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Actividad

Desarrollador de aplicaciones moéviles [Nivel 2]

Leccion 1 / Actividad 1

Para resolver tu activid

Aplicaciones moviles a medida

IMPORTANTE

ad, guardala en tu computadora e imprimela.

Silo deseas, puedes conservarla para consultas posteriores ya que te sirve
para reforzar tu aprendizaje. No es necesario que la envies para su revision.

Propdsito de la actividad

Definir los alcances de la creacion de una aplicacion movil para solucionar los

requerimientos del cliente.

Practica lo que aprendiste

1. Define los requerimientos que debe tener una aplicacion moévil de

videojuegos.

Comprension

sLa aplicaciéon movil es un complemento de otra o se desarrollard desde
ceroe

Alcance

sA qué drea geogrdfica va dirigida la aplicaciéon mévile

Tipo

sSerd pUblica, privada o abierta?

Control operacional

5Qué institucion administrard la aplicacion movil?2

2. ldentifica qué tareas pertenecen a cada drea de trabajo durante el
proceso del desarrollo de una aplicacion movil:

Actividad Codificacion Diseno

Toma de requerimientos

\ Codificacion en HTML
Diseno de wireframes

| Codificacién en JavaScript
Aplicacidn técnicas SEO

| Gestién de cambios

Disefio de mapa de navegacion
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Crea un mapa de navegacion basdndote en la aplicacién mévil de tu
preferencia siguiendo los pasos que se mencionan a continuacion:

—_—

Anota la cantidad de vistas que estdn en la aplicacion.

2. Genera un drbol jerdrquico de las vistas, siendo la de cabecerq, la
primera vista con la que entras al sifio.

3. Existen diferentes vistas que te enlazan a una misma vista; anota la
qgue mayor nUmero de enlaces tenga.

4. Dibuja el mapa jerdrquico en el siguiente espacio.
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4. Del ejercicio anterior, foma la vista que mds enlaces tenga en la
aplicacion movil y dibuja su wireframe en el siguiente espacio:




