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1. Um amigo |he pediu um programa para cadastrar clientes de sua loja. E vméJ
com boa vontade, decidiu gjuda-lo fazendo o programa. Mas esse amigo lhe de
algumas exigéncias:

- O programa deve ser no modo texto com as opgbes: cadastrar cliente, exclui
cliente, pesquisar dados de determinado cliente pelo CPF, mostrar todos
nomes dos clientes cadastrados em ordem alfabética e sair do programa.

possuia o material necessario para isso. Entdo lhe pediu que fizesse um
programa com interface de grafica que sorteasse o3 nimeros numa faixa de 1
ate 75, um de cada vez. Lembre-se, ndo podem haver repetiches.

2. Qutro amigo, em uma conversa, falou que iria realizar um bingo, mas nﬁn‘

3. Um certo dia seu priminho(a) de 6 anos, querendo aprender sobre as palavras,
comentou que adoraria ter um jogo conhecido como "Forca”. Entao, como vocé
& um bom primo(a), resolveu fazédo com interface grafica para ele.

4. O seu professor de programacdo lhe pediu o seguinte:

Desenvalva um programa que simule um jogo de adivinha¢io. Primeiramente, o
programa devera pedir o nome do jogador, depois sortear um ndmero entre 0 &
100. Apds o sorteio, inicia-se o jogo e o jogador devera tentar adivinhar o ndmero
sorteado. A cadatentativa, o jogo devera informar se o chute do jogador foi maior
ou menor do gue o numero a ser adivinhado. O jogo terminara apos vinte
tentativas erradas ou quando o jogador acertar o ndmero sorteado e, nesse caso,
informe no final a quantidade de tentativas que foram necessarias.



