O Cubismo

Vocé esta prestando assessoria a alguns pintores cubistas que estao tendo de enfrentar um pro-
blema inesperado. Como eles acabaram de escrever um sofisticado programa de computador
para auxiliar a pintar, surgiu um problema devido & sobreposicao de centenas de retangulos
nas pinturas (os pintores sao um pouco exagerados), e alguns ficam totalmente encobertos.
Como desenvolvedor-chefe, vocé deve bolar um algoritmo que resolva o problema, recebendo
os seguintes dados:

e As coordenadas x1,¥y1, T2, y2 determinando a posicdo de um retangulo B.

e Um inteiro 1 < n < 5000 e uma lista de coordenadas x1,¥y1, T2,y determinando a
posicao de n retangulos Ry, Ra, ..., R,.

Em seguida, seu algoritmo deve determinar se alguma
parte do retangulo B é visivel se os outros retangulos
R; forem pintados sobre a tela (e possivelmente sobre

B ou partes de B). Felizmente para vocé os artistas
precisam apenas de um sim ou nao como resposta.
As coordenadas dos retangulos sao inteiras e podem
variar entre 1 e 20000.
Um exemplo do formato de entrada segue: uma caixa 5312 10
B e quatro retangulos, correspondentes & figura ao
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lado. Note que partes da caixa B nao sao sobrepos- 17814
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z‘xs pelos retangulos, e por isso a resposta neste caso é 75 11 13
sim.

10 7 17 14

9117 6



