Construcao do fluxograma do jogo VelhaBall

algoritmo
substantivo masculino
1. 1.
MATEMATICA
sequéncia finita de regras, raciocinios ou operacdes que, aplicada a um nimero finito de
dados, permite solucionar classes semelhantes de problemas.
2. 2.
INFORMATICA
conjunto das regras e procedimentos l6gicos perfeitamente definidos que levam a solucéo de
um problema em um numero finito de etapas.
fluxograma
substantivo masculino
1. 1.
ENGENHARIA ELETRICA
representacao grafica de um procedimento, problema ou sistema, cujas etapas ou médulos
séo ilustrados de forma encadeada por meio de simbolos geométricos interconectados.
2. 2.

INFORMATICA
diagrama para representagdo de um algoritmo.
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Figura 1- Régua de fluxograma

Para representar graficamente o algoritmo do jogo VelhaBall (fluxograma) utilizaremos o conjunto de
simbolos da régua de fluxograma disponiveis na aba Inserir/Formas/Fluxograma do MS-Word.

O uso da régua de fluxograma da ao Desenvolvedor do aplicativo mais flexibilidade e rapidez, porém como
muitos nao tém acesso a régua, convém utilizar o recurso do MS-Word.



Construgao do fluxograma do jogo VelhaBall

A andlise prévia define os pontos importantes e caracteristicas do jogo a ser criado e, por decorréncia deste,
também define o “esqueleto principal” do programa a ser escrito.

A anadlise pode ser Top-Down (do geral para o particular ou de cima para baixo) ou Bottom-Up que é o
oposto ( do particular para o geral ou de baixo para cima).

Nesse projeto partiremos da Sintese para a Analise. A Sintese representa o ponto mais Geral da andlise.

A sintese define em poucas palavras o que o jogo VelhaBall deve fazer ( Objetivo do Jogo ).

A Figura 2 abaixo, mostra essa sintese; o que o programa do jogo VelhaBall deve fazer.

A analise comeca quando descemos para os detalhes (Down) na busca de definir como tal objetivo sera
alcancado.
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Figura 2- Fluxograma do programa VelhaBall




