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Apresentação
A Semana da Informática (SEMINFO) é um evento que acontece anualmente no InstitutoFederal Goiano - Campus Urutaí, está em sua XIV edição, é organizado e desenvolvidopor professores e alunos do Núcleo de Informática e tem por objetivos informar e atualizaros participantes através de uma extensa programação técnica e gerencial, potencializandoa sua formação acadêmica e apresentar o que há de mais atual em termos de tecnologiada informação (TI). Nessa edição a SEMINFO foi realizada dentro da Semana Nacional deCiência e Tecnologia, oferecendo uma vasta e abrangente programação. Ao longo da se-mana mencionada, foram discutidos conceitos e metodologias aplicados na área da TI, nosambientes acadêmico e comercial, por meio do compartilhamento do conhecimento em ativi-dades de palestras e minicursos. Também foram apresentados trabalhos técnico-científicose de extensão no formato de resumo expandido.
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ANÁLISE COMPARATIVA ENTRE OS PADRÕES MVC,
MVP, MVVM E MVI NA PLATAFORMA ANDROID

BARBOSA, Adriley Samuel Ribeiro1; FLORES, Paulo Victor Bueno2; LIMA, Júnio
César3

1Instituto Federal Goiano – Campus Urutaı́, adriley.samuel@estudante.ifgoiano.edu.br; 2Instituto Federal Goiano
– Campus Urutaı́, paulo.victor@estudante.ifgoiano.edu.br; 3Instituto Federal Goiano – Campus Urutaı́,

junio.lima@ifgoiano.edu.br.

RESUMO

O Android um sistema operacional que ganhou um destaque poucos anos após seu concebi-
mento vem se tornando cada vez mais um polo de aplicações com as mais diversas finalidades.
Construir um aplicativo de maneira solida não é uma tarefa fácil. Diversas arquiteturas propõem
varias vantagens e desvantagens na construção de um software e são adequadas a domı́nios es-
pecı́ficos de problema. Neste presente trabalho se propõem uma analise comparativa das ar-
quiteturas MVC, MVVM, MVI e MVP. Dado o progresso atual do estudo o MVVM tem se
mostrado como padrão com uma performance geral melhor quando comparado aos demais.

PALAVRAS-CHAVE: Android, MVC, MVVM, MVI, MVP

1 INTRODUÇÃO

O Android (ANDROID, 2021) teve seu lançamento oficial em 2008 e com passar dos
anos veio a se tornar o sistema operacional para dispositivos móveis de maior relevância no
mundo. Atualmente com mais de 2,8 milhões de aplicativos disponı́veis (APPBRAIN, 2021),
e com mais de 2,5 bilhões de usuários ativos (QUEIROZ, 2019) o Android conta com cerca de
72,8% dos dispositivos mobile da atualidade utilizando-o (STATCOUNTER, 2021), tornando-
se o sistema operacional móvel mais utilizado do mundo.

A Google, empresa proprietária do sistema não definiu uma arquitetura como padrão
para o desenvolvimento de aplicações no Android, com essa liberdade dada aos desenvolvedo-
res na plataforma surgiu-se diversos padrões de software para a criação de aplicações para o
sistema. Tal liberdade pode ser vista como algo paradoxal, sendo algo bom e ruim ao mesmo
tempo, temos a liberdade para escolher a arquitetura porém escolhas erradas podem gerar pro-
blemas de performance, testabilidade e aumento de código.

Há diversos cenários que podem contribuir para um desempenho ruim em uma aplicação
Android. Uma arquitetura inadequada para o contexto do problema pode resultar em alocação
de recursos de maneira desorganizada ou inadequada, podendo gerar instabilidades no sistema,
transições não suaves e consumo deliberado de recursos do sistema (GOOGLE, 2021).

Atualmente dentre as aplicações disponı́veis na plataforma cerca de 13% são categori-
zadas como de baixa qualidade para a plataforma (APPBRAIN, 2021). Dentre os problemas
presentes nessas aplicações muitos estão relacionados a incompatibilidade em diferentes dispo-
sitivos, interfaces fora dos padrões e principalmente problemas de performance.
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Devido a necessidade de se estabelecer uma estrutura durante o desenvolvimento, inici-
almente foram utilizados padrões de arquitetura que ja eram utilizados na liguagem Java (ORA-
CLE, 2021) no Android. Começou-se com Model-View-Controler (MVC) e a medida que novas
necessidades especificas à plataforma surgiram, foram criadas versões customizadas deste para
atende-las. Veio assim o Model-View-Presenter (MVP), Model-View-ViewModel (MVVM) e
Model-View-Interface (MVI), sendo estes considerados como mais significativos para o desen-
volvimento no Android.

O objetivo desta proposta de trabalho de conclusão de curso é efetuar uma análise com-
parativa entre os padrões MVC, MVP, MVVM e MVI na plataforma Android. Dessa forma,
será estudado a estrutura dos padrões mencionados e a arquitetura Android e seus componen-
tes para posteriormente aplicar os padrões para a obtenção dos dados e efetuar uma análise
comparativa destes.

O estudo dos padrões, bem como da arquitetura Android e seus componentes será utili-
zado para a estruturação de uma aplicação para mensuração dos dados de performance gerados,
estes referentes a cada padrão e a comparação entre estes. Com os dados obtidos a partir deste
trabalho os desenvolvedores poderão ter o conhecimento melhor acerca dos padrões arquitetu-
rais e escolher melhor de acordo com o contexto do problema a ser solucionado.

2 METODOLOGIA

A realização deste projeto final de curso será feita em 3 fases, estas descritas seguir:
Na fase 1 será feito um estudo da arquitetura Android e seus componentes, estudo do

modelo Software Architecture Analysis Method (SAAM) para comparar as arquiteturas e estudo
dos padrões arquiteturais MVC, MVP, MVVM e MVI. Avaliar a aplicação de cada padrão e
mensurar sua popularidade. O estudo fornecerá o embasamento teórico para a realização da
fase 2.

Na fase 2 será realizado um estudo geral para estruturar uma aplicação que abranja os
componentes mais comuns do sistema Android para posteriormente testar com os padrões. Em
seguida modelar a aplicação com os dados obtidos. Projetar um banco de dados para auxiliar
nos testes na fase 3 juntamente com uma API REST.

A fase 3 consiste na implementação do modelo desenvolvido como o embasamento
teórico obtido na fase 1 e a modelagem do sistema na fase 2. Primeiro será feita a implementação
da aplicação Android para posteriormente seja feita a utilização dos padrões MVC, MVP,
MVVM e MVI na aplicação construı́da. Segue-se então com a coleta dos dados referente a
performance, estruturação destes para posteriormente comparar as arquiteturas usando o mo-
delo SAAM.

3 RESULTADOS ALCANÇADOS/ESPERADOS E DISCUSSÕES

O presente trabalho encontra-se em desenvolvimento. Até o momento o estudo aqui
proposto coletou e organizou informações para contextualização do tema a ser resolvido. Inici-
almente pode-se dizer de maneira pouco expressiva que a arquitetura MVVM tem uma parcela
maior de mercado trabalhando com a mesma, além da mesma ter sido estabelecida como arqui-
tetura padrão para a criação de aplicativos na plataforma Android.

ANAIS DA XIV SEMANA DE INFORMÁTICA- V. II, 2021 4



4 CONSIDERAÇÕES FINAIS

Espera-se que com a conclusão deste estudo obtenha-se informações que colaborem na
escolha da melhor arquitetura dado o contexto do problema, levando em consideração: dificul-
dade de implantação, manutenção, escalabilidade e qualidade do código.

Referências

ANDROID. Android. 2021. Disponı́vel em: ⟨https://www.android.com/intl/pt-BR\ br/⟩.

APPBRAIN. Number of Android apps on Google Play. 2021. Disponı́vel em: ⟨https://appbrain.
com/stats/number-of-android-apps⟩.

GOOGLE. Visão geral da avaliação do desempenho de apps. 2021. Disponı́vel em: ⟨https:
//developer.android.com/studio/profile/measuring-performance?hl=pt-br⟩.

ORACLE. Java é a Linguagem das Possibilidades. 2021. Disponı́vel em: ⟨https://www.oracle.
com/br/java/technologies/⟩.

QUEIROZ, A. IO19: Google anuncia que atualmente existem 2,5 bilhões de dispositivos An-
droid ativos. 2019. Disponı́vel em: ⟨https://www.tudocelular.com/mercado/noticias/n141261/
io19-google-atualmente-2-5-bilhoes-android-ativos.html⟩.

STATCOUNTER. Mobile Operating System Market Share Worldwide. 2021. Disponı́vel em:
⟨https://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile/worldwide⟩.
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Determinação do nível de perfusão ovariana no diagnóstico precoce de
prenhez em vacas

DIAS, Thiago Moreira dos Santos1; CARDOSO, Cristiane de Fátima dos Santos2.
1 Instituto Federal Goiano – Campus Urutaí – GO, thiago.moreira@estudante.ifgoiano.edu.br; 2 Instituto Federal Goiano

– Campus Urutaí – GO, cristiane.santos@ifgoiano.edu.br

RESUMO
A determinação precoce da prenhez em vacas utilizando ultrassonografia pode gerar grande
economia e aumento na produção de rebanhos. Observando as evidências de que à perfusão no
corpo lúteo fornece um bom parâmetro para determinar à gestação, este artigo tem o objetivo de
realizar a análise de imagens provenientes de doppler aplicados ao aparelho reprodutor de bovinos
com a intenção de possibilitar o diagnóstico precoce da prenhez, por meio da determinação da área
de perfusão do corpo lúteo e melhor decisão por parte do médico veterinário.
PALAVRAS-CHAVE: Detecção de gestação; bovino; doppler; redes neurais.

1 INTRODUÇÃO

O processamento digital de imagem é uma área do conhecimento que atende diversas áreas,
principalmente no sentido de automatizar processos, como por exemplo, a análise de recursos
naturais e meteorologia por meio de imagens de satélites, análise de imagens biomédicas e obtenção
de imagens médicas por ultrassom, radiação nuclear ou técnicas de tomografia computadorizada. A
medicina e a medicina veterinária podem se beneficiar enormemente do uso de processamento de
imagens em função do amplo uso de imagens com a finalidade de diagnóstico, por meio de métricas
de calibragem, correção e remoção de ruídos, além de um realce que visa melhorar a qualidade de
imagem. Com o uso de processamento de imagens, os profissionais da área podem contar com
informações mais completas obtidas por meio de técnicas voltadas para à análise de imagens, que
são capazes de extrair informações de área, forma, e ainda separar uma região de interesse, dentre
outros (Gonzalez; Woods, 2010). Neste contexto, destaca-se o uso de imagens provenientes de
ultrassonografia.

O uso da ultrassonografia para diagnosticar a gestação precocemente, ou seja, na segunda e
terceira semanas de gestação foi inicialmente avaliado por (KASTELIC;CURRAN;GINTHER,
1989) .(Embrapa, 2019) e (Pugliesi et al., 2017) falam do uso do Doppler para a detecção de
gestação precocemente com base na avaliação da perfusão no corpo lúteo, conforme (Pugliesi et al.,
2017) o diagnóstico de gestação pode ser realizado a partir de 28 dias. O ultrassom é utilizado no
diagnóstico e acompanhamento de gestação, monitoramento da dinâmica folicular e avaliação da
ciclicidade da fêmea. No entanto, a análise da área de perfusão é ainda subjetiva, e pode resultar em
diferentes diagnósticos conforme o profissional que está avaliando. Por isso, neste trabalho
propõe-se o uso de técnicas de processamento de imagens para a quantificação dos níveis de
perfusão.

2 METODOLOGIA

Inicialmente a tarefa mais importante é a compreensão do corpo lúteo obtido por meio do
doppler. Tal tarefa consistiu em um estudo realizado em artigos e sites especializados, sendo que as
características de tais imagens foram abordadas nas seções anteriores. Em seguida, é realizada a
obtenção das imagens, sendo elas adquiridas em campo pelo Núcleo Avançado de Pesquisa e
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Extensão de Ruminantes (NAPER). A etapa seguinte consiste na melhoria e normalização das
imagens da base com o objetivo de remover informação desnecessária e melhorar o contraste. A
etapa final é análise com o objetivo de auxiliar o especialista na determinação automática da
prenhez em vacas considerando a área de perfusão do corpo lúteo.

3 RESULTADOS ALCANÇADOS/ESPERADOS E DISCUSSÕES

Foi adquirido um banco de imagens fornecido pelo NAPER, cuja aquisição foi realizada em
campo. Foram fornecidas quatrocentos e setenta e sete imagens ao total, divididas em três
subdiretórios, Delimitada, Doppler e Normal. Essas imagens possuem dimensões de 800x600
pixels, e possuem extensão .TIF. A Figura 1(a) apresenta as imagens do diretório normal, à Figura
1(b) apresenta à imagem delimitada por especialista do NAPER e à Figura 1(c) mostra a imagem
adquirida por meio de equipamento Doppler capaz de captar o fluxo sanguíneo, fazendo seu
destaque em azul e vermelho, sendo vermelho o sangue arterial e azul o sangue venoso.

(a) Normal (b) Delimitada                                      (c) Doppler

Figura 1. Imagens originais

Foi observada a necessidade de melhorar as imagens em função do baixo contraste para
processamentos com base nos níveis de cinza. Para isso, foi utilizado o software GNU Octave e
foram testados dois métodos de melhoria, o ajuste gamma e Contrast Limited Adaptive Histogram
Equalization (CLAHE). Após a configuração dos parâmetros da função e realização dos testes, foi
observado que ele melhorou a visualização das imagens, sendo possível analisar de forma mais clara
a área de perfusão.

O passo seguinte foi a contagem de pixels da área de perfusão, uma vez que este número é
utilizado pelos especialistas do NAPER para verificar se a vaca está prenha ou não. A Figura 2
mostra um exemplo de contagem.

Figura 2. Contagem de Pixels da área de perfusão
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A Tabela 1 sumariza os resultados obtidos a partir da contagem de pixels da área de
perfusão e demonstra valores bastante superiores em vacas prenhas.

Tabela 1. Análise da área de perfusão

PRENHA NÃO PRENHA

MÉDIA 1099,461538 256,4558824

DESVIO
PADRÃO

592,3820795 314,2586505

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Diante dos resultados encontrados, é possível concluir que a ultrassonografia modo Doppler
e técnicas de processamento de imagem é uma maneira útil de determinar a prenhez de forma
precoce por meio da análise da perfusão sanguínea corpo lúteo. Como estudos futuros, será
realizada a segmentação automática do corpo lúteo uma vez que a análise da área de perfusão
depende da delimitação manual desta área.
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IF Maker Urutaı́: FabLab de Robótica Aplicada
PONTES, Wanderson Felipe Gonçalves1; CARVALHO, Amaury Walbert de2; LIMA,

Júnio César3

1Instituto Federal Goiano – Campus Urutaı́, wanderson.felipe@estudante.ifgoiano.edu.br; 2Instituto Federal
Goiano – Campus Urutaı́, amaury.carvalho@ifgoiano.edu.br; 3Instituto Federal Goiano – Campus Urutaı́,

junio.lima@ifgoiano.edu.br.

RESUMO

Nos últimos anos, pesquisadores têm defendido o movimento maker como metodologia de en-
sino, explorando o embasamento teórico construtivista e o foco na resolução de problemas.
Assim, este projeto objetiva a promoção e o desenvolvimento de práticas de fabricação de pro-
dutos educacionais, prototipagem com programação e robótica voltada para o arranjo produtivo
local. Com isso, esperamos suprir as demandas das áreas de ensino, de pesquisa, e de extensão
ao acolher a comunidade externa.

PALAVRAS-CHAVE: Movimento Maker, FabLab, Robótica, Arduino, Prototipação.

1 INTRODUÇÃO

Halverson e Sheridan (2014) define o movimento maker (ou cultura maker) como o movimento
que reúne um número cada vez maior de pessoas engajadas na produção criativa de objetos vol-
tados para as demandas locais, baseado no compartilhamento e na cooperação fı́sica ou digital
com os outros membros do movimento. No processo de consolidação do movimento maker,
Hatch (2014) propôs um manifesto fundamentado nas seguintes ideias: fazer, compartilhar, for-
necer, aprender, disponibilizar acesso seguro às ferramentas, brincar, participar, apoiar e mudar.

Os FabLabs, são laboratórios de fabricação digital que servem de plataforma de pro-
totipagem de objetos fı́sicos com caracterı́sticas especı́ficas: devem atender uma configuração
mı́nima de equipamentos disponı́veis (uma impressora 3D, uma máquina de corte a laser ca-
paz de fabricar estruturas 2D e 3D, uma máquina de corte de vinil capaz de produzir circuitos
flexı́veis, uma fresadora de alta resolução para fabricar circuitos impressos e moldes e uma fre-
sadora de grande porte para criar peças grandes), promoção de um dia aberto à comunidade
(open day), compartilhamento das ferramentas fı́sicas e digitais com os outros membros da
rede de FabLabs e documentação e instrução dos projetos realizados no espaço do laboratório
(GERSHENFELD, 2014).

Recentemente, os FabLabs têm sido cada vez mais incorporados ao ambiente escolar
como espaço para o desenvolvimento de metodologias ativas de ensino, tais como: aprendiza-
gem baseada em projetos ou problemas (project/problem-based learning - PBL), aprendizagem
entre partes ou times (team-based learning - TBL), estudo de caso, investigação cientı́fica, sala
de aula invertida e aprendizagem através da prática (learning-by-doing). Desse modo, esta es-
tratégia inovadora tem permitido o desenvolvimento da cultura maker alinhada às metodologias
ativas de ensino em um espaço de aprendizagem não tradicional (CHAN; BLIKSTEIN, 2018).
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Planejamos a constituição do IFMaker Urutaı́ no formato FabLab. A ideia é criar no
laboratório um espaço propı́cio à aprendizagem, explorando as metodologias ativas de ensino e
a construção de produtos educacionais, e o advento de novos empreendedores e ”resolvedores
de problemas”oriundos da economia local e regional, integrando ensino, pesquisa e extensão.

O IF Maker Urutaı́ foca na construção de um espaço fı́sico nos moldes do movimento
maker com três ações principais: 1) a realização de ações que visam o desenvolvimento da
educação maker no Campus Urutaı́ e a produção de produtos educacionais; 2) o desenvolvi-
mento de projetos que visam construir uma plataforma de prototipagem de objetos fı́sicos inteli-
gentes com aplicações nas ciências agrárias e biológicas (robótica aplicada); e 3) a disponibilização
do espaço maker para a comunidade externa.

Nos cursos técnicos integrados ao médio (técnico em agropecuária, biotecnologia e in-
formática), tendo em vista as novas diretrizes curriculares que focam no emprego do ensino
ativo e de núcleos articuladores, o IF Maker Urutaı́ torna-se uma importante ferramenta para a
efetiva integração entre o núcleo profissionalizante e núcleo básico, criando espaços contı́nuos
para garantir meios de realização da politecnia, a formação integral, a omnilateralidade e a
interdisciplinaridade, promovendo a autonomia dos discentes.

No eixo da prototipagem, o IFMaker Urutaı́ visa permitir que discentes de diferentes
áreas de conhecimento possam desenvolver projetos voltados ao atendimento das demandas
loco-regionais.

Já no eixo de integração com a comunidade, o IFMaker Urutaı́ visa proporcionar a
comunicação entre a instituição e a comunidade, de modo que o discente possa participar ativa-
mente do processo de aprendizagem, refletindo sobre os problemas da sociedade que o permeia
e propondo soluções que vão ao encontro desses problemas (DIESEL; BALDEZ; MARTINS,
2017).

2 METODOLOGIA

Ações de suporte às atividades de ensino: Essas ações se concentrarão na elaboração de produ-
tos educacionais, considerando o perfil dos cursos existentes no Campus. Tais ações também
terão em vista as novas Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs), sobretudo aquelas que dão
ênfase ao emprego de metodologias ativas como forma de prover autonomia e desenvolvimento
pessoal e profissional aos alunos. Serão confeccionados produtos educacionais que possam
vir a ser utilizados como tecnologia de apoio ao ensino. Por meio de modelagem em softwa-
res especı́ficos (Tinkercard, 3DSMax, Sketchup e Maya) e impressora 3D, utilizando filamen-
tos ABS, PLA, PETG e outros, serão impressos produtos educacionais a fim de atender os
cursos da instituição, tais como: modelos do esqueleto axial de animais e humanos; mo-
delos para simulação de procedimentos cirúrgicos em pequenos e grandes animais; modelos
para simulação de coletas de amostras biológicas em animais; jogos matemáticos montáveis;
modelos para representação de conceitos quı́micos, biológicos e fı́sicos; desenvolvimento de
sequências didáticas que permitam a utilização de kits de robótica como ferramenta de apoio ao
ensino.

Ações de atendimento à comunidade externa e fomento à cultura maker: O IFMaker
Urutaı́ será utilizado como um ambiente de inserção e cooperação com a comunidade. Isso será
realizado por meio da instituição de uma ação denominada OpenDay, que consiste em um dia
destinado a receber a comunidade externa no laboratório, a fim de prover a oportunidade para
que qualquer pessoa possa fabricar soluções criativas para suas demandas com suas próprias
mãos.
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Ações voltadas ao atendimento de demandas loco-regionais: No eixo de soluções vol-
tadas às demandas loco-regional, serão desenvolvidos produtos que venham a facilitar o desen-
volvimento de atividades econômicas existentes na região.

3 RESULTADOS ALCANÇADOS/ESPERADOS E DISCUSSÕES

Quanto aos resultados esperados para o eixo do espaço IF Maker Urutaı́ como suporte ao ensino,
podemos destacar: Produção de materiais concretos (moléculas, esqueletos, circuitos) represen-
tando conceitos quı́micos, biológicos e fı́sicos, impressos com a finalidade de apoiar o ensino
de quı́mica, biologia e fı́sica, permitindo a interação dos alunos como os materiais fabricados
no IFMaker; Sequência didática que permita a utilização de kits de robótica como ferramenta de
apoio ao ensino de programação. Para o eixo de atendimento a comunidade externa e fomento a
cultura maker, espera-se com as ações desenvolvidas fomentar na comunidade externa a cultura
maker, propiciando o exercı́cio da resolução de problemas de forma autônoma, incentivando a
inovação, o empreendedorismo, o compartilhamento e o desenvolvimento sustentável e durável.

Quanto ao eixo ligado à prototipagem voltada ao atendimento das demandas loco-regionais,
pode-se evidenciar entregas de protótipos baseados em robótica e informática. Estes protótipos
visam aumentar o impacto tecnológico das soluções desenvolvidas na instituição no fortaleci-
mento dos arranjos produtivos, sociais e culturais locais.

4 CONSIDERAÇÕES FINAIS

Por meio de espaços equipados com ferramentas fı́sicas e digitais, softwares e projetos, o movi-
mento maker, como metodologia de ensino, visa incentivar o uso de novas tecnologias. Explo-
rando as metodologias ativas de ensino e a construção de produtos educacionais, O IF Maker
Urutaı́ objetiva promover e desenvolver práticas de fabricação fundamentadas no movimento
maker para o arranjo produtivo local.
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O recurso do Maker Movement é criar artefatos de forma criativa por meio do compartilhamento e 

colaboração online usando ferramentas digitais. Nos últimos anos, pesquisadores têm defendido a 

utilização do movimento maker como método ativo de ensino. Portanto, o projeto visa promover e 

desenvolver práticas de manufatura baseadas no movimento maker, principalmente na área de 

protótipos, com foco em arranjos produtivos locais e utilizando os preceitos do movimento maker 

como ferramenta. 

 
PALAVRAS-CHAVE: Cultura Maker; FabLab; Automação; Prototipação; Ferramentas Digitais. 

1 INTRODUÇÃO 

Halverson (2014) define o movimento maker (ou cultura maker) como um 

movimento baseado no compartilhamento e na colaboração física ou digital com outros 

membros do movimento, reunindo mais e mais pessoas para se envolver na produção 

criativa de itens adaptados às necessidades locais. Para consolidar o movimento maker, 

Hatch (2014) propôs uma declaração baseada nos seguintes conceitos: fazer, compartilhar, 

fornecer, aprender, fornecer acesso seguro às ferramentas, brincar, participar, apoiar e 

mudar. 

O movimento maker visa promover a democratização do acesso às novas tecnologias, 

abertura ao público, empreendedorismo, diversidade e crescimento livre e aberto, por meio 

de uma estratégia de "sujar" as mãos "em espaços de encontro equipados com ferramentas 

físicas e digitais, softwares, e projetos compartilhados por membros do movimento 

(HALVERSON, 201). Os espaços do movimento maker têm nomes diferentes, como: 

Makerspaces, Hackerspaces, Techshops e FabLabs. Todos esses espaços respondem à base 

da cultura produtora, mas diferem na forma como são organizados. 

Ao mesmo tempo, a indústria agrícola vem tentando usar tecnologias de automação 

para aumentar a eficiência operacional. Entre as soluções tecnológicas utilizadas estão a 

automação do processo produtivo com combinação de veículos autônomos e 

monitoramento em tempo real a partir de dispositivos interconectados, de acordo com o 

conceito de Internet das Coisas ou Internet das Coisas (IoT). ganhos de produtividade e 

redução de custos impulsionados por ferramentas analíticas que garantem controle eficiente 

e melhores resultados [SALAM, 2020]. 

Os aplicativos de automação agrícola podem fornecer serviços agrícolas mais 

inteligentes com base em habilidades compartilhadas. Ou seja, com o uso de diferentes 

dispositivos e ferramentas de TI, por exemplo, um agricultor pode aplicar insumos no lugar 

certo, na hora certa e com a quantidade de insumos necessária para a produção agrícola. . 

Muitas vezes, as imagens podem ser capturadas por satélites, drones e até mesmo por 

pessoas com câmeras especiais. Além disso, as informações do sensor, como temperatura, 
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brilho, entre outras, também são coletadas de vários dispositivos estrategicamente 

distribuídos. Por exemplo, essas informações coletadas podem ser usadas para monitorar o 

crescimento das plantas, detectar doenças em frutas e sintomas preliminares de doenças em 

animais. 

Nesse sentido, o laboratório IFMaker é um espaço favorável para novos 

empreendedores e “solucionadores de problemas” da economia local e regional, 

prototipando soluções de automação, utilizando ferramentas de laboratório digital ou 

ferramentas próprias. 

O projeto oferece a produção de produtos educacionais, com base no 

desenvolvimento da educação de produção do campus e no desenvolvimento de projetos 

de automação, que visam a construção de uma plataforma para a prototipagem de objetos 

físicos inteligentes com aplicações nas diversas áreas do campus. Todos esses produtos 

serão construídos a partir das diferentes necessidades da comunidade, sempre dando 

importância ao conceito de 'faça você mesmo'. 

2 METODOLOGIA 

Para a realização deste projeto serão utilizados ferramentas digitais, livros, apostilas, internet 

e software. Todos estes recursos encontram-se disponíveis no Instituto Federal Goiano – Campus 

Urutaí. 

O laboratório está instalado em um laboratório no prédio de informática do IF Goiano - 

Campus Urutaí. O IFMaker Urutaí rege-se por um regulamento próprio, seguindo os princípios de 

um órgão de governo horizontal e auto-organizado. As atividades do laboratório girarão em torno de 

três eixos: o espaço IFMaker Urutaí como meio de ensino; atender e promover a cultura do produtor 

na comunidade externa e protótipo para atender às necessidades da indústria local e regional.  

As ações de apoio às atividades educacionais terão como foco o desenvolvimento de produtos 

educacionais, levando em consideração o perfil dos cursos existentes no campus. Essas ações também 

levarão em conta as novas Diretrizes do Programa do País (DCN). Serão criados produtos 

educacionais, que podem ser utilizados como auxiliares de ensino, graças à modelagem em softwares 

específicos e impressoras 3D.  

Modelos do esqueleto axial de animais e humanos; modelos para simulação de procedimentos 

cirúrgicos em pequenos e grandes animais; modelos para simulação de coletas de amostras biológicas 

em animais; jogos matemáticos montáveis e modelos para representação de conceitos químicos, 

biológicos e físicos. 

As ações de atendimento à comunidade externa e promoção da cultura dos produtores serão 

voltadas para a cooperação com a comunidade. Para essa ação, serão feitas divulgações nas redes 

sociais sobre o laboratório e serão criados os horários em que o laboratório receberá uma comunidade, 

como o Open Day e as datas do robô DIY. Nesta ação, a comunidade de apoio estará sempre 

disponível, como manuais e guias, para utilização das ferramentas digitais disponíveis no laboratório. 

Por fim, serão desenvolvidas ações para atender às necessidades locais com o objetivo de 

construir produtos que facilitem o desenvolvimento das atividades econômicas existentes na região. 

Nesse sentido, podem ser construídos produtos de automação que promovam o manejo de pastagens 

e lavouras específicas da região, como milho e soja, modelos de drones e veículos terrestres, 

dispersores e outros, auxiliam na aplicação de agroquímicos, por meio de fertilização ou controle 

fitossanitário, ferramentas econômicas para auxiliar no manejo da avicultura, produção de carnes e 
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aves, vacas e demais animais, softwares e sistemas conectados à rede por sensores conectados a 

estações meteorológicas. 

3 RESULTADOS ALCANÇADOS/ESPERADOS E DISCUSSÕES 

Segue abaixo a lista dos resultados esperados: 

-Produção de materiais concretos (moléculas, esqueletos, circuitos) representando conceitos 

químicos, biológicos e físicos, impressos com a finalidade de apoiar o ensino de química, biologia e 

física, permitindo a interação dos alunos como os materiais fabricados no IFMaker;  

- Construção de sequência didática que permita a utilização de kits de automação como 

ferramenta de apoio ao ensino do pensamento computacional;  

- Simulação de coleta de amostras biológicas em modelo construído no FabLab, que 

possibilite o treinamento de coletas em animais, em substituição ao uso destes;  

- Fomentar na comunidade externa a cultura maker, propiciando o exercício da resolução de 

problemas de forma autônoma, incentivando a inovação e empreendedorismo.  

- Entregas de protótipos baseados em automação e informática desenvolvidos em parceria 

com pesquisadores e laboratórios do campus, profissionais da agroindústria e produtores da região.  

- Aumentar o impacto tecnológico das soluções desenvolvidas na instituição no fortalecimento 

dos arranjos produtivos, sociais e culturais locais. 

4 CONSIDERAÇÕES FINAIS  

O objetivo geral deste trabalho promover e desenvolver práticas de fabricação, em particular 

na utilização dos preceitos da educação maker como metodologia de ensino inovadora e no domínio 

da prototipagem com programação e automação voltada para o arranjo produtivo local. 
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RESUMO

A proposta do projeto é desenvolver um sistema web projetado para a utilização em celular, que tem 

como objetivo auxiliar produtores rurais no manejo de pastagem, indicando as opções de rotação 

manutenção e criação de novos piquetes. Ao final será feito uma pesquisa nos dados históricos, onde, 

permitirá fazer uma avaliação do desempenho do rebanho e do nível de degradação da pastagem antes 

e depois da utilização do sistema, desta forma, gráficos de desempenho e relatórios serão 

disponibilizados. 

 
PALAVRAS-CHAVE: pastagem, rotação, sistema, qualidade.  

1 INTRODUÇÃO 

Fazendas de várias partes do Brasil possuem grandes quantidades de gados e por consequência 

precisam se preocupar com a alimentação destes animais e também com a qualidade do pasto. Por 

motivos como esses é usado o pastejo rotacionado que é um meio de cuidar da qualidade do pasto 

evitando várias complicações, como degradação do pasto, pragas, doenças entre outras. 

A tecnologia faz parte de nosso cotidiano auxiliando em várias áreas de extrema importância. 

Na agropecuária não é diferente, ter a tecnologia como ferramenta de trabalho facilita e traz resultados 

significativos por seu uso aplicado nas necessidades especificadas.  Para criar uma ferramenta de 

gerenciar o pastejo rotacionado em uma determinada fazenda, é de suma importância conhecer os 

dados de uma rotação de pastagem para que seja feito um planejamento adequado.  

Para se ter uma ideia, os benefícios de um pastejo rotacionado são muitos. O piqueteamento 

dentro do pastejo rotacionado possui várias vantagens, pois melhora o aproveitamento da forragem 

produzida, devido à maior uniformidade de pastejo, evita que os animais escolham quando, onde e o 

que pastejar, permite o uso de maior taxa de lotação. Aumenta a produção de leite por hectare, 

proporciona períodos regulares de descanso do pasto, favorecendo a rebrotação das forrageiras sem 

a interferência do animal, com isso as plantas forrageiras têm melhores condições de competir com 

as plantas daninhas. (ARVOREDO, 2018). O controle das informações em um pastejo rotacionado 

deve ser muito bem analisada e tratada, até porque, quanto mais o pasto produz, maiores as chances 
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de perdas ou morte de tecidos. Para minimizar situações como essas, o Engenheiro Agrônomo Felipe 

Moura, diz: 

Assim nosso principal alvo em termos de utilização de forragem sob pastejo deve ser aquele 

de aumentar a produção total; ou seja, procurar uma forma de otimizar a completa 

recuperação da planta após a desfolha. Nesse sentido o pastejo rotacionado proporciona ao 

perfilho essa capacidade. (MOURA, 2019). 

 

O manejo adequado do pasto tem o objetivo de propiciar o melhor alimento para o rebanho 

mantendo a qualidade do pasto e contribuindo com a redução do custo de produção. Porém, não é 

simples manter um sistema de pastejo rotacionado funcionando de forma adequada. Este trabalho 

propõe um sistema web para gerenciar e manipular o manejo adequado do pasto, contribuindo com a 

redução do custo de produção, melhorando a qualidade do pasto e do rebanho. Sendo assim, criar um 

aplicativo que auxilie pequenos pecuaristas com o uso do pastejo rotacionados proporcionando 

melhor desenvolvimento do rebanho e mantendo a qualidade dos pastos. Segundo BETTERIDGE et 

al.(1999): 

O pisoteio animal em toda superfície e, às vezes, repetidamente no mesmo local, pode 

promover drásticas alterações nas condições físicas do solo para o crescimento do sistema 

radicular. A extensão e a natureza destes efeitos são determinadas pela taxa de pisoteio, pelo 

tipo de solo e, principalmente, pela umidade do solo na ocasião do pastejo. O pastejo 

realizado em condições de umidade elevada maximiza a degradação física do solo, 

prejudicando o crescimento de plantas. (BETTERIDGE et al. 1999) 

2 METODOLOGIA 

Será desenvolvido um sistema web para gerenciar e manipular as informações coletadas na 

propriedade, propondo um pastejo rotacionado de maneira a tratar as informações coletadas e retornar 

ao usuário opções de rotações de pastagem de acordo com o perfil da fazenda, considerando o tipo 

de bovinos que são criados, tamanho dos piquetes e a quantidade do rebanho, assim, o produtor terá 

opções que irão apresentar benefícios em relação a manter a qualidade de pastagem e também em 

relação aos ganhos que terá de acordo com o peso e qualidade dos animais. 

O sistema fará os cálculos dos dias para cada piquete de pastagem de forma automática, e fará 

o registro das datas e quantidades de bovinos ideais para cada piquete, enviando mensagem ao 

pecuarista dias antes da mudança do rebanho para outro piquete, com isso, será possível uma melhor 

organização sobre os pastos e uma forma de evitar falhas ou esquecimento. 

O sistema será moldado para a utilização em celular, mas com a possibilidade também do uso 

no computador/tablet e será projetado para a utilização sem a necessidade de ter internet, por 

considerar que normalmente em áreas rurais não se tem uma cobertura completa de internet em toda 

extensão de propriedades. Assim, os dados inseridos serão enviados logo quando identificado uma 

conexão. 
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Para o desenvolvimento e execução serão estabelecidas algumas fases, que são 

respectivamente: obter características da pastagem e do rebanho; avaliação da pastagem e do rebanho; 

pesquisa bibliográfica sobre a questão do manejo do pasto; fazer a escolha da tecnologia que será 

utilizada no sistema; desenvolver um módulo para obtenção das informações da fazenda por meio de 

cadastro; desenvolver um módulo para obtenção das informações do rebanho bovino e possivelmente 

fazer seu cadastro; o sistema irá apontar quais as possibilidades de rotação que serão mais eficazes 

de acordo com os dados cadastrados; será implantado o sistema apresentado ao pecuarista para que 

possa iniciar o uso do sistema; acompanhamento com o produtor para verificar qualquer problema; 

realizar questionário avaliativo com o produtor, que tem como objetivo identificar críticas e 

benefícios do sistema. Após a realização de todas as fases será feita uma avaliação em relação aos 

anos anteriores, destacando todos os resultados em relação a quantidade de pastagens e do rebanho.   

3 RESULTADOS ALCANÇADOS/ESPERADOS E DISCUSSÕES 

Espera-se que o tratamento das informações possa ajudar o produtor rural a conduzir o pastejo 

rotacionado com a melhor performance, tendo resultados como: recuperação do pasto, estabilidade 

da cobertura vegetal, garantia da qualidade para o consumo dos bovinos visando um resultado 

satisfatório na diminuição da degradação da pastagem e uma redução no custo de produção dos 

animais. 

4 CONSIDERAÇÕES FINAIS  

Com esse projeto espera-se orientar o produtor no momento de realizar a rotação das 

pastagens, afim de obter: pasto em boas condições o ano inteiro, bons resultados produtivos dos 

animais, e diminuição da degradação das pastagens.   
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RESUMO 

O Bullying está presente em todas as escolas, a maioria dos que sofreram a prática opta por 

não reportar o acontecido para a assistência estudantil que é um órgão responsável pelos alunos no IF 

Goiano, seja por medo ou insegurança. Para evitar que os discentes sofram bullying é necessário 

haver um recurso traga a segurança ao mesmo tempo que intensifica uma boa relação entre assistente 

e aluno. Dessa forma, o presente trabalho tem como objetivo analisar e projetar um aplicativo que 

seja capaz de auxiliar a assistência estudantil no combate ao bullying.  

PALAVRAS-CHAVE: Bullying, Assistência Estudantil, Prototipação. 

1 INTRODUÇÃO 

A assistência estudantil é o departamento responsável pelo apoio aos alunos dentro do 

Instituto Federal Goiano - Campus Urutaí, trata de assuntos como a permanência e êxito. E para 

atingir tal objetivo a assistência estudantil é constituída de uma equipe multidisciplinar composta por 

assistentes de alunos, assistente social, psicóloga, enfermeiros, médicos, odontólogos, nutricionista, 

etc. (IFGOIANO URUTAÍ, 2019). 

O ambiente de ensino é um lugar onde vários alunos passam por certas dificuldades muitas 

vezes envolvendo bullying. De acordo com Olweus (1993) apud Forlim (2013) fenômeno bullying 

refere-se a circunstâncias nas quais um indivíduo é exposto repetidamente por pares a ações negativas 

intencionais, que podem ser de natureza física, psicológica ou sexual. Geralmente, há uma 

desigualdade de poder entre o agressor e a vítima, que não encontra um modo eficiente para se 

defender.  

De acordo com o manual da assistência estudantil vol.4, cap 2 art. IV “O aluno tem o direito 

de ser atendido por todos os integrantes do quadro de servidores, sem preferêncialidades e obversando 

á hierarquia da estrutura organizacional”. Atualmente esse tipo de atendimento é feito somente 

presencial, não existindo um software ou uma aplicação que auxilie o assistente ao educando, sendo 

assim o objetivo desde trabalho é pesquisa, análise e modelagem de um aplicativo mobile que servirá 
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como auxílio no combate ao bullying, fazendo com que os discentes possam denunciar a prática de 

bullying para a assistência estudantil. 

2 METODOLOGIA 

A metodologia deste trabalho consiste em 4 etapas. Inicialmente foi realizada uma pesquisa 

qualitativa por meio do google forms, foram elaboradas perguntas com o objetivo de avaliar a 

percepção dos entrevistados (docentes e discentes) em relação ao bullying na instituição, e como uma 

ferramenta poderia servir de apoio nestes casos. O segundo passo foi conversar via google meet com 

a gerente da assistência estudantil, com o intuito entender o funcionamento do setor em relação às 

denúncias de bullying, e esclarecer como são registradas e encaminhadas. Obtendo os requisitos 

necessário, a terceira etapa contempla a elaboração dos diagramas UML pelo Astah UML. Segundo 

Gilleanes (2011), a UML ou Linguagem de Modelagem Unificada, é uma linguagem visual utilizada 

para modelar softwares baseados no paradigma de orientação a objetos. Na última etapa são 

modelados os protótipos das telas utilizando-se a ferramenta Adobe XD. 

3 RESULTADOS ALCANÇADOS/ESPERADOS E DISCUSSÕES 

No questionário com objetivo de avaliar o bullying dentro do instituto houve 72 entrevistados. 

A Figura 1 mostra os resultados obtidos. Ao questioná-los sobre a possibilidade do aplicativo auxiliar 

no combate ao bullying, muitos se apresentaram favoráveis, em função da possibilidade do 

anonimato, o fato do aluno não se sentir envergonhado, e o aumento da interação entre os alunos e a 

assistência estudantil.  

Figura 1. Questões  

Após o encerramento das pesquisas, e obtenção os requisitos com a gerente da assistência estudantil, 

foi definido os tipos de usuário no sistema, sendo eles o discente, docente e assistência estudantil, 

assim definindo seus casos de uso, conforme a Figura 2. 
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Figura 2. Diagrama UML - Casos de uso 

 

 

 

  

 

A seguir serão mostrados os protótipos das interfaces do sistema 

Figura 3. Principais telas do sistema 

 

 

 

 

 

 

 

 
                        (a)                                               (b)                                            (c)                                                   (d) 

            (a) Listagem de denúncias (b) Tela para realizar denúncia (c) Denúncia realizada (d) Gráfico de resumo das denúncias 

Figura 4. Interface de CHAT Assistência Estudantil 

 

 

 

 

 

 

 

(a)                                                                    (b)                                                               (c) 

       (a) Chat da assistência estudantil (b) Conversa da assistência com discente (c) Lista de contatos da assistência estudantil  
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4 CONSIDERAÇÕES FINAIS  

Este trabalho verificou que um aplicativo poderá auxiliar a assistência estudantil no combate 

ao bullying, com os protótipos elaborados e apresentados para os usuários, os mesmos relataram que 

o design era agradável, a gerente da assistência estudantil confirmou que as mesmas informações 

solicitadas no formulário coincidiam com o que os servidores solicitam em uma denúncia. Como 

trabalho futuro será feita a codificação do software, inicialmente para a plataforma mobile visando 

sistema Android e iOS sendo futuramente disponibilizado para plataforma WEB. Espera-se que seja 

possível a implantação do sistema no IFGoiano de forma a gerar um impacto positivo na vida 

acadêmica da instituição por meio da redução dos casos de bullying e maior bem-estar aos estudantes. 

Detalhes do trabalho podem ser obtidas em Barbosa (2021). 
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RESUMO 

Internet das coisas se refere à interconexão digital de serviços do nosso cotidiano com a Internet, 

formando uma rede de objetos físicos capazes de coletar e transmitir dados. Para atingir o potencial 

dos serviços, eles podem ser combinados para alcançar funcionalidades específicas e mais complexas, 

uma prática conhecida como composição de serviços. Os sistemas baseados em Internet das Coisas 

têm diversas aplicações como e-commerce, cidades inteligentes e fazendas inteligentes, o 

desenvolvimento desse projeto tem como objetivo de compreender os protocolos de comunicações 

existentes que consigam suprir a necessidade no âmbito das fazendas inteligentes. 

 
PALAVRAS-CHAVE: Protocolos de comunicação; Internet das Coisas; Smart Farming; Integração; 

Serviços 

1 INTRODUÇÃO 

Nos últimos anos a agropecuária está tendo que lidar de vez com as mudanças trazidas pela 

revolução digital, sendo chamado de Smart Farming ou Agricultura Inteligente (SAVVAS, 2015). A 

expansão do setor agropecuário tem sido realizada com investimentos em tecnologia como forma de 

aumentar a eficiência sem ampliar o espaço utilizado para as atividades rurais (MUNDO+TECH, 

2019). Entre as soluções tecnológicas utilizadas podemos incluir a automatização do processo de 

produção com a incorporação de veículos autônomos e o monitoramento em tempo real a partir de 

dispositivos interconectados, dentro do conceito de Internet das Coisas ou Internet of Things (IoT). 

A IoT pode ser definida como objetos de identidade única operando em espaços inteligentes 

com capacidade de conectividade a qualquer momento, de qualquer lugar, por qualquer um e por 

qualquer serviço para comunicar em diferentes contextos (WORTMANN e FLÜCHTER, 2015). 

Sendo assim podemos perceber que a IoT é fundamental para a realização da Smart Farming, 

tornando possível a escalabilidade na produtividade e a redução de custos guiados por ferramentas 

analíticas que garantem de fato o controle e os melhores resultados para cada condição proposta. 

A área de Smart Farming é habilitada por sistemas agrícolas automatizados, construídos com 

diversos dispositivos e sensores/atuadores, capazes de monitorar as condições ambientais e controlar 

os dispositivos implantados de acordo com os dados coletados por meio de redes de acesso com e 

sem fio (RYU et al., 2015). As aplicações no contexto da Smart Farming podem fornecer serviços 

agrícolas mais inteligentes com base no conhecimento especializado compartilhado. Nesse cenário, 

imagens podem ser capturadas por satélites drones e, inclusive, por pessoas com câmeras especiais. 

Além disso, informações de sensores, como temperatura, luminosidade, também podem ser coletados 

por diversos dispositivos espalhados estrategicamente na Smart Farming. Esse conjunto de 

informações coletadas podem ser utilizadas para o monitoramento no crescimento das plantas, 

detecção de doenças em frutas e sintomas preliminares de doenças em animais, por exemplo. 

Os ambientes de computação para IoT possuem uma grande variedade de sistemas 

heterogêneos. Esses sistemas em rede necessitam, muitas das vezes, se comporem dinamicamente de 

acordo com as funcionalidades que eles proveem e/ou requisitam. Entretanto, tal composição 

dinâmica é um grande desafio devido a heterogeneidade e a autonomia dos sistemas que, em sua 

grande maioria, não foram projetados em conjunto, mas de forma totalmente independente. Sendo 
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assim, um dos desafios é a interconexão dos objetos inteligentes, sua integração e gerenciamento 

através de middlewares e protocolos de comunicação. 

A padronização da comunicação entre objetos inteligentes é um dos pontos mais importantes 

para o desenvolvimento de aplicações no contexto da IoT, por consequência, a Smart Farming. Esse 

aspecto tem sido tema de discussão na literatura, onde novas propostas de protocolos de comunicação 

para atender as mais variadas categorias das aplicações vem surgindo. 

2 METODOLOGIA 

Este projeto está incluso na linha de pesquisa de Análise e Processamento de Dados do Grupo 

de Pesquisa do CNPq denominado Automação Inteligente de Processos Agroambientais e Biológicos 

(Aipagro). No projeto serão estudados sobre os conceitos à IoT e os principais protocolos de 

comunicação utilizados para comunicação entre recursos computacionais presentes em aplicações no 

contexto da Smart Farming. Neste sentido, o primeiro passo a ser executado é a definição clara da 

sequência de ações a serem tomadas. A seguir, é apresentada a programação detalhada das fases. 

Fase 1: Revisão bibliográfica: será realizado uma revisão abrangente do estado-da-arte nos 

temas cobertos no projeto. Inicialmente serão levantados os principais grupos de pesquisa que 

trabalham com esse tipo de solução e, em seguida, serão avaliados os resultados das respectivas 

pesquisas. Essa atividade será importante para conhecer sobre as atuais pesquisas em cada área 

específica e irá auxiliar na execução das demais atividades.  

Fase 2: Modelagem dos resultados da revisão bibliográfica:  nesta atividade serão levantados 

os principais protocolos de comunicação usados em aplicações dentro do contexto da IoT. Além 

disso, serão levantados os principais modelos de integração (middlewares) de aplicações de IoT. No 

final desta fase, será escrito um relatório técnico abrangendo todas as atividades desenvolvidas. 

Fase 3: Identificação de abordagens: nesta atividade serão identificadas e mapeadas as 

principais abordagens para integração entre aplicações e serviços inteligentes presentes na Smart 

Farming. Para cada abordagem identificada, serão definidos os tipos de aplicações mais indicados, 

além da identificação dos principais requisitos para sua utilização. 

Fase 4: Desenvolvimento de um protótipo: será projetado e desenvolvido um protótipo que 

permita a integração de aplicações desenvolvidas pelo grupo de pesquisa AIPAGRO. Por fim, será 

realizada a avaliação do protótipo, quantificando a eficiência e efetividade da abordagem proposta 

em um cenário real. Em seguida, será realizada a escrita de um artigo.  

3 RESULTADOS ALCANÇADOS/ESPERADOS E DISCUSSÕES 

Como resultados esperados se tem como objetivo a apresentação de um estudo abrangente 

sobre protocolos de comunicação e middlewares no contexto da IoT, o domínio de tecnologias 

utilizadas para comunicação entre sistemas distribuídos e a identificação de abordagens para 

integração entre aplicações e serviços inteligentes presentes no contexto da Smart Farming. 

Com o início da pesquisa podemos compreender quando analisamos a Figura 1, que a IoT no 

contexto da Smart Farming pode ser separado em algumas camadas, sendo elas a camada física 

(Physical Layer), onde a mesma é responsável pelos sensores físicos que vão coletar informações e 

enviar para a camada de Nevoeiro (Edge Layer), onde a mesma é responsável por receber essas 

informações dos sensores e fazer o pré-processamento das informações e também o monitoramento 

em tempo real, isso tudo só é possível por meio de uma camada de Conexão (Network Layer), que 

permeia todas as camadas e é responsável por garantir a comunicação entre as camadas, tudo isso 

será possível usando protocolos de comunicação, como por exemplo o protocolo TCP/IP, SigFox 
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entre outros, e por fim temos a camada da nuvem (Cloud Layer), essa camada é responsável pela 

análise dos dados, inteligência artificial para processar as imagens coletadas ou para refinar os dados 

e enviar para o usuário final de qualquer lugar do Mundo. 

 

Figura 1 

4 CONSIDERAÇÕES FINAIS  

O intuito da pesquisa é chegar ao resultado de compreensão dos melhores protocolos de 

comunicação para cada situação real proposta, de maneira que atenda a necessidade no contexto da 

Smart Farming. Assim abrindo um leque de possibilidades para novas pesquisas no âmbito da Internet 

das Coisas aplicada nas Smart Farmings, dessa forma após a conclusão da pesquisa, conseguiremos 

ter a compreensão dos possíveis protocolos que poderão ser utilizados nas condições que temos na 

nossa região. 
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