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TP N°04
Interfaces graphiques : AWT
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Ecrire un programme java permettant de réaliser l’interface suivante.
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Exercice 2: 
Ecrire un programme JAVA qui affiche l’interface graphique suivante,  permettant de simuler le fonctionnement d’une citerne d’eau de rayon 1 mètre et de hauteur de 3 mètres.

	· Les boutons « Ajouter » et  « Retirer »  permettent respectivement  d’ajouter, de retirer  une quantité d’eau exprimée en litre et de mettre à jour le volume courant et le taux de remplissage de la citerne
· Le bouton « RAZ » permet de vider  la citerne. 
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