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RESUMO

Nos centros urbanos da sociedade em que vivemos, é possivel observar um grande
namero de animais de estimacdo em todas as classes sociais, esse numero vem
crescendo a cada ano. Isso se deve ao estreitamento de lagcos entre humanos e
animais, é possivel observar que muitas vezes os donos desses animais de estimacao
tratam eles como parte da familia, sempre atentos e preocupados com seu bem estar
e saude e seus donos sofrem com a sua perda ou com sua fuga. A perda desses
animais é trauméatica e desencadeiam buscas de como evitar isso. Neste contexto,
este trabalho tem como intuito auxiliar na questdo de monitoramento e localizagéo
desses animais domésticos por meio de desenvolvimento de um protétipo utilizando
placa Arduino com um shield GSM/GPRS. Pretende-se implantar esse prot6tipo em
coleiras de animais em S&o Luis MA para que seja possivel realizar a localizacéo das

mesmas.

Palavras-chave: Tecnologia, Arduino, Protétipo, Animais doméstico



ABSTRACT
In the urban centers of the society in which we live, it is possible to observe a large
number of pets in all social classes, this number is growing every year. This number
has been growing due narrowing to the closer connection, between humans and
animals, it is possible to observe that often the owners of these pets consider these
animals as part of the family, always attentive and concerned with their well-being and
health, their owners suffer from the loss or flight. The loss of these animals is
traumatic, triggeing searches for how to prevent this. In this context, this work purpose
to assist in the issue of monitoring and geolocation of these domestic animals through
the development of a prototype using an Arduino board with a GSM / GPRS shield, it
is intended to implant this prototype in animal collars in Sdo Luis MA to monitoring is

possible.

Key-Words: Technology, Arduino, Prototype, Pets
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1. INTRODUCAO

Nos centros urbanos da sociedade em que vivemos, € possivel observar um
grande namero de animais de estimacdo em todas as classes sociais, esse humero
vem crescendo a cada ano. De acordo com os dados da Associacdo Brasileira da
Industria de Produtos para Animais de Estimacao (ABINPET, 2020).

A populagéo de animais de estimagao no Brasil, em 2020, era de 139,3 milhdes
de animais de estimagdo. E um nimero bem expressivo, apesar de ser uma interac&o
bem antiga, ao decorrer dos anos a interacdo vem tomando aspectos diferentes, por
vezes adotados por razdes utilitarias de seguranca e afins, hoje por motivos
totalmente diferente, a que se destaca € o vinculo emocional. A busca de senso de
seguranca de entretenimento e companhia, e o desejo veemente de contato, de
comportamento protetor e de troca emocional. (DELARISSA, 2003)

Como Delarissa (2003) afirma em sua pesquisa, o vinculo entre os animais se
tornou uma troca emocional e criando vinculos cada vez mais proximo, essa situacao
cria um sentimento de protecdo muatua de animais e seres humanos.

E possivel observar que muitas vezes os donos desses animais de estimacao
tratam esses animais como parte da familia, sempre atentos e preocupados com seu
bem estar e saude e seus donos sofrem com a sua perda ou com sua fuga. A perda
desses animais sdo traumaticas e desencadeiam buscas incessantes em redes
sociais, panfletos e outros métodos, que por vezes sdo trabalhosas e pouco efetivas,
apresentam uma demora por informacdes e respostas.

Diante dessa situacao € possivel a utilizagdo da tecnologia para desenvolver
uma solucdo para esse problema que esta presente no cotidiano. Nesse contexto, a
utilizacao de tecnologias para empregar um papel necessario para a elaboracéo deste
trabalho, que tem como intuito a criacdo de um dispositivo para auxiliar o
monitoramento de seus animais a longas distancias, com o desenvolvimento de um
prototipo utilizando placa de Arduino em conjunto de um Shield GSM/GPRS, pretende-
se implementar esse dispositivo através de coleiras especiais em animais de S&o Luis
MA, para que seja possivel realizar o experimento de monitoramento a longas

distancias com precisao.
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1.1. Problematica

Sabe-se que na sociedade atual, é presente a domesticacdo de diversos
animais, e passaram a ser incorporados a familia como um parente proximo,
adquirindo vinculos sentimentais muito forte, levando um crescente cuidado em
relacdo a esses animais, com isso busca-se meios para esse tipo de pratica com 0
custo ainda elevados, com a crescente evolucdo da tecnologia as empresas de
cuidado de animais domésticos, ainda ndo conseguem oferecer um servigo de baixo
custo utilizando internet das coisas para esse tipo de situacdo, entdo levanta-se a
questao: E possivel utilizar a internet das coisas para o cuidado de animais domésticos
utilizando estudos de validacfes para a elaboracédo de um protétipo com ferramentas

de baixo custo como Arduino ?
1.2. Hipébteses

1.2.1. Hipotese Basica
a) Através de uma placa Arduino com seus diferentes sensores é possivel o

monitoramento desses animais domésticos.
1.2.2. Hipoteses Secundarias

a) Arduino permite recursos para possibilitara construcéo de um dispositivo capaz
de atender a esse tipo de monitoramento.

b) Clinicas veterinarias ainda possuem dificuldades de atender somente quando
o dono desses animais tende a perceber alteracées dos animais.

C) Um estudo de validagéo sobre a criagdo de um protétipo capaz de atender ao

gue se necessita aos donos de animais.
2. JUSTIFICATIVA

Dois fatores podem ser apresentados para justificar a relevancia deste trabalho,
dentre eles pode-se citar:

a) Necessidade de monitoramento de animais de forma remoto: O crescente
afeto dos donos sobre seus animais gera uma grande lacuna no mercado de cuidado
de animais, as empresas que participam do ramo de cuidado de animais domésticos
ainda ndo acompanham a necessidade dos donos de monitorar seus animais a longas

distancias.
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b) Ferramentas de producdo em baixo custo: As ferramentas empregadas na
criacdo desse equipamento, sdo de baixo custo em relacdo a tecnologias mais
avancadas no cuidado e monitoramento de quaisquer animais, devido sua plataforma
ser de codigo aberto e apresentar uma imensa possibilidade de combina¢des que
otimizam esses equipamentos, esses equipamentos de Arduino e seus moédulos, leva
seu critério de baixo custo a ser bem apresentado. E serdo capazes de satisfazer a

producao desse equipamento sem grandes custos.
3. OBJETIVOS

Com base nas afirmacdes do capitulo anterior, sobre a probleméatica do tema e
nas hipéteses apresentadas, O objetivo geral deste trabalho consiste em apresentar
as possibilidades que a IoT fornece e sendo aplicadas no monitoramento de animais
domésticos com equipamentos de baixo custo como o Arduino, apresentando novas
funcionalidades para o uso de equipamentos tecnoldgicos no auxilio de donos de

animais atraves de validacdes para desenvolvimento de um dispositivo.

3.1. Objetivos especificos

. Verificar quais necessidades dos donos desses animais.
. Apresentar vantagens do uso de Arduino para monitorar 0s animais
. Mostrar uma andlise da eficiéncia do uso desse monitoramento.

4.  FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo sdo abordados conceitos de tecnologias essenciais para a
elaboracéo do projeto e sua viabilizag&o, as tecnologias empregadas se delimitam em:
Placa Arduino, linguagem C, internet das coisas, APl Google Maps, web service, e

banco de dados.
4.1. Impacto darelacdo entre humanos e animais domésticos

O vinculo entre humanos e animais nédo € algo novo, partindo do principio da
histéria os humanos estiveram bastante relacionados, mas a medida que os seres
humanos foram evoluindo o olhar sobre os animais foram criando outros aspectos

motivados pelo seu relacionamento.
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A relacdo do homem com o animal ira depender do valor que determinada
sociedade, cultura ou religido Ihe atribuir. Ao observarmos a trajetoria da evolu ¢ao da
espécie humana, a partir dos relatos histéricos, € possivel analisar o quanto esta
relacdo € estreita e o quanto ela € influenciada por necessidades especificas da época
vivida (DELARISSA, 2003).

Como Delarissa (2003) afirma, a relacdo humana com an imais foi se
estreitando ao decorrer da historia e criando um vinculo emocional, devido a esse
vinculo os animais impactam a vida dos seres humanos de uma forma incomum,

ocupando um novo espacgo de relacionamento.

O comportamento implica uma responsabilidade maior do ser humano com
relagdo aos animais, que agora dependente do homem, precisam de
cuidados f isiolégicos e afetivos. O cdo, que antes vivia como seus
antepassados lobos, em matilhas, perde a sua liberdade para o homem em
um processo de total dependéncia de seus cuidados (FARACO, 2008, p 42).

As afirmacdes apresentadas demonstram o impacto causado por animais
domesticados na vida dos seres humanos que passaram a ser dependente de
relacdes sentimentais que outrora eram apenas relacionados a habilidades animais.
E possivel observar que muitas vezes os donos desses animais de estimacéo tratam
esses animais como parte da familia, sempre atentos e preocupados com seu bem
estar e saude e seus donos sofrem com a sua perda ou com sua fuga. A perda desses
animais séo traumaticas e desencadeiam problemas emocionais (FARACO, 2008).

Muitas vezes, ainda, 0os animais se tornam substitutos de criancas. Dessa
maneira, 0s animais de estimacdo acabam por desempenhar diversos papéis na vida
dos seres humanos e tornam-se depositarios de diferentes expectativas da ordem do
afetivo e do simbdlico (FARACO, 2008).

Mediante as afirmacdes expostas € notavel o impacto causado de animais
domésticos a seu dono, com isso € notavel que a aplicacédo da tecnologia e aparatos
tecnolégicos podem amenizar ou prevenir esses traumas emocionais relacionados a

perda ou fuga de animais.

4.2. Internet das Coisas (loT)

A internet das coisas se trata da constante evolugéo da tecnologia, que chegou
para ficar presente no nosso dia a dia apresentando uma constante imersdo. Para
Tanenbaum (2002), “Rede de Computadores € um conjunto de computadores

auténomos interconectados por uma unica tecnologia”. Em sua afirmagéo é possivel
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notar, que ele declara a seguinte situacdo, todos os computadores e objetos
inteligentes estao conectados a todo momento.

“A Internet das Coisas ou Internet of Things (IoT) desponta como uma evolucao
da internet e um novo paradigma tecnoldgico, social, cultural e digital. A Internet das
Coisas revolucionara os modelos de negécios e a interacéo da sociedade com o meio
ambiente, por meio de objetos fisicos e virtuais, em que esses limites se tornam cada
vez mais ténues|...]” (LACERDA; LIMA-MARQUES, 2015 apud Mancini 2019).

De acordo com essa afirmacédo, € possivel observar que essa tecnologia esta
presente em diversos ambitos sociais, renovando os modelos de negdécios e a
interacdo das pessoas com essa tecnoldgicos, retirando limitagdes e revolucionando
0 meio tecnoldgico que estamos inseridos. O seu conceito de estar presente em
diversos ambitos sociais e suas retiradas de limitacfes serdo expostas na elaboracéo
desse pequeno equipamento onde sera demonstrado seus impactos e mudancgas.

Para Freitas (2016) “As aplicagbes de Internet das Coisas sdo inumeras e
diversas, e permeiam praticamen te a vida diaria das pessoas, das empresas e
sociedade como um todo, transformando o mundo em smart world” € a base do
objetivo do projeto, onde é possivel usar a internet das coisas para transformar o
dispositivo em um aparato tecnolégico considerado smart, baseando-se nisso é

possivel uma elaboracgéo de coleira smart para conectividade.
4.3. Arduino

Arduino é uma plataforma de desenvolvimento com periféricos e sensores, que
é frequentemente utilizado para desenvolvimentos de projetos praticos. A plataforma
Arduino é interessante por se tratar de um projeto open source, que conta com uma
grande comunidade que se relaciona e troca experiéncias, 0 que € bastante
interessante, jA que € uma plataforma que consegue elaborar dos projetos mais

simples aos mais complexos.
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Figura 01 - Arduino Uno R3

Fonte: Eletrogate
Nessa imagem é possivel observar o tamanho compacto de um Arduino do
modelo Uno R3, muito utilizado na producao de projetos por possuir diversas portas e

periféricos para sensores

como uma ferramenta de prototipagem réapida, destinada a estudantes sem
experiéncia em eletrénica e computagdo. Todas as placas Arduino é Open-
Source, capacitando 0s usuérios para construi-las de forma independente,
podendo eventualmente adapta-as a suas necessidades (THIAGO ,2018,
p.42)

Com essa afirmacéo, ele garante a afirmacdo que o Arduino € uma plataforma

de facil acesso e de facil manuseio até para pessoas sem experiencia com esse tipo
de tecnologia, ou seja, Arduino € uma plataforma 6tima para desenvolver esse tipo de

projeto. Segundo o autor Mc Roberts:

Um Arduino € um pequeno computador que vocé pode programar para
processar entradas e saidas entre o dispositivo e 0s componentes externos
conectados a ele. O Arduino € o que chamamos de plataforma de
computacao f isica ou embarcada, ou seja, um sistema que pode interagir com
seu ambiente por meio de hardware e software. Por exemplo, um uso simples
de um Arduino seria para acender uma luz por certo intervalo de tempo,
digamos, 30 segundos, depois que um botdo fosse pressionado. Nesse
exemplo, o Arduino teria uma lampada e um botéo conectados a ele. O
Arduino aguardaria pacientemente até que o botdo fosse pressionado; uma
vez pressionado o botdo, ele acenderia a lampada e iniciaria a contagem.
Depois de contados 30 segundos, apagaria a lampada e aguardaria um novo
apertar do botdo. (MCROBERTS, p. 22).

O autor apresenta a ideia de microcontrolador possa ser programado com a
ideia de entrada e saida, podendo ser conectados com outros dispositivos externos
com seus periféricos, possibilitando uma infinidade de combinacdes que irar ser (til
no desenvolvimento desse prototipo.

De acordo com Margolis (2011), programas e comandos Sao escritos no
computador utilizando o a IDE propria do Arduino, que permite escrever e alterar

codigos e converté-los em instru¢des para que o Arduino execute agdes, e gravar no
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microprocessador. O Arduino € programado em formas de scripts através de sua

propria IDE, onde serdo introduzidos no Arduino e as agdes serdo executadas.
Tratando-se de Arduino, € notavel as suas mais diversas aplicacfes, baseando-

se dessas afirmacdes é perceptivel que possui recursos proprios suficientes para

atender projetos basicos dentre outros.
4.3.1. Comparativo de Arduino e Raspberry

Atualmente existem diversos microcontroladores no mercado, e cada um
atende a suas especificacbes necessarias. Em especial sera feito um comparativo
com dois microcontroladores quem apresentam uma grande popularidade, que seria
o Arduino e Raspberry.

Segundo o autor Mc Roberts (2011), atualmente os minicomputadores estao se
tornando uma importante ferramenta para o desenvolvimento de protétipos. Dois dos
mais utilizados e conhecidos sdo o Arduino® e Raspberry Pi®, que podem ser
chamados de plataformas computacionais fisicas ou embarcadas, sendo assim um
sistema que pode interagir com seu ambiente por meio de hardware e software.

Embasado por essas informacdes, € apresentado que sdo os dois
microcontroladores mais utilizados, com a plataforma embarcada e podendo interagir
com o ambiente, muito devido aos seus periféricos adicion ais, levando em
consideracdo que sdo de baixo custo, € compreensivel que seja de facil acesso e
praticidade para a elaboracao de prototipos.

De acordo com Monk (2013), o Raspberry Pi®, é um minicomputador que
executa principalmente o sistema operacional Linux. Possui portas USB nas quais
pode se conectar um teclado e um mouse e uma saida de video HDMI (High -Definition
Multimedia Interface) onde pode-se conectar uma TV ou um monitor. E possivel utilizar
o Raspberry Pi® de diversas formas, desde que isso também possa ser feito em um
computador desktop Linux, com algumas limitacdes. Pode ser utilizado para editar
documentos de texto, navegar na Internet e possibilita jogar jogos.

Segundo o autor Mc Roberts (2011), é possivel fazer a integracdo dos dois
tipos de microcontroladores, mas em questao € apresentada apenas a comparagao
do Arduino e Raspberry para demonstrar que a utilizacdo de protétipo € viavel. O
Arduino é apresentado atendendo as necessidades da elaboracdo do protétipo e seu

baixo custo para um prototipo teste.
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Uma pequena comparacéo a ser feito sera o modelo Raspberry Pi 3 Model B e
o Arduino Uno R3. Uma breve analise sobre as placas apresenta uma diferenca de
potencial, O Raspberry apresenta um processador mais potente em relagdo ao
Arduino, assim como a quantidade sua memoéria. O Raspberry apresenta
conectividade Bluetooth e Wifi integrados diretamente na placa.

O Arduino por outro lado ndo apresenta Bluetooth e Wifi integrados na placa,
mas pode-se adicionar na placa através de modulos. Um diferencial apresentado pelo
Arduino é a presenca de portas analogicas e digitais, 0 que apresenta uma grande
flexibilidade para producfes de projetos, enquanto Raspberry apresenta apenas

portas digitais o tornando mais limitado em determinados projetos.
Quadro 01 - Comparacéo entre Arduino e Raspberry.

Fonte: Autoria Propria (2020)
O quadro acima demonstra as caracteristicas técnicas dos dois equipamentos

tecnoldgicos, fazendo um comparativo de suas funcdes e seu preco no ano de 2020,

seu preco variou um pouco mediante a pandemia enfrentada nesse mesmo ano,
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baseado nisso € notavel a ideia de usar o Arduino por motivos de baixo custo e suas

funcdes atenderem projetos e prototipos.

4.4. |IDE Arduino

A IDE do Arduino € o ambiente a qual serd introduzido a linguagem de
programacao para determinar os comandos desejados para a comunicacdo com a
placa. A placa Arduino apresenta sua propria IDE para desenvolvimento,
apresentando caracteristicas especificas.

Castro (2016), diz que “Para a programacao do Arduino, € utilizada uma
linguagem de programacao propria, baseada no Wiring15, linguagem de programacao
oriunda do C++. O ambiente de desenvolvimento (IDE - Integrated Development
Environment ou Ambiente Integrado de Desenvolvimento), é baseado no ambiente
Processing 16 e pode ser utilizado nos mais diversos sistemas operacionais”

Figura 02 - IDE Arduino

SEETIN_OCIELE | ATE0 Wik 4

Fonte: MC ROBERTS, 2011
No ambiente de desenvolvimento € apresentado uma plataforma de
programacao com editor de texto para a escrita do cédigo de programacédo, uma area
Bde mensagens, barra de ferramentas e menus. Essa IDE consegue se comunicar
com a placa Arduino através de USB, assim é possivel a transferéncia dos comandos
para a placa. Os programas que forem escritos nessa plataforma de desenvolvimento

para Arduino € chamada de sketches.
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45. Arduino R3

A placa Arduino utilizado para o desenvolvimento desse projeto é o UNO, uma
placa encontrada no mercado com um prec¢o de baixo custo e por ser bastante popular
no mercado, apresenta uma variedade de modulos que serdo de grande ajuda na
elaboracao do prototipo.

Segundo o site da Placa Arduino:
O Arduino é uma plataforma de prototipagem eletrénica open-source que se
baseia em hardware e software f lexiveis e faceis de usar. E destinado a
artistas, designers, hobbistas e qualquer pessoa interessada em criar objetos
ou ambientes interativos. O Arduino pode sentir o estado do ambiente que o
cerca por meio da recepcdo de sinais de sensores e pode interagir com 0s
seus arredores, controlando luzes, motores e outros atuadores. O
microcontrolador na placa é programado com a linguagem de programacgao
Arduino, baseada na linguagem Wiring, e o ambiente de desenvolvimento
Arduino, baseado no ambiente Processing. Os projetos desenvolvidos com o
Arduino podem ser autbnomos ou podem comunicar-se com um computador
para a realizacdo da tarefa, com uso de software especifico.
Figura 03 - Arduino Uno R3

Fonte: Eletrogate
A placa Arduino apresenta varias qualidades e elas foram consideradas para a
elaboracdo e desenvolvimento do protétipo, dentre suas qualidades, se destaca seu
baixo custo e seu material didatico e técnico acessivel na internet que auxilia na

producao do projeto.
4.6. Shields GSM/GPRS

Na proposta de elaboracédo desse projeto, sera essencial o uso de um Shields
de GSM/GPRS acoplada na placa Arduino, para ser possivel a utlizacdo de
geolocalizacdo, um desses modulos mais utilizados atualmente para uno r3 é o
mabdulo GSM IComsat SIM900. Segundo Armando (2013, p 37)
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O SIM900 é um médulo GSM/GPRS quadband com pilha TCP/IP e pode ser
usado em aplicagbes onde a transmissdo via tecnologia GSM/GPRS se faca
necessaria; seja, transmissdo de voz, SMS - mesmo assim, consome pouca
energia. Seu reduzido tamanho o torna ideal para 0s mais exigentes
requisitos das aplicagdes industriais

Diante dessa afirmacao, ele apresenta esse shield como um modulo utilizavel

em placas Arduino proporcionado o servico de transmissao por GSM/GPRS, e sera

ideal pelo seu tamanho compacto e seu baixo consumo de energia, proporcionando

elaborar esse projeto que visa ser de baixo custo e de pequeno porte.
Figura 04 - Shields GSM/GPRS

Fonte: Armando Vitor (2013)
O Arduino possui uma variedade de Shields para a producdo de equipamentos
e projetos mais complexos, é valido destacar alguns Shields mais usados na producao

de projetos que necessitam de transmissdo GSM/GPRS.
Quadro 2 - Tipos de Shields

Arduino Ethernet Shield

v :-'_ :n;l;t;?' .;_
Esta Shield fornece acesso a rede (IP) nos| CESSESSSaTIN e
protocolos TCP ou UDP e possui um slot para :
cartdo microSD que pode ser usado para

armazenar arquivos que vao servir na rede,

sendo facilmente utilizada usando a biblioteca
Ethernet Library e SD Library.
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Arduino WIFI Shield

Esta Shield conecta o seu Arduino as redes
wireless mais comuns do mercado (padréo
802.11 b/g), utilizando criptografia WEP, WPA
ou WPA2. Também é possivel utilizar o slot
para cartdo microSD para armazenar dados de

sensores ou mesmo da internet.

0 O

™ T o tAouajue |

Arduino GSM Shield

Esta € uma Shield GPRS (General Packet

Radio Service) para Arduino baseado no

moédulo  wireless  SIM900  Quad-Band| E

GSM/GPRS. O modulo é capaz de enviar
servicos GSM/GPRS em  Quad-Band
(850/900/1800/1900MHz) como SMS, Voz

(ligagbes), Dados via Internet e Fax.

S
Hdafruit B&lW LCD
Shield wKeurad! |
| )|
o

Adafruit B&W LCD Shield width keypad

E uma shield que implementa um display LCD
16 caracteres x 2 linhas e um conjunto de 5
chaves do tipo push botton.

Fonte: CASTRO, 2016

E possivel notar a variedade de Shield e suas caracteristicas especificas para

a producao de projetos, é necessario notar que dependendo do intuito do projeto um

Shield atende melhor aos requisitos que se pede.

4.7. Mapeamento e coordenadas

A partir da utilizacdo do Shield GSM/GPRS no Arduino, serd possivel a

utilizacdo de coordenadas geogréficas e a exibicdo desses dados terd como uma

aplicacao web ou mobile, para a localizagéo de objetos.

Atualmente uma aplicacdo bem popular € derivada da empresa Google, a

aplicacao Google Maps, entretanto para melhor compreensao e organizagao para 0s
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usurarios, sera necessario a explicacdo de alguns conceitos geograficos como
coordenadas de latitude e longitude para a melhor compreenséo de pontos a serem
feitos, a autora Rosa (2004) ajuda a entender um pouco melhor o conceito sobre GPS

e geolocalizacdo através de satélite.

GPS é a abreviatura de NAVSTAR GPS (NAVSTAR GPS - NAVigation
System with Time And Ranging Global Positioning System). E um sistema de
radio-navegacdo baseado em satélites desenvolvido e controlado pelo
departamento de defesa dos Estados Unidos da América (U.S. DoD) que
permite a qualquer usuario saber a sua localizacédo, velocidade e tempo, 24
horas por dia, sob quaisquer condic6es atmosféricas e em qualquer ponto do
globo terrestre. (ROSA, 2004, p. 56).

A utilizacdo de Arduino em conjunto aos Shield GSM/GPRS, tem suas
informac0@es recebida pelo satélite em dados brutos, devido a isso seus dados devem
ser tratados para ser possivel utiliza-los na plataforma. A exemplo, pode-se citar uma
das linhas de dados que sao geradas quando se recebe os dados via Arduino. Trata-
se da linha de dados GPRMC. Nela, é onde se concentram informac¢es como Latitude
e Longitude, ou simplesmente, coordenadas geograficas X e Y, que serdo explorados
a seguir. Segundo Rosa (2004, p 66): “Hoje, o uso do GPS & muito requisitado nos
servicos de Mapeamento e Geoprocessamento, ou seja, na coleta de dados
(coordenadas) de posicionamento dos diversos objetos a serem mapeados
(analdgicos ou digitais)”.

Embasado nessa afirmacdo, valida-se a utilizacdo do GPS para a localizacao
de objetos por meio de coleta de dados por coordenadas e geoprocessamento, por
objetos analdgicos e digitais como a Placa Arduino r3 a ser usada no desenvolvimento

do projeto.
4.8. Sistemas de coordenadas geograficas

A Terra tem uma forma quase esférica, com achatamento nos polos (geoide),
e € apresentada nos mapas dividida em duas metades por uma linha horizontal
imaginaria, denominada Linha do Equador (palavra de origem latina, aequatore, que
significa “o que iguala”). A Linha do Equador esta situada a uma igual distancia dos
polos, dividindo a Terra em duas metades: o Hemisfério Norte ou Setentrional e o
Hemisfério Sul ou Meridional. As linhas imaginérias posicionadas paralelamente
(paralelos) ao Equador determinam a latitude. (EDILSON; PAULO, 2008)

Com isso, para se obter a localizacéo de pessoas ou objetos se faz necessario
ter conhecimento sobre coordenadas geograficas, incluindo latitude e longitude, entdo

sera apresentado informacdes sobre as mesmas.
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49. Latitude

Segundo os autores Edilson; Paulo (2008), Latitude é a distancia em graus de
gualquer ponto da superficie terrestre até a Linha do Equador. A distancia em graus

sera de 0° naLinha do Equador até 90° para o Norte ou 90° para o Sul.

Figura 05 — Latitude

Paralelos

Equador

Latitudes

Fonte: DILIAO (2014)
4.10. Longitude

Segundo os autores Edilson; Paulo (2008), as linhas imaginarias sao
posicionadas verticalmente (meridianos) determinam a longitude, que € definida como
a distancia em graus de qualquer ponto da superficie terrestre até o primeiro meridiano
ou Meridiano de Greenwich. A longitude varia de 0° (no Meridiano de Greenwich) a
180° para leste e 180° para oeste.

Figura 06 — Longitude

Meridiana de
Greenwich ou
dos Zero Graus
de longitude

Equador

A escala das
lonoitudes é tracada
sobee a linha do
Equador!

Meridianos

Fonte: DILIAO (2014)



27

4.11. API Google Maps

O projeto a ser desenvolvido necessita de uma ferramenta para o auxilio de
exibicdo de mapas com precisao e que disponha de informagdes. Nesse contexto
existem ferramentas que dispdem dessas informacdes, entretanto, a mais viavel em

relacdo ao projeto se deu a APl do Google Maps.

O Google Maps € um servico que disponibiliza informacdes organizadas sobre
lugares e localiza¢des de usuarios em um mapa com diversos recursos e de forma
dinamica. Para Erle; Gibson (2006), Google Maps € um servi¢co do Google que oferece
uma poderosa tecnologia de mapas amigaveis e informacdes de locais, incluindo a

localizacéo, informacdes de contatos e direcbes de conducao.

Google Maps é o aplicativo de servico livre e tecnologia para mapeamento
web fornecido pela empresa Google. Antes do Google Maps, era dificil de
pesquisar ou planejar uma viajem por meio de a pé, carro ou dnibus. Mas o
Google Maps torna mais facil, oferecendo os mapas de ruas para viajar a pé,
de carro ou transporte publico, fornece trés visualizagdes diferentes. Existe
uma visualizagdo do mapa normal, uma vista de imagem por satélite e uma
vista terra (Google Earth) para visualizar imagens e terrenos em 3D para
poder obter uma vista panoramica dessas imagens e inclina-las, dependendo
da necessidade do utilizador. Ela ndo s6 fornece altamente receptivo,
interface de mapeamento intuitiva com dados detalhados de ru incorporados,
mas além disso, oferece aos usuarios mapas controles embutidos no
produtos, para ter total controle sobre a exibigcdo de rua e mapa de navegacgéo
Google Maps combina todos os dados geograficos em um Unico sistema
rdpido, de facil utilizacdo acessado por todos os usuérios de todos os
departamentos. (SCHMITT, 2013. p. 17 e 18).

O Google Maps € um servico do Google que disponibiliza uma ferramenta de
mapas bem completos e com informacdes de locais bem precisas. Ainda segundo
Schimmit (2013), alguns desenvolvedores conseguiram hackear o Google Maps para
incorporar em sites externos de forma irregular, o que levou a producao de uma API
publica, onde assim foi possivel incorporar o servico de forma gratuita com uma

maneira mais rapida e pratica em seus sites pessoais e corporativos.
4.12. Linguagem de Programa C

Como os autores Sauter, Azevedo e Konzen (2017) informam, a Linguagem de
programacao € um conjunto de regras sintaticas e semanticas usadas para construir
um programa de computador. Um programa é uma sequéncia de instru¢bes que
podem ser interpretadas por um computador ou convertida em linguagem de maquina.

As linguagens de programacéao sao classificadas quanto ao nivel de abstracao.
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Diante dessa afirmacédo sobre as linguagens de programacao, é assegura que
a programacao € uma sequéncia de instrucdo para realizar determinada tarefa.
Segundo Alexandre Jodo (2012) A estrutura bésica da linguagem de programacéo do
Arduino é bastante simples, ela é formada por dois blocos de fun¢bes que carregam
outros blocos de funcdes escritas em linguagem c/c++. O primeiro bloco de fungdes
forma a funcéo setup (), o segundo, a funcéo loop ().

Ainda segundo Alexandre Jodo (2012): Setup é a primeira funcdo a ser
chamada quando o programa inicia. E € executada apenas nessa primeira vez. Loop:
A funcao loop é chamada logo a seguir e todas as funcdes embarcadas nela sdo
repetidamente executadas.

Alexandre (2012), afirma que para se trabalhar com Arduino € necessario a
utilizacao de linguagem como C para a insercao de comandos na placa, ao configurar
a placa para receber os dados brutos via satélite, sera necessario um tratamento de
dado para obtencao de dados sobre a geolocalizacao.

Com isso sera necessario a utilizagcdo de um condigo de programacao para
decodificar os dados recebidos. Devido a essas questdes, a linguagem C foi escolhida
por ser a mais indicada na configuragcdo do Arduino e por atender aos requisitos

necessarios para a producao do projeto.
4.13. Sistemas distribuidos

O mundo globalizado sempre esta produzindo um grande fluxo de informacéo,
essa informacao passa por diversos setores e departamentos para chegar seu destino
final, com o avanco da tecnologia se fez necessario o acesso dessas informagdes
pelos departamentos com a integracao de softwares e hardwares.

Logo surgindo a ideia de sistemas distribuidos, de acordo com Tanenbaum,
autor do Livro de Sistemas Distribuidos: os principios e paradigmas do sistema

distribuido se caracterizam por:

Um sistema distribuido é um conjunto de computadores independentes que
se apresenta a seus usuarios como um sistema Unico e coerente. Essa
definicdo tem véarios aspectos importantes. O primeiro € que um sistema
distribuido consiste em componentes (isto é, computadores) autdnomos. Um
segundo aspecto é que 0s usuarios, sejam pessoas ou programas, acham
que estdo tratando um Unico sistema. Isso significa que, de um modo ou de
outro, os componentes autbnomos precisam colaborar. Como estabelecer
essa colaboragcdo é cerne do desenvolvimento de sistemas distribuidos.
(TANENBAUM, 2007, p.01).

Com a ideia de Tanenbaum se fez essa integracdo quase imperceptivel no

cotidiano, e seu conceito sobre a integracao de softwares e hardware se faz presente
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no desenvolvimento do protétipo, seu conceito € apresentado quando se faz
necessario na integracao de troca de informacdes transmitidas entre o hardware

(Shield + Arduino) e o software (aplicacdo Web) para ser exibido a posicdo da coleira.
4.14. Banco de dados

Em projetos que apresentam um grande fluxo de dados, existe a necessidade
de armazenar em algum local para que seja utilizado posteriormente. Nessa situacao

€ necessario a utilizagdo de Banco de dados.

Com a utilizagdo de bancos de dados as aplicagfes podem armazenar todos
os tipos de dados, possibilitando assim a recuperacdo, inser¢do, atualizagéo
e exclusdo destas informacgdes a qualquer momento. Como exemplo de
banco de dados pode-se apresentar a utilizacdo da agenda de contatos de
um celular ou smartphone, onde podem ser inseridos novos contatos , além
de atualizar, buscar e apagar contatos existentes. Os contatos sao
armazenados em um banco de dados dentro do aparelho, e assim f icam
disponiveis para outras aplicacfes. (FERREIRA, 2013, p. 14).

Ferreira mostra as qualidades da utilizacdo do banco de dados e sua
importancia, entdo é notavel que essa tecnologia é indispensavel no meio tecnologico
atualmente, estando presente na maioria dos sistemas que utilizamos e nao
percebemos. Para o gerenciamento de transacfes envolvendo os bancos de dados &
necessario a utilizacdo de sistemas de gerenciamento de banco de dados (SGBD).
Segundo Elisangela (2011), A abordagem de banco de dados € considerada a melh or
forma, porque apresenta as seguintes vantagens:

a) Controle centralizado de dados: os dados estdo con centrados em um Unico
local e isto proporciona um maior controle. Na abordagem de processamento de
arquivos os dados estdo dispersos, pois cada aplicacdo mantém arquivos de dados
proprios.

b) Controle da redundancia, reducdo do espaco de armazenamento e
compartilhamento de dados: no processamento de arquivos convencional existe um
desperdicio do espago de armazenamento, visto que uma mesma informacao
geralmente aparece em muitos arquivos diferentes. No enfoque de banco de dados o
dado € armazenado apenas uma vez e pode ser compartilhado (de forma concorrente
ou n&o) por diversos usuarios.

c) Eliminacdo de inconsisténcias e garantia de integridade: no método
tradicional, baseado em arquivos, dada a repeticdo de informacdo armazenada, pode
acontecer de um mesmo dado apresentar valores divergentes. ISso ocorre, por

exemplo, quando um dado que esta presente em dois arquivos é atualizado em
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apenas um local. Diz-se que 0s arquivos estdo inconsistentes, pois apresentam
entradas diferentes para um mesmo dado. E se falta consisténcia, ndo ha integridade
(o arquivo possui informagdes incorretas). Em banco de dados é possivel manter a
consisténcia e a integridade dos dados.

d) Estabelecimento de padrdoes e facilidade de acesso aos dados: na
abordagem de banco de dados, devido a centralizacdo dos dados, torna-se mais
propicio instituir padrbes de nomenclatura e documentacdo. Devido a essa
padronizacao a recuperacao de informacéo € mais eficiente. Na forma convencional
de armazenamento, os dados estdo espalhados em arquivos de diversos formatos e
as aplicagcbes que acessam esses dados foram escritas em linguagens de
programacao diferentes.

e) Independéncia de dados: no sistema de arquivos, a definicdo da estrutura
de armazenamento e do método de acesso aos dados esta inclu sa no cédigo das
aplicacdes. Essas sdo chamadas de dependentes de dados, visto que € impossivel
alterar a estrutura dos arquivos de dados sem modificar o respectivo programa de
aplicacdo. Bancos de dados, porém, possibilitam a independéncia de dados, pois
permitem a abstracdo de dados.

Figura 07 - IDE SQL
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Fonte: Microsoft
A proposta de monografia € desenvolver um protétipo de dispositivo

(hardware), entretanto, € necessario apresentar esse tipo de tecnologia, pois sera
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necessario realizar a integracdo software e hardware, e com isso sera necessario a

utilizagc&o de banco de dados.
4.15. Web Service

A tecnologia vem avancando rapidamente a cada ano, por sua vez,
proporcionou diversas inovacbes, uma de suas principais caracteristicas é a
possibilidade de conectar pessoas de demais regibes espalhadas pelo mundo.
Servidores de dados € um grande exemplo dessa situacdo, onde possibilitam a
disponibilizacdo de informacdes e acesso para usuarios.

Na figura a seguir. Temos duas entidades que conversam entre si, a que
provem o servico (Web Service) e a que requisita o servigo (uma aplicagao qualquer).
Ambas as entidades conversam através de pacotes SOAP que concordam com a
descri¢ao do servigo e a semantica utilizada o UDDI (Universal Description, Discovery

and Integration).
Figura 8 — Arquitetura web service
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Fonte: W3C (2004)
A imagem acima, ilustra como ocorre 0 processo de comunicacdo do
webservice, mostrando de forma detalhada sobre como ocorre a comunicagdo e
mostrando a descri¢cdo de servicos. Os Web services proporcionam uma variedade de

beneficios para a sociedade, tanto de forma edu cacional como empresarial.



32

Segundo Zavalik (2004) pode ser destacado os beneficios de sua facilidade de
integracdo, trazendo beneficios aos desenvolvedores e a integragdo de diversos
sistemas através de protocolos de comunicacdo de alto nivel. Apresentando
extensibilidade, permitem aos desenvolvedores acrescentar novas funcionalidades
assim se que se tornarem necessarias.

Assim é possivel observar que o uso de Web Service, diminuem 0s cu stos
sobre a integracdo em novos sistemas e processos de negocios, assim gerando um

baixo custo em sua transacéo, e possibilitando inserir novas funcionalidades.
4.16. Protocolo SOAP

Tratando-se de um projeto que apresenta uma diversificacdo de arquitetura de
sistemas, versdes e linguagem de programacéo, € notavel que possa apresentar uma

necessidade com que essas arquiteturas diferentes tenham de se comunicar. Com

7z

essa situacao € apresentavel varios tipos de protocolos abertos que podem ser
utilizados, um deles € o SOAP. A W3C, é um 6rgao que regulamenta, e cria padrbes
para a Web e ele pode apresentar uma ideia melhor para o entendimento sobre esses

protocolos.

Um protocolo leve para troca de informacBes em um ambiente distribuido e
descentralizado. E um protocolo baseado em XML que consiste em trés
partes: um envelope que define uma estrutura para descrever o que esta em
uma mensagem e como processa-la, um conjunto de regras de codificacdo
para expressar instancias de tipos de dados definidos pelo aplicativo e uma
convengdo para representar chamadas e respostas de procedimentos
remotos. O SOAP pode potencialmente ser usado em combinagdo com uma
variedade de outros protocolos; no entanto, as Unicas ligagdes definidas
neste documento descrevem como usar o SOAP em combina¢cdo com o
HTTP e o HTTP Extension Framework (W3C, 2010).

Esse protocolo envolve alguns conceitos e caracteristicas especificas.
Podendo citar :envelope, header, body. A figura abaixo autoria de Neto (2006) € uma

ilustracdo que evidencia os componentes de protocolo.
Figura 09 — Mensagem SOAP dentro do protocolo HTTP

Fonte: Neto (2006)
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5. TRABALHOS RELACIONADOS

Este capitulo contém alguns trabalhos académicos com propostas
relacionadas ao que se propde o desenvolvimento deste trabalho de conclusao de

CUrso.

5.1. Internet das coisas: Uma andlise sobre o impacto datecnologia nos

cuidados com animais domésticos (FREITAS, 2016).

Essa dissertacao de autoria de Freitas, Thiago Augusto (2016) tem como intuito
mostrar a utilizacdo e o impacto da tecnologia nos cuidados de animais domésticos.
O que motivou o autor a fazer essa pesquisa, foi a ideia de criar um dispositivo
inovador e explorar as oportunidades que a internet das coisas oferece, toda as suas
conectividades criando um vasto campo de possibilidades de produtos e servigos.

Um dos principais aspectos de sua pesquisa se deve ao contexto de
empreendedorismo, aceitacdo das funcionalidades empregadas, além de toda a
guestao da tecnologia empregada para a criagcdo em conjunto da internet das coisas.
A exemplo, a utilizacdo de questionarios para a validacdo de funcionalidades e
aceitacéo do futuro dispositivo a ser projetado.

A exemplo de pesquisa para a viabilizacdo do projeto do dispositivo de uma
coleira smart, Freitas levou em consideracdo o uso de dispositivos conectados a
internet. A figura a seguir mostra um grafico de dispositivos conectados que FREITAS
(2016) utilizou em sua dissertacdo, onde ele exibe um gréfico apresentando dados
sobre 0 aumento do uso de dispositivos conectados na internet, o que afirma sua ideia
de internet das coisas.

Figura 10 - Gréfico sobre dispositivos conectados

Populacéo 6.3 Bilhdo 6,8 Bilhdo 7.2 Bilhdo 7.6 Bilhdo
mundial

Dispositivos 500 Milhso 12,5 Bilhdo 25 Bithdo 50 Bilhdo

conectacos I I

Dispositivos
conectados
POT pessoa

347 5,58

2015 2020

Fonte: FREITAS, 2016
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O autor busca mostrar em dados que é possivel a realizacdo da producéo de
um dispositivo e o impacto da tecnologia no cuidado de animais domésticos e com

isso leva em consideracdo o mercado e a aceitacao do publico.

5.2. Aplicacbes de automacdo voltada para o rastreamento de animais
domésticos (MIRKAY, 2018)

Essa pesquisa feita por Mirkay, (2018) tem como intuito apresentar tecnologias
vidveis para a producdo de uma aplicacdo de automacgdo capaz de rastrear animais
domeésticos.

A motivacao da elaboracéo desse projeto teve como base o elevado valor de
tecnologias atuais de rastreamentos de animais domésticos e a falta de
acessibilidade. E com isso se ressalta o objetivo do projeto em pesquisar e analisar
tecnologias para serem aplicadas de forma viavel ao consumidor. Um dos principais
aspectos da pesquisa se deve a utilizacdo de conceitos de internet das coisas (IoT) e
os dispositivos que assim apresentam caracteristicas para a elaboracdo de baixo

custo.

Vale ressaltar os meios teoldgicos utilizados que séo a utilizagdo de Arduino
com seus modulos e protocolos, utilizacdo de Shield GSM e modulo WIFI, é notavel
apresentar que sua aplicacéo visa a utilizacdo de app para celulares e foram utilizados
a plataforma Android MIT app inventor para a producdo do software capaz de ser
acessado pelo celular e visualizar a localizagédo do animal em questédo. A figura a
seguir feita por Mirkay (2018), mostra o funcionamento do rastreio via o app inventor.

Figura 11 — App de geolocalizacao

Fonte: MIRKAY, 2018.
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A autora busca mostrar a utilizac&do de internet das coisas (lot) para a producao
de uma coleira que possa rastrear animais domésticos e que sejam acessivel e baixo
custo, apresentando tecnologias como Arduino e seus modulos, ressaltando a ideia
de uma coleira movel e que seja rastreada e acessada por um app no celular.

5.3. Desenvolvimento de sistema de geolocalizagcdo para o0 monitoramento de
animais de estimacéao. (SILVA; FEYH, 2018)

Essa pesquisa feita por Silva; Feyh (2018) tem como intuito apresentar um
desenvolvimento de um sistema de geolocaliza¢do para o monitoramento de animais
de estimacdo, com o intuito de facilitar a procura do animal
pelo dono através de um smartphone. vale ressaltar que uma das motivacbes
apresentadas para a elaboracdo do projeto se caracteriza pelos traumas emocionais
relacionados a fugas e perda de animais de estimagao.

Em sua pesquisa, foi submetido duas etapas que se caracterizam em focar na
producdo e desenvolvimento da coleira para o uso animal com a utilizacdo de
dispositivos como Arduino, uma placa Node MCU V3 ESP-8266, modulos de sensores
e modulo GPS. A seguir uma foto representando o protétipo dessa coleira e seus
dispositivos.

Figura 12 - Prototipo de coleira de Monitoramento

Fonte: SILVA E FEYH, 2018
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A segunda parte de sua pesquisa foi direcionada na criacdo de uma aplicacéo
mobile para o monitoramento e localizacao do animal através de dados enviados pela

coleira. A seguir uma foto da aplicacdo mobile.

Figura 13 - Telas da aplicagdo mobile

1204 P 00N -

Mapa jtéiits

Fonte: SILVA E FEYH (2018)

Os autores citam que seu trabalho tem como objetivo principal a apresentagcao
de uma solucéo tecnolédgica que proporcione aos donos de animais de estimacao o
monitoramento por meio de um sistema de geolocalizacdo que seja efetivo para

proporcionar o melhor bem estar do animal e de toda a familia.
5.4. Andlise de trabalhos relacionados

Apés apresentar trés trabalhos académicos com o0s seus assuntos
relacionados, € notavel que se assemelham ao desenvolvimento do protétipo deste
trabalho e suas diferencas de aplicacdo no cenério real.

Em relacdo aos aspectos em comum, pode-se notar as formas a qual utilizaram
para fazer a geolocalizacdo de animais mediante a uma coleira Smart, resu Itando
assim em trabalhos semelhantes apesar de apresentarem mecanismos e
equipamentos diferentes uns dos outros.

A dissertacdo de autoria de Freitas, Thiago Augusto (2016), teve como objetivo
enfatizar o impacto da tecnologia nos animais domésticos com validacdes e o possivel

empreendedorismo com essa tecnologia, enquanto a pesquisa feita por Mirkay,
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Beatriz Davanso (2018) teve como objetivo apresentar tecnologias viaveis para a
aplicacao de automacao de rastreamento de animais domésticos visando a producéo
ode um equipamento com baixo custo em relacdo as tecnologias atuais de
rastreamento animal e pér fim a pesquisa feita por Silva, Caio Poli Feyh, Pedro Ramm
(2018), teve como intuito apresentar um desenvolvimento de sistema de
geolocalizagdo e monitoramento de animais através de smartphone levando em
consideracdo que seu trabalho teve como motivacdo 0s traumas emocionais
relacionados a fugas e perdas de animais domésticos.

Em relacdo a semelhanca entre os trabalhos, pode-se citar o estudoem comum
na area, exemplo: monitoramento e localizacdo de animais domésticos com
equipamentos de baixo custo, utilizando de geolocalizacdo, geoprocessamentos,
coordenadas geograficas supressdo de traumas relacionados a perda de animais

domeésticos, dentre outros.

Quadro 3: Tabela de comparacéo de trabalhos relacionados

Internet das | Aplicacdes Desenvolvimento | Protétipo  de
coisas: Uma | de de sistema de| aplicagdo da
analise automacgao geolocalizacao internet das
sobre o | voltada para | para 0| coisas nos
impacto da| o monitoramento cuidados de
tecnologia rastreamento | de animais de | animais
nos de animais | estimacao domeésticos:
cuidados domeésticos Um caso de
com animais estudo com o
domeésticos auxilio da
ferramenta
Arduino
Geolocalizacdo X X X X
Baixo Custo X X X
Utilizacao de X X X
Placa Arduino
Desenvolvimento X X X
de um prototipo
de Hardware e
software

Fonte: Autoria Propria (2020)
A tabela acima foi produzida para fazer uma breve comparacdo entre 0s

trabalhos académicos, analisando pontos abordados que se assemelham no projeto.
Ao término da andlise, € perceptivel que alguns itens semelhantes ao projeto feito,

tendo em vista que alguns componentes de hardware se diferem pois os trabalhos
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semelhante se utilizaram de componentes e técnicas diferentes, vale destacar o uso
de diferentes tipos de Arduino em cada trabalho relacionado e variagdes de Shield de
GPS.

6. MATERIAIS E METODOS

Neste capitulo serdo apresentadas as ferramentas que auxiliaram no
desenvolvimento do prot6tipo e suas caracteristicas, levando em consideracdo a
utilizacdo de softwares especificos e ferramentas necessarias para a aplicacdo no

cendrio real.
6.1. Marvel App Prototipagem

A prototipagem é uma forma de mostrar ao usuério o produto de forma artificial
enquanto esta sendo desenvolvido, uma representacdo de como o software esté
sendo desenhado e posteriormente apresentado em sua versao final. A sua principal
funcao € que o cliente possa acompanhar cada passo do desenvolvimento e validando
Se supri as suas expectativas, € uma otima forma para evitar alteracbes em sua versao
final.

Nesse contexto é apresentado o Marvel app, uma ferramenta capaz de elaborar
prototipagens de softwares e suas caracteristicas, sua utilizacéo se fez necessaria na
monografia, para representar o processo de prototipagem do sistema web que
posteriormente sera ser utilizado por usuérios que possuirem a coleira smart. Através
dessa ferramenta foram feitas telas iniciais para o funcionamento do programa, e

exemplificacdes de localizacdo do pet em questao.
6.2. Coolterm

Em projetos que apresentam cddigos que necessitam uma precisao a cerca de
seus dados, existe a necessidade de verificar se o cédigo esta sendo executado de
maneira correta acerca do que é esperado. No caso de a monografia apresentar a
placa Arduino em conjunto do Shield (GSM/GPRS), se faz necessario apresentar
dados que possam ser analisados. E com essa funcdo que o Coolterm vem a ser um

auxilio no processamento desses dados.
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Coolterm é um software simples de terminal de porta de serial, utilizado para
suprir a necessidade de troca de dados com o hardware conectados a porta serial
como GPS, micro controladores entre outros.

Com a utilizacdo do Coolterm, tornou possivel o computador enviar e receber
dados do Arduino e o mesmo para o Arduino, enviar e receber dados do computador.
Como a proposta da monografia se baseia em monitoramento, foi apresentado a
necessidade de exibir os dados que foram gerados pela placa Arduino em conjunto
do Shield GSM/GPRS.

6.3. Placa Arduino Uno e Shield GSM/GPRS

A placa Arduino possui diversas caracteristicas e variagdes de modificacdes.
Em relag&o a sua utilizacao foi levado em conta suas caracteristicas: baixo- custo, IDE
prépria, uma comunidade grande com troca de informacdes. Facil aprendizado entre
outras.

A Placa Arduino € uma placa usada comumente para prototipagem de
equipamentos e para aprendizados. Acerca do Shield, trata-se de uma placa com
caracteristicas especificas que iram auxiliar em determinados tipos de trabalho ao
Arduino. Por se tratar de um projeto que visa utilizar coordenadas geograficas (latitude
e longitude). Foi necessario a sua utilizagcdo, e com isso foi utilizado o Shield
GSM/GPRS, pois ela satisfaz as necessidades do desenvolvimento do projeto como

0 envio e recebimento de mensagens acerca da localizacéo.
6.4. IDE Arduino

O Arduino é uma Otima ferramenta por apresentar facil sintaxe e uma
comunidade que troca informacdes acerca de suas funcdes, e se destaca por possuir
uma IDE propria o que facilita na utilizacdo de sua ferramenta. A IDE do Arduino
apresenta um ambiente simples e de facil compreensao e uma sintaxe propria. Foi
utilizada nesse trabalho para a escrita e introducéo de codigos, efetuando uma troca
de informacdes com a placa através da conexao de portas USB do computador, assim
fazendo o upload desse codigo para o Arduino através dessa conexao usb, assim

efetuando a execucgédo do cédigo escrito.
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Figura 14 - Tela da IDE Arduino

@ sketch_oct27a | Arduino 1.8.13 (Windows Store 1.8.42.0)

Arqqivo Editar §ketch Ferramentas Ajuda

sketch_oct27a §

void setup(){

pinMode (3, CUTPUT) ;
pinMode (4, CUTEUT) ;
pinMode (S, CUTPUT) ;
digitalWrite (5, HIGH);

=1lay (1500) ;

digitalWrite (5, LOW) ;

Fonte: Autoria Propria, 2020
A imagem acima € a representacao da tela da IDE propria do Arduino, e um

pequeno codigo rodando na mesma.
6.5. Sentencas NMEA

Atualmente os dispositivos eletrbnicos necessitam de um protocolo especifico
para obtencdo de comunicacbes com o mundo exterior, o protocolo (NMEA) que teve
seu desenvolvimento na National Marine Electronics Association, os dados
provenientes de dispositivos GPS sao fornecidos em pacotes chamados NMEA.

Existem vérios tipos diferentes de sentengas com finalidades distintas: para
informar posicdo, para relatar o estado dos satélites, entre outros. Algumas
informacdes sdo redundantes, como a de longitude e latitude(posicao), que podem
aparecer em mais de umtipo de sentenca (FERNANDES, 2006)

Existem diversas sentengas a qual poderia ter sido citada, mas a sentenca
utilizada nesse trabalho, trata-se da RMC (Recommended Minimum), essa sentenca
gera informacdes importantes pelo Shield GPS do tipo PVT (posicéo, velocidade e
tempo). Exemplo de sentenca:

$GPRMC,093244, A,5312.022,N,02917.232,W,034.1,042.7,210504,019.8,*HH
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Figura 15 - Descri¢cdo dos campos da sentenca GPRMC

i 093244 | Fixo determinado as 9 horas. 32 minutos e 44 segundos UTC
LA Alerta do receptor de navegagac: A = normal, V = Alerta
| 5312.022S | Latitude 53° 12,022" Sul_
02917.232.W | Longitude 299 17,232 Oeste
| 0341 | Velocidade no solo, em nods (34.1 kt no exemplo)
| 042.7 Curso verdadeiro (rumo 42,7° no exemplo)
210504 lep‘dgtngllnagi_q em 21 de maio de 2004
’ 019.8,E Variagao magnetica local, 19.3° Leste
| HH Checksum

Fonte: FERNANDES, 2006
Apoés gerar esses tipos de dados, se faz necessario a visualizacdo desses
dados. Nesse momento o software Coolterm tem sua fungdo requisitada, onde o
mesmo se encontra trabalhando em conjunto do Arduino e o Shield para exibir as

informacdes da sentenca GPRMC.
6.6. Google Forms

Google Forms é uma ferramenta da empresa Google, que é direcionada para
a producdo de formularios online com o intuito de elaboracdes de pesquisa,
guestionarios, avaliacdes dentre outras situacdes. Por ser uma ferramenta da
empresa Google ela esta inserida no servico G Suite, que se trata de um servi¢o de
gerenciamento da propria Google e ela esta interconectada aos demais servicos como
0 Google Drive, que é o servico relacionado a armazenamento em nuvem o que é
essencial para armazenar formularios online, Google Docs que se trata do servico de
edicdo de documentos e os demais servigos fornecidos pelo Google. Com isso, de

acordo com Faleiros et al. (2016, p 02):

As abordagens tradicionais de coleta de informacdes dos p articipantes da
pesquisa, como entrevistas presenciais, telefone e questionarios impressos,
nem sempre conseguem gerar resultados rapidos e com custos
economicamente vidveis, além de ndo acompanharem a tendéncia
tecnoldgica e dinamica das populagdes.

O autor sustenta que a tecnologia avanca gerando métodos mais eficazes e
com isso se fez necessario aderir a métodos mais atuais como formularios online, se
destacando o Google Forms. Neste trabalho, o Google Forms foi utilizado com a
premissa de coletar informacdes acerca donos de animais domeésticos apresentando
seus problemas enfrentados com suas perdas, e apresentando uma validag&do sobre
o intuito do projeto. A ferramenta por possuir varias funcdes, apresenta opcdes de
gerar gréaficos de acordo com as respostas dos entrevistados possibilitando ter um

balango sobre suas respostas.
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7. METODOLOGIA

O projeto apresentado, teve como proposito o levantamento de dados,
problemas, e apresentar solu¢des e conceitos através de artigos cientificos que foram
abordados e utilizados para apresentacao do tema principal de utilizacdo de internet

das coisas nos cuidados de animais domésticos com o auxilio do Arduino.

A pesquisa bibliografica é desenvolvida com base em material ja elaborado,

constituido principal de livros e artigos cientificos. [...] A principal vantagem
da pesquisa bibliografica reside no fato de permitir ao investigador a cobertura
de uma gama de fenbmenos muito mais ampla do que aquela que poderia
pesquisar diretamente. (GIL, 2002, p. 44-45).

Em vista de recursos usados, a abordagem sera quantitativa, utilizando
técnicas estatisticas para reunir e analisar os dados coletados, sendo transformados
em informacfes que servira para a conclusdo. A abordagem qualitativa estara
presente para buscar a compreensdo sobre os problemas através de métodos de
interpretacao.

A pesquisa tera como propdsito de ser um estudo de validacao e aplicagao,
onde o intuito do projeto e pesquisa visa a familiaridade do tema apresentado, levando
em consideracao dados bibliograficos, para ter embasamento para testar por meio de
validagBes para o desenvolvimento do protétipo proposto.

Através de pesquisas na Biblioteca do Centro Universitario UNDB e por acesso
a internet (artigos, trabalhos académicos, sites, artigos cientificos entre outros) foi
adquirido uma base significativa de bibliografias e informacfes sobre o assunto
abordado.

Além de informagfes e pesquisas bibliogréficas se fez necessario a aplicagédo
de um questionario com o publico em geral, para analisar a percepcao do publico em
relacdo ao tema abordado e analisar o nivel de aceitacdo do dispositivo em

desenvolvimento empregado ao propdsito do projeto.
8. PROTOTIPACAO

A prototipagem nesse trabalho tem como funcgéo, a demonstracdo ao publico
sobre o funcionamento do software a ser desenvolvido, no desenvolvimento do projeto
o hardware e o software apresentam a questdo de forn ecimento de coordenadas
geograficas, esse sistema pode auxiliar aos usuérios do protétipo da coleira, gerando
a localizacdo dos Pet’s. O software sera uma interface interativa para acompanhar o

deslocamento e localizacdo em tempo real do animal em questao.
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8.1. Prototipagem do software

A questdo da prototipagem abrange algumas telas que demonstram a
prototipagem do software. Essa prototipagem tem como fun¢do, mostrar um pouco de

como seria a interagdo opara uso do aplicativo de localizagéo.
Figura 16 - Tela inicial do sistema

Fonte: Autoria Prdpria, 2020
Na primeira tela, o usuario podera inserir seus dados cadastrais para ter acesso
ao seu sistema. No contexto € necessario ter seu Login e senha, um meio de

seguranca e evitar possiveis transtornos de uso da coleira.
Figura 17 — Tela de mapeamento do animal
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Fonte: Autoria Propria, 2020
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A figura acima, apresenta um mapa onde a sua principal funcdo é indicar a
localizagc&o do animal que possui 0 equipamento acoplado em sua coleira (Arduino +
Shield). No exemplo € possivel notar 0 mapa com uma marcacdo destacada em
vermelho com um icone de cachorro, nessa informacédo é indicada a posicdo em

tempo real do animal.
8.2. Prototipagem do Dispositivo

Apds a demonstracdo da prototipagem do sistema para 0S Usuarios possuirem
acesso e visualizacdo em tempo real de seu animal. Faz-se necessario mostrar a
prototipacdo do dispositivo utilizando o Arduino que € o responsavel por coletar as

coordenadas geograficas da coleira.
Figura 18 — Prot6tipo do Dispositivo (Cima)

Fonte: Autoria Propria, 2020
Figura 19 - Prot6tipo do Dispositivo (Traseira)

Fonte: Autoria Propria, 2020
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9. RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo, serdo abordados os resultados adquiridos da coleta de dados
mediantes de formularios online, para uma andlise de respostas aplicadas sobre
pessoas e grupos variados, visando obter respostas de forma ampla e pouco

delimitada.
9.1. Anadlise do questionario aplicado com o publico

Para ter um entendimento sobre o propésito do projeto, fez-se necessario a
aplicacdo de um formulario online, onde teve como intuito a verificagdo da quantidade
de pessoas que possuiam animais domésticos e seus problemas enfrentados com
fugas e roubos de animais domésticos, dentre outros fatores. O questionario aplicado

contou com um total de 103 respostas que serdo expostas a seguir neste capitulo.
Gréfico 1 - Percentual de pessoas com animais domésticos

1.Vocé possul um animal de estimac¢ao ou ja teve?

Nao
40

Sim

e
36.0%

Fonte: Autoria Propria (2020)

Os dados do grafico 01 retratam o percentual de pessoas que possuem ou ja
possuiram animais domeésticos, dentre as 103 pessoas que responderam o
guestionario, 4,0% responderam que ndo possuem ou possuiram animais domésticos
e 96,0% atribuiram a resposta de que possuem ou possuiram animais domésticos,
demonstrando um cenério onde uma grande parcela do publico possui animais

domésticos em seu lar.
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Na segunda andlise é perguntado se possui algum animal e que tipo de animal
€ de sua criacdo. As respostas foram diversificadas além do esperado e apresentando

um grafico bem expandido.
Gréfico 2 - Percentual de qual espécie de animal

SIM, gQual animat ¢

Porquinho da india Gato

Cachorro, Gato

Cachorro

Fonte: Autoria Prdpria, 2020

As respostas dessa pergunta divergiram um pouco ja que houve uma variagdo
de tipos de animais domésticos um tanto incomum, como tartarugas, coelhos, galinha
dentre outros, porém, se destaca no grafico os principais alvos do projeto que séo
Caes e gatos, com um total de 97 respostas, a porcentagem de 38,1% os cées sao
atribuidos como um maior nimero de animal doméstico, seguido de donos de cées e
gatos simultaneamente, gatos apresentam uma porcentagem de 15,5% e vem
seguido de donos de porquinhos da india com 2,1%. As respostas ddo uma nocéo do
grande numero de animais domésticos e suas variagoes.

Na terceira analise, é apresentado a pergunta ao entrevistado relacionado a
fugas ou roubo de seu animal doméstico, onde é apresentado 3 respostas para
validacado, confirmando a fuga de seu animal, roubo ou nenhuma das alternativas. O

gréfico a seguir mostra o percentual relacionado a essa pergunta.
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Gréfico 3 - Percentual de fugas ou roubo de animal.

3 Em algum momendn seu animal j fugiu de casa ou foi roubado

Roubado

Fugiu, Roubado

Fuglu
Nenhuma das alternativas. o ade/

Fonte: Autoria Propria (2020)

Nessa pergunta foi atribuida um guestionamento de suma importancia para o
projeto, que € saber sobre o nimero de roubos ou fugas de animais, com um total 102
respostas, o grafico apresenta nimeros expressivos sobre esses casos relacionados
a animais domeésticos, com uma porcentagem de 58,3% ¢é representado a situacao de
fuga de animal doméstico, seguido de nenhuma das alternativas com 20,4% que
representa quem respondeu o formulario sem possuir animais domeésticos, seguido
de uma porcentagem de 14,6% se destaca a fuga e o roubo dos animais, e 6,8% se
caracteriza apenas o roubo do animal, demonstrando numeros expressivos
relacionados a problemas de fuga e roubo de animais.

Na quarta andlise, apresenta uma pergunta relacionada ao grau de dificuldade
para reencontrar seu animal, nessa pergunta foi delimitado uma métrica de grau de
dificuldade enumerada de 1 a 5, em que a situacdo 1 se encontra com muita

dificuldade e 5 com facilidade.
Gréfico 4 - percepcao da dificuldade de localiza-los

4. Foi dificil encontrar seu animal?

30

23 (26,7%)

18 (20,9%) 18 (20,9%)
16 (18,6%)

11 (12,8%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autoria Propria (2020)
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Nessa pergunta foi atribuida a métrica e com um total de 86 respostas se fez
um gréafico mais equilibrado, com 26,7% indica que foi muito dificil achar o seu animal,
seguido de um grau de pouco dificuldade com 20,9% empatado com muita facilidade
com os mesmos 20,9%, na representacdo de pouco facilidade se tem 18,6% e
razoavel com 12,8%. Esse grafico demonstra uma variacdo de respostas em relagcéo
a dificuldade de encontrar e isso se deve ao modo de como foi feito a busca desse
animal.

A pergunta a seguir ira demonstrar os motivos relacionados a dificuldade de
encontrar o animal. A pergunta € sobre qual meio de comunicacao foi usado para
encontrar o animal destacando a op¢ao mais comu ns que sao o Facebook, Instagram,
WhatsApp e uma opc¢ao para que quem respondesse o formulario dissesse qual outro

meio de comunicacdo usou sem se limitar aos que foram atribuidos.

Grafico 5 - Meios de comunicacéo utilizados.

Contagem de Qual meto de comunicacao voce usou para encontrar seu animai?

Encontrei no meic da na
ca%x.; de som

Facebook \Whatzsaop nsiagrany
F 5;;900«

‘MB'JSSI:Q

Facebook. Instagram N
Whatsapp

Facebook. Instagram. Whatsapo Nenhum

Whatsapp. Perguntandgo pela v

Fonte: Autoria Propria (2020)

Na quinta andlise, levou em consideracdo os meios de comunicacdo que 0s
donos de animais domeésticos buscaram para encontrar seus Pet’s, essa pergunta
gerou um grafico mais amplo e com respostas variadas que deram uma nogdo como
nao se possui um meio de comunicacgao Unico e totalmente eficaz.

Com essa grande variacédo, € apresentada respostas de meios de comunicagao

em conjunto que gerou um grafico complexo, em sua maior porcentagem é
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representada pelo WhatsApp com 22,9%, empatado com o conjunto de Facebook,
Instagram, WhatsApp com 22,9%, logo seguido de utilizar somente o Instagram com
a porcentagem de 14,5%, por meio de resposta do publico o conjunto Facebook e
Instagram se caracterizam com 10,8%, uma determinada parte do publico descreveu
gue nao fez nada e colocou nenhum com 9,6%, a utilizacao Unica de WhatsApp foi de
3,6%, apresentando o mesmo percentual se encontra a utilizacdo de carro de som, a
utilizacdo somente de Facebook e conjunto de WhatsApp e perguntando a vizinhanca
com seus 2,4%, a utilizacdo de conjuntos de WhatsApp e Facebook levam 1,2%,
empatado com o mesmo percentual se encontra a resposta de sair perguntando na
rua, procurando nos locais, encontrar no meio da rua, andando pela vizinhanca e
utilizando WhatsApp e novamente nenhum com 1,2% respectivamente.

Por possuir uma op¢do em aberto ao publico foi gerado algumas repostas em
conjunto e ambiguas, porém apresenta um cendrio a qual é possivel notar diversos
meios de buscas e que ndo sdo convencionais ou totalmente eficientes.

A sexta andlise, est4 conectada diretamente a pergunta anterior, é apresentada
a pergunta de grau de dificuldade de encontrar seu animal ap0s o uso desses meios

de comunicacéao.

Graéfico 6 - Avaliacao da dificuldade de localizacéo

6. Em sua avaliagao, vocé encontrou ele de forma facil e
segura ou foi dificil ?

30

23 (27,1%)

20
UL e, 18 (21,2%)

13 (15,3%) 12 (14,1%)

10

Fonte: Autoria Propria (2020)

Neste grafico foi atribuido a analise de grau de dificuldade para encontrar o
animal, se utilizando da mesma métrica e com um total de 86 respostas, é apresentado
um grafico com as seguintes porcentagens. 27,1% acharam pouca dificuldade, em
seguida com 22,4 acharam com um grau de dificuldade muito alta, com 21,2%

acharam um pouco féacil, com 15,3 obtiveram os que acharam razoavel, e com 14,1
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acharam com muita facilidade. Esse grafico demonstra que possui uma variagao um
pouco equilibrada em relacéo as dificuldades.
Na sétima analise, é apresentada a pergunta sobre conhecimento de coleiras
Smart.
Gréfico 7 - Percepcgao do publico acerca de coleira smart

7. Vocé sabe o que é Coleira Smart?

Sim

10.7%

Nio
89.3%

Fonte: Autoria Propria (2020)

Neste grafico é possivel ter uma nog¢édo de como o conceito de coleiras smart &
pouco conhecido pelo publico, apresentando um total de 89,3% para pessoas que nao
conhecem, contra 10,7% de pessoas que possuem conhecimento sobre coleira smart.

Na oitava analise, é apresentado a ideia de uma possivel coleira capaz de
localizar os Pet’s e seu grau de aceitacdo do publico com a mesma métricade 1a 5

apresentando o 1 como pouco provavel e 5 como muito provavel.

Gréfico 8 - Percentual do publico em relacdo ao uso de coleira smart

8. Se existisse uma coleira capaz de localizar e rastrear seu
animal, vocé usaria em seu Pet?

&0
&0
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20

17 (16,5%)

3(2,9%) 2 (1]9%1 13 (12,6%)

Fonte: Autoria Propria, 2020.
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Neste gréafico, conteve 103 respostas e foi possivel ter uma ideia do grau de
aceitacdo da utilizacdo de uma coleira Smart, com 66% como muito provavel o uso
dessa coleira, seguido dos 16,5% de possivelmente o uso, 12,6% ficaram pensativos
em seu uso assim nao opinado como usariam ou nao usariam, 1,9% relatam como
pouco provavel e 2,9% representando aos que ndo usariam ou que muito dificil
usariam em seus Pet’s.

Na nona analise, € apresentado um conceito prévio sobre coleira smart,
validando o grau de aceitacédo desse tipo de coleira e buscando saber a sua aceitacéo
para ser adquirida por donos de animais domésticos.

Gréfico 9 - Percentual do publico acercada comprade uma coleira smart

9. Coleira Smart se trata de uma coleira tecnologica com mdltiplas fungdes que podem ajudar seus
Pet’s, como o seu rastreamento e monitoramento, vocé compraria uma coleira com esse intuito ?

80

67 (65%)

60

40

20 21 (20,4%)

Fonte: Autoria Propria (2020)

Neste grafico foi obtido um total de 103 respostas, que ao serem interpretadas
no gréfico gerou um conhecimento prévio sobre sua aceitacao, com 65% de aceitacao
de muito provavelmente de ser adquirida por donos de Pet’s, 20,4% demonstraram
interesse e provavelmente comparariam uma coleira desse tipo, 10,7% ficaram
indecisos sobre comprar ou ndo, e somente 3,9% apresentaram a resposta em
negacao sobre a compra de uma coleira desse tipo.

Na décima analise, é apresentado um questionamento sobre a disposi¢do de

compra do equipamento considerando ele uma coleira de baixo custo.
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Gréfico 10 - Percentual de aceitacdo da coleira smart

10. Vocé estaria disposto a comprar uma coleira com essas
funcdes por um baixo custo?

a0

TT(74,8%)

60

40
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3 (2,9%) 0 (0%) ® (8.7%) 14 (13,6%)

1 2 3 4 5
Fonte: Autoria Propria (2020)

Neste gréafico, se mantem o0 mesmo numero de respostas, e é apresentado a
ideia de comprometimento da compra da coleira de acordo com as pessoas que
responderam o formulario, o gréfico apresenta nUmeros expressivos de sua aceitacao,
com 74,8% apresenta a opcdo de muito provavel comparariam o equipamento, com
13,6% demonstra as pessoas que possivelmente comprariam, 8,7% apresentaram a
opcao de neutralidade, e somente 2,9% concordaram que as chances eram pouco
provaveis de adquirir esse equipamento mesmo sendo baixo custo.

As perguntas elaboradas tiveram como intuito principal validar com as pessoas
de modo geral os problemas relacionados aos rastreamentos de animais que fogem
ou sdo roubados e como isso € comum. Foi apresentado perguntas elaboradas pra
validar os numeros de pessoas com animais domésticos e seus problemas
enfrentados com fugas e roubos, assim buscando extrair esse problema pouco
perceptivel em relacdo a busca desses animais e buscando mostrar uma solucéo

viavel para esse problema.
10. CONCLUSAO

Utilizar equipamentos eletrénicos em animais domésticos ndo é uma tarefa
muito facil, € apresentado alguns empecilhos na sua aceitacdo, que vai além de
guestdes financeiras e falta de conhecimento sobre esses tipos de equipamentos
eletronicos.

Durante o processo de validacdo deste projeto, € perceptivel a potencialidade
de uso desse tipo de equipamento em animais domésticos. Uma vez que foi possivel
observar que as perdas derivadas por fugas e roubos tem poucos resultados em suas

buscas, apresentando uma grande motivacao para a elaboracdo desse projeto através
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de estudos de validacéo, é notavel a possibilidade de elaboracdo e desenvolvimento
do prot6tipo em cenério real.

Com esta monografia, foi demonstrado que € possivel através de um estudo de
validacdo, que é possivel o desenvolvimento de um prot6tipo de dispositivo capaz de
auxiliar donos de Pet’s a rastrear e encontrar seus animais além de conceitos capazes
de demonstrar a elaboracéo de uma aplicacdo Web para o monitoramento em tempo
real. Com isso, se cumpre quase todos 0s objetivos desta pesquisa por meio de um
estudo de validacao para possibilitar a criacdo de um protétipo capaz de atender o

que foi proposto.

10.1. LimitagGOes e Trabalhos Futuros

O principal foco desta monografia € o desenvolvimento de um dispositivo
hardware, mas se fez necesséario a prototipacdo de um sistema que poderia ser
utilizado pelos donos de Pet’s, pois existe a necessidade de exibir mapas com
localizacBes e coordenadas geograficas coletadas.

Por se tratar apenas de um prototipo, ndo foram realizadas comunicagao entre
o hardware e o software desenvolvido, em contrapartida, sdo funcionalidades
implementadas em projetos futuros, tendo em vista que foram abordados conceitos e
aplicacdes necessérias para possibilitar que os dispositivos se comuniquem entre si.
Ainda se tratando de trabalhos futuros é apresentado a ideia de monitoramento de
saude de animais com sensores conectados ao Arduino Lilypad e uma aplicagdo web
para coleta de dados para a elaboracdo de uma ficha médica a ser apresentada

previamente a um veterinario.
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