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RESUMO

Com a Chegada da 4° Revolugédo Industrial a tecnologia tem transformado todos os
aspectos do processo das atividades dos seres humanos contribuindo para melhorar
nosso modo de vida. A Agricultura tem sofrido processos de transformacdes por essa
nova Onda, 0s processos na producdo em todos seus pontos tem sido aperfeicoados
mudando as rotinas bracais por maquinas programadas que com a ajuda da internet
sendo integradas ao campo muitas possibilidades tem se tornado realidade.

O Presente trabalho demonstrara a integracéo das Tecnologias usando os conceitos de
Internet das Coisas e Desenvolvimento Hibrida de Aplicacdes para maximizar as
atividades no Campo, podendo gerir Variedades o seu desenvolvimento, monitorar e
controlar o consumo de insumos alcancando melhores resultando consumindo as
informacdes do banco de dados em Nuvem. O Processamento do Big Data gerada no

campo pelos dispositivos mostrara as respostas para melhorar a Agricultura do Futuro.

Palavras-chave: Internet das Coisas, Arduino, Tecnologia no campo.



ABSTRACT

With the arrival of the 4th Industrial Revolution technology has transformed all aspects of
the human activities process, contributing to improve our way of life. Agriculture has
undergone transformation processes for this new wave, processes in production at all
points have been perfected changing as manual routines for makeup programmed with the
help of internet being integrated into the field many possibilities have become a reality.

The present work will demonstrate the integration of the Technologies using the Internet
concepts of Things and Hybrid Application Development to maximize how activities in the
Field, being able to manage Varieties in their development, monitoring and control of
consuming inputs reaching better resulting consuming like information of the bank of data
in the Cloud. The Big Data Processing generated in the field by the devices shown as

responses to improve the Agriculture of the Future.

Keywords: Internet of Things, Arduino, Field Technology.
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1. INTRODUCAO

Com os avanc¢os Tecnoldgicos aumentando exponencialmente novas solu¢des surgem se
incorporando em vérias areas da sociedade e da industria. Essas solu¢cdes vém para
resolver problemas ou adicionar melhorias nos processos das atividades, seja por uma
maquina executando tarefa de construir um automével, um aplicativo em Smartfone

realizando pagamento da fatura online maximizando o tempo da pessoa.

Uma das Inovagbes mais recentes em crescimento consta a Internet das Coisas? (I0T)
se integrando a quase tudo como exemplo: uma geladeira inteligente que se comunica
com o dispositivo movel avisando o proprietario que um produto acabou, ou também uma
magquina agricola executando uma tarefa no campo ao qual foi destinada se comunicando
atraveés da internet (GILCHRIST, 2016).

Com a visao em direcdo ao campo alguns exemplos de uso do IOT como o GPS (Global
Position System) 2 em maquinas Agricolas para localizacdo no campo, e o uso dos
satélites capturando imagens para mapeamento de areas a fim de filtrar e trazer

resultados sobre a superficie do solo.
Outro Artigo Segundo Embrapa? define sobre as utilizagGes da tecnologia no campo.

Entre as Tecnologias Agricultura de Precisdo mais utilizada hoje no Brasil, e também no
mundo, estdo os monitores de colheita de gréos para gerar os mapas de produtividade, as
ferramentas de direcionamento (barras de Iluz e piloto automatico), e a
semeadora/adubadora e adubadora /calcareadora para aplicacdo de insumos a taxas
variadas (“Variable Rate Technology”) 4. Todas estas ferramentas séo Uteis para detectar,

medir e controlar a variabilidade espacial.

A variabilidade espacial pode ocorrer devido a varios fatores, como manchas de solo,

areas com diferente disponibilidade de agua ou nutrientes, camadas compactadas,

! Disponivel em:< https://aws.amazon.com/pt/iot/what-is-the-internet-of-things/ > Acesso em: 28/11/2017.

2 Disponivel em:< https://www.gps.gov/ > Acesso em: 06/11/2017.

3 Disponivel em:< http://www.senar.org.br/agricultura-precisao/artigos-e-palestras/artigo-a-agricultura-de-
precisao-como-ferramenta-para-o-produtor-rural /> Acessado em 04/11/2017.

4 Disponivel em: < https://en.wikipedia.org/wiki/Variable Rate_Technology > Acesso em: 09/11/2017.


https://aws.amazon.com/pt/iot/what-is-the-internet-of-things/
https://www.gps.gov/
http://www.senar.org.br/agricultura-precisao/artigos-e-palestras/artigo-a-agricultura-de-precisao-como-ferramenta-para-o-produtor-rural
http://www.senar.org.br/agricultura-precisao/artigos-e-palestras/artigo-a-agricultura-de-precisao-como-ferramenta-para-o-produtor-rural
https://en.wikipedia.org/wiki/Variable_Rate_Technology
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reboleiras de plantas daninhas ou pragas, ou ainda baixa qualidade das operacdes
agricolas.

Isso tudo reflete na producéo e o mapa de produtividade é o registro destas variacbes. E
por meio do mapa que o agricultor pode estudar e planejar a estratégia de investimento

para cada regiao da sua propriedade.

O Desenvolvimento da Aplicacdo e do Protétipo de dispositivo foi em prol de contribuir no
avanco e estudo para agricultura possibilitando agregar novos conceitos de usabilidade
das tecnologias atuais para forma de pensar da agricultura do futuro.

1.1. OBJETIVOS

O objetivo deste trabalho foi analisar compreender e desenvolver uma aplicacéo
hibrida de consumo de dados em nuvem que possa verificar os dados obtidos do
protétipo de dispositivo, realizar analise dos dados criando graficos, ter acesso em
tempo real da execucdo das tarefas do prototipo de dispositivo e historico do
mesmo no campo teste, gerenciar o cadastro do campo teste e do dispositivo. A
solucéo tem como finalidade criar novas formas de executar tarefas para o setor da
Agricultura tornando algumas fungdes automatizadas, controlando e economizando
recursos naturais no processo de producéo, e a analise dos dados coletados para

aprimoramento da solucao desenvolvida e da Producao.

1.2. PUBLICO-ALVO

A solucao tem como alvo empresas Agricolas que desejam automatizar e ter controle do
fluxo de dados do progresso de seu campo ou lavoura em tempo real, gerando um melhor

controle das atividades executadas e maior rendimento no desenvolvimento do produto.
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1.3. JUSTIFICATIVA

Nos Dias atuais automatizar a execugcao de algumas atividades traz melhores resultados
na produgdo, melhora o desempenho do colaborador para executar tarefas mais
importantes que trazem impacto a empresa. A solugédo proporcionara um controle das
atividades executadas, economia dos recursos naturais da producédo afim de nao gerar
desperdicio, e a integracdo da tecnologia no campo em beneficio do aprimoramento das

técnicas para agricultura.
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2. AGRICULTURA

A Agricultura é uma cultura de subsisténcia utilizada por milhares de anos pelos homens
como fonte de alimento, tendo como obijetivo cultivar plantas transformando em alimentos,
bebidas, medicamentos, energia e em muitas outras aplicacfes diversas. A origem se
inicia em 10 mil anos atras aproximadamente aonde o homem deixa de serem um
Nbémade dando origem as primeiras civilizacdes, esse ponto € chamado de Revolucdo
Agricola no Neolitico surgindo a Agricultura (MAZOYER,2008).

Na Agricultura Neolitica surgiram os sistemas Pastoreio e o cultivo derrubada-queimada,
Pastoreio predominando em areas de estepes e nas savanas, derrubada-queimada sendo
usadas em areas de florestas-temperadas e tropicais. Em areas aridas sistemas Agrarios
hidraulicos foram desenvolvidos e usados em cultivos irrigados como nos vales do Nilo,
em zonas tropicais umidas também adotaram sistemas hidraulicos se adaptando ao

estado do terreno para o cultivo.

Em areas intertropicais realizaram desmatamento e o sistema de cultivo temporario de
variedades foi adotado, usando ferramentas como enxada. Nas regifes temperadas na
Europa apds o desmatamento inicio os sistemas pos-florestais, depois disso comeco a

revolucdo Agricola até os dias atuais.

No Século XIV na sociedade Asteca em Tenochtitlan a Agricultura era a base da
economia, utilizava uma Técnica chamada de chiampas eram ilhas de cultivo, aonde
colhiam espécies como milho, pimenta, tomate e cacau. O cacau era utilizado como

moeda na sociedade para compra todo tipo de produto existente.
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Figura 1: Astecas nas Chiampas.
Fonte: https://dougnahistoria.blogspot.com.br/2015/09/astecas.html

Antes de falarmos sobre a atual Agricultura, olhando para o passado em meados de 1700
um agricultor e inventor inglés chamado Jethro tull teve seu importante papel do
desenvolvimento Agrario. Viajou por varios paises da Europa como Franca, Alemanha e
Holanda, observando o processo de cultivo das espécies e a forma de aproveitamento do
solo usada pelos camponeses, entdo inventou a semeadeira mecanica puxada por cavalo
gue abria o solo e depositava as quantidades necesséarias de sementes aumentando a

produtividade, se tornando base para evolugcdo das maquinas subsequentes.


https://dougnahistoria.blogspot.com.br/2015/09/astecas.html
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-—————es

JETHRO TULL'S WHEAT DRILL

Figura 2: Semeadeira Mecanica de Jethro Tull.
Fonte: https://ffineartamerica.com/images/artworkimages/medium/1/tull-seed-drill-1701-granger.jpg

Em 1831, nos Estados Unidos um inventor chamado Cyrus McCormick também Agricultor
e inventor criou uma ceifadeira mecanica (colheitadeira de cereais) puxada a cavalo que
podia colher cereal por areas extensas de campo mais rapido que homens utilizando

foices.

McCORMICK'S NEW REAPER.

Figura 3: Maguina Reaper de 1887 de McCormick.
Fonte: https://www.granger.com/results.asp?image=0176647&screenwidth=1366


https://www.granger.com/results.asp?image=0176647&amp;screenwidth=1366
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2.1. AGRICULTURA DE PRECISAO

Com aperfeicoamento das técnicas na agricultura e o crescente aumento da demanda por
produtos de boa qualidade, os recursos natural ficando cada dia mais escasso, a
economia da energia no processo das tarefas e produtos, o gerenciamento no cultivo das
variedades de alimentos com menos insumos afim de um consumo racional vem a
Agricultura de precisdo (MOLIN, 2015).

Com o surgimento desse novo método foi possivel cobrir um territério maior de plantio,
administrar grandes areas com controle otimizado, aumentar a producdo das lavouras e
pomares, conseguindo um lucro superior aos métodos tradicionais de desenvolvimento

das variedades.

A otimizacao dessas areas sao realizadas por maquinas agricolas programados sendo 0s
pilotos solicitados em momentos especificos para exercer determinadas tarefas.

As Maquinas possuem sistema com terminal embarcado que controla a navegacao,
sensores mostram os volumes ideais de insumos para as variedades, desempenho das
maquinas nas atividades, sistema de internet e telecomunicacdes para salvar a
coordenada de localizacdo das mesmas e tarefa a qual estdo executando em tempo real.

Figura 4: Painel de Maquina Agricola.
Fonte:http://jcrs.uol.com.br/ conteudo/2017/08/especiais/expointer 2017/581301-maquinas-agricolas-

estao-mais-inteligentes-e-proativas.html



http://jcrs.uol.com.br/_conteudo/2017/08/especiais/expointer_2017/581301-maquinas-agricolas-%20estao-mais-inteligentes-e-proativas.html
http://jcrs.uol.com.br/_conteudo/2017/08/especiais/expointer_2017/581301-maquinas-agricolas-%20estao-mais-inteligentes-e-proativas.html
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Figura 5: Maquina pulverizando area de plantio.
Fonte: http://jcrs.uol.com.br/_conteudo/2017/08/especiais/expointer _2017/581301-maquinas-agricolas-
estao-mais-inteligentes-e-proativas.html

Todo tipo de tecnologia criada com a finalidade de aperfeicoar as tarefas no setor
agricola, economizando 0s recursos naturais, a energia e para gerar produtos de
gualidade em beneficio para saude é considerado uma pratica de Agricultura de precisao.
Exemplo do uso de sensor de temperatura para climatizar estufa mantendo o clima

favoravel para o desenvolvimento da variedade cultivada.


http://jcrs.uol.com.br/_conteudo/2017/08/especiais/expointer_2017/581301-maquinas-agricolas-

Figura 6: Estufa climatizada.
Fonte: http://faelandreatto09.wixsite.com/rrautomacao/fotos

25
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3. MOBILE

Os dispositivos mobile ganharam destaque na ultima década, os celulares antes utilizados
para somente realizarem ligagbes e com poucas funcionalidades que tinham receberam
um upgrade, melhorias se transformando em smartphones potentes computadores de

mé&o que cabem em nossos bolsos.

Os smartphone atuais possuem varias funcionalidades nativas como tela sensiveis ao
toque chamadas touchscreen, funcdes do proprio celular em realizar chamadas e
agendas, bluetooth tendo a identificacdo do equipamento possibilitando se conectar a
outros dispositivos e outros smartphones para se compartilhar dados como fotos, conexao
com a internet por sinal de wi-fi, posicionamento global como GPS, reconhecimento de
voz, camera fotogréfica e video. Além das funcionalidades nativas do dispositivo existem
inimeros aplicativos disponibilizados gratuitamente ou para compra no acervo das

empresas, como Google Play Store®e I0S App Store®.

Varios sistemas operacionais mobiles foram surgindo pelas grandes corporacfes como
Symbian OS da Nokia’, Android da Google®, RIM da Blackberry®, Windows Phone da

Microsoft!?, I0S da Apple!! entre outros.

Os aplicativos disponibilizados no Store das empresas sado desenvolvidos
especificamente para o Sistema Operacional que roda no Dispositivo, cada Sistema
Operacional sua arquitetura e sua linguagem de programacao a qual os aplicativos podem
ser executados. No caso do Android os aplicativos sdo em formato APK e séao
programados em linguagem Java?'?, usando IDE Android Studio'® para criacdo e
implementacdo, IDE significa Integrated Development Environment em portugués

chamado Ambiente de desenvolvimento integrado.

5 Disponivel em: < https://play.google.com/store?hl=pt BR > Acesso em: 13/03/2018.
6 Disponivel em: < https://www.apple.com/br/ios/app-store/ > Acesso em: 13/03/2018.

7 Disponivel em: < https://www.nokia.com/pt_int > Acesso em: 13/03/2018

8 Disponivel em: < https://www.android.com/ > Acesso em: 13/03/2018.

° Disponivel em: < https://us.blackberry.com/ > Acesso em:13/03/2018

10 Disponivel em: < https://www.microsoft.com/pt-br > Acesso em: 13/03/2018.

11 Disponivel em: < https://www.apple.com/br/ios/ios-11/ > Acesso em: 13/03/2018.

2 Disponivel em: < https://www.java.com/pt_BR/ > Acesso em: 13/03/2018.
13 Disponivel em: < https://developer.android.com/studio/index.html?hl=pt-br > Acesso em: 13/03/2018
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https://www.java.com/pt_BR/
https://developer.android.com/studio/index.html?hl=pt-br
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Além do Android Studio existem frameworks para desenvolvimento hibrido ao qual o
programador pode criar um Unico cédigo compilar e gerar executaveis que rodam em mais
de um sistema operacional. Esses frameworks precisam das versfes dos sistemas
operacionais para gerar o APP, exemplo dos frameworks mais conhecidos como IONIC!#
e REACTJS®,

3.1. ARQUITETURAS SOFEA

Desenvolvimento de aplicacdes para plataforma mobile utilizando modelo SOFEA® ao
gual possui a View é constituida por programacao componentes HTML, JavaScript e CSS,
todo processamento € executado na View somente os dados sédo trafegados, e fazendo
requisicdo de dados do Servico RESTful ao qual pode possuir varios servigos disponiveis
para consumo de dados, a aplicacdo RESTful pode ser construida usando qualquer tipo
de linguagem como Codeigniter em PHP ou SpringBoot em Java, ou Também utilizar
Servicos de Banco de Dados chamado Back-End-As-A-Service que provem servicos
Embutidos como o Firebase. O Servico por sua vez acessa o0 banco de dados em Nuvem
empacota esses dados em formatos JSON JavaScript Object Notation — Notacdo de
Objetos JavaScript um formato rapido e pratico para se consumir dados, retornando para

0 Servico e depois para aplicacao que fez requisicao.

14 Disponivel em: < https://ionicframework.com/ > Acesso em: 13/03/2018.

15 Disponivel em: < https://reactjs.ora/ >Acesso em: 13/03/2018.

16 Disponivel em: < _https://dzone.com/articles/service-oriented-front-end-architecture-sofea >Acesso em:
10/09/2018.
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Figura 7: Arquitetura SOFEA com aplicacdo web utilizando servigo Rest API.
Fonte: Autoria Prépria.
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Figura 8: Aplicacéo Mobile utilizando servi¢o Restful integrado ao banco de Dados (back-end-as-a-

Service).
Fonte: Autoria Proépria.
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5. -Ky2NFmPh7MH3YSTwDZk

. fim_promo: "12/11/2817
- inicio_promo: "31/10/2017
-- nome: "maga’

- preco: "2.09

-- unidade: " kilo

.. -Ky2NNgHtrRU-7hM-DF0

. fim_promo: "12/11/2017
- inicio_promo: "31/18/2817
-~nome: "Laranja

- preco: "1.30

-- unidade: " kilo

Figura 9: Dados em formato JSON.
Fonte: Autoria Propria.

3.2. REST E RESTFUL

Rest é um termo criado por Roy Fielding!’ ao qual desenvolveu uma arquitetura de
software para uso de sistemas que operassem em rede, 0 uso dessa arquitetura facilita a
transicdo de dados ou conteudos que sao solicitadas entre as aplicacdes pela internet.
Rest em inglés quer dizer Representational State Transfer para portugués “Transferencia
de Estado Representacional”, toda aplicagdo web é vista como conjunto de recursos e a

Representacéo do estado sdo os dados, recursos que podem ser enviados e recebidos.

O Protocolo usado para a transferéncia desses recursos é o HTTP Hyper Text Transfer
Protocol , significa Protocolo de Transferencia de HiperTexto que permite a transferéncia
de dados na rede de computadores e a internet, usa a URL com endereco do site para

comunicar com Servidor Web ou Servico que mantém os dados.

Quando falamos sobre REST estamos abordando o conceito do modelo e as
caracteristicas dessa Arquitetura, ja quando falamos sobre um sistema que tem como
base os conceitos de arquiterura REST € chamado de RESTful (DIAS , 2016).

Para fazer a comunicacdo e transmissdo dos dados usamos o Protocolo de HTTP, os
dados podem ser transmitidos em formato JSON, com enderec¢o do Servico RESTful junto
com as chaves e senhas da conta a aplicacdo também precisamos chamar o métodos
para obter os dados. Métodos como GET que traz os dados do banco, POST que inclui
um novo dado, PUT altera um registro ja existente e DELETE que exclui um registro ja

criado no banco.

17 Disponivel em: < _https://www.ics.uci.edu/~fielding/pubs/dissertation/top.htm > Acesso em: 10/09/2018.
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Esse modelo de arquitetura traz beneficios como visibilidade, confiabilidade e

escalabilidade. Outra questdo € que o usuario ndo precisa saber como os dados estdo
alocados no servidor somente consumir as informacodes, isso deixa a aplicagdo separada
do servico tornando ambas independentes do tipo de tecnologia usada para seu

desenvolvimento.

3.3. ANDROID SDK

O Android SDK*® consiste em um kit de desenvolvimento de software para Android que
inclui ferramentas de desenvolvimento, e bibliotecas para gerar app, uma ferramenta open
source mantida pela Empresa Google. A base do Kernel ao qual o Android utiliza é

composta pelo Linux, e seu codigo € programado em linguagem Java.

Quando incluimos na lista do Android sdk versdes do sistema operacional devemos
aceitar os termos de uso e licenca que sao obrigatdrias. Para criar um App precisamos da
versdo especifica do sistema operacional que contera todas as bibliotecas necessarias

para que a aplicacao seja executada com sucesso no dispositivo.

Utilizamos a ferramenta SDK Manager®® que gerencia todos os pacotes e versdes do
Android que incluimos na lista, nele podemos incluir excluir e atualizar versdes dos

sistemas Operacionais disponiveis.

Android 50K Manager
Packages Tools
SDK Path: Ch\Users\john\AppDatahLocal'Androidiandroid-sdk
Packages
Marmne AP Rev.  Status
v [JE2 Android 8.0.0 (AP1 26)
] SDE Platform 26 2 w Installed
[ 1EE Android TV Intel x86 Atom System lmage 26 7 v Installed
[ 1EE Android Wear Intel xB6 Atom System Image 26 4 w Installed
[ Google Play Intel %86 Atom System Image 26 7 = Installed
[] ¥ Google APls Intel k86 Atom_64 Systern Image 26 ] w Installed
[ 1EE Google APls Intel x86 Atom System Image 26 8 v Installed
] 11 Sources for Android S5DK 26 1  Installed
[]E2 Android 7.1.1 (AP1 25)
[JE2 Android 7.0 (AP 24)

Figura 10: Android SDK Manager.
Fonte: Autoria Prépria.

18 Disponivel em: < _https://www.androidpro.com.br/blog/android-studio/android-sdk/ >Acesso em:
11/09/2018.

19 Disponivel em: < _https://developer.android.com/studio/command-line/sdkmanager.html >Acesso em:
13/03/2018.
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3.4. |IONIC FRAMEWORK

lonic®® é um framework de desenvolvimento de aplicacdo hibrida que utiliza comando de
linha ionic para criar projetos, seu processamento de back end tem base no Cordova que
€ responsavel por criar e fazer gerencia de aplicacdes nativas, para usar o framework
precisamos instalar outras ferramentas necessarias que se integram a ele para poder ser

executado.

A instalacdo do Node js que serve como um Servidor web tendo objetivo de ajudar a
desenvolver sistemas escalaveis e realizar varias conexdes simultaneas, o Node js usa
JavaScript e V8 JavaScript Engine. Junto com a instalacdo do Node vem integrada a
ferramenta de gerenciamento de pacotes chamada NPM Node Package Manager
(Gerenciador de Pacotes Node). O NPM é um repositério online com ele usamos
comando de linha para instalarmos pacotes, gerenciamos versdes e dependéncias no

projeto lonic.

Com terminal Prompt aberto inserimos o comando “npm install —g ionic cordova” assim
instalando o lonic e o Cordova na maquina, na instalacio €é necessaria instalar a
linguagem Typescript com o comando “npm install —g typescript”, o “-g” inserido dentro do
comando de linha declara para instalacdo que essas tecnologias seréo utilizadas de forma
global para qualquer acdo dentro do sistema operacional. TypeScript sera a linguagem
usava no desenvolvimento do projeto lonic, a linguagem é um “filho do JavaScript” criada
para facilitar o desenvolvimento de aplicagbes, programa-se em TypeScript e compila
para JavaScript, funcionando em qualquer navegador de internet. A linguagem é

orientada a objetos e suporta plug-ins criados em JavaScript.

Depois que todas as instalar todas as tecnologias necessarias, dentro do diretorio ou
pasta a qual vai ser criado o projeto executamos o comando de linha lonic “ionic start
NomeProjeto blank”, "blank” significa que o projeto vai ser criado em branco somente com
a classe padrao “home”, assim que executar o comando sera instalado todos os
componentes plug-ins e diretivas bibliotecas do lonic automaticamente, algumas
solicitacdes de particularidades de configuracdo do projeto a ser criado sera exibida caso

gueria instalar algo adicional, essa situacao vai da versao atual que o framework estiver.

20 Disponivel em: < _https://ionicframework.com/docs/ >Acesso em: 11/09/2018.
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EX icnic

NMomeProjeto blank

- done!

ew app with Cordova to target native i0S and Android?
d pa ge.json - done!

= IONIC DEVAPP

nent with the ol & , O X E ing mobile app

Runnin ymmand -

Figura 11: Criando Projeto lonic.
Fonte: Autoria Propria.

Para acessar a aplicacdo e certificar que esta executando entramos no projeto com
comando de linha “cd NomeProjeto”, apds entrar no projeto o comando a ser acionado é
‘ionic serve” , nesse momento os cddigos estardo sendo compilado gerando uma

aplicacdo web, sendo acessada no endereco local no navegador “localhost:8100.

B Selecionar ionic -

. Todos os direitos

ttp://localhost:8100
http://192.168.0.100:8100
NomeProjeto@816@ on DESKTOP-JL5I5SO

O Dvigite aqui para pesquisar @ 9ok ESO0o6s R o~Amge R B

Figura 12: Processo do comando lonic serve.
Fonte: Autoria Propria.
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B <« | B lonic App poall S
(D1 A (i) localhost
lonic Blank

The world is your oyster.

Figura 13: Projeto lonic em execucéo.
Fonte: Autoria Prépria.

3.5. COMPONENTES E ESTRUTURAS DE PROJETO IONIC

As aplicacdes desenvolvidas em lonic séo criadas por blocos de construcao de alto nivel
chamadas Componentes?..

Os componentes permitem gue uma interface seja desenvolvida rapidamente. Existem
varios tipos de componentes como botbes, alertas, cartbes, checkbox, inputs, navegacéo,
lista entre outros.

Na Estrutura o nivel principal para desenvolvimento se localiza dentro da pasta src em

pages que contem as classes, dentro contem os arquivos HTML, SCSS e TYPESCRIPT.

2! Disponivel em: < _https://ionicframework.com/docs/components/ >Acesso em: 28/07/2018.
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Figura 14: Estrutura de projeto lonic.
Fonte: Autoria Prépria.

3.6. O QUE E LINGUAGEM SCSS

O SCSS?? é uma linguagem de extensdo do CSS para se programar de forma mais
estruturada dando dindmica para a programacao dos estilos.

As classes séo criadas no arquivo SCSS e aplicadas no arquivo HTML.

Existem varios atributos de CSS para criar a aparencia de uma aplicacdo, dentre eles
alguns como cores de fundo, tamanho das fontes de texto, alinhamento de texto,

alinhamento de icones, cores de icones, cores de texto, bordas entre outros.

22 Disponivel em: < _http://sass-lang.com/documentation/file.SASS _REFERENCE.html >Acesso em:
28/07/2018.



http://sass-lang.com/documentation/file.SASS_REFERENCE.html

35

e e e

File Edit Selection View Go Debug Tasks Help

XPLORER dispositivo.scss X

4 OPEM EDITORS page-dispositivod

fu L e

dispositivo.scss sro\pagesidispo..
- CE IS .:ackgrn.lrd_ccr‘-_{ .
background-color: E#2F4F4F;
b .SOUrCEmMaps 5 ¥
R CLEEE SR 5 .divsepara{
¢ platforms 7 border-top: solid;
b B T
b 9 .custom-iconcloud {
. 1@ color: H#80FASA;
11 ]
12 .custon-iconcog{
13 font-size:28Bpx;
14 caolor: BMpurple;
15 H
16 .alinhado_centro{
17 text-align: center;
18 }

Figura 15: Arquivo SCSS.
Fonte: Autoria Propria.

Background-color: Esse atributo € responsavel por aplicar cor de fundo na tela.
Border-top: Esse atributo cria uma borda acima do componente ao qual foi aplicado.
Color: O atributo insere cor no texto ou icone ao qual foi destinado.

Font-size: O atributo é responsavel por aplicar o tamanho da fonte do componente.

Text-align: Esse atributo ajusta o alinhamento do texto para o posicionamento desejado.

3.7. O QUE E LINGUAGEM HTML

O HTML do ingles que significa Hypertext Markup Language para portugues Linguagem
de Marcacao de Hipertexto é uma linguagem executada nas paginas interpretada pela
maioria dos navegadores de internet, sua versédo atual € HTML52® que recebeu melhorias
com novos elementos, mudancas de sintaxe e integracoes.

O HTML contem tags que sdo marcacdes de pagina responsaveis pela identacdo das
informacfes, marcacdes como titulos, rodapes, links de enderecos de pagina, botdes,
paragrafos, fotos, icones entre outros.

Dentro do HTML do projeto no lonic as tags que sao tratadas como componentes

possuem seu proprio "nome" de tags lonic.

23 Disponivel em: < _https://www.w3schools.com/html/html|5_intro.asp >Acesso em: 28/07/2018.
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custom-1conclowd™» ¢ fio ar
¢ion-content clazse"background_cor™ paddings
div *nglfe"cadastroac ionads™ >
3 ian=
fon se*alinhado centro'><ion-Licon names"cog™ classs“custon-fconcog"»</Lion-Lcon>CADASTRD DE DISPOSITIVON/ion-laball

»sorong DATA /strong»</ion-label>
YT [(agtocel) = dispositivolbieto. data_criacas™»< /lon-datetines
strong>{/lon-1abel;

clon=input type="text® [({ngMocel)]="clspositivolbiete. nome_dlspesitive” placeroloer="Insira o Home™ nese="glspesitivedeiete.nome_alspositive”

<ion emr{ion-labelrbutton ioa-button block (click)="buttonprogramacac()"rEscolha & Programaglod/utton»</ion-labels
L L0n-1TeR>

Figura 16: Arquivo HTML parte 1.
Fonte: Autoria Prépria.

<ion-reader>: O cabecalho € um componente pai que contém os componentes Navbar e
Title. Fica fixo na parte superior da tela de interface que contem a legenda do titulo,

podendo possuir botdes de navegacao ou tambem execultar outras agdes.

<ion-navbar>: O Navbar € como uma barra de ferramentas de navegacao que vem com
um botdo de retorno para outra pagina anterior. O Navbar deve sempre estar dentro de

uma tag header para que fique acima dos conteudos da pagina.

Color: é um atributo usado para preencher com cores o componente. As cores de fabrica
no framework sao primary, secondary, danger, light e dark.
<ion-tittle>: Tittle € um componente que informa o titulo da barra de navegacdo ou de

ferramentas.

<ion-icon>: O componente icone pode ser usado sozinho ou dentro de outros
componentes, existe uma lista de icones, cada icone tem uma aparencia para cada
plataforma que esta sendo executada. A diretiva de class é referente a classe de SCSS
gue esta agindo na pagina lonic HTML dando aparencia aos componentes. O elemento

name aponta qual icone sera exibido.
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<ion-content>: Consiste na &rea de conteudo da aplicacdo aonde serdo organizadas
todas as informagbes. O elemento padding serve para criar a area de preenchimento, o
espaco entre o conteudo do elemento e sua borda.

<ion-list>: O componente List € um elemento de interface lista ao qual pode ser incluido

dentro textos, botdes e icones e outros componentes como ltem.

<ion-item>: Um componente item pode conter imagens, texto entre outras coisas, o item é

inserido dentro de um componente List.

<ion-label>: E um componente igual um rétulo dentro deles podem ser inseridos outros

componentes como ion-input, ion-checkbox ou texto entre outros.

<strong>: E um elemento HTML que faz com que a cor do texto fique destacada,

resaltando em negrito.

<ion-datatime>: O componente Datetime exibe uma interface de datas e horas para o
usuario. O Selecionador apresenta colunas rolaveis para escolher anos, meses, dias,
horas e minutos individualmente. Nas diretivas de displayFormat se faz o ajuste do
formato que a Data sera exibida. Uma diretiva hg-model associa o valor de entrada do

elemento HTML como exemplo um input a variavel do escopo da aplicagao.

<ion-input>: O Componente input serve para fazer entrada de dados como texto, senha,
nameros, email, telefone e url. Dentro dele usa diretiva HTML Type declarando que o tipo
dele é texto. O elemento placeholder serve para deixar automatico um valor a ser exibido

no componente na interface da aplicacao.
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{EtromgHNome | </ SErong » {{programac ad . nome_progranssso) }
istrongsTenpo de irrigacdord/stroagi{{programacas. tempo_irrigacao)}

¢strongsTempo de wverificapdo de hemidade:</strong>{{programacac.tempo_werificahumidace}}

1sp t et Pograsacac”™ nsfng
= nassx"gispasivivednieta.nons_progranacas™ »</ ion-ingurs
tom
A i L enpd_Lrrigadss™ = Lnput
gr-laselicstronpsTemps oo Intervalo ¢ verificaglo g¢ numidese:o/stroags</dom-labels</ion- Lbems

ge="mean” [{=gtocel) = “disposizivedojeto. vempo_husicaoe™ neme="gispesitivolbjete. tempo_wmidade™ x¢ /ion=inpus>

Figura 17: Arquivo HTML parte 2.
Fonte: Autoria Prépria.

<button>: Os botdes podem ser criados por texto ou icones, e receberem atributos de css.
O componente ion-button informa que o botdo é um componente lonic, e o0 metodo de
chamada (click)="NomeDaFuncao()", realiza a chamada da funcédo que foi declarada no

arquivo Typescript.

<div>: é uma tag HTML que serve para dividir o codigo em partes e alterar o
posicionamento dos componentes dentro da interface, como tambem aceita classe de

scss parar fazer alteracdo da aparencia.

nglf: € uma diretiva angular utilizada em elementos HMTL junto com uma condi¢ao

definida para que seja ou nao exibido seu conteudo.

ngFor: € uma Diretiva angular utilizada em elementos HTML para listar objetos ou

variaveis contidas em um array, ou tambem em uma lista.

async : Significa que a chamada dos objetos a serem exibidos vai ser assincrona, se tiver
qualquer mudanca no banco de dados, de uma alteragcdo, novo objeto, delete ele

retornara a nova chamada com os valores atualizados.
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{{programacao.nome_programacao}} : Esse codigo estd exibindo um o atributo
nome_programacao do objeto programacao, a notagéo de chaves duplas '{{}}' serve para
exibir os dados de objetos ou variaveis vindos do escopo de programacédo do arquivo
Typescript.

<br>: € um elemento HTML que realiza quebra de linha.

Custon-icencog” Lon=1Con> ALTERAR CRDASTRO DE DISPOSITIVOC/foa-lasel>

Figura 18: Arquivo HTML parte 3.
Fonte: Autoria Propria.

<ion-select>: € um componente de selecdo de valores para que o usuario possa escolher.
O usuario ao tocar no componente de selecdo abre uma caixa de dialogo contendo as
opcdes para selecionar. As opcdes de selecdo séo atribuidas nos <ion-option>, dentro do

"value" é atribuido o valor que a opcéao fornece.
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Figura 19: Arquivo HTML parte 4.
Fonte: Autoria Prépria.
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Figura 20: Arquivo HTML parte 5.
Fonte: Autoria Propria.




< CLOUD FIELD

a‘CﬂDASTRO DE DISPOSITIVO

DATA

15/09/2018

Nome Dispesitivo:

nsira o Nome

Tempo Irrigagao:

Figura 21: Tela Dispositivo parte 1.
Fonte: Autoria Propria.

< CLOUD FIELD

*REGISTRO DE DISPOSITIVO

:-LLCndJ5s2bdlzYjCIKM - Dispositive: horizon_00
Estado Operacional: Alivado
1D Programagdo: -LLCHoZg OUi2j0WsXum
Neme Pregramagae: Rucula - semente
1D Cultive: -LLCrOMSIDhZRONLRKY
Nome Variedade: limao rosa
Tempo de Irrigagio: 2
Tempo de intervale de verificagio de humidade: 3

Data criacio/Alteragao: 30/8/2018

| vacrar JIATER)

:-LLCpuzbdET 2rNztXJTe - Dispositivo: Red ribbon
Estado Operacional: Alivado
ID Programagao: -LC-5H]VEvXBSql4-P02
Meme Programagde: tested
1D Cultive: -LLDAXEjN2Jxw11922h0
Nome Variedade: rucula
Tempo de Irrigagio: 3
Tempo de intervale de verificagio de humidade: 3
Data criagBo/Alteragdo: 31/8/2018

 cacran TR

Figura 22: Tela Dispositivo parte 2.
Fonte: Autoria Propria.
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Alterar Estado
Operacional:

O Desativade

CANCEL OK

Figura 23: Tela Dispositivo parte 3.
Fonte: Autoria Propria.

L CLOUD FIELD

Mome:tested
Tempo de irmgagac:3
Tempo de verificagio de humidade:3

Home:testal
Tempo de irigagiod
Tempe de verificagio de humidade:10

Nome:testel
Temps de irrigagle: 10
Tempo de verificagao de humidade:10

1]

LC-SHVBVXDBSqI4-PO2

Figura 24: Tela Dispositivo parte 4.
Fonte: Autoria Propria.
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3.8. O QUE E LINGUAGEM TYPESCRIPT

A linguagem Typescript € uma programacao orientada a objetos que fornece classes,
interfaces e é fortemente tipada. Foi desenvolvida pela empresa Microsolft?*, Typescript
possibilita criar aplicacdes de forma pratica e quando executada transforma seu codigo
para linguagem javascript podendo ser executada na maioria dos navegadores de
internet.

O projeto € divido entre Camada Model ou modelo, camada de visdo ou view e camada
de service ou servigos.

A Orientacdo a objeto € um conceito de compreende realizar a representacdo de um
objeto do mundo real para dentro de um sistema. O objeto pertence a um tipo de classe,
ele precisa de uma identificacdo um numero ou valor para ser Unico dentro de um
sistema, como a identificacdo de uma pessoa 0 RG que significa Registro geral que
contem uma identificacdo unica.

Esse Objeto precisdo de seus atributos que sao caracteristicas como por a cor dos
olhos de uma pessoa ou 0 nome dessa pessoa. Esse objeto tambem possui metodos que
atraves dele realiza acbes diversas dentro da aplicacdo ao qual foi destinada. Exemplos
de um metodo para um objeto da classe pessoa como metodo falar, andar, olhar, pegar

ou dormir.

5 dispositivoe.modelis X

1 export interface DispositivoModel{

key?: string;
4 ﬂcme_diﬂzasitﬂvc:st*irg;
5 nome_programacao:string;
: id_programacao:string;
tempo_irrigacao:string;

B tempo_humidade:string;

: estado_operacional:string;
18 id_cultivo:string;
11 nome_variedade:string;
12 data_criacao:string;

Figura 25: Arquivo Dispositivo model Ts.
Fonte: Autoria Propria.

24 Disponivel em: < https://www.microsoft.com/pt-br >Acesso em: 28/07/2018.
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A Camada model ou modelo € responsavél por declarar a classe do objeto contendo os

seus atributos.

key: a identificacéo do objeto dispositivo.
nome_dispositivo: nome do dispositivo.
nome_programacao: nome da programacao.
id_programacéo: identificacdo do objeto programacao
estado_operacional: situacao atual do dispositivo.

data_criacao: data de criagao.

irport { Component } from "Zangul

import { MavController J from

uar .
impart { AlarzController } from angular”;
import { én,‘u:a‘FiuBa:sL‘,ne,A—@;la"F'_rel.l:L } from "angularfirel/database’;
import { Cbservable } from “rxjs/Observable’;
import “rxjs/ o
import

import { Disposit
import { Proge

@Component({
selector! “page
templatellrl: "d

1= r)
15 export class DispositivePape {

'
nome_variedade: '
date_eriscac:

' H

altersr_id : any = ""; alterar_nose_dispositive : sny = ™;
slterar_estago_operscionsl @ an =3 blterar_lo_programacas @ any = 7
alterar_nome_programacac @ any -_data_criacap z any = *%;
progranscso: &y =" seolhide_fdoragramacac: ary = "7
tempodrrigacas:any »"7; escolnida_tempohumicade: ary = ~7;

rany = 73 plterar_mome variedade:any = *7;

2 alterer_tamoirrigacas:any = "°; slterar_tempohusidade:amy = )

Figura 26: Arquivo Dispositivo Pagina Ts parte 1.

Fonte: Autoria Propria.

O Arquivo Dispositivo Ts faz parte da Camada de Visdo que compde o conjunto de

arquivos HTML, SCSS e TYPESCRIPT.

Sao importadas as bibliotecas de Component para 0s componentes que integrao o

IONIC, o NavController é responsavel pela navegacao das paginas e das variaveis pelas

paginas, AlertController é responsavel por criar os componentes alert.
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As bibliotecas AngularFireDatabase e AngularFireList sdo responsavel pela conexédo ao
banco de dados Firebase?® e tratamento dos dados recebidos. As bibliotecas
Observable?® é necessaria para criar os objetos do tipo Observable que receberam os
dados tratados vindos do Banco de dados.

A importacéo das classes Dispositivo Model para criar novos objetos do tipo Dispositivo,
a importacéo da classe Dispositivo Service para que possam ser realizado a transagao
dos dados entre a aplicacdo e o banco. A importacdo da Programacao Service €

necessaria para que possa ter acesso a lista de objeto do tipo programacao.

@component: Declara pelo "selector" qual SCSS estd sendo chamada e pelo
"templateUrl" qual Pagina HTML esta sendo chamada.

programacoes: Observable<any[]> : Criar um objeto do tipo Observable para que possa
receber as informacgdes tratadas e exibir as informac¢des na pagina HTML.

programacoesRef: AngularFireList<any> : Cria um objeto do tipo AngularFireList como
uma lista que recebe as informacdes vindas do banco, trata as informacdes realizando

mapamento de identificacdes, depois € encaminhada para um objeto do tipo Observable.
dispositivoObjeto : DispositivoModel : Instancia um objeto da classe dispositivo.
any : Declara uma variavel de um tipo qualquer para que possa ser utizada no escopo da

programacao. A variavel do tipo any pode receber qualquer tipo de dado string, int,

boleano entre outros.

25 Disponivel em: < https:/firebase.google.com/?hl=pt-br >Acesso em: 28/07/2018.
26 Disponivel em: < https://angular.io/guide/observables >Acesso em: 28/07/2018
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diazany;
mES ANy
45 anozany;
data:any;
& buttenprograsacaozciongdo: boolsan = false;
28 cadasiroacienado : boolean = frue;
45 alteraracionsdo : boolean = false;

constructor{public maw{trl: Nawlontroller , public alertlirl : AlertController,public firebase: AngularFireDatabase,
public dispositivoservice: DispositiveService, public programacsoservice: ProgramacacService)(

this,.dispositivoObjeto.data_criscas = new Date().tolS0String();

this,programacoesBef = this.programacacservice,listarProgramacacService();
this.programacces = this.programaccesBef.snapshotChanges().map{changes = {
return changes.map(c =» ({ key: C.payload.key, ...C.payload.vall) }1);

this,dispasitivofef s this. dispositiveservice.lisearDispositivaServica();
this,dispositivos = this.dispositivoBesf.snapshotChanges().map(changes =» {
raturn changes.saplc => ({ kKey: ¢.payload.key, ...c.payload.val() }));

\

f ]

Figura 27: Arquivo Dispositivo Pagina Ts parte 2.
Fonte: Autoria Prépria.

boolean: Cria uma variavel do tipo Booleana que pode receber o valor de falso ou
verdadeiro para ser executada dentro do escopo da programacao.

O Metodo Construtor da classe é responsavel por criar 0S componentes necessarios ou
objetos que a classe precisa, como no codigo das classes importadas ou bibliotecas
realizando uma injecéo de objetos que serao utilizadas dentro da aplicagéo.

Date: criar um objeto do tipo Date?’ que informa dados de ano, mes, dia, e horas. A
funcéo tolSOString?® retorna o valor como cadeia de caracteres da data no formato 1SO
do ingles

Organization for Standardization.

Usando o0 objeto da classe Programacdo Service chamando o0 metodo
listarProgramacaoService busca a lista completa de colecbes de objeto situado no banco
de dados, passando o resultado para o objeto programacoesRef.

O objeto programacoesRef passa por um mapeamento das identificacdo e dos atributos
atraves da funcdo snapshotChanges®® e a map®’, passando o resultado para o Objeto

dispositivos.

27 Disponivel em: < https://msdn.microsoft.com/pt-br/library/cd9w2te4(v=vs.94).aspx >Acesso em: 28/07/2018.
28 Disponivel em: < https://msdn.microsoft.com/pt-br/library/ff925953(v=vs.94).aspx >Acesso em: 28/07/2018.
2% Disponivel em: < _https://firebase.google.com/docs/reference/js/firebase.database.DataSnapshot >Acesso
em: 28/07/2018.

30 Disponivel em: < https://github.com/angular/angularfire2/blob/master/docs/rtdb/lists.md >Acesso em:
28/07/2018.



https://msdn.microsoft.com/pt-br/library/cd9w2te4(v=vs.94).aspx
https://msdn.microsoft.com/pt-br/library/ff925953(v=vs.94).aspx
https://firebase.google.com/docs/reference/js/firebase.database.DataSnapshot
https://github.com/angular/angularfire2/blob/master/docs/rtdb/lists.md
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T3 gispositvo.ts X
criar_dispositivo(){
let alert = this.alertCtrl.create();

alert.setTitle( 'SALVAR:");

alert.addButzon('Cancelar’);
alert.addButton({
text: 'Confirmar’,

handler: data => {

this.dia = new Date().getDate(); this.mes = new Date().getUT(Montn()+1;

82 this.ano =« new Date().getFullYear();
this.data = this.dia + "/" + this.mes + "/* +This.ano;
this.dispositivoObjeto.data_criacao = this.data; this.dispositivoObjeto.id_cultivo = "-";
this.dispositivoObjeto.none_variedade = "-";

this.dispositivoservice.salvarDispositivoService(this.dispositiveObjeto);

this.dispositivoObjeto.data_criacao « new Date().toIsoString();
s itivoObjeto.nome_dispositive = "*; this.dispositivoObjeto.estado_operacional = “Aguardando";
ivoObjeto.nome_programacao = " spositivoOdbjeto.ic_programacao = *";
g.nome_variedade = "-%;

ivoObjeto.id_cultivo = "-"; t
tempo_irrigacao = "*;

H
itivoObjeto.tempo_humidade = "~;

.........

voObjeto.data_criacao = new Date().toisostring();

itivoObjeto.nome_dispositive = "*; this.cispositivoObjete.estado_operacional = “Aguardando”;
ivoObjeto.nome_programacao = " cispositivoObjeto.ic_programacao = *";

ivoObjeto.id_cultivo = “-"; this tivoObjeto.nome_variedade = "-~;

this.dispositivoObjeto.tempo_humidade = "*; this.dispositivoObjeto.tempo_irrigacse = "~}

Figura 28: Arquivo Dispositivo Pagina Ts parte 3.
Fonte: Autoria Prépria.

Ao invocar o metodo criar_dispostivo executa o metodo create do objeto alertCtrl que foi
injetado no construtor, ele cria um componente Alert, 0 componente recebe o titulo pela
funcao setTitle, recebe botbes pela funcdo addButton, executando sua acdo dentro do

handler.A funcdo present execucdo o componente alert criado.

getDate(): Obtem o dia atual, faz parte da classe Date.

getUTCMonth(): Obtem o més atual, faz parte da classe Date.

getFullYear(): Obtem o ano atual, faz parte da classe Date.

A chamada de funcdo salvarDispositivoService do Objeto dispositivoservice passa o0
objeto dispositivoObjeto para a camada de servigo, que € responsavel por salvar o novo
objeto no banco.

O metodo limpar atualiza os dados do objeto para que o proximo objeto que for criado no

formulario esteja pronto para receber as novas informacoes.
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III AV
cdeletar_dispositivo(ia: any){

let alert =

11 alert.setT
1 alert.addBus
113 alert.addButton({
1 text: ‘Confirmar’,
handler: data =» {
116 this.dispositivoservice.excluirDispositivoService(ia);

vy
’

3
alert.present();

alterar_salvardispositivo(id:any,nome:any,id_prog:any,nome_prog:any,25taco:any,datiany,irrigacao: any, humidade:any){
123 let alert » this.alertCtri.create();
zlert.setTitle('ALTERAR: " );
alert.addButton( Cancelar');
alert.addButton({
text: ‘Confirmar’,
handler: data »> {
this.dispositivoObjeto.noms_dispositivo = nome; this.dispositivolbjeto.id programacac = id_prog;
this.dispositivoObjeto.nome_programacac = nome_prog; this.dispositiveObjeto.estado_operacional = estado;

this.dispositivoOdjeto.data_criacao = dat; this.dispo o0bjeto.tampo_humidade = humigdade;
this.dis ivoObjeto.tempo_irrigacao = irrigacao; this.gispositivoObjeto.id_cultive = "-";

this.dispositivoObjeto.nome_variedade = *-";

thiz.dispositivoservice.editarDispositivoService(id , this.dizpozitivoObjeto);

sitivoObjeto.id_programacac = "";
voObjeto.id_cultivo = "";
Qbjeto.tempo_humicade = *“;

thiz.dispositivoObjeto.tempo_irrigacac = ""; this.dizpositivoObjeto.estado_operacional = "Disponivel”;
a1 this.aispositivodbjeto.date_criacao = new Date().tolS0String();
< 3
}
a y.
I3 H
1 alert.present();

Figura 29: Arquivo Dispositivo Pagina Ts parte 4.
Fonte: Autoria Prépria.

O metodo deletar_dispositivo recebe a mesma estrutura de codigo que o metodo
criar_dispositivo, as novas mudancas no codigo sdo o atributo id que vem da pagina
HTML contendo a identificacdo do objeto selecionado, passando a identificacdo para a
camada de servico usando 0 metodo excluirDispositivoService do objeto
dispositivoservice para excluir o objeto no banco de dados.

O metodo alterar_salvardispositivo recebe todas as informacdes que foram alteradas no
formulario da pagina HTML, passando para o metodo editarDispositivoService a
identificacdo e o objeto dispositivoObjeto para a camada de servico para efetivar a

alteracao do objeto.
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14B alterar_dispositivo(id:any,nome!any,estado:any, id_programa:any,nose_prograna: any,
144 id_cultive:any,nome_variedade:any,data:any,tempoirrigacac:any, tempohumidade:any){
15¢ this.cadastroacionado = false; this.alteraracionado = true;

152 This.alterar_id = id; this.alterar_nome_dispositive = nome;

151 this.alterar_sstado_opeéracional = éstado; this.alverar_id_programacac = id_programa;

154 this.alterar_nome_programacag = nome_programa; this.alterar_id_cultive = id_cultivo;

155 this,alterar_nome_variedade = nome_variedade; this.alterar_data_criacac = data;

156 this.alterar_tempohumidade = tenpohumidade; this.alterar_tempoirrigacas = tempoirrigacao;

15¢ retornar_cadastrof }{
168 this.slteraracionsdo = false; this.cadastroacionado = trus;

162 this.alterar_id = "°; this.alterar_nome_dispositive = "*;

163 this.alterar_sstado_operacional = "=; this.alterar_id_programacac = "";
154 this.alterar_nome_programacac = “"} this.alterar_data_criacao = "";

165 this.alterar_id_cultive = “=; this.alterar_nome_variedade = %3

166 this.alterar_terpohumidade =
i %

; This.alterar_tempoirrigacac = *";
158 escolhide{program_escolhico : any,icprograma_escolhido :any, program_tempoirrigacao:any, progras_tespohumidade:any)d{
1 this.dispositivolbjeto. nome_programacas = program_sescolhido;
17¢ this.dispositivolbjeto.id_programacao = idprograma_escolhidej
1 this.dispositivodbjeto. tempo_humidade = program_tempohumidade;
172 this.dispositivolbjeto. tempo_irrigacas = program_tespoirrigacac;
1 this.buttonprogramacacacionado = !this.buttonprogramacacacionade;
- ¥
1 escolhidedlterar(program_escolhidoAlierar : any , idprogram_escolhidoAlierar :
176 any,programa_sscolhidoAlterarirrigacac:any,program_sscolhidealterarhumidade:any){
1 this.alterar_id_programacac = idprogram_sscolhidoAlterar;
178 this.alterar_nome_programacac = program_escolhidodlterar;
1 this.alterar_tempohumidade = program escolhldofdterarhunidade;
this.alterar_terpoirrigacac = programa_escolhidodlterarirrigacao;

81 this.buttonprogramacacacionaco = !this.buttonprogramacasacionada;
3}
]
r
this.buttonprogramacacacionado = !this.buttonprogramacascacionado;

]
1

1

183 buttonprogramacao( }{
1

1 }

1

[
[

Figura 30: Arquivo Dispositivo Pagina Ts parte 5.
Fonte: Autoria Prépria.

O metodo alterar_dispositivo é responsavel por receber os dados do objeto selecionado
na lista de registros no HTML, o valor booleano da variavel cadastroacionado passa para
falso e o valor da variavel alteraracionado passa para verdadeiro. Essa mudanca faz com
gue o formulario de cadastro fique invisivel para o usuario e deixe visivel para o usuario o
formulario de alteracdo do cadastro. O valor do objeto selecionado na lista de registros é
passado para as variaveis temporarias no formulario de alteracdo de cadastro no HTML.
A funcéo retornar_cadastro limpa todos os campos do formulario de alterac&o de registro,
e altera o valor das variaveis booleanas deixando o formulario de cadastro disponivel
novamente e o formulario de alteracédo de cadastro invisivel.

A funcéo escolhido que age no formulario cadastro e a funcdo escolhidoAlterar que
executa no formulario alterar cadastro sdo metodos que obtem os valores dos atributos
dos objetos programacgao que pertencem a classe programacao.

Os atributos de identificacdo e nome do objeto programacgéo séo integrados aos atributos

do objeto dispositivo.
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O metodo buttonprogramacao serve para que alterne o valor booleano da variavel
buttonprogramacaoacionado seja trocado, para que seja visivel a lista das programacdes

no formulario de cadastro somente quando o usuario desejar escolher ou alterar.

dispositivo-servicess X
import { Injectable } from '@angular/corz’;
2 import { AngularfireDatabase,AngularFireList } from 'angularfire2/database’;
3 import { DispositivolModel } from '../../model/dispositivomodel/dispositivo.model”;
@Injectable()
6 export class DispositivoService{
d¢ispositivoRef: AngularfirelList<any>;
constructor(public firebase: AngularfFireDatabase) {
}
12 salvarDispositivoService(dispositivoObjeto : Dispositivoiodel){
this.firebase.list( 'dispositivo/cadastro/dispositivo_unidade/').push{dispositivoObjsto);
14 return;

7 editarDispositivoService(id: any, dispositivoObjeto : DispositivoModel ){
this.dispositivoRef = this.firebase.list('dispositivo/cadastro/dispositivo_unidade/');
this.dispositivoRef.update( id , dispositivoObjeto );
return;

23 excluirDispositivoService(id: any){
2 this.dispositivoRef = this.firebase,list('dispositivo/cadastro/dispositive_unidade/');
25 this.dispositivoRef.remove(id);
return;
listarDispositivoService(){
this.dispositivoRef = this.firebase.list('dispositivo/cadastro/dispositive_unidade s
return this.dispositivoRef;
2 3
4 b
L

Figura 31: Arquivo Dispositivo Service Ts.
Fonte: Autoria Propria.

A camada de servico é responsavel por fazer a integracdo do fluxo de dados entre a
aplicacdo e o banco de dados.

Dentro dela estd os metodos criar, listar, alterar, e excluir que recebem os objetos da
camada View ou visdo que € pagina invocando os servicos. Essa estrutura fornece
seguranca e integridade da aplicacdo, além de facilitar a troca dos caminhos de
transferencia de informacgdes ou conexdo com o banco de dados escolhido, sem precisar
alterar a camada View da aplicagao.

O caminho informado no objeto firebase declara a localizagdo da colecdo desejada

dentro do banco de dados.
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O metodo push do objeto firebase salva o objeto dispositivoObjeto no banco de dados.

O metodo update passa a identificacdo do objeto e o objeto para alterar os atributos no
banco.

A funcdo remove passa a identificacdo do objeto para que seja excluido da colecéo o
objeto. Se for executado a fungdo sem o atributo de identificagcdo toda a colecao
localizada no banco de dados seré excluida.

A funcéo list é responsavel por fazer uma lista com todas as informagfes ou objetos

encontrados no caminho que foi informado.

3.9. CONEXAO IONIC COM FIREBASE

Firebase3! é um banco de dados e uma plataforma de ferramentas que provem servicos
para o desenvolvimento de aplicagbes Mobile, WEB e IOT. O Firebase fornece sua
utilizacdo como BaaS* a sigla significa backend as a service um banco de dados na
Nuvem® que provem servicos desde autenticacdo de identidade de usuario,
armazenamento e manipulacdo de informacgdes, notificacdes, grafico de uso de conexao
dos servicos entre outros. Para que a Arquitetura Arquitetura SOFEA funcione é
necessario que uma aplicacdo APl de servico REST faca a ponte de ligacdo entre a
aplicacdo do usuario e o banco de dados, no caso do banco de dados Firebase que
provem servicos ndo € necessario uma APl porque o proprio disponibiliza um servico
REST para a aplicacdo do usuario.

Sao fornecidos varios servicos como:

-Realtime Database: Banco de dados de possibiliza sincronizacdo dos dados em tempo
real para a aplicacdo. As regras de seguranca podem ser configuradas sobre o acesso
dos dados.

-Authentication: fornece servigo de autenticagdo por contas como Facebook®*, Google®®,
Twitter3® entre outros.

-Storage: Possibilita salvar dados de imagem dos usuarios.

-Notifications: Envia notificacdes para os usuarios.

31 Disponivel em: < _https://firebase.google.com/docs/database/?hl=pt-br >Acesso em: 28/07/2018.

32 Disponivel em: < https://www.infog.com/br/news/2016/07/backend-pros-e-contras >Acesso em: 28/07/2018.

N

33 Disponivel em: < https://www.rackspace.com/pt/library/what-are-cloud-databases >Acesso em: 28/07/2018.

N

34 Disponivel em: < _https://www.facebook.com >Acesso em: 28/07/2018.

N

https://www.google.com.br/intl/pt-BR_br/about/ >Acesso em: 28/07/2018.
https://about.twitter.com/pt.html >Acesso em: 28/07/2018.

35 Disponivel em:
36 Disponivel em:

N
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“ Firebase Ie para o documentogBo ‘ i

4 Projoct Overview Configuragdes 6o projeto
Usudrios ¢ permissdes

Desenvolver

Qualidade

= @ e @

Adicionar o Adicionar o Adicionar o
Firebase ao app Firebase ao app Firebase 20 seu
para i0S para Android aplicativo da
Web

Fazer upgrade i Excluir projeto

Figura 32: Interface Firebase parte 1.
Fonte: Autoria Propria.

Apbs acessar o Firebase com a senha do perfil de usuario da conta Google, e criar um
projeto acesse o icone de ferramentas no topo da interface e toque em configuragcdes do
projeto. Essa tela conterd informacfes privadas do projeto como chaves de API entre
outras informacdes. Abaixo de todas as informag¢des encontram-se as chaves de API para
cada tipo de projeto entre eles para aplicacdes 10S, ANDROID e WEB. A chave para o
projeto IONIC é a chave de aplicativo WEB.

———=r ——r T e .

€ ¢ Cole O snippet abaixo na parte inferior do S2u HTML, antes de outras tags de script

<script src="https://www.gstatic.com/firebase)}s/5.3.1/firebase.js ></script>
<script>
// Initialize Firebase
var config = {
apiKey: “AlzaSyALiWgSotajibX_SzrnApJecGQaetMQJZA™,
authDomain: "mercadohyperoferta.firebaseapp.com”,
databaseURL: “https://mercadohyperoferta.firebaseilo.com”,
projectld: "mercadohyperoferta”,
storageBucket: “mercadohyperoferta.appspot.com”,
messagingSenderId: "45231015382"
)

Tirebase.initializeApplconfig);

Veja estes recursos para Get Started with Firebase for Web Apps

Web SDK AP Reference (4

Firebase Web Samples (45

]

Figura 33: Interface Firebase parte 2.
Fonte: Autoria Propria.
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Ao acessar o icone para WEB, abre um caixa de dialogo contendo o script de

programacao para conexao como as chaves de APl e URL do banco.

h Firebase Mercadohyperoferta ~

A Project Overview < Database E Realtime Database ~

Desenvolver Dada Kegras Backups Lo

= Authentication
abase

Storage

Hosting A\ Suas regras de seguranca estio definidas como publicas. Com essa configura

" informacgoes do seu banco de dados
Functions

ML Kit

) - rules™:
Qualidade 1 {
- X ) .read : true,
SRS i write": true

Analytics

Figura 34: Interface Firebase parte 3.
Fonte: Autoria Propria.

Para ter acesso as informacGes contidas no banco pela aplicagcdo do usuario sem a
autenticacao € necessario alterar as configuracfes de seguranca informando a condicao
True para Read do ingles que significa leitura e Write que significa escrita. Para realizar a
alteracao basta acessar Database e depois em Regras.

¥ Firebase Agriculturaprecicao ~  Database

agriculturaprecicao

#f Project Overview

L. campo
Desenvolver =)~ cadastro
- campo_unidade
Authentication - -LB6hjewJu-20Khj8BbD
- -LCAr-ZX0ABgS3F86h0y
Stora Q- cultive
HDHU: i - dispositivo
Functions e
- dispositivo_unidade
MU A ? -LBy220nbfm19F6xqTPB
0 -LC30-Y3bVemkJo1jfSk
Qualidade Iq -LJ7CMCCJrJipX02TmkQ
d - -LJASXe1Q2i5G9f1L5X7
data_criacao: "5-8-2018
Analytics l estado_operacional: "disponivel
: }l id_programacao: “-LC-S5UT33RHS5LylLrXrc
! nome_dispositivo: “horizon_16é
nome_programacao: "teste2
- programacao
n - status

Figura 35: Interface Firebase parte 4.
Fonte: Autoria Propria.
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O Armazenamento de dados dentro do Realtime Database organiza as informagcfes em
uma estrutura arvore®” JSON, as bases de dados s&o nos niveis da arvore sendo tratadas
como colec¢des. Dentro das cole¢des séo salvos as informacdes em formato JSON, cada

um possuindo sua identificagéo e seus atributos.

23 impert { AngularFireModule } from "angula ]
ort { AngularFireDatabaseModule } from 'angularfire2/database’;
26 EhgModule({
declarations: [
28 FyApp,
HomaPage,
DizpositivoPage,
ProgramacacPage,
32 CultivoPage,
33 CampoFage,
24 VariedadePage
35 1.
imports: [
BrowsartModule,
IonicModule.forRoot (Myépp) .,
AngularFireModule.initial

SPAMEY s RN N R BN B
41 BUTNDOMELN ™ X0 0RO

databaselRL:
43 projectld: "x

W w w W

storageBuchket: ™x00NNIHNNENN)
45 messagingSenderld: "MaooooomxxHxxxx”
E 13¥
4 AngularFirebatabaseModule

Figura 36: Arquivo App module Ts.
Fonte: Autoria Prépria.

No projeto lonic dentro da raiz do projeto existe o arquivo App module Ts esse arquivo é
responsavel por declarar todas as classes das paginas, plugins de componentes
adicionais, classes dos servicos e conectores de banco de dados. A biblioteca de conexao
do Firebase com lonic se chama AngularFire2® disponivel no GITHUB®, para realizar a
instalacdo da biblioteca basta usar a seguinte comando de linha no terminal prompt "npm
install firebase angularfire2 --save", esse comando deve ser executado atraves do
terminal prompt na pasta do projeto ionic. A Chave de API deve ser inserida como na

Figura para declarar as informacdes de conexao com o banco.

37 Disponivel em: < http://www.ufjf.br/jairo_souza/files/2009/12/EDI-06.ED_.Arvores.pdf >Acesso em:
28/07/2018.
38 Disponivel em: <_https://github.com/angular/angularfire2 >Acesso em: 28/07/2018.

3% Disponivel em: < https://github.com/ >Acesso em: 28/07/2018.
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3.10. CORDOVA FRAMEWORK

CORDOVA é um Framework open source para desenvolvimento de aplicacdes mobile
multiplataforma, significa que um mesmo cédigo que o programador escreva pode ser
executado em outros sistemas operacionais chamado de desenvolvimento hibrido. O
Cordova pega o codigo implementado em Linguagem HTML, JAVASCRIPT e CSS
converte e empacota criando um executavel que funciona em sistemas operacionais
ANDROID, I0S e WINDOWS. Os comandos para gerar acdes no projeto criado séo
executados em comandos de linha no terminal prompt exatamente no diretério do projeto,
comandos como exemplo “cordova platform add android” que adiciona a plataforma
android dentro do projeto junto com 0S recursos necessarios para poder executar com
sucesso e “cordova build android” que cria a Apk de android, o Apk € um execultavel para

poder instalar o sistema no dispositivo.

Quando se executa o projeto o codigo comeca a sofre um processo de compilacéo e
traducao/transpilacdo, isso significa que o Cordova pega os Codigos escritos em
Typescript convertendo para Javascript junto com HTML e CSS, os Browsers nao
executam linguagem Typescript somente Javascript. Assim como aplicacdes compiladas

gue possuem plug-ins com recursos nativos s6 funcionaram com em dispositivo Mobile.

HTML m "
g m ™
— E—

) CORDOVA™ ) --
=[]
_ax Q'O?

Figura 37: Processo de Compilacéo utilizando Cordova.
Fonte: Autoria Propria.
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4. 10T

A “Internet of Things” ou IOT em lingua portuguesa Internet das coisas € um conceito que
integra diversas tecnologias e plataformas a internet a qual temos além das maquinas e
notebooks conversando entre si temos também dispositivos como celulares, carros,
videos games, geladeiras, robds, casas, impressoras, maquinas agricolas e muitas outras

coisas fisicas, que se conectam a rede e trocam dados.

Figura 38: Tecnologias que integram o |IOT
Fonte: https://www.embarcados.com.br/iot-contexto-geral-perspectiva-parte-2/

O conceito vem bem antes da internet com as empresas que utilizavam RFID*° Radio
Frequency ldentification em suas lojas para controle de etiquetas de roupas e acessorios

gue possibilitava controle de suas mercadorias.

40 Disponivel em:< https://www.tecmundo.com.br/tendencias/2601-como-funciona-a-rfid-.htm > Acesso em:
19/03/2018.
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O surgimento da tecnologia RFID vem da Segunda guerra quando exercito precisava ter
controle dos armamentos e identificar qual nave no radar era amigo ou inimigo. Apés a
Guerra com os avancos tecnolégicos foi liberada ao mercado possibilitando empresas

diversas utilizarem o servico Radio frequéncia em seus negécios.

Para comunicacdo na rede utilizamos protocolos IP significa Internet Protocol, o que
possibilita o acesso a sites, videos, fotos e sistemas entre muitos outros beneficios

disponibilizados na Web.

Atualmente usamos o Protocolo vigente Ipv4 na sua versao 4, mas devido a escassez de
IPs disponiveis pelo grande crescimento de objetos que precisam estar conectados foi
desenvolvido um novo protocolo surgiu o IpV6 possibilitando uma infinidade de IPS
disponiveis. Junto com IOT vem outro novo conceito chamado “Big Data” %' que é a
geracao de grandes volumes de dados, varios dispositivos conectados a internet gerando
informacGes de todos os tipos como notificagdes de Facebook?*?, whatshapp*3, email, lojas
virtuais, sites entre outros tipos de geracdoes de dados. Todo esse grande volume de
dados precisara ser analisados para compreender seu padrdo e obtendo como resposta

as informacdes necessarias.

No IOT a coisa ou objeto possui um conjunto de funcionalidades e de caracteristicas,
sendo elas fisicas e virtuais. Definindo o IOT como um sistema complexo que possui nove
funcionalidades que se dividem em trés conjuntos sdo elas caracteristicas, relacdes e

interface.

O Conjunto das caracteristicas sédo os atributos do proprio objeto, sendo o processamento
a capacidade computacional para gerir suas aplicacdes e requisi¢cdes, 0 enderecamento
gue é a localizacdo de poder ser encontrado na rede, a identificacdo a qual todo objeto
tem sua propria identificacdo na rede, e sua localizacdo sendo seu posicionamento no

mapa geografico.

41 Disponivel em:< https://www.sas.com/pt_br/insights/big-data/what-is-big-data.html > Acesso em:
19/03/2018.

42 Disponivel em < https://www.facebook.com/ > Acesso em: 19/03/2018.

43 Disponivel em:< https://www.whatsapp.com/?l=pt_br > Acesso em: 19/03/2018.
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O Conjunto das relacdes referente a capacidade de se relacionar com outros objetos 10T,
a comunicacao entre 0s objetos de enviar e receber mensagens, a cooperagcdo no
processo das atividades, o sensoriamento permitindo que possa coletar dados do meio
ambiente pelos sensores presentes no seu hardware, e a atuacao que é a capacidade de
operar no meio fisico a qual foi destinada.

O Conjunto da interface se diz respeito a interacdo do objeto ou coisa com 0 usuario,
podendo o usuario consumir os dados gerados pelo dispositivo, alterar acdes e atividades

gue 0 mesmo executa no ambiente.

Um dos dispositivos para prototipacdo de automacédo, robotica e objetos IOT conhecidos
no mercado é o microcontrolador ARDUINO?. O Arduino Uno é uma placa de hardware
de projeto livre para desenvolvimento eletronico, constituido por processador, memorias,
entradas e saidas para conectar outros componentes externos, conseguindo interagir com

0 ambiente usando seu hardware e software.

Os componentes séo diversos como resistores, leds, display de cristal liquido, sensores,
moédulos de internet entre muitos outros, cada componente tem sua programacao e sua
prototipacdo. Os desenvolvedores de aplicagbes em Arduino possuem uma grande
comunidade que compartilham seus projetos com os cédigos e diagramas de circuito
podendo ser executados ou alterados por outros programadores ajudando no aprendizado

e entendimento das tecnologias.

O Arduino Uno se baseia no Microcontrolador Atmel do modelo Atmega328, seus
atributos de hardware possuem um processador Atmega328p-pu, 8 bits, velocidade de
Clock de até 20 Mhz, sua alimentacédo de 1,8 a 5,5 Volts, memoria de Flash de 32 Kbytes,
memoria Ram de 2 Kbytes, 23 pinos de entrada e saida, 6 canais de Conversor analdgico

digital e mais PWM de 6 canais.

20 Disponivel em < https://www.arduino.cc/ > Acesso em: 19/03/2018.
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Figura 39: Microcontrolador Arduino.
Fonte: https://www.embarcados.com.br/iot-contexto-geral-perspectiva-parte-2/

Sensor de Humidade

Valvula Solenoide

Médulo Internet Wifi

Figura 40: Componentes adicionais.
Fonte: Autoria Propria.
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O ESP8266 12E NODEMCU é um modulo tendo integrado em sua placa WI-FI 2.4 GHz,
Wireless 802.11 b/g/n, um processador Tensilica Lx106 de 32 bits rodando de 80 Mhz a
160Mhz, memoria Ram de 20 kb, memoria flash de 4 Mb disponivel para uso, protocolos
de rede Ipv4, Tcp e Http. As linguagems de programacéo disponiveis que podem ser
usadas na placa sao Lua, C++ e Javascript. Para ligar o modulo a uma Maquina utiliza um

cabo micro-usb, podendo usar a Arduino IDE para implementar a programacao.

A integragdo com WI-FI proporciona a possibilidade de desenvolvimento de muitos
projetos como automagédo residencial, robdtica, Internet das coisas e tambem integrar o

modulo com outros microcontroladores como o Arduino.

A placa possui 30 pinos cada um para uma funcdo espefica, podendo conectar

componentes como sensores e outros modulos diversos.

A velocidade Serial em que os codigos sdo executados na placa é de 115200, com
alimentacédo de corrente eletrica de 5 volts para funcionar, mas para uso interno todos 0s
componentes nela inseridos precisam operar em 3.3 volts para que nado danifique ou

gueime a mesma.

PIN DEFINITION
® [

. o

< [}

0a

ER-{GP1016}-{ USER |
TXD1

3.3V
GND
GPI014 HSCLK
GPI012 HHISO
6P1013} RxD2 JH{ HHOST)
ap101S{ Tx02 JH{ Hes )

. GND

LY

sflefeliofofofofe]
RARRARRAR

CMD SD1 SD2 §
ONO EAE

K SDO

GND CL
80 (G 90 Sa

EN 3V3 GND

------ ’ - % 33y

Oe

Figura 41: Placa Esp8266 12e Especificacdes.
Fonte: http://www.settorezero.com/wordpress/contents/2016/11/NodeMCU_devkit_pinout.png.
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Os pinos sao:

GND: Para fazer a terra.

VCC: Alimentagao de 3.3v.

GPIO: Pinos de entrada ou saida de proposito geral.
RST: Para resetar o funcionamento da placa.
RX: Receber dados.

TX: Transmitir dados.

CIK: Clock da interface SPI.

SDO: MISO da interface SPI.

SD1: MOSI da interface SPI.

CMD: Cs Selecéao de chip da interface SPI.

AO: Entrada analégica de 10 bits ADC 0-1 Volts.
EN: Ativar médulo. Ativo alto.

RSV: reservado (néo use).

VIN: Pode alimentar a placa com 5 volts exata.
Os Botoes:

RST: Ao ser acionado ele reinicia a placa.

FLASH: Ao ser acionado ele realiza gravacdes de programa na placa, mas ao utilizar a
Arduino IDE esse procedimento € realizado de forma automatica ndo precisando ser

realizado.

Esses Componentes serdo utilizados no desenvolvimento do prototipo de dispositivo, 0
sensor de humidade realizara a verificacdo das condicdes de humidade ideal do solo, a
valvula solenoide sera responsavel pela irrigacdo, o Modulo de Internet Wifi realizara a
comunicacdo das atividades concluidas e status salvando as informac6es no banco de

dados.

Para implementacdo do software que sera executado na placa utiliza o Arduino IDE um
editor de cédigo com endentacdo automéatica, compilando e carregando o programa para
placa através do USB. A programacao € de facil compreensdo podendo ser implementada
em C ou C++, tendo a funcdo Setup () a qual inicia a programacao e a configuracdes que
serdo usadas, e a funcdo Loop () que executa repetindo os blocos de codigo ou até

desligar a placa pela execugéo da programacao.
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bleg-squix.en

NodeMCU

V1.0

Figura 42: Diagrama de conexao dos componentes eletronicos.
Fonte: Autoria Propria.

4.1. PREPARANDO A ARDUINO IDE PARA USAR O ESP

Antes de criar o script de programacao precisamos preparar a IDE Arduino.

Com a IDE aberta:

1° Entre em Arquivos, depois em Preferencias e adicione o link.

—
sketch_jul30a | Arduino 1.8.5 n - --——-1

IArqu'nro Editar Sketch Ferramentas Ajuda

Movo Ctrl+N

Abrir... Ctrl+0

Abrir Recente >
Sketchbook L4

s , fun once:
Fechar Ctrl+W

Salvar Ctrl+5

Salvar como... Ctrl+Shift+5

In repeatedly:

Configuragdo da pagina Ctrl+Shift+P

Imprirnir Ctrl+P
Preferéncias Ctrl+Virgula
Sair Ctrl+Q

Figura 43: Passo 1 instalar biblioteca ESP8266.
Fonte: Autoria Propria.
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O link "http://arduino.esp8266.com/stable/package_esp8266com_index. json" em Urls

Adicionais.

> sketch_jul30a | Arduino 185

r Sketch Ferramentas Ajuda

Local do Sketchbooic

|crwsersyohn'Documents \arduing] [ Navegacor
idioma do edter: Pad30 do Sstema v | Grequer reinicakzacio do Arduing)

Tamanho da fonte do editor: 12

Escala de interface: [¥] AutomStco 100 - % (requer reincializacio do Arduinc)

Mostrar mensagens de saida durante: | | compilagSo || carregar
Avizos do compilador: Nerbum »
[ Mostrar nimeros de inhas
[ Mabiitar Dobramento de Codigo
7 Verificar cidigo depois de carregar
Usar editor externo
Aggressively cache comrpled core
Checar atualzacdes 50 indlar
Atusizer arquivos de sketch para nova extersdo ao salver (.pde -> .ino)

| [} [€ &

V| Saive a0 verificar ou carregar

Figura 44: Passo 1.1 instalar biblioteca ESP8266.
Fonte: Autoria Prépria.

2° Em Ferramentas, depois em Placa e Gerenciador de placas.

Procure o nome Esp8266 e instale.

URLs Adiconais para Gerendadores de Placas: hitp: /fardunc. esp3266,com fversionsf2.4, 1/ package_esp8266com_index. json _c(
Mais preferéndas padem ser editadas diretamente no arguvo

C:\Wserssohn\Applata Lol \Wrduno 1S preferences. bt

{edaar apenas quando © Arduno N30 estver em execucio

[ =ketchuiz0a | Arduino 165 — ——ee——_——
Arquivo Editar Sketch [Ferramentas| Ajuda
2 B x Autoformatagio Ctrl+T
Arquivar Sketch
Corrigir codificacdo e recarregar
Monitor serial Ctri+Shift+ M
Plotter serial Ctri+Shift+L
4 WiFi101 Firmware Updater
o Placa: "NodeMCU 1.0 (ESP-12E Module)" '
Flash Size: "4M (1M SPIFFS)" N Gerenciador de Placas...
} Debug port: "Disabled” ) Placas Arduino AVR
Debug Level: “Nenhum" [ Arduino Yan
IvAP Variant: "v2 Lower Memory” X Arduino/Genuino Uno
CPU Frequency: "80 MHz" [ Arduino Duemilanove or Diecimila
Upload Speed: "115200" [ Arduino Nano
Erase Flash: "Only Sketch” X Arduino/Genuinc Mega or Mega 2560
Porta [ Arduino Mega ADK
Obter informagdes da Placa Arduino Leonardo
Arduino Leonardo ETH
Progeamaon Uaeps ! Arduino/Genuino Micro
| Gravar Bootlocader K ine Eplors
Arduinc Mini

Figura 45: Passo 2 instalar biblioteca ESP8266.
Fonte: Autoria Propria.
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sketch_jul30a | Arduino 1.8.5

Arquivo Editar Sketch Ferramentas Ajuda

esp8266 by ESPB266 Community versdo 2.4.1 INSTALLED

Placas Incluidas nesse pacote:

Generic ESPE266 Module, Generic ESP8285 Module, ESPDuino (ESP-13 Module), Adafrutt Feather HUZZAM ESP8266, ESPresso Lite
1.0, ESPress=o Lite 2.0, Phoenix 1.0, Phoenix 2.0, NodeMCU 0.9 (ESP-12 Module), NodeMCU 1.0 (ESP-12E Module), Climex
MOD-WIFI-ESPB256(-DEV), SparkFun E5P82665 Thing. SparkFun ESPE265 Thing Dev. SweatPea £52-210, WaMos D1 R2 & mini,
WeMoz D1 mini Pro, WeMos D3 mini Lite, WeMoz D1 R1, §§Pine (E5P-12 Module), ThaiFasyFlec's §5Pine, Wifinfo, Arduine, 4D
Systams gend 10D Range, Digistump Oak.

Qnling help

More info

Figura 46: Passo 2.1 instalar biblioteca ESP8266.
Fonte: Autoria Propria.

3° Apos instalar as placas do Esp8266 entre em Ferramentas, depois em placas e

selecione na lista 0 modelo Generic Esp8266 module.

= Scetchjuis0a | Arduino 185 - . —
Arquivo Editar Sketch [Ferramentas) Ajuda

Autoformatacio Ctrie T
Arquivar Sketch
sketch_jul30a Corrigir codificagdo e recarregar
void sezup() { Monitor serial Ctri+Shift+M
// PUT ¥OUT 3ETY  piotter serial Ctrl+Shift+L
] WiFi101 Firmware Updater
veid loop() & Placa: "NodeMCU 1.0 (ESP-12E Module)® ' A
// put your main Flash Size: "4M (1M SPIFES)" 1 Arduino Pro or Pro Mini
} Debug port: "Disabled” ) Arduino NG or older
Debug Level: “Nenhum” ' Arduino Robot Control
IwIP Variant: "v2 Lower Memory™ ' Arduino Robot Motor

CPU Frequency: "80 MHz"
Upload Speed: "115200"
Eraze Flash: "Only Sketch”
Porta

Obter informagdes da Placa

Programador: "USBasp”

Gravar Bootloader

Arduino Gemma

Adafruit Circuit Playground
Arduino Yun Mini

Arduino Industnal 101
Linino One

Arduino Uno WiF:

ESPB266 Modules

Generic £SP8266 Module
Generic ESP8285 Module
ESPDuino (ESP-13 Module)
Adafruit Feather HUZZAH ESP8266

Figura 47: Passo 3 instalar biblioteca ESP8266.

Fonte: Autoria Propria.
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4° Depois de realizar esses procedimentos, verifique a velocidade serial em Upload Speed

deixando 115200, tambem verifique a porta USB de conexao utilizada na maquina.

E) sketch_jul30a | Arduino 1.85 - -
Arquivo Editar Sketch |Femmemas| Ajuds
‘ + 1 Autoformatacdo CulsT
_— Arquivar Sketch

sketeh_Jul30a Corrigir codificacdo e recarregar

void setup() ( Monitor serial Ctrl+Shift+«M
s =k i
{7 puT your scry Plotter senal Ctrl+ Shift+L

} WiFil01 Firmware Updater

veig:loobl) U . Placa: "NodeMCU 1.0 (ESP-12€ Module)®
// put your maifl gk Size: "4M (IM SPIFFS)"
} Debug port: "Disabled"
Debug Levek "Nenhum®
WP Variant: "v2 Lower Memory”
CPU Frequency: "80 MHz"
Upload Speed: "115200°
Erase Flash: "Only Sketch” ,
Porta: "COMS" ! Portas seniais

V. V.Y v v~y

\ v

Obter informagdes da Placa v CcoMs
Programador: "USBasp™ L4

Gravar Bootloader

Figura 48: Passo 4 instalar biblioteca ESP8266.
Fonte: Autoria Propria.

4.2. CRIANDO O SCRIPT "HELLO WORLD"

olamundo | Arduino 1.8.5 -

Arquive Editar Sketch Ferramentas Ajuda

alamundo §

vold setup() |
Serial.begin{115200);

void loop() {
Serial.println{"Hellc World'!''!™):

Figura 49: Codigo Ol4 Mundo.
Fonte: Autoria Propria.
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A funcdo Void setup executa a velocidade Serial, e outras funcionalizadades que o

programador precisa para que a placa execute suas atividades.
A funcao loop é utilizada para executar funcdes de rotina se repetindo continuamente.

Serial.printin("Hello World!!"): é utilizado para exibir as informag&o por linha no Monitor.

4.3. O QUE E A EEPROM

EEPROM* é uma memoria Flash nédo volatil que o microcontrolador Esp8266 12E possui,
gue possui um armazenamento de 4 mb. Podendo fazer muitas gravacdes de informacdes
gue sao necessarias quando a placa esté inicializando o sistema na funcao Setup ou em

suas ac¢des da funcéo loop.

Para salvar as informacfes e consumi-las é necessario incluir a biblioteca EEPROM nos

includes do codigo.

4.4. SALVANDO VARIAVEL DO TIPO INT NA EEPROM

2 cprominsaher| Aduino 125 L B A |

Arguive Editar Sketch Ferramentas Ajuda

eepromintsalvar §

vold setup() {
Serial.begin(115200);
EEFROM.begin (4096) ;

int wvaler = 1;
EEPROM.write( 0 , walor }:
EEFROM. commit () ;

}

vold loop() {
Serial.println("Salvoc com sucessc!!™):

}

Figura 50: Codigo Salvar int na EEPROM.
Fonte: Autoria Propria.

44 Disponivel em: < _https://arduino-esp8266.readthedocs.io/en/latest/libraries.html#eeprom >Acesso em:
28/07/2018.



https://arduino-esp8266.readthedocs.io/en/latest/libraries.html#eeprom 
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EEPROM.begin(): €& usado para carregar a memoria ROM da placa para ser

utilizada,podendo ser carregada minimo 4 ao maximo de 4096kb que ela possui.

EEPROM.write(0,1): Para se realizar a gravacédo simples de dados basta usar o codigo,
sendo o primeiro valor dentro do parentese o ponteiro do local na memoria e o segundo

valor dentro do parentese o valor a ser salvo.

EEPROM.commit(): Para efetuar os dados que foram gravados na memoria.

4.5. REALIZANDO LEITURA DA VARIAVEL INT NA EEPROM

5 Ieituraintecprom | Arduino 185 L N W

Arquive Editar Sketch Ferramentas Ajuda

|eiturainteeprom &

volid setup() |
Serial.begin{115200) ;
EEPROM.begin (4096} ;

Serial.println (EEPROM.read(0));
EEPROM. commit () ;
}

void loop() {
Serial.println{"Leitura com sucessc!!™):

1

Figura 51: Codigo Leitura simples na EEPROM.
Fonte: Autoria Propria.

EEPROM.read(0): Para Leitura realizar a leitura o valor atribuido dentro do parenteses se

refere ao ponteiro indicando o lugar na memoria ao qual a variavel se encontra.
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4.6. SALVANDO VARIAVEL DO TIPO STRING NA EEPROM

salvandostringeeprom | Arduino 1.8.5 w ‘ -

Arquivo Editar Sketch Ferramentas Ajuda

salvandostringeeprom §

#include <EEPROM.h>
[/ fwariavel String
String idDispositivo = "-LC3o-¥3bVemkJoljfSk™:

//eddreaald enderegn que o ponteirn referencia

int addressId = 0;

/ferrayToStore tamanho do espago que a a variavel iréd ocupar dentro da memoria
char arrayToStore[20];

void setup({) {
Serial.begin(115200);
EEPROM.begin (4096) ;

idDispositivo.toCharirray (arrayToStore, idDispositivo.length{)+1);
EEPROM.put {addresald, arrayToStore);
EEPROM.end () ;

}

void loop() |

Serial.println{"Salvo com sucessa!!™);

}

Figura 52: Codigo Salvando variavel String na EEPROM.
Fonte: Autoria Propria.

toCharArray(): Essa funcdo converte a variavel String em Char, o primeiro parametro € a
variavel que recebera a conversdo e o segundo parametro é o tamanho que a variavel

convertida tera.

lenght(): Calcula o tamanho que a variavel possui.

EEPROM.put(addressid , arrayToStore) realiza um a gravacao da informacéo para dentro
da memoria com o ponteiro da memoria inicial local aonde vair comegar a ser realizado a
gravacdo da informagéo e a informagdo que foi passada para a variavel arrayToStore,
nesse momento caracter por caracter vai ser gravado na memoria.

EEPROM.end(): Utilizada para fechar a sesséo de acesso a memoria.
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4.7. REALIZANDO LEITURA DE VARIAVEL STRING NA EEPROM

E leiturastringeeeprom | Arduino I.S.m

Arquive Editar Sketch Ferramentas Ajuda

leiturastringeeeprom

#include <EEPROM.h>
f/wariavel String
String idDispositiwvoGet:

S /ponteiro

int addressId = 0;

//tamanho do espago gque a & variavel ird ccupar dentro da memoria
char arrayloStore[20]:

void setup() [
Serial.begin{l115200)»
EEPROM.begin (4096) ;

idDispositivobGet = EEPROM.get (addressId , arrayloStore);
Serial.println{"ID Dispositiwvo:™);
Serial.println{idDispositivoGet):
EEPROM.end () ;

}

vold loop() {
Serial.println{"Salvc com sucessc!!™);

}

Figura 53: Codigo Leitura de variavel String na EEPROM.
Fonte: Autoria Propria.

Para realizar a leitura da variavel String na EEPROM seguimos o0 mesmo conceito

abortado para salvar, utilizasse uma variavel String para receber o valor da busca.

EEPROM.get(addressld , arrayToStore): O primeiro parametro contem o endereco de

memoria inicial e o tamanho que a string ocupa na memoria no caso a arrayToStore.
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4.8. O QUE SAO SENSORES

Sensores sdo agentes que servem para capturar dados informando ao circuito eletrdnico
da placa microcontroladora que ocorreu uma mudanca no meio fisico, ele pega as
mudancas ocorridas convertendo-as em valores que a programacao consegue entender e
tomar decisdes. O valor adquirido pelo do sensor antes de ser atribuido a uma variavel
passa por uma conversao que atraves da biblioteca do proprio componente traduz o sinal
para um valor nimerico que 0s programadores possam compreender.

Exemplo de sensores: Sensor de temperatura, umidade do ar, som, umidade do solo e
outros.

Os valores capturados pelo sensor podem ser salvos em variaveis e ou utilizados para
ativar outros componentes como atuadores, os atuadores podem recebem esses dados e
pelo sistema modificarem as a¢des no meio fisico. Exemplo de atuadores: Relés, motores,
Valvulas, Solenodides entre outros.

Exemplo de sensor utilizado nesse projeto: Sensor de umidade do solo.

Figura 54: Sensor umidade solo.
Fonte: Autoria Propria.
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Especificacdes do Sensor:
-Tenséo de operacao entre 3,3 volts até 5 volts.
-Saida Digital TTL(DO) e Analégica(AO0).

Pinos:
- GND: Terra.
- VCC: Alimentacao 3,3volts até 5 volts.
- AO: Pino Analdgico.

sensor_sclohumidade | Arduinc 1.8.5w

Arquive Editar Sketch Ferramentas Ajuda

sensor_solohumidade §

int sensorSolo = AOQ;

volid setup() |
Serial.begin(115200) »

1

volid loop() |

Serial.println{™—"});
Serial.println({"Realizandc leitura da umidade do sclo:™):
int valor0btido = analogRead(sensorSclo):;

Serial.println({"Valor Obtido pelo sensor:™):
Serial.println{wvalorObtido);
Serial.println("-——"):

if(valorCbtido > 0 =z wvalorlbtido <= 400){
Serial.println ("ESTADO: S0OLO TUMIDO"):

}

if{valorObtido > 400 =& wvalorObtidoc « 800}
Serial.println ("ESTADO: S50LO COM UMIDADE MODERADL™) ;

}

if (valorObtido > B00 s& walorObtido <= 1024}/
Serial.println("ESTADC: S0LO SECO™);

}

Figura 55: Codigo Sensor Solo.
Fonte: Autoria Propria.

Na programacéo € declarada uma variavel do tipo int global acima da funcdo setup de

inicializacdo que sera responsavel por receber os dados pelo pino analogico AO da placa.

analogRead(sensorSolo): A funcdo captura os dados do sensor passados pelo pino A0
convertendo e atribuindo o resultado para variavel. Logo abaixo dentro dos Ifs o valor é
comparado por outros valores fixos ficticios estabelecidos para teste no codigo para exibir

o resultado do estado que o solo se encontra.
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4.9. O QUE E O MODULO RTC DS3231

O Rtc* ou real time clock em inglés significa relogio de tempo real que possibilita registrar
informacbes de data e hora para que 0 usuario possa utilizar junto com outros
componentes. O Rtc DS3231 apos alimentado com as informacdes trabalha por conta
propria computando a data e a hora, ele possui um socket para bateria de 3 volts em sua
placa que serve para que mesmo que o microcontrolador que estiver conectado a ele pare
de enviar alimentacdo de energia o0 Rtc passa a ser alimentado pela bateria operando
normalmente.

O modulo trabalha com informagcdes como anos, meses, dias, horas, minutos, segundos e
pode operar com formato de 12 horas ou 24 horas.

FEELL

Figura 56: Modulo Data RTC DS3231.
Fonte: Autoria Propria.

4 Disponivel em: < https://www.arduino.cc/en/Reference/RTC >Acesso em: 28/07/2018.
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Os pinos sao:

VCC - Entrada de 3.3 volts ou 5 volts.

GND - terra.

Chip: ds3231

Chip de memoria: AT24C32 pino 32k para acesso a memoria.

SCL e SDA: comunicacédo por protocolo 12C que € a comunicacdo entre dispositivos, o
I2C trabalha no modelo Mestre e escravo. Aonde o microcontrolador é o mestre e faz
requisicdes de dados para o RTC sendo o escravo que retorna com a resposta.

SQW: Usado para acesso a disparos de alarmes do Rtc.

As bibliotecas sdo disponibilizadas por varios fornecedores, para cada tipo de
microcontrolador precisa encontrar a biblioteca ideal para o funcionamento na
programacao.

Abaixo uma lista com 0 nome e o repositorio de algumas bibliotecas disponiveis:

-RtClib localizado no endereco https://github.com/adafruit/RTClib.

-DS3231 localizado no endereco https://github.com/NorthernWidget/DS3231.

-Rtc3231 localizado no endereco https://github.com/Makuna/Rtc.

-Ds3231_simple localizado no endereco https://github.com/sleemanj/DS3231_Simple.
ApoOs baixar a biblioteca da fonte escolhida abra a Arduino IDE, cligue em sketck depois

em incluir biblioteca, depois em adicionar biblioteca zip e aguardar o processo de

carregamento da biblioteca dentro da IDE.

Eﬁ modulodata | Arduino A P - o - I

Arquive Editar Sketch Ferramentas Ajuda

modulodata

#include <RIClib.h>

RIC D53231 rtc;

void setup () {

Serial.begin{l15200);

rte.begin():

rtc.adjust (DateTine (2015, 7,20, 21,10,0));
}

void loop () |
Serial.println{"Valores salwvos no modulo data!!™):

1

Figura 57: Codigo Salvando Rtc ds3231.
Fonte: Autoria Propria.
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No codigo da imagem foi inserido o include da biblioteca Rtc3231, na linha abaixo
instanciado um objeto do tipo RTC_DS3231 que é responsavel por fazer as chamadas de
funcao da biblioteca RTCLib. O func¢éo rtc.begin() faz a inicializacdo de acesso ao modulo,
e a funcédo rtc.adjust(DateTime(2018,7,20,12,10,0)) é responsavel por salvar as
informacdes de data e hora para que o modulo possa operar, seguindo os valores dentro
do parenteses do DateTime os primeiros 3 numeros sdo ano, mes e dia, e os ultimos 3

numeros sao hora, minuto e segundos.

-
E recuperardadosmodulodata | Arduino l.Br

Arquivo Editar Sketch Ferramentas Ajuda

recuperardadosmodulodata

#include <RIClib.h>

RIC D53231 rtcy

vold setup() |

Serial.begin{l115200);

rtc.begin();
}
void loop() {

DateTime agora = rtc.now();
Serial.println{"-—-"):
Serial.println{"Anc:");
Serial.println{agora.yvear({));
Serial.println("Mea:");
Serial.println{agora.month()):
Serial.println{"Dia:");
Serial.println{agora.dav{}):
Serial.println{"Hora:™):
Serial.println{agora.hour(})-
Serial.println({"Minutoc:™);
Serial.println{agora.minute()):
Serial.println{"Segundo:™);
Serial.println{agora.second());
Serial.println(™--—-"):
delay (1000} ;

Figura 58: Codigo Recuperando dados do Rtc ds3231.
Fonte: Autoria Propria.
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No Codigo da imagem segue 0S mesmo principios que o script anterior, primeiro chama a
funcao pelo objeto rtc.begin() para carregar o acesso ao modulo, dentro da funcdo loop o
comando DateTime agora = rtc.now() faz com que o objeto agora do tipo DateTime
receba os valores do objeto rtc pela fungéo now() que passa os dados de data e hora do
exato tempo presente. Os comandos de funcéo year() exibem o ano, month() o mes, day()
o dia, hour() a hora, minute() o minuto, second() o segundo. A funcdo delay(1000)
aguarda o tempo de 1 segundo para retornar a funcéo loop para assim conseguir pegar a

data e hora do exato tempo presente que foi processado pelo modulo Rtc.

4.10. CONECTANDO ESP8266 12E COM A INTERNET

O Microcontrolador conectado a internet proporciona varias possibilidades de
desenvolvimento de internet das coisas, podendo realizar transferencias de informacoes
gue sao geradas pelos sensores ao detectarem situacdes no meio fisico ou para que 0s
atuadores tomen acbes no meio fisico. Outra possibilidade com o microcontrodor
conectado com a internet é de salvar informagdes no banco de dados e tambem poder
salvar em sua memoria novas informacdes de funcionamento que estdo no banco de

dados.

4.11. CONECTANDO ESP8266 12E COM WIFI

Para instalar a biblioteca ESP8266 primeiro abra a Arduino IDE, acesse Arquivos depois
em preferencias, dentro de preferencias encontre o campo URLS Adicionais para
Gerenciadores de placas, dentro deste campo adicione o seguinte caminho de pagina da
internet “http://arduino.esp8266.com/versions/2.4.1/package _esp8266com_index.json” .
Entre em Ferramentas depois gerenciador de placas, digite na busca Esp8266 e instale a
nossa placa dentro da IDE. Agora deve escolher a versao correta para que a placa
ESP8266 funcione corretamente.

Abaixo o codigo de conexao da ESP8266 12E com a internet.


http://arduino.esp8266.com/versions/2.4.1/package_esp8266com_index.json

76

conectandoWifiesp | Arduino 1.85 h -

Arquivo Editar Sketch Ferramentas Ajuda

conectandoWifiesp
#include <ESPEZ66WiFi.h>

#define WIFI_S5ID "teste”
#define WIFI_PASSWORD "12345&7&8"

void setup()
{
Serial.begin{115200);

WiFi.begin (WIFI_SSID, WIFI_PASSWORD);
Serial.print ("Conectandoc a internet...™);

while (WiFi.sztatus() != WL_CONNECTIED) {
Serial.print{".");
delay (500)

}
Serial.println():
Serial.println{ "Conectado!''™ }:
Serial.println("IP Rdguirido:™):
Serial.println{ WiFi.localIP()}:
}
vold loop(){
1

Figura 59: Codigo Conectando ESP8266 12E com Wifi.
Fonte: Autoria Prépria.

O codigo apresenta include da biblioteca ESP8266WIFI para que possamos ativar a
conexdo do microcontrolador com a internet, foi declarado Define WIFI_SSID ao qual
possui 0 nome do roteador que sera feita a conexdo e o WIFI_PASSWORD contendo a
chave de acesso do roteador para liberar a internet. O comando
Wifi.begin(WIFI_SSID,WIFI_PASSWORD) usa o objeto Wifi com funcdo de iniciar a
conexdo com roteador passando os atributos de WIFI_SSID nome do roteador e
WIFI_PASSWORD senha do roteador.

O laco de repeticdo while é executado até que a conexdo com a internet tem sido
realizada com sucesso.

Seguindo para o comando Wifi.locallP() o objeto Wifi faz chamada da fungao locallP()
retornando o endereco local disponivel que o microcontrolador adquiriu, sendo esse

endereco adquirido automaticamente apdés a chamada de funcdo Wifi.begin().
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4.12. FIREBASE COM ESP8266 12E

7z

O Firebase é um banco de dados em nuvem do tipo n&o relacionam que favorece a
integracdo de muitas aplicagbes de Web e internet das coisas. Sua interface disponibiliza
Servigos e ferramentas variadas que o usuario pode agregar dependendo de suas
necessidades. As bases de dados sdo abordadas como colecdes de dados todas em
formato do tipo json, sua estrutura de base de dados segue um estilo de modelo de arvore
ao qual um pai vai ter seus filhos e seus filhos outros filhos ou podendo possuir colecdes
cada uma com sua chave gerada automaticamente pelo banco.

A biblioteca do Firebase Arduino esta localizada no endereco
"https://github.com/firebase/firebase-arduino”, precisa ser adicionada dentro da Arduino
IDE em incluir bibliotecas para ser utilizada as fun¢cbes de conexao, salvar, busca,
atualizar e excluir informacdes. A documentacgdo da biblioteca Firebase Arduino*® fornece
muitas funcdes para a transacao de dados, para cada tipo de dado uma funcao especifica

para manipular a informacéao.

B Agriculturaprecicag = Do X

5/fconsalefirebase.google.com/u/lyproject/agnculturaprecicacdatabase/fagriculturaprecicac/dat

agriculturaprecicao
B campo
8- cultive
() Functions :_.dispnsitiuo
M MLt - cadastro
= dispositivo_unidade

H -LEy220nbfm19F6xqTPE

GQualidade |
Crash . == -LC30-Y3bVemkJo1jfSk

- data_criacan: "9-3-2818

Analytics - estado_operacional: “dispsnivel

Dashboa id_programacas: ~-LC-5UT33RHSLYLrXre
E----nume_disposit'rw; Orange_ 068
nome_programacas: “teste_zero

ﬂ programacas

O- status

- variedade

%10
07218

oo Fle o Wiy ol de

Figura 60: Estrutura de Bases de dados e cole¢bes no Firebase.

Fonte: Autoria Propria.

46 Disponivel em: < http://firebase-arduino.readthedocs.io/en/latest/ >Acesso em: 28/07/2018.



http://firebase-arduino.readthedocs.io/en/latest/
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. conectandoWifiespfirebase | Arduinc 1.8.- '

Arquive Editar Sketch Ferramentas Ajuda

conectandoWifiespfirehase §

e

kinclude <ESPEzéswiFi.h>
#include <Firebase.h>
#include <Firebaselkrduino.h>

#include <FirebaseCloudMessaging.h>
#include <FirebaseError.h>
#include <FirebaseHttpClient.h>
#include <Firekaselbject.h>
#define FIREBASE HOST "basedados.iirebaseioc.com”™
#define FIREBASE AUTH "AIzx3yD2clfbTNy-1DkTSRhEyidPhREugE9eck2™
#define WIFI_SSID "Teste"
#define WIFI_PASSWORD "12345678"
wold setup()
{
Serial.begin(115200);
WiFi.begin (WIFI_S5ID, WIFI_FASSWORD):
Serial.print ("Conectandc a internet..."™);
while (WiFi.status() != WL_CONNECTED) |
Serial.print{".");
delay (500} ;
}
Serial.println{}:
Serial.println{ "Conectado!!'™ };
Serial.println{"IP Rdquirideo:");
Serial.println{ WiFi.localIE()};
Firebase.begin (FIREBASE HOST):
}
void loop{){
}

Figura 61: Codigo Conectando ESP8266 12E ao Firebase.
Fonte: Autoria Propria.

O cdbdigo segue partes do script da figura conectando com wi-fi adicionado os pacotes da
biblioteca Firebase, declarando um define FIREBASE_HOST com o endereco da base de
dados fornecida pelo banco de dados FIREBASE e o define FIREBASE_AUTH com a
chave segredo do banco FIREBASE. O comando Firebase.begin(FIREBASE_HOST)
utiliza a funcéo begin() do objeto Firebase passando o atributo FIREBASE_HOST para

gue se inicie a conexao com o banco de dados.
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4.13 SALVAR E BUSCAR DADOS PELO ESP8266 12E NO
FIREBASE

salvandodadosWifiespFirebase | Arduino 1.8r -

Arquive Editar Sketch Ferramentas Ajuda

salvandodadosWifiespFirebhase §

#include <ESPEZ266WiFi.h>
#include <Firebase.h>
#include <FirebaseArduino.h>

#include <FirebaseCloudMessaging.h>

#include <FirebaseError.h>

#include <FirekaseHttpllient.h>

#include «<FirebaseObject.h>

#define FIREBASE HOST "basedados.firebaseioc.com”

#define FIREBASE AUTH "RAIzxSyD2clibTNy-l1DETSEhEvidFhREugES9ecX2™
#define WIFI_SSID "Ieste"”

#define WIFI_PASSWORD "1234567&8"

int ® = 07

wold setup()
{
Serial.begin{115200);
WiFi.begin(WIFI_SSID, WIFI_PASSWORD):
Serial.print {"Conectando a internet...™):
while (WiFi.status() != WL_CONMNECTIED) |
Serial.print(™.™):
delay {500)
}
Serial.println():
Serial.println{ "Conectado!'™ }):
Serial.println{"IP Adgquirido:™):
Serial.println{ WiFi.localIP()):
Firebase.begin {FIREBASE HOST):

Figura 62: Codigo Salvar e Recuperar dados ESP8266 12E com Firebase parte 1.
Fonte: Autoria Propria.



80

rquive Editar Sketch Ferramentas Ajuda

salvandodadosWifiespFirebase
froid 1oopiy
if(x == 0){
StaticdsonBuffer<200> jsonBuffer;
JaonCbjects valuelbiject = jsonBuffer.createlbject():

valuelObject["nome™] = “jodo paulo™:
valueObject["rua™] = "piratininga™:
waluelbject["cidade™] = "aszsis":
String chave = Firebase.push{ "/aluncs" , walueObject }:

if (Firebase.failed()}{
Serial.print{"setting /number failed:™);
Serial.println{Firebase.error{));
return:}
else]
Serial.println{™Salvo alunc com sucessc!! ID:™):
Serial.println{chawve)
Serial.println{"Iniciandc busca de dados no Firebase pela chave adguirida:™);

ing nomeGet = Firebase.getString ("/aluncs/" + chawve + "/" + "nome="});

ng ruaGet = Firebase.getString("/aluncs/™ + chawe + "/" + "rua™);

ing cidadeGet = Firebase.getString(”/aluncs/™ + chawve + "/" + "cidade™):
Serial.println{"Resultado da Requisigdo getString da Colegdoc Rlunos:™);
Serial.println{"Nome:™) 2

i intln{nomeGet)

intln{™Rua: ™) :
tln{ruaGet) ;
intln{"Cidade™)r
intln{cidadeGet) ;

Figura 63: Codigo Salvar e Recuperar dados ESP8266 12E com Firebase parte 2.
Fonte: Autoria Prépria.

O codigo segue partes do script da figura conectando com firebase adicionando uma
variavel int X que sera responsavel por certificar que as informacdes serdo salvas com
sucesso no banco de dados.

Na linha com o comando StaticJsonBuffer<200> jsonBuffer : StaticJsonBuffer*’ é
responsavel por criar o tamanho em bytes que o documento objeto json precisara para
receber as informacdes.

O comando JsonObject& valueObjetc = jsonBuffer.createObject() : cria o objeto
valueObject do tipo JsonObiject*®, recebendo o objeto jsonbuffer com a capacidade de
bytes informadas.

O comando valueObiject['nome"] = "jodo paulo": é responsavel por agregar os atributos
para do objeto como a string contendo a string "jodo paulo”.

O Comando String chave = Firebase.push( "/alunos” , valueObject ) : executa o metodo
criar com a funcao Firebase.push() passando os atributos do caminho da base de dados
e 0 objeto json para ser salvo, a variavel String chave recebe o id que é gerado

automaticamente pelo banco de dados.

47 Disponivel em: < https://arduinojson.org/v5/doc/memory/ > Acesso em: 28/07/2018.
48 Disponivel em: < https://arduinojson.org/v5/api/jsonobject/ > Acesso em: 28/07/2018.



https://arduinojson.org/v5/doc/memory/
https://arduinojson.org/v5/api/jsonobject/
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Firebase.failed() : é usada para verificar se ocorreu falha na conexdo do banco ao tentar
realizar transacgéo de informacoes.

Firebase.error() : informa o erro que ocorreu no processo de conexao.

Firebase.getString() : executa a Busca de dados do tipo String do atributo desejado dentro
do objeto no banco de dados.

O Comando String nomeGet = Firebase.getString("/alunos/* + chave + "/" + "nome") :
executa o metodo busca com a funcéo Firebase.getString() passando os atributos do
caminho da base de dados, a variavel chave que contém a id do objeto no banco de
dados e o nome do atributo que deseja ser solicitado, a variavel nomeGet recebe a

informagéo que foi retornada do banco de dados.
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5 LEVANTAMENTO DOS REQUISITOS

Realizado o levantamento de requisitos foi obtido a Lista de Eventos das atividades no
Campo desde o controle das variedades, controle do campo, controle dos cultivos
chegamos ao Diagrama de Classe e Casos de Uso provisorio que precisara ser estudado
e melhorado no decorrer do projeto. O levantamento ajudara na implementacdo da
aplicacéo e do prototipo de dispositivo que contribuird melhorando as atividades exercidas
na Horta.

5.1 LISTADE EVENTOS

- criar cultivo.

- consultar cultivo.

- alterar cultivo.

- excluir cultivo.

- criar variedade.

- consultar variedade.
- alterar variedade.

- excluir variedade.

- criar campo.

- consultar campo.

- alterar campo.

- excluir campo.

- criar dispositivo.

- consultar dispositivo.

- alterar dispositivo.
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- excluir dispositivo.
- criar programacao.
- consultar programagao.
- alterar programacéo.
- excluir programagéo.
- criar status.
- consultar status.

- consultar status historico.

5.2 DIAGRAMA DE CASO DE USO

Abaixo a imagem do Diagrama de Casos de Uso demonstrando as atividades do Usuério.

uc )

Controle do

Campo

Controle de

Variedade
Controle de
Cultivo

Usuan;5L‘LLhhhhhh“““*~——__qﬁﬁﬁqﬁﬂﬂnnﬂ,,,,======

Controle de
Programacao
Controle de
Dispositivo
Controle de
Status

Figura 64: Diagrama de Caso de Uso Usuario.
Fonte: Autoria Propria.
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uc

Dispositivo

Controle da
humidade do
solo

Controle da
Irrigacdo do
solo

Figura 65: Diagrama de Caso de Uso Dispositivo.
Fonte: Autoria Prépria.

5.3 DIAGRAMA DE CLASSE

Abaixo a imagem do Diagrama de Classes obtido através da Lista de Eventos.

Campo

-id_campo :int

- nome_campo ; string
- endereco : string

- cidade : string

- estado : string

- latitude : string

- longitude : string

- data_criacan : string

\_\

Cultivo

- id_cultivo :int

- nome_cultivo ; int

- id_variedade : string
-id_campo : string
-id_programacao : string
- id_dispositivo : string

- data_inicio : string

- data_fim : string

- status : string

q 1.*
+criar_campo()
+ alterar_campog)
+ excluir_campog)
+ consultar_campo()
1.1

+ criar_cultiva() : void

+ alterar_cultiva()

+ exeluir_cultiva()

+ consultar_cultivo()

+ alterar_status()

+ selecionar_variedade()

+ selecionar_campof)

+ selecionar_programacao()
+ selecionar_dispositivo()

Variedade

- id_variedade :int

- nome_variedade ; int
- descricao :int

- data_criacao :int

+criar_variedade()

+ alterar_variedade()

+ excluir_variedade()

+ consultar_variedade()

Status

Dispositivo

Programacao

- id_programacao :int

- nome_programacao : string

- descricao : string
-tempo_irrigacao : string

- tempo_verificahumidade : string
- data_criacaon : string

+ criar_programacao() : void
+ alterar_programacao()
+ excluir_programacao()
+ consultar_programacao()

- id_dispositivo : int

- nome_dispositivo :int

- id_programacao : int

- nome_programacao :int
- id_cultivo ©int

- estado_operacional :int
- data_criacan :int

- id_status @ int

- status_campo : string

- id_dispositivo : string

- nome_dispositivo : string

- id_cultivo : string

- nome_variedade : string

- estado_operacional : string

- qualidade_memaoria_n: string
- qualidade_memaoria_c : string
- qualidade_memaria_p : string
- proxima_verificacao : string

- data_criacao : string

+ consultar_status()
+ consultar_historico_status()

+ criar_dispositival) : void

+ alterar_dispositivo() : void

+ excluir_dispositiva() : void

+ consultar_dispositiva) : void

+ alterar_estado_operacional() : void
+ selecionar_programacaoc() : void

Figura 66: Diagrama de Classe sistema.
Fonte: Autoria Propria.




85
5.4 PROPOSTA DE TRABALHO

O Objeto de estudo para o desenvolvimento do projeto sera o cultivo de alface em um
campo teste, pois a mesma € de facil manejo cultivado e comercializado no Brasil, e em
outros paises. Fatores como clima, o solo, a agua e a infraestrutura sdo necessarios para
0 inicio do plantio.

Existem diversos grupos de cultivares de alface no mundo, dentre eles os mais

conhecidos sao Crespa, lisa, Americana, Romana e Mimosa.

Sendo a Alface do Grupo Roxo e Vermelho fazer parte de todos os grupos citados acima,
menos o tipo cultivar Americana. A Alface roxa e vermelha é caracterizada pela
apresentacao de pigmentacdo vermelha nas suas folhas, e sua época de plantio atinge o
ano todo.

Foram estudados dois tipos de Modalidade de Cultivo dentre elas Plantio em tunel baixo e
Plantio a campo aberto em canteiros com uso de cobertura de plastico e sistema de

irrigacao ou gotejamento.

O conceito de uso do Plantio em tunel baixo consiste em ter arcos longos com filme
plastico que cobrem todo o canteiro possuindo em media 3 metros entre o0s arcos, e 2
metros da altura do solo.

Isso garante protecdo das cultivares em tempos com muita chuva e do sol intenso, isso

aumenta a qualidade e aumento da produtividade.

Figura 67: Plantio tinel baixo de plastico pelo Embrapa.
Fonte: http://www.embrapa.br


http://www.embrapa.br/
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O conceito do Plantio a campo aberto em canteiros com uso de cobertura de plastico e
sistema de irrigacdo por irrigacdo ou gotejamento, como ja afirma o nome do conceito usa
a pratica do plantio em campo aberto com os canteiros coberto por um plastico com nome
mulching podendo ser utilizado por até quatro plantios, essa modalidade aumenta a

produtividade, mas em periodos secos a colheita fica desidratada.
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Figura 68: Plantio campo aberto em canteiros com uso de cobertura de plastico e sistema de irrigacao
ou gotejamento.
Fonte: www.negreira.com.br

No estudo serd usado o conceito dos dois métodos, o plantio de campo aberto com
cobertura de plastico com uso de irrigagdo por gotejamento junto com o Plantio em Tunel
Baixo. Teremos duas Fileiras de sementes lado a lado ou duas fileiras de replantio de
alface lado a lado em campo teste no vaso retangular, que tera um tanel baixo protegendo
0 campo e o dispositivo de chuva ou sol intenso.

O projeto desenvolvido consiste em ter um sistema web que mantenha o campo, as
variedades, o cultivo, assim como o dispositivo e a programagdo do dispositivo que serdo
responsaveis pelo monitoramento, e desenvolvimento da variedade escolhida para o
cultivo na horta. O sistema tem acesso a todos os dados de humidade e irrigacédo

executada no campo, assim como datas do ciclo de semeadura e replantio.


http://www.negreira.com.br/
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Utiliza o Esp8266 12e para criar o prototipo do dispositivo que realiza 0 monitoramento
através dos sensores e salva as informacdes em nuvem utilizando o banco de dados

Firebase que possui um servigo Restful integrado.

Abaixo uma previa da representacao do projeto, no sistema web imagem 1 faz o controle
criando o campo as variedades e o cultivo, adiciona o dispositivo com a programagao no
cultivo desejado, e instala o equipamento no campo, o dispositivo imagem 2 realizara as
tarefas que foram programadas, conversando com o banco de dados Firebase imagem 3
para salvar as informacdes, o equipamento também se atualiza se houver mudanca na
sua programacdo, por fim o usuario podera consumir os dados no sistema que sdo

gerados pelo dispositivo que monitora a horta.

Figura 69: Projeto no Campo.
Fonte: Autoria propria.

Para o projeto conseguir funcionar corretamente foi estudada uma arquitetura de IOT para
o sistema e os dispositivos pudessem trabalhar de forma conjunta, a arquitetura de IOT
além de ser uma arquitetura tambem propoem a forma como deve ser exercida a forma

de trabalho para todos os elementos nela juntos trabalhem e obtenha sucesso.



88

BANCO DE DADOS NA
NUVEM

¥ Firebase

111
(SIS

Figura 70: Modelo de Arquitetura de IOT para o Campo.
Fonte: Autoria propria.

A imagem da Arquitetura desmonstra a conexao do sistema por varios caminhos como o
roteador acessando pelo o sistema atraves de um Notebook ou Celular, ou tambem
acessando o sitema por um celular se comunicacéo por Torre de celular que por sua vez
faz ligacdo a base de dados do Banco na Nuvem. Como demonstrado os usuarios podem
acessar o sistema por multiplas plataformas.

A Fabrica de Dispositivos € o local que se encontra a linha de montagem dos dispositivos
e tambem a manutencdo, apos o dispositivo ser criado no sistema com suas
identificagBes a linha de montagem recebe suas informacgdes inseri os dados e 0 envia

para o local que foi destinado para realizar suas atividades.
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6 CONCLUSAO

No desenvolvimento inicial do projeto foi realizado o levantamento de requisitos de
agricultura no setor de horta, possibilitando alcanlar os casos de uso que o sistema de
gerenciamento do campo necessitava para ser implementado, assim como tambem as
informacdes para o desenvolvimento do prototipo de dispositivo para agricultura.

Foram estudados camponentes eletronicos, tecnologias e conceitos para criar a aplicacao
e 0 prototipo de dispositivo que ambas integrdo ao campo teste, executando tarefas e
coletando os dados tornando as atividades mais precisas em sua execugao.

A aplicacdo realizou o gerenciamento das variedades, do campo, do cultivo, do
dispositivo e da programacdo do dispositivo com sucesso. O Sistema tera continuidade
realizando melhorias em sua estrutura como tambem em desenvolver a aréa de login e
seguranca do todo. Foi de uso fundamental e satisfatorio a integracdo da aplicacdo com
framework IONIC e o banco de Dados Firebase, facilitando o desenvolvimento rapido do
sistema sem ter a necessitadade de criar uma aplicacdo Rest para ponte de conexao
entre as duas tecnologias ja que o Firebase provém servi¢cos Rest.

O dispositivo ou maquina obteve exito em suas atividades, coletando dados pelo sensor
de umidade do solo, coletando dados fornecidos pelo modulo de data que fornece data e
horas. O estudo de aproveitamento do uso da memoria flash do modulo ESP favoreceu a
agregacao de dados particulas de identidade, nome, programacao necessarios para se
criar um Objeto 10T, foram desenvolvidos dois tipos de codigos o primeiro de agregacao
de atributos e diretrizes de execucédo de atividades do objeto.

Dispositivo, 0 segundo codigo final para o processo de atividades, os codigos fonte
originais ndo foram anexado ao trabalho por conta de principios empresariais futuros
disponibilizando somente os codigos de pesquisa do uso das bilbiotecas separadamente.
Foi agregado junto aos cddigos nas ultimas semanas de teste do dispositivo o fator de
gualidade de uso da memoria flash da maquina ESP8266 que sdo contadores de uso no
ato do salvamento de informacBes na memoria, a memoria precisa ser testada para obter
parametro de tempo de uso sobre a vida util até que figue obsoleta. A memoria foi
fundamental nesse projeto para transforma-lo em um objeto IOT.

Uma das influencias para o desenvolvimento deste projeto de IOT na questdo de uso da
memoria da maquina foi imspirado em uma serie chamada Westworld ficticia, as quais
existem varias maquinas do tipo Androids e todas elas possuem diretrizes de atividades,

identificacbes e narrativas.
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O ponto que néo foi integrado ao dispositivo foi o atuador valvula solenoide, por questdes
financeiras e de tempo. A falta que o atuador proporcionou teve que ser suprida
realizando irrigagdo manualmente para ser testado o dispositivo, sendo necessario
futuramente na continuagéo do projeto integrar a valvula e realizar novos estes obtendo

resultados para melhorar toda a aplicagéo.

*SEeEWM eV auUy™

Figura 71: Aplicacdo e Dispositivo em execucao.
Fonte: Autoria propria.
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Levantamento de
requisitos
Cronograma

Estudo das
Tecnologias

NOV DEZ JAN FEV MAR ABR MAI JUN JUL

AGO

SET

Desenvolvimento da
Aplicacao Hibrida

Armazenamento e

Visualizagao dos
dados
Desenvolvimento do
prototipo de
dispositivo

Testes

Entrega do Projeto

Apresentacao para
banca

Tabela 1: Cronograma de atividades TCC 2017-2018
Fonte: Imagem do Windows programa Excel — Autoria Prépria
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