Ejercicio 8: “Picker”

Lo primero que tenemos que hacer es iniciar la cuenta de nuestro suscripcion:
https://editor.apphive.io/login

En este ejercicio vamos a seleccionar los elementos de una lista (Picker), que estan asociados a una
foto cada uno. Seleccionamos un texto en el “Picker” y al pulsar el boton “Activar la foto”, se ve
la foto correspondiente.

Los elementos que llevara la pantalla seran:

1.

Texto " . « »
@] donde pondremos la tematica. Por ejemplo “Aves” con un

Contenedor

Hay un texto

contenedor de 12,5%

Picker

Hay un “Picker” con los que al seleccionarlos veremos diferentes nombres con

Contenedor

un contenedor del 12,5% de altura
uno con 3 fotos.

. Yo he puesto diferentes temas. Cada

Imagen
Yo he puesto una imagen , con un contenedor del 50% del altura
Contenedor
Un “Botén”, que pone “Activa la foto”, con un contenedor del 12,5% del altura

Contenedaor
Contenedor

Un “Botén”, que pone “Volver”, con un contenedor del 12,5% del altura
Se pone para el apartado extra. Que no se hace en esta actividad.

Tema 2:“Editor de App para moviles” CyR 2°ESO
IES Sierra Bermeja. 2024/2025


https://editor.apphive.io/login

En la pantalla metemos 5 contenedores.

1. El primer contenedor al 12,5% se pone el texto

Patirrojo

Contenedor

para identificarlos claramente, como y lo he hecho.

. Les cambiamos el color de fondo

@] Texto

de tu tematica. Yo he puesto

“Aves”.
. | Pick
En el segundo contenedor del 12,5% se pone el “Picker” """ con 3 elementos de
tu tematica.
Imagen o
El tercer contenedor al 50% se pone la foto y se amplia tirando de los

extremos para que ocupe toda lo ancho.

; @ Boton w .
El cuarto contenedor al 12,5% se le pone un botén que pone “Activa la
foto” , para que segun la seleccion que hayamos hecho en el “Picker” seleccionemos
una de las 3 fotos. En este botén esta la parte mas complicada.

. . @ Botdn
El quinto contenedor al 12,5% se le pone un boton
extra, en el caso que lo hagamos. Donde pondremos “Volver”.

, para el ejercicio

Tema 2:“Editor de App para moviles” CyR 2°ESO
IES Sierra Bermeja. 2024/2025



;Como empezamos?

Lo primero creamos los 5 contenedores con las alturas correspondientes en porcentajes.
Luego incluimos los elementos que hay dentro:

o -

Picker Q ¥

Imagen

Ahora ponemos los elementos de nuestro “Picker”

List options picker 4 @
3 a Option value
hSelecciona un péja
LF i | Petirrojo

Pinzén
Jilguero

Add item

bk ey i Asrows enadled

Search enabled

_ pefaul el
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En “IconDatabase” ponemos nuestros 3 elemento que asociaremos a las fotos. En el
apartado “Option value”. Yo como he puesto “Aves” he incluido Petirrojo Pinzon y Jilguero.

List options picker W
Opticn valus
Petirrojo
Pinzon
Jilguero

El siguiente paso sera buscar las foto en internet. Preferiblemente en un sitio de descargas
gratuitas, donde es facil descargar y esta dentro de la ley.

https://pixabay.com/es/

Descarga el formato mas pequeiio. En este enlace el formato el “.jpg”, asi no tendras ningun
problema.

Ahora tiene que subirlas a tu cuenta de AppHive.

Imagen

Para ello seleccionas tu y seleccionas el icono de “IconStyle” , y vas a
@
seleccionar las fotos de tu disco duro desde “Image Source” S
Style
container>Contenedor
Opacity v @
Selecciona un pajaro - @
]

Appearance v

Resize mode

Proportions v
Width
317 |

Height
200

Marains ~
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Nos saldra esta pantalla y subimos nuestros archivos al pulsar “Subir archives” desde nuestro
disco duro donde hemos descargado las imagenes:

Yo ya tengo entonces la foto de un “Pinzon”,la de un “Petirrojo” y la de un “Jilguero” en “Mis
imagenes”, donde estan todas las fotos que he colgado en “AppHive”.

Ahora nos queda la parte mas complicada que se aplicara en el botén:

Lo primero es el boton y el parametro de funciéon :

Selecciona un pajaro

Additem
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Al presionar el boton del ratén o touchpad:

Functions @

container>Contenedor

Selecciona un pajaro

Queda asi:

Functions @

container>Contenedor

Selecciona un pajaro

& onPress

+
Necesito 3 condiciones simples:
* Si he seleccionado “Petirrojo” en la lista o “ ” muestro la foto del “Petirrojo” en
el visor de imagenes.
* Si he seleccionado “Pinzon”en la lista o “ ” muestro la foto del “Pinzon” en el
visor de imagenes.
* Si he seleccionado “Jilguero”en la lista o “ ” muestro la foto del “Jilguero” en el

visor de imagenes.

Para ello pongo la primera premisa:
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| B Logic - #] Conditional @

—

Functions - 7]

contaner>Contenador

=i
Selecciona un pajaro ®
Add item -
Nos sale esto: B
Functions @

container>Contenedor

Selecciona un pajaro

B 35 onPress

. Conditional
o ‘ g

Entry Vars

Add item

.

Logic comparatic

| Select operator v |

La idea de comparacion es:
* Si he seleccionado “Petirrojo” en la lista o ” muestro la foto del “Petirrojo” en
el visor de imagenes.

El “Value A”: es el valor del “Picker” seleccionado con la propiedad “Value”:
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Selecciona un pajaro

] & onPress

s Conditiona
an ~
&9

Entry Vars

+

Add item

) container [ Contraet] 7T
. ol
l=,
' '

En “Value B” pones “Petirrojo”

Functions =
container>Contenadar

Selecciona un pajaro

Entry Vars

: Platform OS | Language

Ahora queda asi:
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Functions 1

container>Contenaedor

Selecciona un pajaro [ & oneress

Conditional

ﬂ -~

-
s

! Entry Vars

+ Vazlue A
T T R <

Add item i et
Petirrajo I
| Select operator ~

L]
Ahora seleccionamos el operador:
Functions =3

container>Contenedor

Selecciona un pajaro

2 & onpress

- Conditional

=9 [orSlc] Y-
8 Select operator
+ E
Add item ; =
Select operator ~
) _
Queda asi :
Functions ez
container>Contenedor
Selecciona un pajaro O b oneress
== ’E Conditional -
i Entry Vars
+ Value A
 — = e
Add item i e
Petirrajo x
<)
= a i E

Lo que quiere decir es que si hemos seleccionado en la lista “Petirrojo”, entonces se debe
poner la foto de “Petirrojo”.
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Ahora hay que ver si se cumple la condicién. Para ello pinchamos en la siguiente pestaiia:

Functions @
container>Contenedor

Selecciona un pajaro

[Picker]Picker: fvalue) b

em

cicars ueB

Add it

=

Petirrojo x

Logic comparation

Aparece esta pantalla:

O

Functions @
container>Contenedar

Selecciona un pajaro

E & onPress
. | 3 Conditional N
=
: Callbacks
+ 5 staise -
E & Is true =

Add item

T —

Hay dos opciones :
Is false:(falso) no se cumple la seleccion de “Petirrojo”.

Is true (verdadero): Se ha seleccionado “Petirrojo”.

Nosotros vamos a pinchar en Is true. Seleccionamos “Modify Control”.

E !5 onPress o~ -~
- Conditional -
= |4 @=11- 0

=
=
Selecciona un pajaro Callbacks
] & istaise ~
Qe e 5
_a_

Controls ~
B8 ~dd collections to LI

Bubbile

nom e

Add item

Generste swipsr content

lterate children

8
8
g
g
g
o
g
g
g
g

oD@

=

how image viewer
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Nos sale el siguiente menii, que debes conocer:

 onPress | . @
. Conditional
S ‘G =
Selecciona un pajaro Callbacks ‘
B & istaise v
B 45 Is true 2
s s Modify cantrol R
+ Entry Vars
Add item S
|
Clement
|

Ahora tenemos que enviar la foto de “Petirrojo” al visor de imagenes.
Antes tenemos que buscar el enlace de la foto. Para ello pinchamos en el visor de imagenes, en

+ \ @

Add item

mage Sounce

—

Style 4
container>Contenedor

Opacity R Q
Selecciona un pajaro ' @ oo
Appearance ~

0

Backgraund colce

&
i Resize mode
= i < Select option )

Proportions ~
Width

+

Add item

ki ko deast)
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Nos saldra esto, donde seleccionamos la foto del “Petirrojo”. Si no se ve la buscamos de todas
las que tengamos. En “Mis imagenes”.

Desde URL

Muhimedia

Sl archiboa My 5¥Gs Unspdash

=
ok UHII-'II:'I.I::

Ahora volvemos al punto donde estabamos antes y pegamos esta direccion:

B & onPress | E . @
- Conditional
i \9 ez mn” 8
>elecciona un pajaro Callbacks @
|
B & istaise v

Bélslme) o

** o Modify control
ad

ol =8

+
Additem

Entry Vars

https:/ ffirebasestorage. googleapis.co X
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Queda asi:

B{b onPress

- Conditional
& ‘ g

@

o= mo0” B
Selecciona un pajaro

Callbacks ‘
I ——
B & istaise =
. B B 45 Is true P
i ws | oo, Modify control
5 5 % |86 @ mo”
i ; Entry Vars
' Add item i S
e ——— : Diata to send

| hitps://firebasestorage. googleapis.co X

Clement

|
———
Ahora en “Elemento” ponemos el punto donde va la foto, que es en el visor de imagenes:

_ ﬁ, — 1 .
Conditional

£|o -
Selecciona un pajaro Callbacks
L ;
H Controls
Search by name
+

—
Add item I

[—

container

—

»
@

aclify

[ setect wiittable property

~]

o medify
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Por ultimo “Select writable property” seleccionamos “src”, que es un enlace web.

| o T ——— .
_ o e N ... -

Q& e Selecciona un pajaro
Selecciona un pajaro
I ——

‘ hitps:/ /frebasestorage googleapis.co X

& tewrue R
: I ——
B b strue ~ ss | gg Modify control .
= = (oSl 3]
23 | g Modity control N
o [=0 loal 14
i Entry Vars
H Entry Vers. ;

m | e +

| https://frebasestorage.googleapis.co X

Additem

Fleme:
[image]imagen x
raperty to modify

Select writtable property .

Select writtable property

B

SourceType
extraData

Ya es capaz de seleccionar la foto de “Petirrojo”. Ahora tienes que aifiadir 2 condicionales mas
de las fotos que tienes que aiadir. Encoge las pestafias y haz lo siguiente:

Functions -

container>Contenedor

Conditiona
1

'
¢ DO
LA =T |

+

ek sk edeash)

Add item Logic

& Arithmetic operatior

8 debounce

-
El ekl e

Ahora repites lo que he explicado antes pero con las otras 2 fotos.
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Ejercicio extra.

Vamos a realizar lo mismo pero a lo grande. En la pantalla principal tiene 4 enlaces (botones). Cada
contenedor del 20% de alto. 5 contenedores. 4 botones y un texto. Tu pon la tematica que
quieras. Como ves yo he usado la tematica de “Seres vivos”

De una pantalla inicial tenemos varios temas que seleccionaremos, y nos llevan a diferentes
pantallas.

Perros
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