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Resumo — Tendo em vista, um mundo que tem crescimento
populacional exacerbado, surge a necessidade do aprimoramento
da producio, afinal, a terra disponivel para gerar uma
quantidade de alimento é a mesma, dai a necessidade de fazer
grandes investimento em tecnologia na zona rural. O que se pode
constatar é que, como em qualquer outra empresa, quanto maior
a producio, maior sera a necessidade de um monitoramento
eficiente e constante, em busca de melhores resultados, com
reducio expressiva de recursos e desperdicios. O estudo
apresentado neste artigo, tem o intuito de expor uma solucio
inovadora com o uso de monitoramento remoto em propriedades
rurais, garantindo a eficacia e a qualidade dos servicos prestados.
Preliminarmente ¢ realizado uma fundamentagio tedrica sobre
as tecnologias empregadas, feito isso, é descrito os tipos de
sistemas que podem ser empregados para a mesma solucio,
citando exemplos de diversas formas que poderio ser aplicados,
e a gama de possibilidades para cada aplicacio.

Palavras-chave - Realidade Virtual
Monitoramento Remoto.

(RV), Zona Rural,

Abstract - In view of a world that has vast population growth, the
need for production growth arises, after all, the land available to
generate an amount of food is the same, and because of this need
there is a large investment of technology in the rural area. What
can be seen is that, as in any other company, the greater the
production, the greater the need to constantly monitor the results
so that resources are not wasted. The study presented in this
article is intended to expose a solution with the use of remote
monitoring in rural properties, ensuring the effectiveness and
quality of services provided. First, a theoretical foundation on the
technologies used is performed. After that, it is described the
types of systems that can be used for the same solution, citing
examples of different ways of being applied and the range of
possibilities for each application.
Keywords - Virtual Reality
Monitoring.

(VR), Rural Area, Remote

I. Introducao

Em um mundo competitivo, devemos sempre
nos atentar aos métodos de produgao, sendo importante
o monitoramento de como ele ¢ feito e de seus
resultados. Na Pecudria, por ndo ter a possibilidade de
aumentar o ciclo de nascimento e crescimento, 0s
pecuaristas se limitam em fazer com que as trés fases
da produgdo do gado (cria, recria e engorda) acontega
da maneira mais eficiente possivel, reduzindo tempo de
producao e melhorando os resultados. Para que isso seja
realidade, o pecuarista moderno necessita investir em
nutricdo animal de alta qualidade, onde o gado ird
crescer rapido, forte, saudavel, e rentavel, outra
possibilidade ¢ a manipulagdo genética da criagdo. [1].

Na fase de engorda, o objetivo é fazer com que
o bovino faca o minimo de exercicio fisico ¢ coma o
maximo possivel com todos os nutrientes necessarios.
Com esses focos, temos varias possibilidades de agdo,
a escolha dependera de um conjunto de fatores que sdo:
clima, alimentacdo, reducdo do estresse animal,

vacinacdo, e tempo para engorda, ou seja, adequagdo
necessaria para atingimento de meta [2].

Com estes dados fica claro o motivo da
importdncia de um monitoramento eficiente e
permanente, pois na pecuaria deve-se ter varios tipos de
controles: controle de estoque (para saber se tem todos
os produtos que serdo utilizados armazenados),
controle de producdo, controle de crescimento, € por
fim controle na colheita (no abate animal, retirada de
leite e/ou venda de bezerros).

Ja especificado a importdncia de um bom
controle de produtos e insumos, o produtor rural se
depara com grandes obstaculos, que podem ser ainda
maiores, em se tratando do agronegocio, e por ser no
Brasil, isso se agrava devido sua extensdo e o baixo
investimento em transporte, evidenciando trés grandes
problemas: Logistica, condi¢des das rodovias, pregos
dos combustiveis, distancia e comunicagdo [3].

O problema de logistica no ramo do
agronegocio ¢ tratado quando uma fazenda ndo possui
infraestrutura para poder ser acessada ou sair dela com
algum tipo de produto, seja por falta de pontes, quando
existentes sdo precarias, seja por estadas ruins (por
serem pequenas, danificadas ou por suas inclinagdes),
podendo ter qualquer outro problema que impeca a
locomogao dos produtos que a fazenda ira usar ou que
ira vender [3].

O desafio da distancia, por outro lado, é o que
torna o servigo oneroso, exaustivo e perigoso, pois se
estd falando de gestao rural tradicional, significa que o
proprietario, o gerente ou o profissional responséavel
tera de estar presente para fazer gestdo de recursos
materiais ¢ humanos, para entdo, retornar ao local de
origem, e assim, tracar uma estratégia para entdo
posteriormente colocar em agdo (comprar os insumos
e/ou pegas dentre outras medidas possiveis), fazendo
com que essa pessoa passe a maior parte do tempo na
estrada, perdendo muito tempo e consequentemente,
dinheiro com esses deslocamentos.

Na extens@o de um pais continental como € o
Brasil, ndo existe cobertura de telefone celular em sua
totalidade, fazendo com que o empresario/fazendeiro
tenha que investir em montar uma estrutura em sua base
rural para ter comunicagdo com o exterior da fazenda.
Fica inviavel o investimento em toda propriedade, pois
seria dispendioso a implementagdo e a manutengdo, ou
seja, grande parte da comunicagio ¢ feita
exclusivamente em um unico local [3].

Para o problema de comunicagdo, é resolvido
com a aplicagdo de tecnologia, onde se investe em
antenas de comunicagdo (ampliando o sinal de celular



ou radio) e/ou em uma internet para poder se comunicar
com o exterior. Para o problema de logistica, a solugdo
¢ investir em infraestrutura em toda a propriedade
(fazendo estradas, pontes e caminhos) para facilitar a
locomogdo. A proposta deste artigo ¢ o deslocamento,
sendo muitas das vezes uma distancia grande que se
deve percorrer, onde a solu¢do da problematica ¢ de
realizar o monitoramento remoto com auxilio de
realidade virtual, evitando o deslocamento de uma
pessoa até a zona rural constantemente [4].

Haja vista a conjuntura  delineada
anteriormente, este trabalho tem como objetivo
desenvolver uma solugdo para os problemas de
geréncia na pecuaria. A proposta ¢ monitorar um curral
de forma remota, onde centraliza grande parte do
servico nos quais pode ser citado o balango (¢ a
contagem e conferéncia de que a quantidade de rebanho
se mantém), a pesagem (pesar, anotar, e conferir o
avango do tratamento alimentar) e vacinagdo contra
doengas, como também o acompanhamento de
resultados.

Para atingir o que se propde, este trabalho esta
organizado da seguinte forma: Sec¢do 2 descreve a
fundamentagdo teodrica, a Se¢do 3 descreve como o
projeto sera implementado, a Sec¢do 4 apresenta o
estudo do caso destacando quais equipamentos serdo
utilizados em suas condigdes, a Se¢do 5 descreve a
instalagdo e implementagdo do projeto como também
as dificuldades encontradas, a Se¢do 6 descreve os
resultados obtidos, a Se¢do 7 discute os resultados
obtidos ¢ a Se¢do 8 destacam-se as conclusoes.

I1. Fundamentacgio Tedrica

O monitoramento remoto consiste em o
usudrio conseguir observar um determinado caso, de
longas distancias, para ter um controle, seja de
qualidade, seja operacional e até mesmo em logistica
[4].

Nas industrias, esse monitoramento ¢ feito
através de cameras e de andlise de resultados. Na
agropecudria ¢ comum o fazendeiro ir pessoalmente na
fazenda para poder avaliar a qualidade do resultado,
resolver logistica, e gestdo operacional costuma a
desejar, uma vez que, o agropecuarista delega essa
tarefa para colaboradores e realiza orientagdes nas suas
visitas ou por telefone.

Nota-se que a estrutura de pessoal e de matéria
prima sdo similares, porém nesses quesitos, 0
empresario rural parou no tempo em comparagdo as
industrias dos grandes centros.

A realidade virtual consiste em o usuario
colocar os oculos de realidade virtual, um fone de
ouvido para uma melhor imersdo e um controle em cada
mao, no momento somos limitados a utilizar apenas
esses sentidos, visdo, audi¢do e movimentos das maos.

Uma vez com um equipamento para cada
membro, esse equipamento leva o usuario para um local
gerado por computador, um mundo virtual para que o
usudrio possa interagir da maneira que desejar, sendo
limitado apenas as regras daquele mundo, podendo

ouvir, ver e interagir de maneira mais proxima da
realidade possivel, abaixo na Figura 1 representa um
exemplo de Oculos de Realidade Virtual [5].

Figura 1. Oculus Rift Quest [5].

Com isso podemos capitar o audio do
ambiente e suas imagens em tempo real e em 360° ao
mesmo tempo para poder enviar para o usuario, sendo
que ele sera imerso naquele ambiente em vez de um
ambiente gerado por computador, ele podera observar
todos os aspectos do ambiente, dando a possibilidade
de o usuario observar o local desejado se aproximando
o maximo possivel da realidade, abaixo na Figura 2
representa um exemplo de uma camera que captura
video em 360° do ambiente.

360° paNoRrAMIC

Figura 2. Camera de 360°.

Os sistemas de monitoramento podem ser,
interativos e ndo interativos. Ja os sistemas de
vigilancia podem ser utilizados com cémeras fixas,
cameras que giram de 1 a 2 eixos e por fim, como dito
anteriormente, cameras que capturam  360°
simultaneamente. Os dculos podem ser conectados pelo
celular, computador ou diretamente no sistema [2].

Os sistemas interativos sdo aqueles que o
usuario pode interagir com o ambiente, neste caso,
como sera remotamente, se limita em falar, mexer ou
operar algo. J& o ndo interativos o usudrio pode apenas
observar o que se ocorre sem interagdo com o ambiente
[6].

Os sistemas de vigilancia sdo utilizados para
cada necessidade, sendo que o mais simples ¢ aquele
que se ¢ comum nas cidades, para monitoramento de
casas, sdo utilizadas cameras fixas, onde ela s6 pode
transmitir um determinado espago. As cimeras que
giram em 1 e 2 eixos permite que o usuario mude o foco
da camera nos eixos X e Y respectivamente. E por fim,



as cameras que gravam simultaneamente para os
usuarios, os 360° do ambiente simultaneamente, na qual
tem como exemplo a Figura 2 [2].

Os tipos de oculos de realidade virtual ¢
importante no momento da concepgao do projeto, pois
precisamos saber com qual tipo de sistemas iremos
comunicar, podendo ser: sistemas ligados com o
Celular (mais comuns ¢ o Virtual Box) que utiliza o
sistema Android para ser executado, o computador (o
mais conhecido ¢ o HTC Vive) em sua maioria utiliza o
Windows como sistema operacional, e por fim, o
sistema que ndo precisa de conexdo, onde utiliza um
sistema proprio da empresa Oculus, todos os sistemas
conseguem acessar as conexdes wifi [5].

Em teoria, o sistema virtual com uma boa
camera pode substituir o gerente no campo, sendo que
a pessoa que monitora ndo precisa estar presente no
ambiente, com isso, resolvendo o problema de
locomogao, tempo e economizando custos, servindo
também para os proprietdrios que ndo conseguem
supervisionar tudo devido a distancia [2].

1. Projeto
No projeto proposto o tipo de sistema a ser
implementado serd de uma camera de 360° e um Oculus
Rift Quest 2 representados nas Figuras 2 e 3
respectivamente, para o sistema de som serdo utilizados
o sistema nativo ou um fone de ouvido qualquer nesse
projeto [5].
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Figura 3. Oculus Rift Quest 2 [5].

Neste projeto o intuito ¢ de captar imagem do
curral de uma fazenda para que o proprietario possa ver
sua criagdo na hora que ela for para o curral, sendo
assim removida o problema de ter de ir pessoalmente
para monitorar o peso da criagdo ou entdo monitorar a
aplicagdo de servigos, tais como: Inseminagdo
Artificial, Toque, Vacina, Ultrassom, Castragdo e
embarque para venda ou chegada de animais. A Figura
4, apresenta o fluxograma de como sera a execugdo do
projeto.

1) Comunicacdo

Nessa etapa serd instalados os cabos para a
comunicag@o da camera e sua energia no ambiente.

2) Instalacdo da Camera

Nessa etapa serd localizado o melhor local
para a camera, onde ela conseguira captar a melhor
imagem do ambiente, ndo sofrerd choques mecénicos e
ndo ficard exposta ao tempo, logo em seguida serad
instalada.

Comunicagdo

Instalacdo

Implementacdo

Teste

Figura 4. Fluxograma para Execucao.

3) Implementagdo do Software

Etapa onde o sistema sera implementado e/ou
instalado no equipamento a ser visualizado, neste caso
pode ser no celular, computador ou no proprio Oculus
Quest 2.

4) Teste

Nesta etapa final, o sistema serd testado,
verificando pontos de possiveis mudangas ou erros,
entdo sendo possivel fazer os ensaios e fazendo as
analises possiveis do ambiente.

Iv. Estudo do Caso
Para esse projeto, como foi proposto
anteriormente, serd priorizado o Oculos de realidade
Virtual, pois neste projeto € para focar na diferenga em
como um sistema de monitoramento pode ser
observado simultaneamente em 360°. Sendo os
equipamentos utilizados abaixo:
e O Oculus escolhido foi o Oculus
Quest 2 [5].
e A Camera escolhida foi a Camera Ip
Hd Panoramica 360 Wifi Lente Olho
de Peixe 1,3 MP.
O cabo escolhido para levar os dados do ponto
da casa para o curral foi um Cabo Categoria 6,

conforme Figura 5 [9].
)
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Figura 5. Cabo Categoria 6.

Por seguranca, uma cimera extra com um
sistema Android, Samsung Note 20 Ultra [11].

V. Instalacdo e Implementacio
Na instalagdo, foi seguido o fluxo apresentado
na Figura 6 de como o equipamento ira funcionar.
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Conectado na Internet

Instalagdo no Curral

Figura 6. Diagrama de Instalagéo.

Como representado na Figura 6, o oculos
escolhido sera conectado via internet no sistema, sua
conex@o com a camera sera feita através do modem da
propriedade montado na residéncia da fazenda, e entdo
ligara a cdmera no curral.

O primeiro passo executado, ¢ a montagem
das pontas do cabo para que eles passem os dados do
moldem para a camera e assim, ela podendo ser
acessada de qualquer lugar do mundo. Na montagem
dos cabos foram utilizados a topologia 7-5684 em suas
duas pontas como demostra na Figura 7.
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Figura 7. Tipos de topologia para um Cabo Categoria 6.

Apbs ter o cabo montado, foi passado para a
programagdo da cdmera para que ela seja conectada ao
modem. Apds uma tentativa, foi constatada que a
camera ndo iria se conectar via cabo, pois essa
modalidade so ¢ utilizada nesse modelo de cdmera para
o acesso direto e desconectado, e como nido possui
aplicativo computacional, s6 possui para smartphone e
nao fora levado um adaptador para que o aparelho se
conecte na cadmera, essa tentativa foi frustrada.

A segunda tentativa foi a de configurar a
camera via wifi, foi constatada que o sistema nao se
comunica com um roteador que ndo possua banda de
comunicagdo de 2.5Ghz, equipamento que na
propriedade rural e nas cidades proximas ndo possuiam,
entdo essa cimera ndo teve utilidade para esse
prototipo. Por fim, foi feita outra tentativa com a
camera do aparelho Samsung Note 20 Ultra [11].

Mesmo com a limitagdo de um smartphone,
fora conseguido bater fotos panordmicas e videos
gravados em diferentes formatos, porém de forma
convencional, que posteriormente foram convertidos
com o programa Wondershare UniCoverter [10]. Neste
programa, tem a fungdo de converter videos em
variados tipos de formatos (ex: MP4, AVI entre outros)
para o formato de realidade virtual, o que consiste
dividir a imagem em 2 pontos com uma leve distancia

entre eles, sendo reproduzida cada imagem em uma das
lentes dos 6culos de realidade virtual.

VI. Resultados
Com o resultado podemos constatar nas Figura
8 ¢ 9 as fotos que foram tiradas em 180°.

Figura 8. Camera de 360°

L}

Figura 9. Camera de 360°

Para os videos, segue a mesma ideia
mostrando uma visdo do ambiente em 360° ou 180°
conforme for convertido. Sendo que a imagem fora
gravada em 360° e o video gravado de maneira
convencional ¢ convertida para 360° nesse
experimento.

Na Figura 8 foi planificada, portanto, deveria
ser representada de maneira parcial para simular ela,
fora dividida em 4 partes, sendo que ¢ algo semelhante
o que o Oculus Quest 2 ou similar, levando em conta o
movimento da cabeca da pessoa para chegar @ imagem
ou video para um lado ou para o outro.

Na Figura 10 representa a primeira parte da
divisdo da foto da Figura 8, sendo que nela estd sendo
observada 4 animais, podendo entdo avaliar a qualidade
de crescimento e o peso dos animais ao passar do
tempo.

Figura 10. Parte 1 da igura 8.

Na Figura 11 representa a segunda parte da
Figura 8, podendo visualizar o servigo que esta sendo
executado. Neste momento, como a Figuras 8 e 9 foram
tiradas no més de maio de 2021, caracterizado
nacionalmente como periodo de campanha de vacina
bovina, na Figura 8 pode-se observar pessoas
manipulando vacina.



Figura 11. Parte 2 da Figura 8.

Na Figura 12 apresenta a entrada do curral,
nesta imagem representa a importancia de uma camera
360°, pois se uma camera comum fosse instalada com
o foco na entrada, ela estaria desperdicada, como
representado na Figura 12 ndo se captou nada de
importante.

Figura 12. Parte 3 da Figura 8

E por fim, a Figura 13 representa a ultima
parte da Figura 8, representando parte da Figura 10,
sendo que, como ¢ uma foto panordmica, completamos
a volta de 360° no eixo X.

Figura 13. Parte 4 da Fiura 8

VII.  Discussio dos Resultados

Nas imagens originais obtidas com uma
camera de 360°, a mesma ¢ planificada para que se
possa observar tudo que foi capturado por inteiro em
uma tela plana.

Os recortes que foram feitos em cada uma das
Figuras de 10 a 13, o intuito foi de representar como a
imagem deveria ser mostrada, sendo que assim, ¢
possivel observar com mais facilidade os detalhes da

operagdo que esta sendo feita.

Com a aplicacdo das imagens originais em um
equipamento de Realidade Virtual, possibilita a ter uma
visdo dessas figuras particionadas dando a ilusdo de
estarmos no local e observando pessoalmente. Sendo
que a captura esta sendo em todos os angulos possiveis,
entdo a pessoa pode ter o foco de visdo na qual ele
deseja.

VIII.  Conclusio

Hé uma boa combinagdo de projetos possiveis
com os tipos de sistemas de captura de imagem
(cameras) e de reproducdo (Exemplos: Oculus, Celular,
dentre outros) que anteriormente fora citado, variando
apenas no equipamento que vocé ird visualizar,
interagir e capturar a imagem do local.

Com esse projeto, podemos observar a
limitagdo dos equipamentos convencionais, que pegam
uma imagem ou video de 360° tendo que ser
planificada e entdo, ser observada em uma tela plana
ou, impressa em um papel planificado. Visto que, com
o Oculos de realidade virtual, consegue ter a impressio
de estar no ambiente se a gravagdo ou a imagem for
feita com um equipamento de alta qualidade, levando
em conta a poténcia de resolu¢do do equipamento que
sera reproduzido.

Para um projeto de monitoramento em tempo
real, a propriedade deverd contar com um servigo de
internet que suporte o envio de pelo menos 30kb/seg
para que possa ter uma resolucdo nitida e de qualidade
do ambiente no minimo de 180°. Para a cAmera, devera
ser estipulado ndo apenas uma camera de alta
qualidade, como também um equipamento equivalente
para poder enviar seus dados onde se quer ter o controle
desse monitoramento, sendo varios modelos indicados.

As dificuldades encontradas neste projeto
como: aquisi¢do de equipamentos e dificil acesso a
internet de qualidade; mostra os desafios que essa area
do desenvolvimento enfrenta. O que pode ser
observado neste artigo, afinal ele foi idealizado para
que se fosse acessado remotamente, mas devido aos
problemas encontrados e pelo tempo escasso foi feita
uma adaptag@o para o monitoramento offline com uma
camera que possibilitava bater fotos em 360° e video
convencional, posteriormente teve de ser adaptado via
sofware para o experimento.

O prototipo apresentado, pode-se inferir que o
sistema com a captura de 180° ou 360° possibilita o
profissional que dard o suporte visualizagdo do
problema para conseguir levar os insumos, e/ou levar
as ferramentas para executar sua tarefa, e/ou o
proprietario podera conferir os resultados da sua
propriedade para saber se esta satisfatorio, se precisa
mudar a estratégia, aumentando assim a eficiéncia da
propriedade, eliminando a necessidade de ir
presencialmente, simulando uma visita na mesma.

Com os avangos tecnologicos, consegue
aumentar a precisdo e diminuir tempo de resposta para
tomada de decisio, o que pode aumentar
consideravelmente a capacidade de uma propriedade



rural, podendo ser tanto o tempo que € requerido para a
producdo de seu produto, quanto da qualidade dele.

7

Esse projeto ¢ visado para a pecuaria, portanto,
podemos aumentar a velocidade de engorda conforme
a demanda do mercado, ou até mesmo controlar o custo

de

engorda por cada cabega de gado apenas

gerenciando as estratégias de nutrigdo em determinado
tempo e condigoes.
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RESOLUCAO n°038/2020 - CEPE

ANEXO 1
APENDICE ao TCC

Termo de autorizag¢ao de publicacdo de produgdo académica

O(A) estudante Li€zer Alves

do Curso de Engenharia de controle e automacio Mecatrénica,matricula_2014.1.0118.0034- ,

telefone: (62) 9 99915-3033 e-mail liezeralvesengmeca@gmail.com , ha

qualidade de titular dos direitos autorais, em consonancia com a Lein® 9.610/98 (@ei dos Direitos

do autor), autoriza a Pontificia Universidade Catolica de Goias (PUC Goias) a disponibilizar o

Trabalho de Conclusao de Curso intitulado
Monitoramento Remoto com Auxilio de Realidade Virtua

>

gratuitamente, sem ressarcimento dos direitos autorais, por 5 (cinco) anos, conforme permissoes
do documento, em meio eletronico, na rede mundial de computadores, no formato especificado
(Texto (PDF); Imagem (GIF ou JPEG); Som (WAVE, MPEG, AIFF, SND); Video (MPEG,
MWV, AVI, QT); outros, especificos da area; para fins de leitura e/ou impressao pela internet, a
titulo de divulgacdo da produgao cientifica gerada nos cursos de graduacao da PUC Goiés.

Goiénia, 24 de Junho de 2021

i GQU‘(M
Assinatura do(s) autor(es): |

Nome completo do autor: Liézer Alves

. . ) /
Assinatura do professor-orientador: Az b oitime ( 4,;‘%///5«

Nome completo do professor-orientador: Bruno Quirino de Oliveira




