Capitulo 8
Projeto de uma aplicacéo orientada a objetos

Exercicio 13 - Objetos graficos que se movem na tela.

Implementar uma aplicagdo grafica que permita drag de objetos. A organizacdo do programa deve ser
feita independentemente do tipo de objeto que sera arrastado. Podem coexistir objetos diferentes na tela.
Basicamente o funcionamento deve ser:
Assim que 0 programa comeca, a tela esta vazia;
Um click com o botdo esquerdo no fundo da tela cria objetos novos e
Um click sobre um objeto comeca o arraste.
Atencdo para a ordem dos objetos na tela: se dois estdo sobrepostos, um click na area comum deve
pegar o objeto visualmente acima. Para diferenciar a ordem dos objetos na tela, por exemplo use cores
diferentes a cada criagéo.

Proposta para o exercicio 13

A biblioteca dosgraph deve ser usada para a implementacéo desta aplicacéo.

Pode-se imaginar que um sistema destes é composto por uma area de trabalho, uma lista para guardar
0s objetos e os prdprios objetos. Além disso, se uma aplicacdo dosgraph é representada por um objeto,
este também é necessario.

A figura abaixo exemplifica uma possivel implementacdo, com o0s objetos envolvidos e suas
interaces:
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