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RESUMO

indices do desenvolvimento brasileiro indicam que a agropecuéaria € a principal
atividade econdbmica exercida no pais, mas também é a que mais consome agua
potavel, cerca de 69% de toda agua do pais é destinada a esse fim. Nao s6é como no
Brasil, esse setor utiliza a maior parte dos recursos hidricos de muitos outros paises.
Por este motivo, foi projetado um software que tem como finalidade a economia
desse recurso importantissimo, possibilitando analises de consumo, perspectiva de
desperdicio por meio de graficos com resultados diarios, mensais, anuais e
sugestbes para o usuario principal. Assim, tanto o produtor como o consumidor final
serdo beneficiados, espera-se que a agua possa ser usada para outros fins, sem
desperdicio, beneficiando a populacédo e o meio ambiente.

Palavras-chave: Agropecuaria. Agua. Arduino. 10T.



ABSTRACT

Brazilian development indicators show that agriculture is the main economic activity
in the country, but it is also the one that consumes the most potable water, about
69% of all water in the country is destined for this purpose. Not only like in Brazil, this
sector also uses most of the water resources in many other countries. For this
reason, a software was designed with the purpose of saving this extremely important
resource, allowing analysis of consumption, perspective of waste through graphs with
daily, monthly, annual results and suggestions for the main user. Thus, both the
producer and the final consumer will benefit from it. It is expected that the water can
be used for other purposes, without waste, benefiting the population and the
environment.

Keywords: Agriculture. Water. Arduino. IOT.
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INTRODUCAO

Observa-se atualmente que o desenvolvimento agropecuario é um fator
relevante na economia brasileira e esta aumentando cada vez mais. Porém, esses
dados podem apresentar fatores negativos como aumento do consumo de agua.
Aproximadamente 70% da agua potavel disponivel no mundo sédo destinadas para
irrigacdo e processos pecuarios (ONU, 2018). Segundo a Agéncia Nacional de
Aguas (2017), 46% da agua consumida no pais sdo para producdo de alimentos, e
33% desse total volta aos reservatorios. A titulo de comparacao, dos 23% captados
ao consumo humano, apenas 8% s&o realmente consumido representado um
desperdicio de 90%. No Brasil, 72% dos recursos hidricos sdo destinados a
Agricultura e a Pecudria, mas apenas uma pequena parcela é aproveitada sem
desperdicios. Como evitar que recursos importantes como, agua, energia e dinheiro
estejam sendo desperdicados?

Respondendo a essa pergunta, esse trabalho consiste na elaboracéo
de um software web (acesso online) denominado PATO, assincrono de Plataforma
para Agropecudria com Tecnologia Original, que possibilita analises de consumo de
agua, perspectiva de desperdicio por meio de graficos com resultados diarios,
mensais e sugestdes para o reaproveitamento, contando com um suporte técnico.

O proprietario podera realizar seu cadastro e da(s) sua(s)
propriedade(s) no site, além de cadastrar seus funcionarios e disponibilizar acesso
com senha individual para cada um. O Software sera responsavel por armazenar
informac0des referentes a vazdo das bombas com o uso de sensores aplicados e a
programacao de irrigagbes em horarios estratégicos. Espera-se que, com essa
reducdo, a adgua que seria desperdicada possa ser destinada para outros fins.

Assim, a populacdo e o meio ambiente também ser&o beneficiados.
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CAPITULO 1

1.1 Fundamentacdes teoricas

A fundamentacdo teorica consiste em um aglomerado de resumos e
discussbes de varios autores sobre determinado assunto, ndo somente na jungao
desses documentos e arquivos, mas também em um estudo e releitura realizada por

um aluno.

1.1.1 Agricultura e pecuéria

A agricultura e pecuéria sao culturas que estdo presentes no planeta
terra desde quando o homem deixou de ser nbmade e comecou a erguer sociedade.
Até entdo, continuam sendo 0s principais setores de negocios e a base da economia
de vérios paises.

“[..] a agricultura foi se desenvolvendo de forma
diferente e independente nas diversas partes do
mundo, provavelmente nos vales fluviais habitados
por antigas civilizagbes. O ser humano né&o
necessitava mais coletar seu alimento na natureza
(frutos, raizes e folhas).” Kamiyama (2011,
pag.10)

O planeta Terra concentra atualmente 7,7 bilhGes pessoas, de acordo
com os dados de worldometers.info. Com o aumento constante populacional,
chegando a 22.269.000 nascimentos este ano (1 de janeiro até 27 de fevereiro de
2019), ha proporcionalmente um crescimento na agricultura e pecuaria para

satisfazer as necessidades alimenticias de todos.

16



1.1.2 A dgua no contexto agropecuario

O planeta Terra é conhecido também como planeta azul, pois cerca de
2/3 de todo o seu territério estd coberto por agua. Desse total, 97,5% é
salgada e penas 2,5% é doce (rios, geleiras e aquiferas subterraneas) e pode ser
aproveitado. A agua é o item principal para a producéo de alimentos no campo, seja
de origem vegetal ou animal. O ato de fornecer agua artificialmente, com
equipamentos e técnicas, para desenvolver culturas é chamado de irrigacdo. Sua
importancia € evidente quando as fontes naturais ndo sao suficientes. Cada cultura
necessita de uma quantidade de agua diferente, de acordo com a fase de

desenvolvimento e o clima.

“A 4gua, elemento indispensavel para a vida,
ocupa cerca de trés quartas partes da superficie
do nosso planeta (dos 510 milhdes de km?2 da
superficie do Globo,365 sdo ocupados pela agua,
enguanto 0s continentes ocupam somente 145).
De sua distribuicdo e circulagdo depende as
condigBes de habitabilidade das distintas regifes
da Terra.” Daker (1976, pag.09)

De toda a agua potavel no mundo, 70% é utilizado na irrigacdo e
processos pecuarios, atingindo no Brasil 72%. Porém, se ndo usada corretamente,
tém-se um desperdicio muito grande. Por exemplo, quando as plantacdes séo
irrigadas em horéarios ndo estratégicos, a agua utilizada é pouco aproveitada, pois
parte dela evapora e ndo é absorvida corretamente pelo solo. Segundo a FAO, cerca
de 60% da agua utilizada € perdida por fendbmenos como esse, 0 que leva 0 assunto

a ser um dos mais discutidos entre autoridades e ONGs.
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1.1.3 Agricultura e pecuéria no Brasil

A agropecuaria tem um forte impacto na economia brasileira, pois o
pais é um agroexportador, e desde a década de 1990, esse setor teve um impulso e
passou a ser o principal responséavel pelo superavit da balanga comercial do pais.
Em 2017, o saldo chegou a US$ 81,7 bilhdes, sendo em 2016, 23% do PIB. Nos
ultimos anos, cerca de 19 milhdes de trabalhadores estavam concentrados nessa
area produtiva. A agroindustria empregou 4,12 milhdes de pessoas.

Grisa e Schneider (2015, pag.20), destaca-se a agricultura familiar uma
ordem social e politica que s6 foi passar ser reconhecida pelo Estado brasileiro em
meados de 1990.

O investimento no setor tornou-se uma das principais fontes
econdmicas no mundo. Em 2017, havia no Brasil 64 milhdes de hectares de
plantacbes agricolas. Destas, apenas 6,9 milhdes utilizavam sistemas de irrigacéo,
que aumentava relativamente os lucros. Ja a pecuaria, em 2010, 158 milhdes de
hectares do territorio nacional era destinado a esse fim.

Entre os indicadores mais ilustrativos, estdo os numeros de producéo e
os indices de produtividade. Entre 1975 e 2017, a producédo de graos, que era de 38
milhdes de toneladas, cresceu mais de seis vezes, atingindo 236 milhdes, enquanto
a area plantada apenas dobrou. O Brasil € o0 segundo maior produtor e
comerciante de carne bovina, exportando quase 2 milhées de toneladas do produto

em 2017, perdendo no ranking apenas para os Estados Unidos.

1.1.4 Problemas enfrentados no cultivo

Durante véarias décadas, a agricultura passou por constantes
evolucdes, mas isso ndo sanou todos os problemas enfrentados. H4 uma grande
concentracdo monetaria em pequenas propriedades, grandes areas degradadas,
ineficacia na irrigacdo, inadequacéo do uso de agrotoxicos, entre outros.

No século passado, sem tecnologia avancada, a agricultura ndo tinha

tanta expressao no mercado e gerava lucros mais baixos, e o trabalho manual
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prevalecia com apenas 2% das propriedades rurais possuindo equipamentos
agricolas. Segundo Edward Schuh e Eliseu Alves(1971), o baixo conhecimento
sobre informagbes do solo e producdo também afetavam o setor, limitando o
desenvolvimento e o rendimento, levando a escassez de alimentos. No estudo

realizado por eles, foi citado:

“A capacidade de gerar e desenvolver novas
variedades de altos rendimentos é limitada. Pouca
pesquisa tem sido feita sobre a resposta dos
rebanhos a aplicacdo de niveis crescentes de
racdo, ou sobre quais sdo as racbes Otimas.
Ignora-se quais as combinacdes de atividades
mais lucrativas nas fazendas, e pouca pesquisa
tem sido feita sobre as doencas tropicais dos
rebanhos e lavouras”.

Como solucédo para a questdo monetaria, 0 governo passou a investir
no setor rural, criando projetos como o Agro+ Investimentos e o Crédito Rural.
Ambos séo projetos de investimentos financeiros, objetivados a estimular e ajudar

produtores.

1.1.5 Escassez

7

Segundo o dicionario Aurélio (pag.362), escassez é um substantivo
feminino, podendo ser uma qualidade, caracteristica ou condicdo de escasso. No
sentido econdémico, escassez se refere a falta de um bem ou servico em relacdo a
sua necessidade. Situacdo de pobreza ou de dificuldade; caréncia, privacéo.

A escassez da agua se da pelo o uso indevido das fontes de cada
regido, mesmo o Brasil sendo o pais com a maior reserva de agua doce do mundo,
a regido sudeste sofreu mesmo assim com a escassez no ano de 2014-2016, isso
se deve a distribuicdo demografica. A bacia do Rio Amazonas possui a maior parte
dos recursos hidricos brasileiros, mas possui uma densidade demogréafica muito
baixa, totalmente o contrario a regido sudeste (mais populosa do Brasil).

A necessidade de plataformas para gerenciar esses recursos de
maneira eficiente na nossa regido, se torna uma oportunidade para negdécios e

desenvolvimento.
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1.1.6 Avanco tecnoldgico na agricultura

Na analise de Hammes (2012, pag.57)

“O desenvolvimento tecnolégico tem sido
direcionado a atender a demanda mercadolégica
por meio de sistemas de gestdo da cadeia
produtiva, tais como a producdo integrada de
alimentos, as normas de certificacdo de processos
e meio ambiente, os instrumentos de melhoria de
seguranga alimentar”

Ao olhar para agricultura em geral, vé-se que ela passou por muitas
mudancas e a tecnologia foi de grande importancia para este mercado tdo extenso.
Através dela consegue-se uma agricultura de precisdo que trata de um sistema de
informacdes tecnolégicas para um maior rendimento da plantacdo. Com a
automacdo dos campos agricolas, os produtores pecuarios diminuiram a mao de
obra, evitaram intervencbes, aumentaram a demanda e diminuiram custos em
coisas supérfluas, focando na agregacéo de valores na producéo.

Como exemplo de tecnologia na agropecuaria, pode-se citar o uso de
drones e avides controlados a distancia para a coleta de informacdes sobre safra,
aplicacdo de pesticidas e entre outras coisas, e permitindo 0 acompanhamento
completo da propriedade. Imagens das folhas e dos frutos também s&o uma boa

opcéao para identificar pragas em seus primeiros estagios.

1.1.7 Necessidade e eficiéncia

Com o aumento da populacdo mundial, a necessidade de alimentar
todas as 7,7bilhoes de bocas se torna uma tarefa dificil, pois o planeta é 2/3 agua e
0 1/3 restante é solo, sendo divido em areas urbanas, desertos, areas de
preservacao ambiental e solos ja em uso ou inférteis.

Segundo Hammes (2012, pag.38) “Até o surgimento da agricultura, os
homens viviam em integragdo com a natureza e, a0 mesmo tempo, em luta

constante para satisfazer suas necessidades biologicas, especialmente a fome.”
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Com o avanco tecnolégico, o objetivo € tornar varios tipos de culturas
resistentes a areas que nao sao consideradas ideais para o atual estado das

sementes, aumentando o rendimento e o acesso a comida.

1.2 Pesquisas relacionadas

Para o desenvolvimento deste, foi necessario dedicar um tempo para
pesquisas em livros, revistas e sites, essas direcionadas a encontrar outros

trabalhos, plataformas ou ferramentas similares.

1.2.1 Softwares similares

CPT Manejo de lIrrigacdo: O software CPT Manejo de Irrigacdo foi

desenvolvido para auxiliar o controle do sistema de irrigagdo por aspersao
convencional, localizada (gotejamento, microasperséo) e pivo central.

Para seu funcionamento, o aplicativo oferece uma previsdo do numero
de regas na plantacao, colaborando para a economia de agua; emissao de relatorios
e gréficos; anotacdo de dados sobre os tanques do proprietario, tipo de solo,

plantacdes e meteorologia.
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Figura 1: interface do programa CPT Manejo de Irrigagéo.

Culturas
Estagdes

Plantagses

Sistemas de irrigagdo

Solos

Tanques classe A

U:

Fonte: CPT Softwares

Connectere “+Gestdo”: O “+Gestdao” é um modelo especifico e

adequado de software para planejamento, controle e gerenciamento de uma
fazenda.

O software apresenta funcionalidades como acompanhamento
financeiro do proprietario, controle da safra, da pecuaria e das maquinas e
apresentacao de graficos. Todas as fun¢des da forma mais pratica para auxiliar o

controle da propriedade e na hora de tomar decisoes.

Figura 2: interface da gestao do software.
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Fonte: Connectere
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1.3 Plano de Marketing

E um documento que descreve as estratégias necessarias para atingir
0s objetivos que empresa determinou voltadas para uma marca, um software ou
servico. No mesmo estdo todas as ac¢des que serdo necessarias para alcancar os
quereres estabelecidos pela companhia. Segundo Busarello (2010, pag.59), “o plano
de Marketing € um instrumento para se desenvolver qualquer acéo estratégica de
Marketing”.

A ferramenta contem trés etapas importantes. A primeira consiste no
Planejamento, ele é essencial para se introduzir ao mercado de trabalho, é onde
ocorre a definicdo das metas, a criacdo, as estratégias e a auto avalicdo da
empresa, visando conhecer quem sera seu publico alvo e quem serdo seus
concorrentes, analisar seus pontos fortes e suas fraquezas para finalmente alcancar-
se 0 sucesso esperado pelo negocio. A segunda é a Implementacdo, que € a
execucao pratica dos propoésitos citados nas primeiras fases, qual, quando e por
guem sera realizada tal acdo. E por ultimo a Avaliacdo, que € uma verificacdo de
todos os passos ja executados e de seus resultados obtidos. Essa parte permite
realizar medidas preventivas e corretivas para as estratégias mas planejadas
evitando prejuizos na trajetéria do produto.

1.3.1 Apresentacao do Software

A apresentacdo do software decorre sobre a apresentacdo de todo o
Mix de Marketing. O Mix de Marketing € composto por varias ferramentas, dentre

elas o0 4Ps, a analise SWOT, a identidade visual e o Canvas.
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1.3.1.1 4Ps

Os 4Ps compdem o chamado “Composto de Marketing”, essa
ferramenta constitui o cerne de qualquer plano de Marketing, a partir dela, outras
ferramentas terminam de formar e incrementar o plano.

De acordo com Gabriel (2010);

“O modelo dos 4Ps foi proposto por E. Jerome
McCarthy em 1960 e tem o ponto de vista da
empresa — o produto que ela oferece, o preco que
ela estabelece, a praca em que ela disponibiliza
e promocéao que ela faz”.

Os conceitos exatos dos 4Ps referem-se a:

Produto: o que esta sendo vendido/ oferecido pela empresa, o que satisfaz uma
necessidade ou desejo do cliente;

Preco: o que é cobrado do cliente pelo produto, o fator de troca;

Praca: o local, lugar onde o cliente realiza a compra, seja fisico ou nao, direto ou
nao;

Promocao: (ndo se refere a descontos) como comunicar ao publico alvo sobre os
outros Ps.

O software elaborado € um produto tecnoldgico, pois trabalha com
sistemas que captam informacdes em tempo real para o cliente, além de ser
econdmico energeticamente, tornando assim um produto pratico a ser implementado
e simples de se usar. O preco cobrado € acessivel, pois a regido ndo possui altos
investidores na area agricola, sendo cobrada uma mensalidade dos usuarios, pois a
demanda ndo é alta. Com meios de propaganda, foi optado pelas redes sociais
(Facebook e Instagram), panfletos convencionais e eletrdnicos e brindes como:
chaveiros, mousepads e adesivos. Por fim, o ponto de venda do software € no site
da empresa, além da divulgacdo da oferta por meio de mala direta. A Figura 3

exemplifica os 4Ps do projeto:
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Figura 3: os 4Ps do projeto PATO.

Fonte: préprio autor

O projeto foi desenvolvido com a finalidade de ajudar o pequeno e o
médio produtor rural referente ao controle de &gua de sua propriedade, pois
atualmente a agricultura é o setor que mais consome esse recurso. Com esse
objetivo estabelecido, a plataforma desenvolvida prové a ajuda necesséria, sendo
uma ferramenta de tomada de decisdo do produtor.

Quando o produtor realiza o pedido do sistema, é feita a
implementacédo de um equipamento para a coleta de dados da propriedade, aonde
sdo medidas principalmente a fonte da agua, podendo assim dar uma noc¢édo do
recurso que é obtido, e os destinos da agua, no caso, aonde ela é aplicada e
guantidade aplicada.

A plataforma foi projetada para que o proprietario tenha acesso a
informacdes mais precisas relacionadas ao seu gasto de agua, seja com irrigacao,
limpeza, cochos de agua e etc. Sendo possivel visualizar essas informacdes de
forma mensal, semanal ou em um prazo desejado, como exemplo os ultimos 30
dias. A interface também disponibiliza a visualizacdo dos dados por meio de gréaficos
e barras de progresso, para que o produtor tenha informacdes visuais rapidas e
claras.

A forma de lucro do projeto se baseia em duas etapas: o orcamento do
equipamento de coleta de dados e em uma mensalidade. O pagamento da

mensalidade ao longo do uso do sistema é feito de forma rapida, sendo preciso
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combinar somente a forma de pagamento e a data de vencimento da propria, caso
ocorra um cancelamento, o produto € inativado e ndao é mais cobrada a
mensalidade, ficando somente com o0 equipamento na propriedade. Caso seja
cancelado em menos de trés meses de uso, 0 proprietario pagara um valor

equivalente a 40% do orcamento.

1.3.2 Analise SWOT

A andlise SWOT ¢é uma avaliacdo feita em visdo da organizacéo, ela
pode ser feita no desenvolvimento de um projeto tanto quanto em uma
empresa ha anos no mercado. SWOT é o termo utilizado proveniente do inglés
(Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats), no Brasil foi traduzida para
F.O.F.A., ou seja: Forcgas, Oportunidades, Fraquezas e Ameacas.

A avaliacdo é feita de duas visbes, a externa (Oportunidades e
Ameacas) e a interna (Forcas e Fraquezas) para obter informacdes importantes para
a tomada de decisdo. Segundo Kotler e Keller (2011), “Depois de realizado uma
analise SWOT, a empresa pode estabelecer metas especificas para o periodo de
planejamento”.

Ao realizar a Analise SWOT do projeto, foi identificado como Forca o
fato do projeto ser novo e ter muito a oferecer, pois a regido em sua maior parte é
rural. A Fraqueza identificada foi a insegurancga para investidores ou compradores
em um projeto sem credibilidade e novo no mercado, mesmo o projeto tendo muito a
oferecer. Como Oportunidades, identificou-se o fato de ndo possuir concorrente na
macrorregido de Fernanddpolis. Nas Fraquezas, foi analisada como Ameacas, a
falta de credibilidade no mercado, consequentemente influenciando as vendas, além
de os proprietarios ndo estarem dispostas a inovar.

A Figura 4 exemplifica a analise SWOT do projeto.
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Figura 4: Analise SWOT.

Fonte: préprio autor

1.3.3 Identidade Visual

Como dito por Kotler e Keller (2006), o design é o fator que oferecera
uma constante vantagem competitiva. Trata-se do conjunto de caracteristicas que
afetam a aparéncia e o funcionamento do produto no que diz respeito as exigéncias
do cliente.

Entende-se por identidade visual o conjunto grafico de cores, formas e
fontes que representam uma empresa ou produto. Como citado acima, o design é
um fator primordial para garantir vantagem ao atender as exigéncias do publico-alvo.
Ao remeter um pensamento a uma determinada marca, a primeira coisa que €
lembrada é a logo marca dessa. Ou seja, a atracdo do cliente é feita inicialmente
com a viséo.

A identidade visual de uma empresa € composta por seu logotipo
(nome estilizado) e sua logomarca (simbolos e desenhos), que serédo lembrados e
relacionados visualmente. O projeto desenvolvido neste documento tem como
elemento central um pato, representante escolhido por referir-se tanto ao ambiente
terrestre como aquatico, acompanhado da tipografia da marca. O desenho do corpo
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do animal foi criado para remeter a forma de uma gota d’agua e a asa a uma folha. A

Figura 5 exemplifica a representacdo da logomarca.

Figura 5: logomarca hibrida do projeto.

Plataforma para Agropecuaria
com Tecnologia Original

Fonte: proprio autor

O logotipo é formado apenas pela Figura do pato, sem a tipografia da

empresa. A Figura 6 exemplifica esta abordagem.

Figura 6: logomarca do projeto.

Fonte: préprio autor.
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1.3.3.1 Cores

Assim como citado no livro, Psicodinamica das Cores em Comunicacao
(2011):

“O estudo das cores na comunicacdo e no
Marketing permite conhecer sua poténcia psiquica
e aplicad-la como poderoso fator de atracdo e
seducdo para identificar as mensagens
publicitarias sob todas as formas [...]. A cor de
uma apresentacado deve estar de acordo com o
carater e a qualidade do contetido/conceito e deve
ser ajustada com os requerimentos psicologicos e
culturais do publico a que se destina”.

7

A definicho das cores € de profunda importancia. Elas devem
influenciar psicologicamente e adequadamente a visdo ao se relacionarem com o
tema definido, ou seja, elementos naturais e agricolas.

Os sistemas de cores mais utilizados sdo RGB (Red, Green and Blue
em inglés, Vermelho, Verde e Azul em portugués) e CMYK (Cian,
Magenta, Yellow and Key em inglés, Ciano, Magenta, Amarelo e a cor chave, ou
seja, Preto). O RGB, de acordo com Jodo Carlos Rocha (2010), “é também
conhecido como o sistema de Cor Luz, na qual a soma de todas resulta em branco,
utilizado em dispositivos eletrénicos e telas”. O CMYK é designado como o sistema
de Cor Pigmento, na qual a soma das cores resulta em preto, utilizado em
impressdes. O Quadro 1, presente abaixo, contém a descricdo das cores utilizadas
na composicao da identidade visual do PATO nos sistemas RGB e CMYK, com suas

respectivas numeragdes e aplicacao geral.
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Quadro 1: Quadro de cores do projeto no padrdo RGB e CMYK — Parte 1

Azul- Verde-
Marinho El Floresta

C100 M79 C67 MO Ci00 M84 C85M19  C90 M32 C55 M7

CMYK " V37Kk44  Y25KO  Y26K58  Y51K2  YI00K25 Y66 KO
R13 R68 R10 GR11599 RO R130
RGB G59 G192 G35 o G112 G186
B93 B199 B94 BO B130

dg'g’r‘r?al 40D3B5D  #44C0C7  #OA235E  #139990  #007000  #82BAS2

Fonte: préprio autor

Quadro 1: Quadro de cores do projeto no padrdo RGB e CMYK — Parte 2

Marrom Amarelo Amarelo-Escuro Branco
CMYK  CO M20 Y40 K40 COMO Y100 KO CO M20Y100KO  CO MO YO KO
R169 R251 R255 R255
RGB G143 G224 G204 G255
B113 B34 B41 B255
Hexa #A9BF71 #FBE022 #FFCC29 #FFFFFF
decimal

Fonte: préprio autor

1.3.3.2 Tipografia

Martins (2007, pag.63) cita em seu livro a definicdo de tipografia de

acordo com Farias, sendo ela:

“um conjunto de praticas subjacentes a criagcéo e
utilizacdo de simbolos visiveis relacionados aos
caracteres ortograficos e para-ortograficos para
fins de reproducdo, independentemente do modo

como foram criados ou reproduzidos”.

A tipografia é representada tanto pela escrita e desenho das letras,

como pela composicdo dos elementos tipograficos no espaco. Ele aponta também a

legibilidade como questdo central, ou seja, de extrema importancia, ja que liga o

conteudo com as ideias do autor e a interpretacdo do leitor (pag. 71).

As familias tipograficas, conjunto de fontes com caracteristicas e estilos

semelhantes, escolhidas para o projeto visaram boa legibilidade e estética

relacionada com o logotipo. Para a logomarca foi utilizada a fonte Fontastique e para
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as demais formas de divulgacdo e publicidade, as fontes Arial Rounded MT Bold e

Segoe Ul Semibold. A Figura 7 exemplifica todas essas fontes.

Figura 7: fonte principal Fontastique (logomarca), Arial Rounded MT Bold

(divulgacéo e redes sociais) e Segoe Ul Semibold (panfleto eletrdnico).

ABCOEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghyklmnopqrstuvwxyz0123456789

ABCDEFGHIUKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz0123456789

ABCDEFGHIUKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz0123456789

Fonte: préprio autor

1.3.3.3 Reproducao da marca

Para a construcdo da logo com fidelidade, foi elaborada uma malha
construtiva, onde o contorno do desenho esta disposto em quadrados igualmente
elaborados. Assim, caso seja necessario redesenha-la, o processo sera facilitado e
a probabilidade de erros e diferencas da figura original se torna reduzida. A Figura 8

exemplifica tal processo.
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Figura 8: logo com malha para reproducao.

- Plataforma para Agropecuaria-
com Tecnologia Original

Fonte: proprio autor

1.3.3.4 Versdes Monocromaticas

Quando né&o houver possibilidade da utilizagdo da logomarca com suas
cores originais, as versdes monocromaticas podem ser utilizadas como substituicao,
alterando as cores para um padrdo com tons de preto, branco e cinza. O Quadro 2

contém a descricdo das cores alteradas.

Quadro 2: Quadro de cores do projeto na versao monocromatica — Parte 1

Amarelo-
- Amarelo Escuro Branco
Escala o ) 5
monocromatica 60% Preto 50% Preto 60% Preto Branco
Hexa decimal #848688 #808080 #848688 #FFFFFF

Fonte: préprio autor

Quadro 2: Quadro de cores do projeto na versdo monocromatica — Parte 2

Azul Azul- Azul- Verde Verde- Verde-
Celeste Marinho Floresta pFDesbotado
Escala 80% o 80% 70% 80% 0
monocromatica Preto S [P Preto Preto Preto A [FEIE

Hexa decimal #343434 #808080 #333333 #4D4D4D  #333333 #999999
Fonte: préprio autor



Assim, a logo com substituicdo de cores fica exemplificada na figura 7.

Figura 9: logo na versdo monocromatica.

PATO

Plataforma para Agropecudria
com Tecnologia Original

Fonte: préprio autor
1.3.3.5 Marca Negativa

A logomarca foi desenvolvida para ser utilizada em fundos claros. Se
houver necessidade de atribuicdo dessa em fundo escuro, a cor da tipografia sera a
Gnica com alteracao, transformando-a em branco. A Figura 10 exemplifica como fica
a logo.

Figura 10: logo na verséo negativa.

Plataforma para Agropecuaria
com Tecnologia Original

Fonte: préprio autor

33



1.3.4 Publicidade

Publicidade é uma ferramenta usada para promover uma marca,
servico ou produto com o objetivo de alcancar o publico alvo da empresa os
incentivando a obter o mesmo. Ela é um meio que estuda as relagdes sociais,
visando entender os comportamentos da sociedade, seus gostos e tendéncias para
a criacdo de anuncios que se identifique com o consumidor. Essa estratégia de
Marketing pode estimular o consumo de vendas fisicas ou online aumentando o
retorno sobre investimento através dessas grandes atividades mercadoldgicas.

Segundo Marshall (2002, p4g.07), “A publicidade € um dos aspectos
mais visiveis de um negdcio e um dos que podem fazer uma diferenca crucial para
gue uma empresa alcance 0s seus objetivos”. A Figura 11 exemplifica o banner do

projeto.
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Figura 11: banner eletronico.

www.plataformapato.com

Plataforma para Agropecuaria
com Tecnologia Original

Saiba mais, gaste menos!
» N W . rwn -l'

Software para o controle de
IS.

Fonte: proprio autor
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1.3.5 Propaganda

Existem varias vias de propaganda, seja na televisado, jornal, revistas e
na web. Atualmente, a internet tem crescido como mercado para propagar a
empresa e a marca. A mesma possui um papel de extrema importancia no
desenvolvimento dos veiculos de comunicagdo, com isso ela foi se desenvolvendo
ao longo dos anos acompanhando a tecnologia e junto as mudancas de
comportamento dos consumidores.

De acordo com Gabriel (2010, pag.109):

“Apesar do “publico-alvo” continuar sendo o
consumidor que pretendemos alcancar e converter
para 0s nossos objetivos de Marketing, no cenario
digital que se apresenta o publico-alvo ndo é mais
apenas alvo, mas passou também a ser midia e
gerador de midia”

Nos dias de hoje os clientes vém sendo mais exigentes na escolha do
conteudo que sera aderido pelo os mesmos. Com tudo as propagandas sao criadas
para chamar a atencdo do publico-alvo e mostrar qudo boa é a qualidade da

empresa e servi¢os oferecidos por ela.

1.3.5.1 Redes Sociais

As redes sociais sdo um espaco virtual onde empresas e grupos de
pessoas se relacionam entre si. Um lugar onde se pode compartilhar e buscar
conhecimentos educacionais e profissionais, pode se classificar pelo famoso

networking. Segundo Gabriel (2010, pag.202)

“[..] tanto redes sociais como midias sociais, em
sua esséncia, ndo tém nada a ver com tecnologia,
mas com pessoas e conexfes humanas. A
Tecnologia apenas facilita e favorece a interagédo
das pessoas e a criacdo e compartilhamento
de contetidos por elas”
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Elas sdo compostas por diversas ferramentas estratégicas de
Marketing. Usam-se as midias sociais para se promover marcas e divulgar produtos
e servicos, ja que atualmente é o local onde a maior parte da populacéo passa horas
de seus dias, e nesse rolar de feed’s acabam, inconscientemente, absorvem
centenas de propagandas aticando a vontade do publico de consumir o conteudo
divulgado.

Portanto, foi aderido duas plataformas para dois fins socias diferentes,
sendo elas, o Facebook e o Instagram. A primeira é para compartilhamento de
novidades por meio de uma pagina, também servindo para saber a propagacéao do
projeto, pelo meio de curtidas e compartilhamentos. A Figura 12 exemplifica a

pagina a pagina do Facebook.

Figura 12: Facebook do projeto

Plataforma para Agropecuaria com Tecnologia Original

PATO

Plataforma PATO

@plataformapato

Saiba mais, gaste menos!

Puhlicagtes
Fotos
Sohre Publicagdes Plataforma PATO

Agricultura em Fernanddpolis

Comunidade @ Plataforma PATO
1Th- @

5 S Comunidade Ver tudo
Quen sormos nés?

A PATO & um projeto de TCC do curso de Informatica para Internet | 43 pessgasiuiram s

realizado pelos alunos Arthur, Camilly, Fernanda e Hiago, na Etec 3 43 pessoas estdo seguindo isso
Professor Armando José Farinazzo (Fernandopalis).

Nosso principal objetiva & reduzir o consumo de dgua na agropecuaria Sobre Vertudo

brasileira, que atualmente consome cerca de 72% da agua potavel

dispanivel. [ Agricultura - Empresa de tecnologia da
informagdo

Para isso, estamos desenvolvendo um sistema online para cadastro e

analise dos gastos em propriedades rurais, contando com um prototipo o .

de irrigac4o automatizada com placas de arduino (conjunto de ﬁ Transparéncia Da Pagina  ‘ermais

ferramentas de prototipagem eletrnica open source gue visa tornar O Facehook estd mostrando informagdes para sjudar voce

a entender melhnr n orandsitn de uma Panina Veia as

Fonte: préprio autor
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A segunda € para informativos rapidos e intuitivos, além de formar uma
biblioteca visual de onde o projeto esta sendo implementado, visitas, feiras de
tecnologia e palestras. A Figura 13 demonstra a pagina.

Figura 13: Instagram do Projeto

| Jnstagram ® O

Jo

plataformapatoficial  Edtarperit 3
1 publicagéo 13 sequidores 113 seguindo

Plataforma PATO

& PUBLICAGOES

Platatorma para Agropecuaria
com Tecnologia Original

SOBRENGS SUPORTE IMPRENSA APl CARREIRAS PRIVACIDADE TERMOS DIRETORIO PERFIS HASHTAGS IDIOMA

Fonte: préprio autor

1.3.5.2 Brindes

O mundo esta em constante desenvolvimento e cada dia que passa 0s
gostos da sociedade vai se renovando, por conta disso € necessario se obter uma
Otima estratégia de Marketing, é ai que os brindes entram em acdo. Eles sdo uma
ferramenta usada pelas empresas para conquistar a simpatia de seus clientes, para
que a marca exposta ao mercado de trabalho se eternize através de uma conexao
emocional com o consumidor.

Para que ele se torne realmente viavel é necessario criar um objeto
gue tera uma boa utilidade, algo que proporcione a necessidade de uso no dia-a-dia

das pessoas. Com isso, o principal objetivo é encantar o cliente, ja que os seres
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humanos agem mais com a emocdo do que pela razdo. Isso fara com que o
consumidor, todas as vezes que visualizar o brinde, possa se lembrar da instituicdo

de onde este veio, as Figuras 14,15 e 16 exemplificam os brindes.

Figura 14: marca pagina do projeto.

www.plataformapato.com

Cuidar da agua é
essencial para

preservar a vida.

PATO

>

Plataforma para Agropecuaria
com Tecnologia Original

www.plataformapato.com

Fonte: préprio autor

Figura 15: adesivo do projeto.

.
o,
)
< ‘re

~ 1 e -
€0pecysip cO >

Fonte: préprio autor
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Figura 16: chaveiro do projeto.

T

5 ; e
%ecysria o™ -

Fonte: préprio autor

1.3.6 Modelo de negécios

O modelo de negdcio é uma forma de como a empresa funciona e cria
valores para-os seus principais usuarios. Os pontos relevantes a partir das novas
areas. O seu sonho é de ganhar dinheiro e enriquecer com sucesso de suas vendas.
E a forma que qual a sua empresa ou projeto criar valor para seus todos 0s
melhores principais publicos de interesse. Seu projeto ideal para a formulacdo e
implantacéo estratégia em sua empresa.

Na cartiiha do SEBRAE (2014) encontra-se escrito, “Um Modelo de
Negocios descreve a logica de criacdo, entrega e captura de valor por parte de uma

organizagao”.

1.3.7 Canvas

Segundo a Cartilha do SEBRAE (2014) “O Quadro é uma ferramenta
para criacdo de Modelo de Negdcios”, nele estdo reunidos 9 blocos que compdem a

maioria dos negoécios que sao divididos em 4 grupos, sendo eles: “O que fazer?”,
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‘Para quem vou fazer?”, “Como vou fazer?” e “Quanto vai custar?”. Como se
percebe, os grupos séo perguntas, perguntas essas que auxiliam na criacdo de uma
Canvas. Os topicos a seguir, explicam os quatros grupos do canvas e a Figura 17

exemplifica o Canvas do projeto.

1.3.7.1 O que Fazer?

Neste bloco é declarada a proposta de valor, no caso, 0 que espera
entregar ao cliente. Como vem sido dito, € proporcionado uma plataforma para o
cliente que o ajude a gerir melhor sua propriedade.

1.3.7.2 Para quem vou fazer?

O segundo bloco se divide em 3 sub-blocos, “relagdo com cliente”,
“segmento de mercado” e “canais”, que define o publico alvo que o modelo de
negocios pretende atingir. Os “canais” s&o 0s meios como a empresa chega até seu

cliente, seja para entregar algo ou se comunicar com ele.

1.3.7.3 Como vou fazer?

O terceiro bloco segue a divisdo do anterior, sendo os sub-blocos:
parceiros chave, atividades chave e recursos chave. Nesse bloco é definido tudo
que € essencial para o negocio funcionar, ou seja, se faltar algo o modelo de

negocios ndo anda normalmente.
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1.3.7.4 Quanto vai custar?

O ultimo bloco se divide em dois, “estrutura de custo”, onde se lista
tudo que demanda dinheiro da empresa. E as “fontes de renda”, que sdo os custos

gue o cliente arca ao aderir ao projeto.

42



Figura 17: Canvas do projeto.

| Parceiros Chave | Atividades Chave y l Proposta de Yalor ;5 | Relacdo com o Cliente | Segmentos de Mercado
e o — _
+ Adicionar post-it +Adicionar post-it

| Recursos Chave

| Canais -

Capacitagdo do usuario

‘Software web.

Placa para _;g‘l*eta‘de;d'a_dpsv; Arduino

+Adicionar post-it + Adicionar post-it + Adicionar post-it + Adicionar post-it +Adicionar post-it

| Estrutura de Custos || Fontes de Renda w

+% de lucro

+ Aditionar post-it +Adicionar post-it

Fonte: préprio auto
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CAPITULO 2

2.1 Levantamento de Requisitos

Levantamento de requisitos é umas das partes mais importantes do
desenvolvimento de um sistema. Onde se busca entender as vontades do cliente, as
regras de negadcio, das suas propriedades, suas restricdes e 0s processos do projeto
em si.

Ernani (2006, pag.14) expressou em seu livro a seguinte justificativa
para a importancia destas determinacdes: “é necessario se obter todos (todos
significa todos mesmo) 0s requisitos necessarios para a formacéao de Casos de Uso
bem escritos”. Ou seja, 0s requisitos tornam-se essenciais para a elaboragcédo dos

diagramas e listas de Casos de Uso do projeto.

2.2 Questionario de Viabilidade do Software

Para atribuir viabilidade ao projeto, foi aplicada uma pesquisa a
87 pessoas, das quais 10 séo pertinentes ao trabalho, ou seja, moram, trabalham ou
possuem uma propriedade rural com atividade econémica na area da agropecudria.
O apéndice A, mostra todo o questionario aplicado.

Segundo Adolpho (2011, pag.302)

“O 1°P, de Pesquisa, € o primeiro passo para
qualquer projeto digital. Nele vocé devera
descobrir fatos que ndo imaginava sobre seu
consumidor, entdo verd que comecardo a
aparecer muitos insights a respeito de acfes que

vocé nao tinha nem sequer imaginado antes.”
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As perguntas 2, 3 e 4 foram respondidas somente pelas pessoas que

responderam sim na pergunta 1.

Figura 18: grafico referente a pergunta um.

Vocé possui, trabalha ou mora em uma
propriedade rual?

EmSim

m Nao

Fonte: préprio autor

Figura 19: grafico referente a pergunta dois.

Os processo agropecuarios realizados na propriedade
geram um consumo excessivo de agua ?

12

10 -

Sim Nao

Fonte: préprio autor
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Na figura 20, quanto mais perto do 10 maior o valor gasto com agua.

Figura 20: grafico referente a pergunta trés.

3,5

2,5

1,5

0,5

Qual é o gasto médio (valor monétario) de agua da propredade ?

0 1 2 3

4 5 6 7 8 9 10

Fonte: préprio autor

Figura 21: gréfico referente a pergunta quatro.

Como é feito o controle de agua da propriedade ?

7

6

5

4 .

3 -

2 -

1 -

0 n T T T 1

Ndo Possui Manualmente Tabela Excel Aplicativo e
Sistemas
Informtizados

Fonte: proprio autor
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CAPITULO 3

3.1 Modelagem de Requisitos

‘Uma das primeiras fases de um processo de desenvolvimento de
software consiste no Levantamento de Requisitos”, Guedes (2005). A Modelagem de
Requisitos € o processo de descobrir quais as funcdes que o sistema deve realizar.
Um projeto muito bem elaborado, cujos calculos tém de estar extremamente corretos
e precisos. Um sistema é uma forma bastante eficiente de documenta-lo, mas a
modelagem nado serve apenas para isso. A documentacdo € apenas uma das
vantagens fornecidas pela modelagem. Assim um modelo descreve completamente

agueles aspectos do sistema fisico.

3.2 Diagrama de Atores do Sistema

E um tipo de classificador representando uma unidade funcional
coerente provida pelo sistema. Nao precisa ser um usuario humano. Os atores tém
um papel externo e sdo quem iniciam. Atores podem ser pessoas que interagem
com o sistema um hardware que dispara uma interagdo outro software que
comunica com o0 sistema. Um ator pode ser mostrado usando a notacdo de
classificador, o ator ndo tem tipicamente compartimentos essa representacao.

Gilleanes T.A. Guedes (2005, p&ag.23), “os atores representam os
papéis desempenhados pelos diversos usuarios que poderdo utilizar ou interagir

com os servicos e fungdes do sistema”.
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Figura 22: Diagrama de Atores do Sistema.

Pessoa PATO
Usuario Proprietario Adminstrador  Arduino

Fonte: préprio autor

3.3 Diagrama de Casos de Uso

O diagrama de casos de uso utiliza uma linguagem simples, informal e
inteligivel no qual procura demonstrar o sistema através da perspectiva do usuario.
Este diagrama da UML é usado habitualmente no inicio da modelagem do software
ainda que possa ser reconsultado ao decorrer da engenharia do mesmo e serve
também como base para a constru¢do de outros diagramas, como o diagrama de
contexto.

“O Caso de Uso é a parte mais importante da construcéo de software
orientado a objetos utilizando a UML. Os Casos de Uso sao, talvez, o Unico
instrumento que acompanha um software do seu inicio até a sua conclusao. — Ernani
Medeiros (pag.36, 2006)”

Segundo Medeiros, o diagrama de caso de uso €& como
uma macroatividade, uma representacdo descrita de variadas acdes e

encerramentos de atividades do software.
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3.3.1 Lista de Casos de Uso

A lista de casos de uso é dividida em partes, respectivamente, onde

cada linha é referente a uma acéo que € exercida no sistema, elas sdo enumeradas

e € descrito os atores que participam daquela acdo, as informacfes que séo

trabalhadas, o nome do caso (respectivo) e o retorno (informacao de saida).

Quadro 3: lista de casos de uso — Parte 1

- N° Ator Entrada Caso de Uso Saida
01 | Pessoa_Proprietario/ | Dados Proprietario Cadastra Msg01
Pessoa_ Administrador Proprietario
02 Pato id_proprietario Carregar Dados
Proprietario Proprietario
03 | Pessoa_Proprietario/ | Dados Proprietario Alterar Msg02
Pessoa Administrador Proprietario
04 | Pessoa_Administrador Dados Cadastra Msg01
Administrador Administrador
05 Pato id_administrador Carregar Dados
Administrador | Administrador
06 | Pessoa_Administrador Dados Alterar Msg02
Administrador Administrador
07 Pessoa_Propietario/ | Email/Login_Senha | Efetuar Login | Pagina Inicial
Pessoa_Administrador/
Pessoa Colaborador
08 | Pessoa_ Proprietario/ | Dados Propriedade Cadastrar Msg01
Pessoa_ Administrador Propriedade
09 Pato id_propriedade Carregar Dados
Propriedade | Propriedade
10 | Pessoa_Proprietario/ | Dados Propriedade Alterar Msg02
Pessoa_Administrador Propriedade
11 | Pessoa_Proprietéario / -- Listar Propriedade
Pessoa Administrador Propriedade
12 | Pessoa_Proprietéario / Dados Irrigacéo Cadastrar MsgO1
Pessoa Administrador Irrigacao
13 Pato id_irrigacao Carregar Dados
Irrigacéo Irrigacéo
14 | Pessoa_Proprietéario / Dados Irrigacéo Alterar Msg02
Pessoa Administrador Irrigacao
15 | Pessoa_Proprietario / -- Listar Irrigacao
Pessoa Administrador irrigacao
16 | Pessoa_Proprietario / Dados Cultura Cadastrar MsgO01
Pessoa Administrador Cultura
17 Pato id_cultura Carregar Dados
Cultura Cultura
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Quadro 1: lista de casos de uso — Parte 2

Entrada Caso de Uso

18 | Pessoa_Proprietario / Dados Cultura Alterar Msg02
Pessoa Administrador Cultura

19 | Pessoa_Proprietario / -- Listar Cultura Cultura
Pessoa Administrador

20 | Pessoa_Proprietario / Dados Area Cadastrar MsgO01
Pessoa Administrador Area

21 Pato id_area Carregar Dados Area

Area

22 | Pessoa_Proprietario / Dados Area Alterar Area Msg02
Pessoa Administrador

23 | Pessoa_Proprietéario / -- Listar Area Area
Pessoa Administrador

24 | Pessoa_Proprietario/ | Dados Colaborador Cadastra MsgO1
Pessoa_Administrador Colaborador

25 Pato id_colaborador Carregar Dados

Colaborador | Colaborador

26 | Pessoa_ Proprietario/ | Dados Colaborador Alterar Msg02
Pessoa_Administrador Colaborador

27 | Pessoa_Proprietario / -- Listar Colaborador
Pessoa_Administrador Colaborador

28 | Pessoa_Proprietario / Dados Arduino Cadastrar MsgO1
Pessoa_Administrador Arduino

29 Pato id_arduino Carregar Dados

Arduino Arduino

30 | Pessoa_Proprietario / Dados Arduino Alterar Msg02
Pessoa Administrador Arduino

31 | Pessoa_Proprietario / -- Listar Arduino Arduino
Pessoa_ Administrador

32 | Pessoa_Proprietario / id_proprietario Inativar perfil Msg03
Pessoa Administrador

33 | Pessoa_Proprietario / id_propriedade Inativar perfil Msg03
Pessoa_ Administrador

34 | Pessoa_Proprietario / Id_colaborador Inativar perfil Msg03
Pessoa Administrador

35 | Pessoa_Proprietario / Id_administrador Inativar perfil Msg03
Pessoa_Administrador

36 | Pessoa_Proprietario / Id_arduino Inativar perfil Msg03
Pessoa Administrador

37 | Pessoa_Proprietario / id_irrigacao Inativar perfil Msg03
Pessoa Administrador

38 | Pessoa_Proprietario / id_cultura Inativar perfil Msg03
Pessoa Administrador

39 | Pessoa_Proprietario / id_area Inativar perfil Msg03
Pessoa Administrador

40 | Pessoa_Propietario/ - Efetuar Pagina
Pessoa_Administrador/ Logout Inicial
Pessoa_Colaborador
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Quadro 1: lista de casos de uso — Parte 3

Entrada Caso de Uso
o A Realiza
41 Pessoa_Proprietario Dados Requisicao C Msg04
requisicao
- A Validar
42 | Pessoa_Administrador | Dados Requisi¢ao ReqUisiCA Msg04
equisicado
Pessoa_Propietario/ Cadastrar
43 Pessoa Colaborador Dados Problema Problema Msg04
- Resolve
44 | Pessoa_Administrador | Dados Problema Msg05
problema
Gera
45 Pato Informa(ioes Relatong Relatorio
Irrigacao Informacéao
Irrigacéo

3.4 Dicionério de Mensagens

Fonte: préprio autor

Entende-se por dicionario um conjunto de palavras, termos, locucfes e

outros termos associados, organizados em ordem alfabética, seguidos de seus

significados e caracteristicas equivalentes.

Em um dicionario de mensagens, sao

representados os conteudos utilizados na Lista de Caso de Uso, presente no topico

anterior, atribuindo-se um nimero correspondente a cada mensagem citada.

Quadro 4: lista de mensagens.

Mensagem

Cadastro realizado com sucesso!

Alteracdes realizadas com sucesso!

Inativado com sucesso!

Requisicéo realizada com sucesso!

GIENTMIINIEY =

Problema resolvido com sucesso!

Fonte: préprio autor
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3.5 Diagrama de Contexto

O diagrama de contexto € utilizado para modelar a finalidade do projeto
em forma de diagrama. Ele representa todo o sistema com relacdo ao fluxo de
dados, tornando-se uma subparte de nivel superior do DFD (Diagrama de fluxo de
dados). Seu principal objetivo, portanto, € representar o projeto e sua relacdo com
as entidades externas.

Com ele, podem-se identificar os limites dos processos, areas
envolvidas, relacionamento com outros processos e caracteristicas de comunicacao,
dados processados e dados gerados.

As imagens a seguir ilustram os diagramas do projeto.
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Pessoa

Adminstrador

Figura 23: Diagrama de Contexto Administrador — Sistema.
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Pessoa

Proprietario

Figura 24: Diagrama de Contexto Proprietario — Sistema.

Cadastrar ~ \"7/MEUAE%
Arduino
<<extend>> >

s<extend>> S
| N
5 Alterar <<extend>>
R Arduino

\
Efetuar Logout ‘\

Inativar Perfil

Gera Relatorio
Informagao
Irrigagao

<<extend>>
Listar Area
S o=

; s
4<extend>>

<<extend>>
Alterar Area

“‘ _ <<include>>
S
Inativar Perfil Carregar Area
<<extend>>

<<extend>:
Listar Cultura

g
i
i
|
i
i
‘
i
'
:
i
:
:
|
:
|
|
4

N ! .
Mg <<extend>>
% N
\ v Y ks N
<extend>> Pg
y \ N

<<extend>
Alterar Cultura
\ * g
\ \

_ _<<include>>
>

= >
Inativar Perfil
<<extend>>\ S
\
\
\

Carregar
Cultura
Codastrar <<extend>>
S g D) i
\ \ \ Irrigacao
\ \ <
\ \ \ < P
\ \ '
\ \ a<extend>>
\ \
\ \
\ \
\
\

Listar — a
Irrigagéo 5 en_>- Irrigagéo

\
\
\
\
\
\
\
\
S \
\ \ S
\ \
\

L R <<include>>
Alterar <<extend>>
Irrigagao

<<include>> Carregar
Arduino

=X

PATO

- D
Inativar Perfil

Carregar

Irrigagéo
\
\
a<extend>:
\
\

\
X
7 Cadastrar
A Propriedade
X \
\

\
\

<<extend>> ~istar
- Propriedade
1 Ty
B <4<extend>> T T~ <<include>>
¥ I S
\
\
\
\
\

Alterar SxExpngR Inativar Perfil > Carregar
Propriedade il Propriedade
\\

\ <<extend>>

\

Cadastrar <<include>> ~Carregar
Usuario Usuario
. T
F<extend>> =
\

Alterar

<<extend>>
Usuario
\

Inativar Perfil
v

<<include>>

Proprietario
Fonte: préprio autor

Arduino

54



Pessoa

Usuario

Figura 25: Diagrama de Contexto Usuario — Sistema.
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3.6 Diagrama Entidade-Relacionamento

O Digrama de Entidade-Relacionamento, conhecido popularmente na
area como DER, é o protétipo para a criacdo grafica das partes que compdem o
sistema. Esse exemplo é criado usando o Modelo Entidade-Relacionamento (MER),
como o nome ja fala, ele €& composto de Entidades (Substantivos) e
Relacionamentos (acdes) e também dos atributos (caracteristicas). Segundo José
H.T.C. Sbrocco (2011). As entidades s&o representadas por retangulos, os
relacionamentos por losangos e os atributos por elipses, como mostra a Figura 26. A

Figura 27 mostra o DER do sistema.

Figura 26: Representacédo Grafica da entidade, relacionamento e atributo.

Entidade

Relacionamento

- Atributo

Fonte: préprio autor
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Figura 27: Diagrama Entidade Relacionamento.
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CAPTULO 4

4.1 Analise Orientada a Objeto

A orientagdo a objetos surgiu com a inteng&o de criar programas mais
independentes, rapidos, seguros e decentralizados, disponibilizando o trabalho entre
diversos programadores ao redor do mundo. Com essa técnica, a construcao e o0s
problemas que o software continha sé&o solucionados mais rapidamente.

Nele as codificagbes ficam separadas dos dados para que o
programador estruture a aplicacdo web, resolva seus problemas e conecte a outros
elementos como programacdo, banco de dados, gerenciamento de dados entre

outros, assim expandindo a diversidade de grandes softwares.

“O modelo orientado a objetos tem como base a
execucdo de métodos (pequenas funcdes) que
atuam diretamente sobre os dados de um obijeto,
levando em conta 0 modo como 0 USUario enxerga
0s elementos tratados no mundo real’.
FILHO, Ralfe Della Croce; RIBEIRO, Carlos
Eduardo (2010, pag.101).

Segundo Filho e Ribeiro, a andlise orientada a objeto € uma técnica de
representacdo do que se pretende gerenciar no programa, disponibilizando uma
interacdo entre 0s mesmos, com a troca de informagOes para a definicAo dos

processos gerenciados pelo software.
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4.2 Diagrama de Classe

O diagrama de classe é o mais usado da UML, seu objetivo é
apresentar uma visdo estatica do sistema onde mostrara sua estrutura légica, € com
ele que comecamos a tornar a automatizacdo esperada do negdécio em realidade
como diz Ernani Medeiros (2006). Este diagrama € utilizado na programacao que
representara a estrutura do sistema mostrando suas classes, atributos e relacdes

entre objetos.
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0.* Arduino 2

- idArduino : int

Figura 28: Diagrama de Classe.
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Fonte: préprio auto

- dataContato : Date
- descricaoContato : int
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4.2.1 Dicionéario de atributos

Um dicionario, segundo o dicionario Aurélio (pag.317), € um conjunto
de unidades lexicais (palavras) onde é descrito o significado de cada uma em um
contexto, ou seja, um dicionario de atributos € o conjunto de todos os atributos, do
diagrama de classe, seguido de sua explicacdo e defini¢ao.

Em todas as classes do sistema sao selecionadas diversas
propriedades para o funcionamento e relacionamento interno do software. Os
atributos definem caracteristicas e dados importantes a serem armazenados e
variam de acordo com a necessidade do objeto. O dicionario de atributos fica
responsavel por representar simplificadamente os atributos correspondentes das
classes que compdem o projeto, proporcionando um entendimento geral de todos os
dados e fungdes exigidos. O Quadro abaixo, referente a classe Propriedade,
representa os atributos que a compdem na coluna a esquerda e suas respectivas

descricdes a direita.

Quadro 5: Dicionario de Atributos referente a Classe Propriedade.

0 e Propriedade
Atributo Descricao
idPropriedade Caodigo de identificacdo de uma propriedade.
nomePropriedade Nome comumente atribuido a uma propriedade.

enderecoPropriedade | Endereco que a propriedade esta localizada.

tamanhoPropriedade | Tamanho da propriedade em hectares.
Fonte: préprio autor

O préoximo Quadro mantém as caracteristicas da anterior, mas com
atributos e caracteristicas da Classe Arduino. O mesmo padrdo acompanha 0s

Quadros subsequentes.

Quadro 6: Dicionario de Atributos referente a Classe Arduino.

Classe Arduino |

Atributo Descricéo
. . Cadigo de identificacdo de uma placa de Arduino instalada na
idArduino .
propriedade.
Portas (pinos) utilizadas para conectar a placa (meio fisico) com a
programacao (digital).
Fonte: préprio autor

gpioArduino
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Os atributos e descricbes da classe Area sdo descritos no quadro

seguinte.

Quadro 7: Dicionario de Atributos referente & Classe Area.

Classe Area |

Atributo Descricao
idArea Cddigo de identificacdo de uma area na propriedade.
descricaoArea Descricao do tipo de plantacdo presente em determinada area.
tamanhoArea Tamanho da area em hectares.

Fonte: préprio autor

O préximo Quadro mostra a descricao e atributos da classe Irrigacéo

Quadro 8: Dicionério de Atributos referente a Classe Irrigagéo.

CA e . CA CA .

Atributo Descricao
idlrrigacao Caodigo de identificacdo de uma irrigacao.
datalrrigacao Data que ocorreu a irrigacéo.
horariolniciolrrigacao Horario que iniciou-se a irrigacao.
horarioFimlrrigacao Horario que a irrigacao foi parada.

, Status da irrigacdo (concluida, interrompida e em
statuslrrigacao ~
execucao)

Fonte: préprio autor

O Quadro 9 é a representacdo de uma classe associativa. Quando ha
relacdo entre dois quadros e multiplicidade muitos para muitos, cria-se uma classe

gue armazena os atributos-chave das envolvidas.

Quadro 9: Dicionario de Atributos referente a Classe Associativa Irrigacdo-Area.

Classe Irrigacdo-Area |

Atributo Descricao
guantidadeAgual . . - L
rrigacaoArea Quantidade de agua que foi utilizada na irrigacao.
Area Area que foi realizada a irrigac&o (id).
irrigacao Irrigacao realizada (id).

Fonte: préprio autor

O préximo quadro mantém as caracteristicas da anterior, mas com

atributos e caracteristicas da Classe Cultura.
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Quadro 10: Dicionario de Atributos referente a Classe Cultura.

Atributo

Descricao

idCultura

Cdédigo de identificacdo de um tipo de plantacao/cultivo.

nomeCultura

Nome do tipo de plantacao/cultivo.

valorUmidadeMinimo

Valor de umidade minimo que a plantacéo precisa para
se desenvolver sem prejudica-la.

valorUmidadeMaximo

Valor de umidade maximo que a plantac&o precisa para
se desenvolver sem prejudica-la.

Fonte: préprio autor

O Quadro seguinte, referente a classe Pessoa, possui atributos e

descricbes do tipo heranca, que serdo resgatados pelas classes Administrador,

Proprietario e Usuéario.

Quadro 11: Dicionario de Atributos referente a Classe Pessoa.

Classe Pessoa |

Atributo Descricédo
IdPessoa Cdédigo de identificacdo da pessoa.
nomePessoa Nome da pessoa.
cpfPessoa CPF da pessoa.
rgPessoa RG da pessoa.
emailPessoa Email para contato e login (entrada no sistema).
senhaPessoa Senha usada para login (entrada no sistema).
tipoPessoa Tipo de pessoa, como Administrador, Proprietario ou Usuario.
situacdoPessoa | Situagcdo que se encontra, Ativo ou Inativo

Fonte: préprio autor

Os atributos de Usuario estdo representados no préximo Quadro,

seguidos de suas descricbes. O usuario do sistema sdo os funcionarios que

trabalham na propriedade. Como citado, por ser uma subclasse, ela recebe os

atributos da classe Pessoa, sem a necessidade de representa-los novamente no

Quadro.

Quadro 12: Dicionério de Atributos referente a Classe Usuario.

Classe Usuério |

Atributo Descricao
. . Cddigo de identificacédo do usuério(funcionérios da
idUsuario .
propriedade).
Sastl?;%ntratacao Data de contratacdo do funcionario/usuario (dd/mm/aaaa).

Fonte: préprio autor
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Assim como a classe anterior, 0 Proprietario também € uma subclasse

e recebe os atributos de Pessoa, além de seus proprios atributos que sdo mostrados

abaixo.

Quadro 13: Dicionario de Atributos referente a Classe Proprietéario.

3 e Proprietario

Atributo Descricédo
iIdProprietario Cddigo de identificacdo de um proprietario.

. ... | Data de nascimento do proprietario no formato
dataNascimentoProprietario

dd/mm/aaaa.

enderecoProprietario Endereco que o proprietario reside.

Fonte: préprio autor

Por fim, a classe Administrador também recebe os atributos de Pessoa,

contendo também seus proprios atributos descritos no Quadro 14.

Quadro 14: Dicionario de Atributos referente a Classe Administrador.

3 e Ad ado
Atributo Descricao
iIdAdministrador Cédigo de identificacdo de um administrador.
telefoneAdministrador Telefone do administrador no formato
(DDD)123456789
enderecoAdministrador | Tamanho da area em hectares.

Fonte: préprio autor

O ultimo Quadro se refere aos contatos realizados pelos proprietarios

OU seus usuarios ao administrador.

Quadro 15: Dicionéario de Atributos referente a Classe Contato.

a e O alo
Atributo Descricao
idContato Caodigo de identificacdo de um contato.
dataContato Data que ocorreu o contato.
descricdoContato Uma frase referente aquele contato.

Fonte: préprio autor
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4.3 Diagrama de Sequéncia

O diagrama de sequéncia € um dos tipos existentes para identificar a
relacdo entre elementos no sistema. Ele indica mensagens e sequéncias de

processos que o software realizara apos interag6es com determinados atores.

“O diagrama de sequéncia, se seguir 0 mesmo
approach (que o diagrama de Caso de Uso), pode
mostrar erros ndo detectados no diagrama de
classes. Ele melhora o diagrama de classes,
permitindo que acrescentemos métodos e/ou
atributos desnecesséarios de um conjunto de
classes” - Ernani Medeiros (2006).

Segundo Ernani, o diagrama de sequéncia pode ser util para identificar
erros que nao foram encontrados no diagrama de classe, permitindo a visualizagao
de possiveis alteracdes e acréscimos de métodos e/ou atributos. Com a juncao
desses trés diagramas, tém-se uma maior definicdo das reais intencées da criacao

do software.
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Figura 29: Diagrama de sequéncia Cadastrar Usuario.
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Fonte: préprio autor



Figura 30: Diagrama de sequéncia Inativar Usuario.
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Fonte: préprio autor



Proprietario

acessa()

Figura 31: Diagrama de sequéncia Listar Usuario.
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Fonte: préprio autor
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Figura 32: Diagrama de sequéncia Alterar Proprietério.

Proprietario PerfilProprietario jsp
| |

ref

CarregarProprietario

T
1 exibe Propretario()

|
|
|
|
|
|
|
|
|
| 2 aitera dados Proprietario) |

|
|
|
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
|

|

|

17 Medsagem("Dados Aterados Com sucdsso’)

3 seleciona"Aterar)
4: request(idProprietario)
! 5 croate()
l;:&oane_taﬂozwﬁemrj:]

U
6 setAttribute() X

=

GenencDAQ T T
|

O | Propristario | Q |F'mpne(arloDAO\mpl | ICunnecnonFac(ow | |PessoaDAO\mpl | I PATO
»
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

D
>

|

<

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

8 implements|

9. getConnection()

X kescomamen:

10: create()

11: alterar{proprietario)

12 updatel

|
|
;

14: retum treu()

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
! 15: setAttribut{mensagem)

16: getRequestDispachet
|

X

W¥——r—1—

Fonte: préprio autor
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CAPITULO 5

5.1. Prototipos de tela

Nesse capitulo é apresentado algumas telas do sistema que foi
desenvolvido no trabalho.

A Figura 33 exemplifica a pagina inicial do site do projeto.

Figura 33: Site do projeto.

PATO

Plataforma para Agriculturacom Tecnoldgia Criginal

Apresentamos uma plataforma

’

que ira

nudaro manejo da AGUA

Fonte: proprio autor
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A Figura 34 exemplifica a tela de login para o sistema.

Figura 34: Tela de Login do sistema.

PATO - Plataforma para Agricuftura com Tecno

Entrar

Digite suas informacées.

Fonte: préprio autor

Por dltimo, a Figura 35 exemplifica a tela referente ao painel de
controle do proprietério.

Figura 35: Painel de controle do Proprietario.

Pstatorma para Agropecuiria o
o notogia Originsl €D .

& MONITOR

= Consumo

FUNGOES

& Cadastros > Nivel caixa d'agua
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Agua economizada
o)
:

Umidade
ar (%)

solo (%)

Ultima irrigagdo
Volume agua ()

Irrigagdes Algum Prohlema? Mande uma mensagem
# DATA DA IRRIGAGAD HORA DE INICIO HORA DE FIM STATUS RESPONSAVEL A
00/00/0000 00h 00min 00h O0min

Exemplo Da Silva

agora

Fonte: préprio autor
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CAPITULO 6

6.1. Tecnologias utilizadas

Para o desenvolvimento do projeto, foram utilizadas diversas
tecnologias além das pesquisas realizadas em livros e arquivos. A proxima Figura
representa o logotipo de cada uma das ferramentas que foram utilizadas como base,
desde a elaboracdo de textos, pesquisas e testes em navegadores, criagbes de

Imagens e programacéo do software.

Figura 36: todos os softwares e tecnologias utilizadas no projeto.

0@
qs

& | NetBeans
PostgreSQL

OGG)

ARDUINO

astahff

community

Fonte: préprio autor
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6.1.1 Tecnologias utilizadas para documentacao

A composicdo da estrutura escrita, foram utilizados softwares do
pacote Office da Microsoft. O principal programa, utilizado para criagao e formatacéo
da documentacdo, bem como transformagcdo do arquivo em PDF
(Portable Document Format), foi o Microsoft Word nas versdes 2007, 2010 e 365
Online. As outras duas ferramentas do mesmo pacote sdo o Power Point para
criacdo dos slides de apresentacdo e o Excel para elaboracdo de graficos e
planilhas, ambos nas mesmas versdes do editor de textos ja citado. Outra
ferramenta de semelhante importancia foi o Microsoft Forms, também do pacote
Office online, utilizada para a criagdo do questionario de viabilidade do software.

O aplicativo online OneDrive foi fundamental para armazenamento dos
arquivos desenvolvidos. O acesso remoto possibilitou que todos os integrantes do
grupo pudessem editar ou visualizar o mesmo arquivo, além de eliminar o risco de

perca de dados.

6.1.2 Tecnologias utilizadas para programacao

Para a programacdo do software foram utilizadas trés ferramentas,
sendo elas o NetBeans IDE, o PgAdmin Il e o Arduino IDE. A primeira ferramenta é
uma plataforma de desenvolvimento integrado gratuito, criada pela Apache, onde
foram utilizadas as tecnologias Java, C, JavaScript, CS e HTML. Foi utilizada
também para a integracdo do Arduino com o sistema web. A segunda ferramenta foi
utilizada para a implementacédo do banco de dados do projeto. Trata-se de uma
ferramenta gréafica para administragdo do banco PostgreSQL. A terceira ferramenta
foi utilizada para programacdo das funcbes da placa Arduino, desenvolvida em

linguagem Java.
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6.1.3 Tecnologias utilizadas para criagdo e edicado de imagens

As imagens e o design do software e da documentacdo foram
desenvolvidos em trés aplicativos diferentes. O CorelDraw foi utilizado para a
criagdo do logotipo e layouts do sistema. O Photoshop e o Paint foram utilizados
para a criacdo das imagens utilizadas no Plano de Marketing e no restante da
documentacéo, além do aperfeicoamento do layout e da logo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Para solucionar os problemas detectados pelo consumo excessivo de
agua na agropecuaria brasileira, foi desenvolvido um sistema que recebe
informacdes a respeito em uma propriedade rural para que sejam analisadas atraves
de gréaficos além de conseguir automatiza o sistema de irrigacdo da propriedade
(programada através de placas Arduino). Com isso, o0 proprietario reduzird a
guantidade em algumas aplicacfes e podera reaproveita-las em outras.

Os resultados que foram adquiridos com o projeto estdo definidos em
aberto, pois o software n&o foi executado em campo, porem se mantem com um
futuro promissor pois esta rodando perfeitamente, realizando a maioria das funcdes
chave. Acredita-se que as funcionalidades desenvolvidas ajudardo em grande
escala os proprietarios rurais a economizar agua e dinheiro. Caso bem aceito no
mercado, o sistema ainda podera ser complementado com novas fung¢des voltadas a
pecuaria e ainda comtemplar um aplicativo mobile para facilitar o acesso. Conclui-
se, que a continuacdo e o investimento no projeto sdo viaveis, principalmente em
regides rurais como no interior do estado de Sao Paulo.

Também se destaca a importancia que este teve no desenvolvimento
individual dos integrantes, por meio das pesquisas e atividades praticas
desenvolvidas durante os meses finais do curso, acrescentando e complementando
toda a aprendizagem adquirida. Assim, finalizamos com sucesso o Trabalho de

Conclusao de Curso.
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APENDICE

APENDICE A — Questionario de viabilidade do Software

A Figura 37 demonstra o questionario que foi aplicado para 88 pessoas

com o intuito de medir a viabilidade do software.

Figura 37: questionario Online (Microsoft Forms).

Perguntas

Respostas @

TCC - Informatica para Internet 2019 3

PATO - Plataforma para Agropecuinia corn Tecnologia Original

1.Vocé possui, frabalha ou mora em uma propriedade rural 7%
Sim

MNio

2.0s processos agropecudrios realizados na propriedade geram um consumo excessivo de sgua’

processes come encher caixa da Ggua, imgasio, cocho de Ggua, limpezs, etc

3.Qual € o gasto médio (valor monetaric) de dgua da propriedade? *

0 1 2 3 4 5 6 7 8 3 0

Pouco Muito

4.Coro é feito o controle de Agua da propriedade? *

Perguntas Respastas @)
Ngo Possui
Manualmente

Tabela Excel

Aplicativos e Sistemas Informatizadas

5. Seria vidvel autamatizar o controle de 4gua efou irrigagio na propriedade? *

6.Qual ¢ 3 probabilidade de vocé recomendar o projete a um amigo ou um colega? *

0 1 2 3 ] 5 6 7 8 ] 1

Nadia provével Extremamente provavel

7. Sugestdes

Tnsira sus resposts

Fonte: préprio autor
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