
Trouverunalgorithmecorrect
Pouréviterdetournerenboucle,onva
couperlecercleentreet(onpeutse
refuserunmouvementvalidesionveut).

Ensuite,onchercheàrésoudrepeuàpeu
leproblème(commeaucrêpier):d’abord
les,puis,puis,puis,etenfin.

Cetalgorithmeestcorrect
Onpourraitdémontrerqu’ilfautauplus
Nétapespourranger,Npour,etc.
Maisonpréfèreconstaterqu’ils’agitdu
célèbretriàbulle,quel’onsaitcorrect.

C’estdel’informatique
Ilexisteuncatalogued’algorithmesclas-
siquesenseignésenécoled’informatique.
Certainschercheursenajoutentaucata-
logueetdémontrentqu’ilssontcorrects.
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Trouverunpremieralgorithme
Onarriveàramenerlespionschezeux,
maisilestdifficiled’expliquercomment.
Ilfautdireàl’ordinateurlequeldes4coups
possiblesfaireàchaquefois.
Uneidéesimpleàexpliquerestdetour-
nertoujoursdanslemêmesens(peuim-
portelequel)pourn’avoirquedeuxchoix,
puisdedéplacerlepionquialeplusde
cheminàfairejusqu’àsabase.
Cetalgorithmeestsimple,efficaceetfaux:
ilmarchesouvent1maispastoutletemps.

Parexemplesioninverse
deuxpionsetsurle
plateautrié,l’algorithme
nes’arrêtejamaiscarles
pionsnepourrontjamais
sedoubler.

1.Ilfonctionnedanspresquetouteslessitua-
tionsinitialesoùaucunpionn’estdanssabase:
100%à4bases,98,7%à5baseset97,8%à6bases.
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Lebaseballmulticolore
Plusieursbasessontdisposéesencercle.
Ilyadeuxpionsparbase,saufunecou-
leuravecunseulpionetunemplacement
vide.Chaquepionveutrejoindresabase.

SituationinitialeSituationfinale
Àchaquecoup,laplacevideestoccupée
parunpiond’unebasevoisine,sanstra-
verserleterrain.Onn’échangepasentre
deuxbasespleines.Ona4possibilités.

CoupsautorisésCoupsinterdits
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Trouverl’algorithmeducrêpier
Ilfautsefixerdesobjectifsintermédiaires.
Parexemple,placerlaplusgrandecrêpe
toutenbas,puisneplusytoucher.

Est-cequ’ilyaunesituationoùjesais
amenerlagrandecrêpetoutenbas?

Commentfairepourmeramenerdanscette
situationoùjesaisrangerlagrandecrêpe?

C’estdel’informatique
Unalgorithme,cen’estpasforcémentcom-
pliqué.Toutlemondepeutendécouvrir.

Unordinateuresttrèsobéissant:illuifaut
desinstructionsprécises,sansambiguïté.

Allerplusloin
D’autresalgorithmesexistentpourcepro-
blème.Onpeutlesprogrammeravecla
PLM,l’exerciseurdel’apprentiprogrammeur.
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C’est de l’informatique
En fait, les algorithmes sont simples et très
utiles. Nous en appliquons méthodique-
ment tout le temps, parfois sans le savoir.
Les problèmes peuvent souvent être réso-
lus par différents algorithmes. Mais pour
certains problèmes, on ne connaît pas d’al-
gorithme utilisable en pratique. On ne sait
pas percer le code secret d’une carte bleue.

Aller plus loin
Distinguer ce que les ordinateurs peuvent
faire et la science fiction est indispensable,
même pour les utilisateurs [avertis].
Apprendre l’algorithmique ne se fait pas
en une heure, mais il existe beaucoup de
ressources libres en ligne pour cela.
L’exerciseur de l’apprenti programmeur
explore ces notions de façon ludique.
http://people.irisa.fr/Martin.Quinson/PLM/
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Les Algorithmes
qu’est ce que c’est ?

sciences manuelles du numérique
DÉCONSTRUIRE L'INFORMATIQUE POUR MIEUX LA COMPRENDRE

Téléchargez ce livret, les pions à découper,
ainsi que des vidéos explicatives sur

https://github.com/InfoSansOrdi

Vous pouvez copier, modifier et diffuser librement ce document,
à la seule condition de laisser ces mêmes droits à vos lecteurs.

1

Le jeu de Nim
Ce premier jeu se joue à deux joueurs.
On dispose de 16 objets quelconques.
Chacun à son tour prend 1, 2 ou 3 objets.
But du jeu : prendre le dernier.

Un algorithme pour gagner
Le joueur no2 a une stratégie gagnante
infaillible : il s’assure de laisser 12, 8 puis
4 objets à son adversaire.

C’est de l’informatique
Les algorithmes sont très importants pour
assurer que l’ordinateur fasse à coup sûr
ce que l’on attend de lui.

2

Le crêpier psycho-rigide
Les planchettes sont des crêpes, qu’il faut
ranger de la plus grande à la plus petite.

ObjectifDébut

À chaque coup, on retourne le haut de la
pile (une ou plusieurs crêpes, d’un bloc).

AprèsAvant

On n’a pas le droit de poser des crêpes à
coté, ni de soulever celles du haut pour
changer celles au milieu de la pile.

Variante (plus dure) : il faut en plus que
la face colorée des crêpes soit visible.

3
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