
O CubismoVo
ê está prestando assessoria a alguns pintores 
ubistas que estão tendo de enfrentar um pro-blema inesperado. Como eles a
abaram de es
rever um so�sti
ado programa de 
omputadorpara auxiliar a pintar, surgiu um problema devido à sobreposição de 
entenas de retângulosnas pinturas (os pintores são um pou
o exagerados), e alguns �
am totalmente en
obertos.Como desenvolvedor-
hefe, vo
ê deve bolar um algoritmo que resolva o problema, re
ebendoos seguintes dados:
• As 
oordenadas x1, y1, x2, y2 determinando a posição de um retângulo B.
• Um inteiro 1 ≤ n ≤ 5000 e uma lista de 
oordenadas x1, y1, x2, y2 determinando aposição de n retângulos R1, R2, . . . , Rn.Em seguida, seu algoritmo deve determinar se algumaparte do retângulo B é visível se os outros retângulos

Ri forem pintados sobre a tela (e possivelmente sobre
B ou partes de B). Felizmente para vo
ê os artistaspre
isam apenas de um sim ou não 
omo resposta.As 
oordenadas dos retângulos são inteiras e podemvariar entre 1 e 20000.Um exemplo do formato de entrada segue: uma 
aixa
B e quatro retângulos, 
orrespondentes à �gura aolado. Note que partes da 
aixa B não são sobrepos-tas pelos retângulos, e por isso a resposta neste 
aso ésim. 5 3 12 1041 7 8 147 5 11 1310 7 17 149 1 17 6


