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Programme de la séance

• Le Toast message

• Les widgets et listeners



Les boites de dialogue: Toast

• Un Toast est un objet permettant d’afficher un message de type alerte à  
l’écran en tenant compte du contexte de l’activité associée.

• La définition de ce objet se fait dans la classe Activity.

• Syntaxe:

Toast.makeText(Context context , String message, int duration).show()

❑ Context context : définir la vue dans laquelle le message sera affiché.

❑ String message : le contenu du message à afficher.

❑ Int duration : la durée d’affiche du message.

❑ La méthode show() : permet d’afficher le toast message toast.
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Les boites de dialogue: Toast

• Exemple:
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Les widgets

• Les widgets ou composants graphiques sont des objets au sens POO du 
terme.

• Chaque type de widgets est une classe dérivée de la classe View.

• Ils sont placés à l’interieur des Layouts.

• Ils existent plusieurs types de widgets:

❑ TextView

❑ EditView

❑ Button

❑ CheckBox

❑ RadioButton

❑ Spinner
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TextView

• Le widget TextView un objet permettant d’ajouter un texte sur l’écran du 
téléphone.

• La définition du TextView se fat dans le fichier layout et l’appel dans la 
classe Activity. 

• Quelques méthodes associées à l’objet TextView: 
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méthode rôle

setText(String message) Modifie le texte à l’objet

setTextColor(int color) Modifie la couleur du texte

setBackgroundColor(int color) Modifie la couleur d’arrière du texte

setVisible(int visibility); Modifie la visibilité du texte

setTextSize(float size); Modifie la taille du texte



Définition du TextView dans le fichier layout xml

• Le TextView est toujours à l’interieur d’un conteneur

• Ecriture basique d’un TextView
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Appel du TextView dans la classe d’activité
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Button

• Le widget Button est un objet permettant d’ajouter un bouton à l’écran du 
téléphone.

• La définition du Button se fait dans le fichier layout et l’appel dans la classe 
d’activité. 

• Quelques méthodes associées à l’objet Button: 
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méthode rôle

setText(String message) Modifie le texte contenu dans le bouton

setOnClickListener(OnClickListener l) Ajout une action d’écoute au bouton

setClickable(boolean clickable) Modifie l’action du clique sur le bouton



Définition du Button dans le fichier layout xml

• Le Button est toujours à l’interieur d’un conteneur

• Ecriture basique d’un Button
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Appel du Button dans la classe d’activité
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EditText

• Le widget EditText est un objet permettant d’ajouter un champ de saisie à 
l’écran du téléphone.

• La définition du EditText se fait dans le fichier layout et l’appel dans la classe 
d’activité. 

• Quelques méthodes associées à l’objet EditText: 

10

méthode rôle

setText() Modifie le contenu du champ de saisie

getText() Récupère la valeur saisie par l’utilisateur



Définition du EditText dans le fichier layout xml

• Le EditText est toujours à l’interieur d’un conteneur
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Appel du EditText dans la classe d’activité
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CheckBox

• Le widget CheckBox est un objet jouant le rôle d’une case à cocher.

• Une case qui peut être dans deux états : cochée ou pas. 

• Exemple en XML:

• android:checked="true" signifie que la case est cochée par défaut.

• Quelques méthodes associées à l’objet CheckBox: 
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méthode rôle

setText() Modifie le contenu du champ de saisie

setChecked() Récupère la valeur saisie par l’utilisateur

isChecked()

Etat = True (Coché)

Etat = False (Non Coché)



Définition du CheckBox dans le fichier layout xm

• Le CheckBox est toujours à l’interieur d’un conteneur
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Appel du CheckBox dans la classe d’activité
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RadioGroup et RadioButton

• Même principe que la CheckBox, à la différence que l'utilisateur ne peut 
cocher qu'une seule case.

• Il est plutôt recommandé de les regrouper dans un RadioGroup

• Exemple en XML:
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Spinner

• Spinner est un widget similaire à une liste déroulante pour sélectionner des 
éléments. 

• Toucher le Spinner affiche un menu déroulant avec toutes les autres valeurs 
disponibles, à partir de laquelle l'utilisateur peut en sélectionner un 
nouveau.

• La creation d’un widget de type Spinner se fait en 4 étapes :

❑ Declaration du spinner dans le fichier xml

❑ Chargé le Spinner à l’aide d’une liste de choix de type ArrayString

❑ Ajouter un Adapter pour adapter le contenu

❑ Associer une action lorsque l’utilisateur effectue un choix
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Définition du Spinner dans le fichier layout xm

• Le Spinner est toujours à l’interieur d’un conteneur
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Appel du Spinner dans la classe d’activité
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Ressources

• Documentation officielle :

❑ https://developer.android.com/index.html

• Tutoriel Android :

❑ https://developer.android.com/studio/index.html
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https://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/
https://developer.android.com/studio/index.html

