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Initiation à la programmation sur VBA 
  

Feuille 6-7 

 

Structures algorithmiques pour le VBA 

 

1. Exercices 

Structures de contrôle 

Exercice 1. Dire Bonjour N fois avec la structure For … Next 

Créez la procédure Bonjour10Fois avec la structure For … Next qui dit 10 fois Bonjour. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Exercice 2. Pile ou Face 

Créez la procédure PileFace où l'utilisateur entre son choix qui est comparé au choix fait au hasard par 

l'ordinateur. Si les deux valeurs sont égales, l'utilisateur a gagné. La procédure doit être répétitive 10 

réalisations de ce jeu et affichez le score (un jeu gagné donne un point). 
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Exercice 3. Compter de N en N jusqu’à M 

Compter de 13 en 13 jusqu’à 100 

Créez la procédure CompterDe13en13 qui compte de 13 en 13 jusqu’à 100 en utilisant la structure While 

… Wend. 

 

 

 

 

 

 

 

Paramétrer une procédure pour compter de N en N jusqu’ M 

À partir de la procédure précédente, créez la procédure CompterDeNenN de sorte qu’elle propose à 

l’utilisateur le nombre à ajouter (N) et le nombre limite (M). 

Exemple : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Exercice 4. Compter le nombre d’occurrences d’un nombre 

Créez la procédure OccurenceNombre qui compte le nombre de fois où un nombre entier choisi entre 1 

et 100 par l’utilisateur correspond à un tirage aléatoire d’un nombre entier entre 1 et 100, tirage effectué 

500 fois 
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Indices :  

➢ Utilisez des nombres aléatoires pour générer une suite de nombres. 

➢ Voir l’aide en ligne de l’instruction Randomize et de la fonction Rnd. 

Exercice 5. Inverser l’ordre des caractères 

Créez la procédure TexteALenvers qui renvoie les caractères saisis en ordre inverse. 

Exemple :  

 

 

 

Remarque :  

➢ Len(chaîne) 

Donne le nombre de caractères d'une chaîne de caractères. 

À utiliser avec VBA.Len(chaîne) 

 

Exercice 6. Vérifiez si un nombre est premier 

Créez une fonction DétermineNombrePremier qui détermine si un nombre est premier. Testez ensuite 

cette fonction dans une procédure nommée NombrePremier. La procédure doit être répétitive jusqu’à 

ce que l’utilisateur décide de cliquer sur le bouton Annuler. 
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Remarque : Un nombre premier est un entier naturel qui admet exactement deux diviseurs distincts 

entiers et positifs. Ces deux diviseurs sont 1 et le nombre considéré.  

Par exemple, le nombre entier 7 est premier car 1 et 7 sont les seuls diviseurs entiers et positifs de 7. 

 

Exercice 7. Rendre obligatoire une saisie et contrôler la sortie 

Créez une procédure paramétrée SaisieObligatoire utilisant une structure répétitive de votre choix 

qui effectue des conversions de pouces en millimètres. L’opération se poursuit tant que l’utilisateur ne 

clique pas sur le bouton Non. En outre, dès que l’utilisateur a cliqué sur le bouton Oui, il ne peut 

poursuivre le traitement que si un nombre est saisi. Dans le cas contraire, il « boucle » indéfiniment. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Exercices facultatifs 

Exercice 8. Puissance 

Créez une procédure puissance() qui demande à l’utilisateur une valeur x et un exposant entier n 

positif et qui calcule et affiche x à la puissance n. 
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Exercice 9. Seuil 

Écrire un sous-programme seuil() qui demande d’abord à l’utilisateur la valeur d’un seuil (entier), puis 

d’autres valeurs entières une par une jusqu’à ce que la somme de ces valeurs dépasse le seuil. On affichera 

alors la somme atteinte. 

 

Exercice 10. Nombres aléatoires 

Faire la somme de 10 nombres aléatoires : chaque nombre est le résultat d’un tirage au hasard, et la somme 

des nombres est calculée au fur et à mesure. Calculer ensuite la moyenne de ces nombres. 

Exercice 11. Nombres positifs 

Faire la somme de plusieurs nombres positifs en arrêtant ce calcul lors de la saisie de –1. Calculer ensuite 

la moyenne de ces nombres. 

 

Exercice 12. Jeu 

Modifier l'exercice précédent (exercice 11) pour que maintenant le jeu s'arrête soit lorsque l'utilisateur 

répond « non » à une question posée soit lorsque le nombre de réalisations de ce jeu dépasse 10. 

 

Exercice 13. Somme ! 

Créez une procédure somme_sup() qui tire aléatoirement 20 nombres dont les valeurs sont comprises 

entre 0 et 99. Calculez la somme de ces 20 nombres. Si la somme est supérieure à 1100, c'est gagné ! 

 

Exercice 14. Mot 

Soit un mot donné par l'utilisateur, créez une procédure Nombre_e() qui calcule le nombre de e 

de ce mot. 

 

 


