Huxograma de blocos
Aplicagdo — mapeamento de processo

- ATIVIDADE: acéo transformadora de uma entrada em uma saida.

- PROCESSO: conjunto de atividades encadeadas que levam a um
proposito maior.

- FLUXOGRAMA: representacao grafica de processos.
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Planejamento operacional
Procedimentos - Huxoqrama de blocos

» De cima para baixo, da esquerda para direita

e Um inicio e um final. (mais simples impossivel)
* As ligacOes devem indicar o sentido (seta <)

e Quadrados representam acoes.

» Losango representa pergunta com duas resposfas
possiveis: sim ou ndo.(sai sempre duas setas)

e Circulos representam ligagao.
« Evitar cruzamento de linhas
e Linhas horizontais e verticais
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2. Processo




Exemplo: ir de carro ao trabalho
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Exercicio de Fluxograma de blocos
Fazer um fluxograma para iniciar e

nao perder no jogo da velha
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Jogar x no centro
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Canto?
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Jogar x no centro
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Jogar X no canto oposto
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Exemplo de Fluxograma de blocos
Como iniciar e ndo perder no jogo
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Para evitar trio
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