Université Paris 7-Denis Diderot
L2 — Eléments d’algorithmique

Examen du 25 octobre 2014.
Durée 3h — aucun document autorisé

Avertissement :
Les programmes doivent étre écrits avec une syntaxe claire et précise.
Ne seront corrigés que les programmes commentés.
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un et un seul trait, et & chacun des points du bord droit n’arrive qu’un seul trait.
De plus chacun des trois traits est d’une couleur différente des autres. Les couleurs
sont prises dans 'ensemble {jaune, rouge, vert}.
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Figure 1: une carte

Question 1 : Combien y a-t-il de cartes différentes 7

Dans la suite, on propose de coder les couleurs {jaune, rouge,vert} par les entiers
1, 2 et 3 respectivement, et.de.coder.les. cartes nar. nn.faagle. (Fa, o, Mo L, Ts 10,
représentant les couleurs du bord drgit puis du gguche, et pour chaque c6té de haut
en bas. Ainsi, la carte de la figure 156\35m5Teﬁéentée par le 6-uple (2,1,3,1,3,2).

Comme les points du bord gauche sont situés aux mémes hauteurs (globalement)

que les points du bord droit, si 'on met cdte & cote 2 telles cartes, les points de
worltnite data & rée g ducan hasainaidanieres Jrunaiwls gdeucavde dala saore =
: dron;e mals les couleurs ne se correspondent pas forcement

’“)wsmm- = x_@npnﬁw,ume_.ﬁ)m‘fmuam orend en arojm;em Jm codafzes de denx -
cartes, et renvoie 1 si les couleurs des points de droite de la premiere carte corres-
pondent exactement aux couleurs des points de gauche de la seconde, et 0 sinon.

Dans toute la suite, un entier n est fixé & avance (par exemple n = 16), et
on suppose que l'on dispose d'un jeu de n cartes, toutes diftérentes, c’est-a-dire que
I’on a la donnée de n coda




Pour tout entier k avec k < n, on peut placer cote & cote k cartes parmi les
cartes du jeu. On appelle une telle disposition de cartes une tentative de longueur k.

Question 3 : Vérifier que I'on peut représenter une tentative par une suite d’entiers :
les numéros des cartes choisies. Proposer une structure susceptible de contenir la
représentation d’une tentative.

Une tentative est correcte lorsque chaque fois que deux cartes sont cote a cote,
les couleurs se correspondent.
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Figure 2: une tentative correcte

Question 4 : Proposer une fonction qui prend en argument la représentation d'une
tentative, et renvoie 1 si elle est correcte, et 0 sinon.

Une tentative est compléte lorsque sa longueur vaut n. Une tentative complete
qui est correcte est appelée une réussite.

Question 5 : Définir un ordre total sur les tentatives complétes, et en déduire un
algoritime qui’ehumeére toutes les tent~*+mesvompkacs! conhisred” yw.r 4.7 .

Question 6 : Déduire directement de cette énumération, et de la fonction qui teste
si une tentative est réussie, un algorithme qui résout le probléme :

Probléeme de la réussite
Donnée : la représentation d'un jeu de n cartes
Question : peut-on faire une réussite avec ce jeu ?

Question 7 : Quelle est la complexité de cet algorithme ?

Bien entendu, si une tentative de longueur inférieure & n n’est pas correcte, il
est impossible de la prolonger en une réussite. -

Question 8 : Faire une énumération de toutes les tentatives correctes (quelque
soient leurs longueurs). Quelle méthode du cours utilisez-vous ?

Question 9 : En modifiant le programme précédent, donner un nouvel algorithme
qui résout le probleme de la réussite.



Questions subsidiaires :
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dénombrer les tentatives complétes, et résoudre le probleme de la réussite avec la
regle du jeu qui interdit de faire tourner une carte sur elle-méme, puis avec la regle

qui Vautorise.



