el archivo HTML cuando los datos
cambian, XML guarda los datos en archivos separados. Con los lenguajes de
programacion web como PHP o Javascript se pueden leer archivos XML y actualizar el
contenido de cualquier pagina HTML.

La sintaxis que se utiliza para iniciar un documento XML es la siguiente:

<2xml version="1.8" encoding="UTF-8"2>

Se define la version XML y la codificaciéon de caracteres.

SENA

N


http://diego.com.es/codificacion-de-caracteres-en-programacion

Los documentos XML forman una estructura de tipo arbol,

archivo cine.xm/

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<cine>
<pelicula>
<titulo>El Padrino</titulo>
<director>Francis Ford Coppola</director>
<anio>1972</anio>
<genero>Drama</genero>
</pelicula>

<pelicula>
<titulo>Interestelar</titulo>

<director>Christopher Nolan</director>

<anio>2014</anio>

<genero>Ciencia Ficcion</genero>
</pelicula>

<pelicula>
<titulo>Parasite</titulo>
<director>Bong Joon-ho</director>
<anio>2019</anio>
<genero>Thriller</genero>
</pelicula>
</cine>

comenzando desde
la raiz (root), con ramas hacia las hojas (/eaves). Vamos a ver el siguiente ejemplo de un

Elemento root:

<Cine=

h A

SENA
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Atrlhuto
"idioma"

Elemento:
<peliculas

'h.

Atributo:
categoria”

[/ N~

Elemento:
<titulo=

Elemento:

<directors

Elemento:
<gsirenos

Elemento:
<feparto=

~—

siblings

I




Las reglas de sintaxis basicas de XML son muy simples:
ESEW“I\

- Todos los elementos XML deben tener un elemento root que es padre de todos 7,\?
los demas. <cine>

<l-- otros elementos aqui -->
</cine>

-La primera linea del documento se llama prolog. <zxm1 version="1.0" encoding="uTF-8"
>> Es opcional, pero si se incluye ha de ir en la primera linea. UTF-8 es la
codificacion de caracteres por defecto y la recomendable.

- Todos los elementos han de tener su etiqueta de cierre <>.

- Las etiquetas XML son sensibles a mayusculas y minusculas.

- Las etiquetas han de ir correctamente anidadas.

- Los atributos XML deben ir entre comillas .

- La sintaxis para escribir comentarios en XML es como en HTML: <:/—- Esto es un

comentario -->

- XML no trunca multiples espacios (HTML si lo hace): XML: Hola que tal HTML:
Hola que tal



@
Un elemento XML es cualquier cosa que esté incluida entre la etiqueta inicialy SENA

la final: 7AV

<director>George Miller</director:>

Puede contener texto, atributos, otros elementos o una mezcla de los anteriores:

<?xml version="1.8" encoding="UTF-8"2>

selva

<animal> -— animal
<nombre>Werthers</nombre:> | I—— nombre: Werthers
<tipo>Pantera</tipo> | i—— tipo: Pantera
<color>Negro</color: | — color: Negro
<edad>12</edad> | L edad: 12
</animal> L— animal

<animal> —— nombre: Bun

— tipo: Ledn

— color: Marrén

L —edad: 15

<nombre>Bun</nombre>

itiPG?LEﬂﬂiEtipﬂ}

<color:>Marron</color:
<edad>15</edad>
</animal>

</selva>



Los elementos XML pueden tener atributos, como en HTML. Estan disefiados SE?\IA

para contener datos relacionados con un elemento especifico. 7AV
Han de ir siempre encerrados en comillas, ya sean simples o dobles:

4] CursoXML - Microsoft Visual Studio 4] CursoXML - Microsoft Visual Studio
Archivo Editar Ver Proyecto Compilar Depurar Equipo  Herramientas Pruebas An Archivo Editar Ver Proyecto Compilar Depurar Equipo XML  Herramientas Pruebas  Analizar  Vents

Q- B-2 R& P Adjuntar.. » | 5 e - 3 B & . . P Adjuntar.. » | g% _

S XMLOO) bt

S (MLOOT xml

XMLOOTxmi & X

<frase>Como estas?</frase>
<frase>Buen dia</frase>
</saludos>

- <?xml version="1.0" encoding="utf-8"2?>
2 Hola " -<saludos>

3 fomo Gstass <frase>Hola</frase>

4 Buen dia

-~

OV A WN M

Introducciéon a XML
https://www.youtube.com/watch?v=PxGICnkFZJU



Ejemplos

IN



Editar
Cuentas
Gastos Diarios $1,915.00
Cuenta Ahorro

ZP01 XXQU 4811 7732 6742

Vacaciones $2,000.00
Cuenta Crédito
GU14 DGRJ 2370 3850 8503

Némina $2,000.00
Cuenta Corriente
BT34 EHJX 9638 1852 7104

© Cuenta Nueva

Wireframes

Disefar la estructura principal de una aplicacién con un wireframe

10:57 - —
< Cuentas
Diari
Gastos Diarios
Supermercado ABC $56.00
abr 23, 2023
Proveedor de Internet $29.00
abr 30, 2023
Balance Inicial $2,000.00
abr 13, 2023
© Transaccién Nueva
I
10:59 e 7 -
" =
Cancelar Crear
Cuenta Nueva
| Nombre cuenta
Tipo Corriente
Ahorros
Crédito
N J

10:59 ceee 7
'3 R
Cancelar Enviar
Transaccién Nueva
Cantidad
$0.00

Nombre beneficiario

- =

SENA



Mockups

* Finalizar el disefo visual de una aplicaciéon con una maqueta Mockup

10:57 - o000 @ -_—

Editar
Cuentas
Gastos Diarios $1,915.00

Vacaciones $2,000.00

Noémina $2,000.00

O Cuenta Nueva

10:59 eeee

5
|

-

Cancelar Crear

Cuenta Nueva

Tipo Corriente

10:57 - o000 @ -—

< Cuentas

Gastos Diarios
Supermercado ABC $56.00
Proveedor de Internet $29.00

Balance Inicial $2,000.00

© Transaccion Nueva
L

SENA
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10:59 sece ”.‘\ -—

Cancelar Enviar

Transaccion Nueva
4 N\




< Cuentas

Cancelar Enviar
Cancelar

Gastos Diarios o
Cuenta Nueva Transaccion Nueva

Supermercado ABC $56.00

Cuentas

Gastos Diarios $2,085.00
y Ahorro

Proveedor de Internet $29.00
corriente ¢ jun. 8, 2023
Vacaciones $2,000.00

Cuenta Credito

Balance Inicial $2,000.00

jun. 7, 2023

Nomina $2,000.00

Cuenta Corriente

© Cuenta Nueva »
© Transaccion Nueva

Fuente: Omnigraffle



SERVICIOS SA

Lrsuario:

Contrasefia:

https://balsamig.com/tutorials/articles/mobileapplication/

.

EN LINEA |

— | PAG D\
5

e

CONTRASERNA

Registrarse

Ingresar

Factura a Pagar:

I_Q factura

¢]

| Buscar

Valeor a pagar

Valer page parcial

Valor a pagar

(® Pago total
O Pago Parcial

Valor Pago Parcial

Fuente:

SENA

N

Balsamig



PAGOS SERVICIOS SENA
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‘:‘ PAGO
9 EN LINEA

\

USUARIO:

CONTRASERNA:

Registrarse

Ingresar
ANDROID STUDIO: COMO Crear una APP (para Principiantes) https://www.youtube.com/watch?v=BQaxPwZWboA
Como crear un LOGIN SCREEN en Android Studio https://www.youtube.com/watch?v=x66x9tItEX0
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Esta actividad consiste en la definicion de la composicion de texto, formas, colores, tamafios, imagenes,
animaciones, videos de los componentes que conforman en su conjunto una aplicacion movil en el ecosistema
Android.

Aspectos a tener en cuenta:

Estudiar detenidamente los conceptos y caracteristicas definidas en el componente formativo.

Contar con los requisitos del cliente.

Se debe contar con conocimientos en lenguaje XML.

Identificacion de layouts para Android.

Conocer el concepto de responsividad.

Realizar busquedas de utilizacion de simuladores Android para la visualizacion de componentes que se vayan
desarrollando para la APP, tales como layouts y las funcionalidades que deben ejecutarse en el producto a
entregar.

Contar, preferiblemente, con conocimientos en lenguaje HTML, CSS y JavaScript.

Tener conocimientos en disefio grafico.

Prefenblemente contar con conocimientos en marketing digital.

Manejar herramientas de software para la documentacion de las maquetas.

| —]
F—
e & & & & @

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

o Producto para entregar: diagramas, prototipos.
o Formato: PDF.
o Extension: libre.




SENA INSTRUMENTO DE EVALUACION

IN

No. VARIABLES/INDICADORES DE LOGRO E"MF;S Observaciones
Seccion 1
1 | ldentifica claramente los requenmientos del cliente. 10%
2 | Conoce el concepto de maquetacion grafica. 10%
3 | Conoce el concepto de responsabilidad. 10%
3 | Conoce los fundamentos de programacion en lenguaje 15%
XML.
4 | ldentifica el concepto de Jayouts para la elaboracion de 15%
los componentes en android.
Conoce los fundamentos de programacion en lenguaje
HTML, CSS y JavaScript.
5 | Implementa claramente conceptos de disefio grafico. 10%
6 | Elaboralas maquetas de cada funcionalidad de manera 20%
adecuada.
7 | Elabora las plantillas de los componentes maviles. 10%

SENA

N



Trabajo: Definicion de la composicién de una _.as..

aplicacién mavil en Android. N

1. Introduccién

2, Objetivo

3, Aspectos a tener en cuenta

3,1 Requisitos del cliente
% 3,2 Conocimientos técnicos necesarios

3,3 Disefio y maquetacion

3,4 Conocimientos complementarios

4, Criterios de cumplimiento

5. Conclusiodn



Plazo Actividades:

29 de Septiembre al 12 de Octubre

SENA
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Dudas e inquietudes

1. Pedir la Palabra levantado la mano.
2. Iniciar indicando el nombre del instructor a quien se dirige la pregunta.
3. Ser muy exacto y breve en lo que se pregunta.

SENA
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GRACIAS

Linea de atencion al ciudadano: 01 8000 910270 0 Yy D m
Linea de atencidn al empresario: 01 8000 910682 @SENAComunica

www.sena.edu.co
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