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On a des lasers et des cibles.
On peut placer des miroirs pour
gu'un laser émit change

de direction et touche les cibles.
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Ces lettres servait juste a
encoder les différents éléments de
la grille.
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En bas ce sont les coordonnées de la bande de gauche.
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Si, a guache, la téte se déplace en haut, alors ‘/\ T 7 ‘
; il est équivalent de dire qu'a droite la téte se déplace
une fois a droite.
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~— Si, a guache, la téte se déplace a droite, alors AR >
C . 3 il est équivalent de dire qu'a droite la téte se déplace —
D deux fois a droite.

Seul le mouvement de la téte change, la lecture et I'écriture des symboles ne change pas.

On peut généraliser cette machine a 3 bandes, 4 bandes, ... (tant que le nombre de bandes est fini)



Comment simuler 2 tétes sur une bande avec une machine ayant 1 téte et 3 bandes? ,5 ,Z_ - 1
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du dessous on

< # /g Sur les deux bandes

encode la position

5|=2|— — |~/ de la téte rouge
"“Z —) \\ /] et de la bleue.
'y a un 1 sur la case
(-2,-1) ssi la téte
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On descend
On lit le

) l Q) contenu

de la téte
rouge (ici
on a prévu

que le cas
/l, ) > ouilya
O un 0 dans<_ e
< * cette téte —
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On déplace la téte > — On cherche la téte bleu

rouge. On cherche la

(attention, la fleche téte rouge

simple Est ici On écrit le contenu de la ‘ \ On lit le contenu de la téte b i
un symbole au mém tate bleue ==

qu'on déplace la téte)

titre quele 1l oule 0 ; < \
la fleche double signifie \4
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