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Criar um jogo de par
ou impar contra o
computador.
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Solucao - Exercicio 5

mude num = para o

mude numComp = para o

mude resto » para o
mude soma w para o

SERIEIEN Este & um jogo de Par ou impar contra o computador. Se vocé desejar impar, digite (1). Se desejar par, digite (2).

mude parlmpar » para resposta

parlmpar = o entio
[{sEW Boa sorte! Vocé digitou um nimero impar! JMsblg ° segundos

parlmpar = o entao
LIGEW Boa sorte! Viocé digitou um ndmero par! Jelelg o segundos

['EW Vocé escolheu uma opgéo invalida! Comece novamente. Jullg o segundos

BEGIRIGH Escolha um valor entre 1 e 5: JEIGEVET

mude num « para resposta

IsEW Vocé escolheu: Jbly o segundos

diga | num por o segundos

mude numComp = para numero aleatério entre o e e

IEW O computador escolheu: Jlg o segundos

diga | numComp por o segundos

mude soma * para num -+ numComp

mude resto + para restode soma poro

resto =° e parlmpar _o entédo
ror @ s

senao

se resto ° = parlmpar ”
CINEW Vood ganhou! NN o segundos

senéo

diga por o segundos

pare todos v
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Solucao - Exercicio 5
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Professor Francisco Viana *kEEK [
Verifica se o numero €& impar kEEE% [

{
inicio() {
inteiro candidatolImpar, resto

escreva("0Ola! Sou um progama que verifica se o ndmero digitado é impar. Por favor, digite um ndmero: \n")
leia(candidatoImpar)
escreva("Vocé digitou o numero

, candidatoImpar," .\n")

/*Aqui esta a aplicacao do operador: resto da divisao (%).*/
resto = candidatoImpar % 2

(resto != 0){
escreva("0 numero que vocé digitou & impar.\n")

{

escreva("0 numero que vocé digitou nao e impar.\n")



