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Descripcion del problema

Recientemente, la comunidad de inte-
ligencia artificial en todo el mundo fue
enormemente sorprendida por AlphaZero,
un programa de inteligencia artificial que
superoé a los mejores jugadores humanos
profesionales en el ancestral juego de
mesa conocido como Go.

Inspirado por semejante logro, Juan
quiere que lo ayudes a lograr un objetivo
mucho méas humilde: Debes crear un
programa que juegue perfecto al tateti.

En el juego tateti, se tiene un tablero
de 3x3 y juegan dos jugadores poniendo
“‘O” o “X” segun corresponda al primer
o al segundo jugador respectivamente, y
juegan alternadamente. Gana el primer ju-
gador que tener tres de sus letras en linea,
horizontal, vertical, o diagonalmente.

Dado un tablero en algdn momento
del juego, su programa debe decidir si
a quien le toca jugar puede garantizar
ganar, empatar, o si perdera sin importar
donde juegue.

Si es una situacion perdedora (es decir,
que el jugador perdera sin importar lo que
haga, asumiendo que su rival juega de
forma perfecta), basta con indicarlo. Sino,
se debera ademas indicar para cada posi-
cion vacia del tablero, si una jugada alli es
perdedora , empatadora o ganadora.

Una jugada es perdedora, si luego de
realizarla, queda una situacion en la que
existe alguna estrategia ganadora para el
rival.

Una posicidén es ganadora, si luego de
realizarla, queda una situacion en la que
existe una estrategia ganadora para el
jugador que hizo la jugada.

Una posicién empatadora es una posi-
cién que no es ni ganadora ni perdedora.

Puntuacion

En este problema, se puede obtener
puntaje parcial:

= 30% si Unicamente se indica en
forma correcta el resultado del juego.

m 70% si ademas de lo anterior, se
indica correctamente al menos una
jugada Optima (ganadora o empata-
dora, segun el caso).

» 100% por identificar correctamente
la situacion de todas las posibles
jugadas.

Datos de entrada

Se recibiran 3 lineas, cada una de
las cuales contendra tres caracteres. Los
caracteres pueden ser:

e Un punto (.) , que indica que la casilla
esta vacia

e Una letra O, que indica que ahi jugo6 el
primer jugador

e Una letra X, que indica que ahi jugo el
segundo jugador

Estas lineas representaran un tablero
valido de un juego en el que comenzb
el primer jugador poniendo la letra O
(es decir, no puede haber por ejemplo 5
letras X'y 2 letras O).

Datos de salida

Si la situacion es perdedora para quien
le toca jugar, imprimir una linea que diga
“SITUACION PERDEDORA”.

Si no, si la posicion es empatadora
imprimir “SITUACION EMPATADORA” y si
es ganadora imprimir “SITUACION GA-
NADORA”. Luego de esta primera linea,
en este Ultimo caso, se deberan imprimir
lineas de tres caracteres, que seran los
mismos caracteres del tablero dado en la
entrada excepto por los caracteres donde
habia un punto, ahora debera haber una
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P si esa jugada es perdedora, G si es
ganadora, y E si es empatadora.

Subtareas

En un subconjunto de casos de prueba
que valen 10 puntos, habra una sola
casilla vacia.

Ejemplo
Si la entrada fuera:

X,
XO.
0]0):¢

La salida deberia ser:

SITUACION GANADORA
EXG
XOE
00X
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