
Consolidation en Scratch : Tic Tac Toe

Formation T1.

Le jeu parfois appelé jeu de Tic Tac Toe est un jeu ancien, assez présent dans la culture
populaire, faisant souvent figure d’exemple ou d’activité d’introduction pour parler d’Intelligence
Artificielle ou de Théorie des Jeux (en particulier pour illustrer l’algorithme du MinMax).

Ce jeu nous concerne plus particulièrement car il apparâıt comme exemple dans la première
liste d’activités du Thème E du programme de Cycle 4 que vous connaissez bien. En revanche, le
thème me semble peu traité dans les manuels (par exemple je n’ai rien trouvé à ce propos dans les
manuels Delta, Maths Monde, Kiwi ni Sésamath).
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On trouve quelques propositions en ligne, et également de l’aide dans le document d’accompa-
gnement des programmes de Cycle 4 Algorithmique et Programmation. Celui-ci annonce qu’une telle
activité demande un niveau de mâıtrise important. Il met en avant l’utilisation d’un programme
tout fait à analyser, ou propose d’aborder l’activité sous forme d’un projet sur plusieurs séances.
Dans ce dernier cas, il est conseillé de distribuer le travail de conception des scripts à plusieurs
élèves, ce qui rejoint l’item du programme demandant la décomposition d’un problème important
en sous-problèmes.

Travail à effectuer lors de la séance d’aujourd’hui : Programmer avec Scratch une ver-
sion du jeu de Tic Tac Toe.

Dans un premier temps, le programme sera destiné à deux joueurs qui cliqueront à tour de rôle sur
les cases d’une grille pour faire apparâıtre leurs symboles.

Dans un deuxième temps, on réalisera un programme analysant la grille après chaque coup joué et
annonçant s’il y a un vainqueur.

Dans un troisième temps, on réalisera un programme jouant le rôle du deuxième joueur, jouant un
coup licite mais au hasard parmi les coups possibles. En fonction du temps, on essaiera d’améliorer
le coup joué par l’ordinateur.

Remarque : Dans les éléments de correction que je proposerai aujourd’hui, je n’utiliserai pas
les fonctions, c’est-à-dire je n’utiliserai pas les blocs violets de la catégorie Ajouter blocs. Bien sûr,
pour ceux qui connaissent, les utiliser peut permettre une programmation plus efficace et plus
lisible.
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Tic Tac Toe guidé

1. Introduire un lutin (par exemple le crayon ?) dont le rôle sera de tracer la grille au lance-
ment du programme. Pour s’entrainer on pourra utiliser une structure Répéter ... fois.

2. Introduire un lutin qui jouera le rôle de l’arbitre (au besoin, c’est lui qui structurera le pro-
gramme). Introduire une variable appelée joueur qui contiendra la valeur 1 quand c’est au premier
joueur de jouer, et contiendra la valeur 2 sinon. Introduire une variable appelée nombre qui contien-
dra le nombre de coups joués. Introduire une variable appelée grille de type liste : ses éléments
représenteront plus tard les coups joués sur la grille. Faire en sorte qu’au début du programme la
liste contiennent 9 éléments égaux à zéro.

3. Introduire un lutin ayant trois costumes. Le premier costume sera un carré blanc (pour qu’il
se fonde à l’intérieur d’une case) mais pas transparent : on le dessinera. Les deux autres costumes
représenteront les deux symboles (par exemple une croix et un rond). Dupliquer ce lutin pour en
avoir 9 exemplaires. Ces lutins sont destinés à être placés sur les 9 cases, et à prendre la forme
voulue (croix ou rond) quand un joueur clique dessus : une façon de faire est expliquée à la question
suivante.
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4. Faire en sorte qu’au début du programme, les neuf lutins rejoignent leurs cases et endossent le
costume correspondant au carré blanc. Ainsi, on ne les voit pas.

5. Pour le lutin occupant la case 1 : écrire un script commençant par Quand ce lutin est cliqué,
qui, si la case est vide, change le costume en fonction du joueur ayant cliqué. Dans le même script,
mettre à jour la case 1 de la liste grille. Dupliquer ensuite ce script pour que les 9 lutins occupant
les cases en bénéficient... mais attention : pour le lutin de la case 2, il faudra consulter puis modifier
le deuxième élément de la liste (non pas le premier cette fois !), etc.

6. On souhaite déterminer, aprés chaque coup joué, si un des deux joueurs est gagnant ou pas.
Dans ce but, pour chacun des neuf lutins occupant les cases de la grille, rajouter dans le script
actionné lorsque le lutin est cliqué un évènement Envoyer à tous un message (que l’on intitulera
par exemple tester la grille). Ajouter au script du lutin jouant le rôle de l’arbitre un évènement
Quand je reçois tester la grille, puis le compléter de sorte qu’à la réception de ce message l’arbitre
détermine si un joueur est gagnant ou pas, ou si la partie se termine sur un match nul. Il existe
plusieurs façons de procéder : la plus näıve (mais la plus naturelle ?) consiste à tester pour chaque
ligne, chaque colonne et chaque diagonale tous les éléments de la grille correspondants avec des
opérateurs booléens de type Le document d’accompagnement propose lui d’additionner les
valeurs des éléments de chaque ligne, colonne et diagonale, et de conclure en fonction de la valeur
de ces sommes, ce qui aboutit à une réflexion sur les valeurs à donner aux éléments de la grille.

7. Fignoler : faire en sorte qu’une fois qu’un gagnant est identifié, le jeu s’arrête vraiment (et
qu’en particulier, aucun des deux joueurs ne puisse plus jouer). Ce n’est pas forcément si simple !

8. On souhaite maintenant faire en sorte que le deuxième joueur soit joué par la machine, tout
d’abord de façon très näıve. Rajouter un lutin jouant le rôle de ce deuxième joueur. Aprés tout
coup joué par le premier joueur, il sera appelé à l’aide d’un Message envoyé... et jouera un coup
au hasard parmi les coups possibles, avant de déclencher une analyse de la grille pour détecter s’il
y a un gagnant. On pourra utiliser une nouvelle variable hasard qui prendra une valeur renvoyée
par un bloc .

9. Fignoler pour qu’à nouveau le programme s’arrête bien quand il le faut.

10. Améliorer le jeu de la machine : par exemple la machine pourrait systématiquement jouer
un coup gagnant quand il se présente, et/ou empêcher un coup gagnant,...
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