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- ATIVIDADE: ação transformadora de uma entrada em uma saída.
- PROCESSO: conjunto de atividades encadeadas que levam a um 
propósito maior.
- FLUXOGRAMA: representação gráfica de processos.
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Fluxograma de blocos 
Aplicação – mapeamento de processo
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Planejamento operacional

Procedimentos - Fluxograma de blocos 
Regra geral:

• De cima para baixo, da esquerda para direita

• Um início e um final. (mais simples impossível)

• As ligações devem indicar o sentido (seta      )

• Quadrados representam ações.

• Losango representa pergunta com duas respostas 
possíveis: sim ou não.(sai sempre duas setas)

• Círculos representam ligação.

• Evitar cruzamento de linhas

• Linhas horizontais e verticais

1. Início

2. Processo

3. Decisão 4
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sim

não

6. Fim
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Exemplo: ir de carro ao trabalho
início

Pega as chaves 
do carro

Abre a porta do 
carro

Coloca a chave 
de ignição na 

posição

Dá partida

Carro 
pega?

Engrena as 
marchas

Vai para o 
trabalho

Fim

Tenta nova 
partida

Carro 
pega?

Desliga a chave

Verifica 
possíveis 
defeitos

1

1
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Tem 
gasolina?

Platinado 
esta bom?

Velas estão 
boas?

Bateria tem 
carga?

Cabos estão 
apertados?

Motor de 
arranque 

está bom?

Chama reboque

2

Coloca gasolina

Troca platinado

Troca velas

Pega 
carga?

2

Reboca carro 
até oficina

Executa chek-
up no carro

Conserta o 
carro

Entrega carro 
ao cliente

Cliente paga 
conserto

Carro 
pega?

Cliente dá
partida no carro

2

2

1

Compra 
bateria nova

Dá carga na 
bateria

Aperta os 
cabos da 
bateria

Chama o 
mecânico

Conserta 
motor 

arranque
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Fecha 3

Decisão 1

Decisão 2

Fecha 3

Fecha 3

Decisão 4

Árvore de decisão

Fecha 3

Empate

Decisão 3

Exercício de Fluxograma de blocos
Fazer um fluxograma para iniciar e 

não perder no jogo da velha

inicio

Jogar x no centro

Aguardar oponente

Jogou no 
Canto?

n
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?
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inicio

Jogar x no centro

Aguardar oponente

Jogar  x no canto oposto

Aguardar  oponente

Fechou o par?

Jogou no 
Canto?

Jogou no 
Canto?

Fechou
Par?

Jogar x ao
lado do “o”

Aguardar 
oponente

Fechar 3
VENCE!

Jogar no canto que
forma 2 pares

Aguardar oponente

Jogar no canto que
forma 2 pares

Aguardar  oponente

Fechar 3,  VENCE!

fim

Jogar na lateral
Para evitar trio

Aguardar  oponente

Jogar lateral
EMPATE!
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Exemplo de Fluxograma de blocos
Como iniciar e não perder no jogo 

da velha


