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Probléme 1 (probléme intermédiaire).
Configuration de départ quelconque

G Configurations accessibles, & partir de cette configuration de départ, qui
minimisent le nombre d'ampoules allumées 7

= Méthode algorithmique de recherche des configurations optimales
pour le second joueur, & partir d'une situation de départ donnée.

Probléme 2 (Probléme de Berlekamp).

Configurations initiales qui maximisent le nombre minimal d'ampoules allumées que
peut obtenir le second joueur ?
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Idée :

Deux tableaux sont « équivalents » si et seulement si le joueur 2 peut passer de
I’'un a 'autre en manipulant les interrupteurs

Formalisation mathématique :

- Famille ¢ = Ensemble des matrices comportant exactement une ligne ou une
colonne de 1, et des 0 partout ailleurs

- Deux matrices binaires sont « équivalentes » si et seulement si on peut passer de
I'une a 'autre en ajoutant des matrices de la famille C

Classes d’équivalence :

Si M est une matrice binaire, M = « Classe d’équivalence » de M
= Ensemble des matrices binaires équivalentes a M

Chef de classe :

Membre d’une classe d’équivalence comportant le moins de 1
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Pour les curieux...

http://perso.eleves.ens-rennes.fr/people/clementine.laurens/
Rubriques « Interventions » et « CPGE - TIPE 2017 »
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