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TD n°5 : Boucles et Instructions conditionnelles

Objectif : Mettre en oeuvre des boucles (do ..Loop et For...Next) pour résoudre des problèmes. Y inclure des instructions conditionnelles. Boucles imbriquées.


Pré-requis

· Création de macro

· Documentation en ligne

· Types simples, variables

· Affectations et comparaisons

· Conditions (opérateur et logique)

· Boucles

· Fonctions simples entrée / sortie IHM

· Fonctions de traitement de chaînes

Rappel sur les quelques fonctions utilisées 

(Rappelons qu’une aide en ligne est disponible sur l’utilisation d’une fonction : écrire son nom, la sélectionner et appuyer sur F1.) 

InputBox
Saisie d’une information (via un prompt = zone de saisie) au format texte

MsgBox
Affichage d’un message sous forme d’une popup

Rnd
Renvoie une valeur comprise entre 0 et 1

Int
Convertit la valeur décimale en entier

CInt, CDbl
Convertit le texte en Integer ou en Double

Méthodologie

Identifier dans cet ordre les principales opérations, les variables ainsi que les principaux contrôles.

Ne pas hésiter à mettre un commentaire pour préciser l’opération effectuée si nécessaire.
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Attention ! Lorsque vous faites des boucles, elles peuvent être infinies et ne jamais s'arrêter. Enregistrez donc votre travail avant chaque exécution de macro.

Exercice 1 : Jeu des devinettes





Difficulté : +


Principe du jeu.

Le programme stocke un nombre compris entre une valeur minimum et une valeur maximum. Un message demande à l’utilisateur de saisir une valeur comprise entre les valeurs minimum et maximum jusqu’à ce que l’utilisateur tombe sur le nombre résultat. Après la validation de chaque saisie, le programme indique si la valeur à trouver est supérieure ou inférieure.


Etape 1 : Programmation du jeu (création de l’algorithme)

Ecrire la macro proposant à l’utilisateur la saisie d’un nombre tant que celui-ci et différent d’un nombre précis. Afficher un message à l’utilisateur par rapport à sa saisie (contrôles par rapport aux bornes et au résultat attendu) puis en fin de programme si celui-ci a trouvé la bonne valeur. 


Etape 2 : Dynamisation

Modifier la macro précédente pour qu’au début du programme, le nombre mystère soit calculé aléatoirement entre le minimum et le maximum possible.


Etape 3 : Juger la performance du joueur

Ajouter un compteur qui calcule le nombre de coups qui auront été nécessaires au joueur pour trouver le bon résultat.

Exercice 2 : Convertisseur monétaire itératif



Difficulté : +


Contexte.

Votre entreprise vous demande de concevoir un petit convertisseur de devises, utilisé pour des rapprochements comptables entre euros (EUR) et dollars (USD). 


Etape 1 : Ecriture de l’algorithme

Ce convertisseur doit proposer à l'utilisateur de saisir soit un montant à convertir en lui affichant le sens de la conversion courante (USD vers EUR ou l'inverse), soit un changement de sens de la conversion (valeur -1), soit un arrêt de la conversion (valeur -2). Lorsque l'utilisateur saisit un montant à convertir le programme affiche ensuite la valeur convertie. Notons le taux suivant (1 USD = 0,721293 EUR). Au départ le sens de conversion sera de dollars vers euros.

Exercice 3 : Calcul de la moyenne





Difficulté : +


Contexte.

Un professeur propose plusieurs devoirs au cours d'un semestre, et souhaite calculer à l'aide d'un programme la moyenne de chaque élève sur les devoirs rendus. La moyenne d'un élève est égale à la somme des interrogations notées divisé par le nombre des devoirs qu'il a rendus. 


Etape 1 : Ecriture de l'algorithme de calcul

Ecrire une macro qui demande au professeur de saisir les notes une à une, jusqu'à ce qu'il saisisse "-1". Le programme affiche alors la moyenne des notes saisies.


Etape 2 : Moyenne de classe

Proposer au professeur un programme complété qui lui permet de saisir et de calculer les notes de tous ses élèves, et de calculer la moyenne générale de sa classe.  Le programme doit interactivement demander au professeur s'il souhaite entrer les notes d'un nouvel élève.

Exercice 4 : Facture commerciale





Difficulté : +


Contexte.

Une entreprise commerciale spécialisée dans la vente de matériel électronique propose les conditions suivantes : Vente de clés USB de 8 gr. à 24,99 € l'unité ; Vente de souris optiques de 70 gr. à 14,99 € l'unité. Les conditions commerciales sont les suivantes : 10% de remise sont accordés sur le prix HT si le montant de la commande dépasse les 350 €. Des frais de transport forfaitaire de 20 € sont ajoutés au montant TTC de la facture si le poids du colis à livrer est supérieur à 1 kg. L'entreprise fait appel à vous pour mettre en place un petit programme qui va l'aider à éditer une facture. 


Etape 1 : Ecriture de la macro

Ecrire une macro qui prend en entrée la saisie de la commande du client par la comptable de l'entreprise. Cette dernière saisit itérativement le code du produit (1 pour clé, 2 pour souris),  puis la quantité. A la saisie du nom d'un produit spécial ("Fin"), un ou plusieurs messages s'affichent à l'utilisatrice en indiquant : le total HT, le montant de la TVA (19.6%), ainsi que le coût total TTC de la facture.

Tester la macro avec les cas suivants :


Clé
Souris

Clé
Souris

Clé
Souris

Prix HT
24,99
14,99

24,99
14,99

24,99
14,99

Poids
8
70

8
70

8
70


 
 

 
 

 
 

Qté
20
10

30
30

10
4

Prix HT
499,8
149,9

749,7
449,7

249,9
59,96












Somme HT :
649,70  

Somme HT :
1 199,40  

Somme HT :
309,86  


Remise:
64,97  

Remise:
119,94  

Remise:
0,00  


Total HT :
584,73  

Total HT :
1 079,46  

Total HT :
309,86  


TVA :
114,61  

TVA :
211,57  

TVA :
60,73  


Poids total :
860

Poids total :
2340

Poids total :
360


Transport :
0

Transport :
20

Transport :
0


TOTAL :
699,34  

TOTAL :
1 311,03  

TOTAL :
370,59  

Exercice 5 : Rechercher – remplacer




Difficulté : ++


Objectif.

L'idée est de développer la fonction rechercher-remplacer qui existe dans les éditeurs de texte.


Etape 1 : Détection de la présence d'un caractère.

Ecrire une macro qui propose la saisie d'une phrase puis d'une lettre. Afficher le nombre de fois qu'apparaît la lettre dans la phrase.

Utilisez les fonctions Mid et Len, et une boucle For.


Etape 2 : Détection d'une sous-chaîne

Dupliquer la macro précédente. La modifier pour que la recherche se fasse sur un mot et non sur une lettre. Tester par exemple la présence de "bra" dans "abracadabra".


Etape 3 : Remplacer

Ecrire une macro qui propose comme la précédente la saisie d'une phrase puis d'un mot, et qui demande ensuite  la saisie d'un second mot qui remplacera le précédent.  Afficher la phrase  résultat, et le nombre de remplacements effectués.

Attention, il est important alors de reconstituer dans une nouvelle variable la chaîne résultat, et de veiller, lorsque vous avez remplacé une fois le mot, à ce que la recherche de la prochaine occurrence du mot se fasse après la fin du mot trouvé.  Pour cette partie, vous ne pourrez pas utiliser de boucle For.

Exemple: Si l'utilisateur entre «aaaabbbaaa», puis « aa» puis « oo », le résultat affiché doit être « oooobbbooa », il y a eu trois remplacements.

Exercice 6 : Complexité du mot de passe




Difficulté : ++


Contexte.

L'entreprise souhaite sécuriser l'accès à ses données. Pour cela elle met en place une nouvelle politique d'acceptation des mots de passe. On vous demande d'écrire une macro qui vérifie la compatibilité d'un mot de passe saisi avec la politique de la société.


Etape 1 : Ecriture de la macro de contrôle.

On vous demande d'écrire une macro qui contrôle la complexité d'un mot de passe. Après la saisie du mot de passe, le programme doit indiquer si la saisie correspond aux critères suivants :




- le mot de passe doit faire au moins 8 caractères




- il respecte au moins 3 des 4 règles suivantes :





- il contient au moins un caractère minuscule anglais [a..z]





- il contient au moins un caractère majuscule anglais [A..Z]





- il contient au moins un caractère numérique [0..9]





- il contient au moins un caractère non alphanumérique (comme !, &, @, $, %)



Etape 2 : Complexité de la saisie

Donner un pourcentage de complexité du mot de passe (0 %, 25%, 50%, 75%, 100%) en fonction du nombre de règles respectées. On considère que la complexité est de 0 si le nombre minimum de caractères n'est pas respecté.

Indication:

Dans le codage standard des caractères, les caractères alphanumériques sont ordonnés: ainsi, "a"<"b"<...<"z", "0"<"1"<...<"9", et "A"<"B"<...<"Z". Ainsi, pour savoir si un caractère est une lettre minuscule, par exemple, il suffit de tester si cette lettre est supérieure ou égale à   "a" et inférieure ou égale à  "z".

