12GE KIRLA

Exercice A — Radio- Version 1

Le but de cet exercice est de simuler une radio tres simple a I'aide du programme suivant.

MainFrame
== radio : Radio
== jlLabell : javax.swing.JLabel
= jlLabel2 : javax.swing.JLabel
Radio == setStationButton : javax.swing.)Button

= volume : int = setVolumeButton : javax.swing.JButton

== stationName : String = stationField : javax.swing.JTextField

4+ Radio(pVolume : int, pStationName : String) == stationLabel : javax.swing.JLabel

4+ getVolume() : int = volumeField : javax.swing.JTextField

4+ setVolume(pVolume : int) : void = volumelabel : javax.swing.JLabel

4+ getStationName() : String =+ MainFrame()

4+ setStationName(pStationName : String) : void == initComponents() : void
= setVolumeButtonActionPerformed(evt : java.awt.event.ActionEvent) : void
= setStationButtonActionPerformed(evt : java.awt.event.ActionEvent) : void
+ . [1.: String).: voi

Création du modele dans Unimozer

1. Créez un projet ExerciceA avec la classe Radio.

2. Ajoutez les attributs volume a valeur entiere et stationName qui est une chaine
de caracteres.

3. Ajoutez un constructeur qui accepte deux parametres et les utilise pour initialiser les
attributs.

4. Ajoutez des accesseurs et des manipulateurs pour les deux attributs. Le
manipulateur du volume n'accepte que des valeurs entre 0 et 50. Si une valeur plus
petite que 0 est fournie en parametre, alors la valeur 0 est affectée a I'attribut. Si
une valeur plus grande que 50 est fournie en parametre, alors la valeur 50 est
affectée a l'attribut.

Création de l'interface graphique
1. Onveut créer l'interface graphique suivante :

Current Volume: 10

L Set Volume J

Current Station: RTL

[ Set Station J
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Ouvrez le projet ExerciceA dans NetBeans

Ajoutez une classe MainFrame du type JFrame Form.

Créez l'interface graphique par glisser-déposer.

Renommez les noms de variables des éléments graphiques que vous devez accéder
dans votre code.

Ajoutez un attribut du type Radio a la classe MainFrame pour lui permettre de
communiquer avec la classe modeéle. N'oubliez pas de l'initialiser en invoquant le
constructeur de la classe Radio.

Définissez le comportement des boutons.



