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#include <iostream.h>

#include <conio.h>

#include <math.h>

//объявление класса Point (точка на плоскости)

class Point

{

//защищенные члены классы

protected:


double x,y;
//задают координаты точки


//дружественная функция (операция >>) - для ввод с клавиатуры x,y


friend istream& operator >> (istream& is, Point& p)


{



cout << "Введите Х: "; is >> p.x;



cout << "Введите Y: "; is >> p.y;



return is;


};


//дружественная функция (операция <<) - для вывод на консоль x,y коорд. точки


friend ostream& operator << (ostream& os, const Point& p)


{



os << "(Х,Y) = ("<< p.x <<','<< p.y <<")\n";



return os;


};

//доступные члены класса

public:


//констуктор класса по умолчанию


//(по умолчанию x=0, y=0


Point():x(0),y(0){};



//конструктор с двумя аргументами


Point(double X ,double Y ):x(X),y(Y){};


//конструктор копирования 


Point(const Point&p):x(p.x),y(p.y){};


//деструктор (пустой, ничего не делает)


~Point(){}


//операция присваивания =


Point & operator =  ( const Point&p )


{



x = p.x;



y = p.y;



return *this;


}

};

//объявление класса Rectangle (наследуем от класса Point)

class Rectangle: protected Point

{


//в классе добавляются переменные x1,y1


//( а переменные x,y наследуются от класса Point)


double x1,y1;


//дружественная функция (операция >>) - для ввод с клавиатуры x1,y1



friend istream& operator >> (istream& is, Rectangle & p)


{



double X,Y;



Point Z;



cout << "Введите Х1 : ";



is >> X;



cout << "Введите Y1 : ";



is >> Y;



is >> Z;



p=Rectangle(X,Y,Z);



return is;


};


//дружественная функция (операция <<) - для вывод на консоль клавиатуры x,y, x1,y1



friend ostream& operator << (ostream& os, const Rectangle & p)


{



os <<" X1 = " <<p.x1 <<" Y1 = "<< p.y1 << Point(p.x,p.y);



return os;


};

//доступные методы класса

public:


//конструктор по умолчанию. обе координаты становятся равным нулю


Rectangle():x1(0),y1(0),


Point(0,0)
//вызывается конструктор базового класса


{


};


//конструктор с тремя аргументам (X1,Y1) - первая точка, Z - вторая точка (как класс Point)


Rectangle(double X1 , double Y1 , Point Z):x1(X1),y1(Y1),Point(Z){};


//конструктор с четыремя аргументам (X1,Y1) первая точка, (X,Y) вторая точка


Rectangle(double X1 , double Y1 , double X ,double Y):x1(X1),y1(Y1),Point(X,Y){};


//конструктор копирования

Rectangle(const Rectangle & p):x1(p.x1),y1(p.y1),Point(Point(p.x,p.y)){};


//деструктор пустой (ничего не делает)


~Rectangle(){}


//операция присваивания

Rectangle & operator =  ( const Rectangle & p )


{



x1 = p.x1;



y1 = p.y1;



x = p.x;



y = p.y;



return *this;


}


//'Dlina' функция класса (возвращает массив из четырех расстояний от начала координат до точек прямоугольника)


double * Dlina()


{



double *mas = new double[4];



mas[0]=abs(x*x+y*y);



mas[1]=abs(x1*x1+y*y);



mas[2]=abs(x*x+y1*y1);



mas[3]=abs(x1*x1+y1*y1);



return mas;


}

};

//точка входа в программу (старт здесь)

int main()

{

   clrscr();

   Rectangle f;
//объявляем четырехугольник f

   double *m = new double[4];
//выделяем память под массив из 4-ех точек

   cout << "Введите Rectangle :"<<endl;

   cin >> f;

   m=f.Dlina();
//вызов функции Dlina в объекте f

   cout<<"Растояние до 1 точки = "<< m[0] <<endl;

   cout<<"Растояние до 2 точки = "<< m[1] <<endl;

   cout<<"Растояние до 3 точки = "<< m[2] <<endl;

   cout<<"Растояние до 4 точки = "<< m[3] <<endl;

   getch();

   return 0;

}
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