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1. Resuelva el siguiente problema:

La Liga de la Justicia (JL), es un equipo de superhéroes de cdmics conformado por los principales personajes del ficticio Universo
DC. La empresa Rockstar ha comenzado el disefio de un juego para la PlayStation3 sobre la JL. El objetivo principal de Rockstar
es poder representar en el juego como los superhéroes combaten con supervillanos.

Para el disefio del juego se incluyeron las clases Superheroe y Villano, como se pueden apreciar en el diagrama de clases que se
incluye. También se incluyo la clase Poder que se describird a continuacién; todo superhéroe o villano tiene un poder, el cual se
presenta con un arreglo de n enteros. El rol que cumple el Poder en este juego es el de permitir definir quién ganara una batalla
entre un superhéroe y un villano. También, todo superhéroe puede tener un compafiero (por ejemplo Batman y Robin) y
. también puede tener un archienemigo (por ejemplo Superman y Lex Luthor), esto serd importante al momento de definir el
resultado de una batalla. Lo mismo ocurre con los villanos, todo villano puede tener un compafiero y tambien puede tener un archienemigo. Una aclaracion
importante, si un superhéroe X es compafiero de Y, entonces Y es compafiero de X; esto no ocurre necesariamente con los supervillanos. También se incluyd
en el disefio del juego la clase JL, que representa a la Liga de la Justicia. En ella se almacenarén todos los superhéroes y todos los villanos del juego.
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Descripciones de operaciones:

e Battallar( Villano V ) (De la clase Superhéroe). Esta operaciéon toma como parametro de entrada un villano Vy no retorna nada. Esta operacion es
un comando. La batalla entre un superhéroe y un villano se resuelve de la siguiente manera: Primero se obtiene el poder del superhéroe. Si el superhéroe
tiene un compariero entonces se obtiene el poder del compaiiero. Si el superhéroe tiene un compafiero entonces se creard un nuevo objeto instancia de la
clase Poder. Este nuevo poder tendra como longitud el maximo de las longitudes de los poderes anteriores (el poder del superhéroe y el de su compafiero) y
el contenido sera la suma de los dos arreglos elemento a elemento (hasta donde sea posible, cuando no sea posible se copiard el elemento de mayor
longitud). Este nuevo poder que hemos creado se llamara PS. Si el superhéroe no tiene compafiero entonces PS es igual al poder del superhéroe. A
continuacioén se realizan los mismos pasos pero para el villano, llamaremos al poder resultante de estos pasos PV. Si el villano V es el archienemigo del
superhéroe entonces los arreglos en PS y en PV seran multiplicado por dos nimeros aleatorios a y b respectivamente (los nimeros aleatorios estaran entre
1y 5). A continuacidn se debe calcular cuantos elementos en PS son mayores que sus contrapartidas en PV (por contrapartidas nos referimos a la misma
posicidn en el otro arreglo) denominaremos a este resultado nPS. Lo mismo se hace para cada elemento en PV y se denomina nPV. Si nPS > nPV, entonces
decimos que la batalla la gan6 el superhéroe, si nPS < nPV entonces la batalla la gané el villano y si son iguales es un empate. Si el superhéroe gana la batalla
entonces el arreglo que se encuentra en el poder del villano serd reducido a todos 1’s. Si el villano gana la batalla, entonces el arreglo que se encuentra en el
poder del superhéroe serd reducido a todos 1’s. Si hay empate, ningin poder se modifica.

e Batallar( Superheroe S ) (De la clase Villano). Idem anterior.

e Guerra( ) (De la clase JL ). Esta operacion hara batallar a cada superheroe con cada villano.

e Jl(intn, m)(De la clase JL ). Este es el constructor de la clase JL, los parametros n y m son las longitudes de los arreglos de superhéroes y villanos

respectivamente.

e Poder(int n ) (De la clase Poder). El pardmetro n representa la cantidad de enteros en el arreglo, el contenido del arreglo serad generado en forma

aleatoria.
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Usted debera: Implementar las cuatro clases en Java con todas sus operaciones. Decidir cuales son los constructores apropiados para Superhéroe y Villano e
implementarlos.

2.

Resuelva el siguiente ejercicio:
Dado un numero ny tres digitos x, a y b se llama mezcla a la insercién del digito x entre cada aparicién (consecutiva) de
los digitos a y b. Si n=2357359 y los digitos son x=6, a=3 y b=5; el resultado seria 236573659.
a. Escriba un planteo recursivo para realizar la mezcla de un nimero n, a partir de los digitos x, a y b.
b. Escriba un método recursivo en Java para implementar el planteo recursivo anterior. El método debera retornar
el nimero mezclado.

Considerando la descripcion de clases que acompafia a este ejercicio, mostrar el diagrama de objetos resultante de la
ejecucidn del cédigo mostrado mas abajo y luego contestar las preguntas justificando apropiadamente su respuesta.
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8) p2.copiar( p3);
9) p3.copiar( pl );
10) jl.nuevoPadawan( p1 );
11) p3 = j2.obtenerPadawan( );




