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LISTA DE EXERCÍCIO 04
1) Sendo v1 = 15, v2 = 10, v3 = 5, v4 = 0, defina qual será a resposta (VERDADEIRO OU FALSO) para as sentenças lógicas abaixo.

a) (v1 = 10) E (v2 = 10) 


b) (v1 = 15) E (v2 = 10) 
c) (v1 = 15) E (v3 = 10)

d) (v2 > 5) OU (v3 < 10) 


e) (v4 = 1) OU (v3 = 4) 
f) (v2 = 10) OU (v4 = 5)

g) (v1 > 10 E v2 < 15) E (v3 < 10 E v4 = 0) 
h) (v1 < 10 E v2 > 15) OU (v3 > 5 OU v4 = 0)

2) PROGRAMA SAQUE: crie variáveis com os seguintes valores: CONTA = 999, SENHA = 456, SALDO = 100. O programa solicita ao usuário o numero da conta, a senha e o valor a ser sacado. O programa só deve liberar o dinheiro se os dados da conta e da senha estiverem corretos e se houver saldo suficiente para tal. Exiba mensagens de erro conforme necessário.
3) PROGRAMA RELATORIO: Um software comercial necessita de um sistema de segurança que protege a emissão de relatórios confidenciais. Ele deve solicitar o numero da matricula e a senha do funcionário e só então liberar o acesso. Implemente este sistema usando operadores lógicos E e OU de forma a permitir a entrada para os seguintes dados: MATRICULA1 = “987” SENHA1 = “789” MATRICULA2 = “321” SENHA2 = “123” MATRICULA3 = “654” SENHA3 = “456”
4) PROGRAMA JOGO DOS NUMEROS: O jogo possui 4 rodadas e em cada rodada devem ser escolhidos (no código) 4 valores secretos entre 1 e 20. Em cada rodada o usuário digita um valor. O programa verifica se o valor digitado é um dos quatro números secreto da rodada e marca um ponto caso haja coincidência. No final das 4 rodadas, deve-se mostrar quantos acertos o usuário conseguiu.
5) PROGRAMA CLASSIFICAÇÃO: O usuário digita quantas questões acertou em uma avaliação com 15 questões e o programa mostra a classificação conforme a tabela abaixo. USE A ESTRUTURA ESCOLHA/CASO. 1 a 3: RUIM; 4 a 6: REGULAR; 7 a 12: BOM; 13 a 15 – ÓTIMO

BOA SORTE!

