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RESUMO

Com o advento da tecnologia, muitos processos antes repetitivos passaram a ser
simplificados com o auxilio de um simples computador. Para tanto a programacdo vem sendo
desenvolvida e novos softwares aparecem a cada dia. Para o desenvolvimento desse projeto
utilizou-se o Microsoft Visual Studio 2010, e com ele o programa foi feito na linguagem C#
no modo Windows Form. Esse trabalho visa desenvolver um programa que consiga ler,
receber e enviar dados através da porta Universal Serial Bus (USB) para o computador, e
através disso realizar o tratamento dos dados. Com isso o produtor de leite possuira o
conhecimento da quantidade de leite produzido pelo animal. Com o tratamento de dados ¢
possivel gerar graficos da produg¢do do rebanho ou de um animal especifico e também ¢

possivel gerar o relatorio da data requerida.

PALAVRAS-CHAVE: Linguagem C#; USB; Inteface Grafica; Visual Studio
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ABSTRACT

With the advent of technology, many repetitive processes before now was be simplified
with the support of a simple computer. Therefore programming has been developed and new
softwares appear every day. For the development of this project was used the Microsoft
Visual Studio 2010, and with it the program was made in C # Windows Form mode. This
work aims to develop a program that can read, send and receive data via the Universal Serial
Bus (USB) to the computer, and thereby perform the processing. Thus the milk producer will
possess the knowledge of the amount of milk produced by the animal. With the processing of
data it is possible to generate graphs of herd production or a specific animal and you can also

generate the required report date.

KEYWORDS: C# Language; USB; Graphic Interface; Visual Studio
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1 INTRODUCAO

A partir do periodo em que se conseguiu diminuir o tamanho dos computadores de
laboratodrio, e eles passaram a ser comercializados para uso em aplicagdes empresariais €
pessoais, as linguagens de programacdo foram cada vez mais necessarias para poder
comunicar informagdes aos computadores e ao usudrio de uma forma que o usudrio
conseguisse entender; com isso foram surgindo novos tipos de linguagens cada vez mais
aprimoradas, as quais facilitam a vida do usudrio na utilizagdo de todos os sistemas contidos
nos computadores.

A linguagem de programagdo também ¢ utilizada para realizagdo de programas, os quais
sao desenvolvidos para facilitar a vida das pessoas, pois reduz a quantidade de rotinas a serem
feitas e do tempo que seria gasto para o usudrio obter a informacao desejada.

O programa em questdo ¢ desenvolvido para que pessoas leigas possam utiliza-lo sem
dificuldades; ¢ um programa de facil entendimento e simples utilizacdo, pois possui uma
interface grafica simples e didatica, além de ser baseado no sistema Windows, o mais
utilizado e comercializado nos dias de hoje, o que facilita a implantagdo do programa.

O programa produz um gréfico de quanto o animal leiteiro em questdo produziu, através
do fornecimento dos parametros: quantidade de leite produzido, nimero de ordenhas, e
numero do animal. Também ird gerar o grafico geral da producdo de leite da fazenda. Os
parametros para produzir os graficos sdo enviados por um equipamento eletronico que sera
conectado ao computador e assim enviara os dados para ele. Com os dados recebidos e salvos
em arquivos texto, o programa realiza o tratamento destes dados e gera os graficos da
producao.

Para o desenvolvimento do projeto utilizou-se o Microsoft Visual Studio 2010, e com
ele o programa foi feito na linguagem C# no modo Windows form.

O presente trabalho tem por objetivo desenvolver um programa que consiga receber
dados da produgao leiteira de uma fazenda, armazenados em um coletor de dados, através da
porta Universal Serial Bus (USB), e realizar o tratamento dos dados, organizando a
informacdo recebida na forma de tabelas e graficos, para gerar relatérios que auxiliardo o
produtor de leite no gerenciamento do rebanho, com vistas a aumentar a produtividade da
fazenda.

Para o desenvolvimento do trabalho, o mesmo foi dividido em conceitualizagao de

programacao, metodologia, discussdo e resultados e conclusdo, onde:
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Conceitualizagdo de Programacdo: neste tdpico serdo abordados os principais
conceitos necessdrios para desenvolver a parte de programacao do projeto;

Metodologia: neste tépico serd abordada a resolugao da problemdtica proposta;

Discussao e Resultados: neste topico serdo apresentadas as interfaces resultantes com
suas devidas discussoes;

Conclusdo: neste tépico sera apresentada uma analise critica do projeto.
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2 CONCEITUALIZACAO DE PROGRAMACAO

Este capitulo tem como objetivo reunir todos os conceitos necessarios para o

desenvolvimento da programacao do trabalho.

2.1 Algoritmo

Algoritmo ¢ uma sequéncia de instrugdes que segue a logica do problema abordado sem
possuir ambiguidade e estas devem ser bem definidas, todavia antes de realizar o algoritmo
deve ser definido o problema.

Segundo Campos (2007, p. 4)

A descri¢do de um algoritmo, por intermédio de uma notagéo algoritmica, melhora o
seu entendimento, pois apenas os aspectos do raciocinio logico sdao enfatizados, sem

serem necessarios os detalhes de implementacao de uma linguagem de programagao.

2.1.1 Tipos de Instrucio

As instrugdes basicas e que podem ser aplicadas de modo geral no algoritmo e podem

ser utilizadas em qualquer linguagem sao:

Instrucao de inicio/fim;
e Instrucdo de atribuicao;
e Instrugdo de leitura;
e Instrucdo de escrita;

e Instrugdo de bifurcagdo: ela pode ser negativa ou positiva e pode ser do tipo
condicional ou incondicional.

Essas instru¢des serdo mais bem explicadas no topico seguinte.
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2.1.2 Estrutura do Algoritmo

A estrutura do algoritmo deve conter um comeg¢o, um meio € um fim, e deve seguir

algumas regras:

Iniciar: Algoritmo <nome do_algoritmo>

e Finalizar: fim algoritmo

e Objetivo: {Objetivo:<objetivo _do algoritmo>}

e Parametros de entrada: parametro de entrada <lista de variaveis>

e Parametros de saida: parametros de saida <lista de variaveis>

Segundo Campos (2007, p. 5)

Uma variavel corresponde a uma posicdo de memoéria do computador onde estd
armazenado um determinado valor. As varidveis sdo representadas por
identificadores que sdo cadeias de caracteres alfanuméricos, podendo os elementos
de vetores e matrizes serem referenciados por subscritos ou indices. Por exemplo, v;
ou v(i) e m;; ou m(i,)).

Para realizar um comentario em qualquer parte do algoritmo, este deve ser delimitado

por chaves {<comentario>}.

Para atribuir algumas expressdes e comandos, devem ser seguidas as seguintes regras:
e Expressoes aritméticas: <variavel> «— <expressao>
e Comando de leitura: leia<lista de varidveis>
e (Comando de escrita: escreva<lista de varidveis>
e Estruturas condicionais

» Simples: se <condi¢cdo>entao

<comandos>
fim se

» Composta: se <condi¢cao>entao
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<comando_ 1>
senio
<comando 2>
fim se
e Estruturas de repeti¢des
» Com numero indefinido de repetigdes:
repita
<comando 1>
se<condi¢cao>entao
interrompa
fim se
<comando 2>
fim repita
<comando 3>
» Com numero definido de repeti¢des:
para<controle>«—<valor inicial>até<valor final>passo<delta>faca
<comandos>

fim para

Para realizar operagdes de relacdo dentro de uma estrutura, podem ser usados os

simbolos do quadro 1.



Quadro 1 Tipos de Relacao

Simbolo Descricao
> Maior que
>ou>= Maior ou igual a
< Menor que
<ou<= Menor ou igual a
= Igual a
#ou <> Diferente de

Para realizar operagdes logicas dentro de uma estrutura, os simbolos a serem usados

estdo no quadro 2.

Quadro 2 - Tipos de Logica

Simbolo Descricao
Usado quando deve ocorrer uma coisa e
E
outra
Usado quando pode ocorrer uma coisa ou

Ou

outra
Nao Usado em caso de negagao

O resultado das operacdes logicas e das de relagdo podem ser verdadeiro ou falso dentro
do comando que essas estdo inseridas.

Campos (2007, p. 12) fala que o comando de falha no algoritmo ¢ usado para indicar a
ocorréncia de uma falha evidente na execuc¢ao do algoritmo. Entdo, neste caso, a execugao
sera cancelada. Caso o programa utilizado ndo possua o comando abandono, o programador

deve implementa-lo.

2.1.3 Fluxograma

O fluxograma ou diagrama de fluxo ¢ um artificio utilizado que ajuda o programador a
visualizar melhor as agdes que irdo ocorrer na implementagdo. Ele mostra graficamente a
sequéncia em que as operagoes sao executadas no problema que esta sendo trabalhado e como
cada passo estd interligado com os demais. Com o diagrama, ¢ possivel se ter uma descri¢ao

muito clara do problema.
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O fluxograma ¢ constituido por simbolos (caixas) padrdo, onde cada um possui a sua
funcao.

No quadro3 temos alguns simbolos que sao:

Quadro 3 - Simbolos de Diagramas de Fluxo

Simbolo Fungao Descricao
Linha de fluxo Utilizado para realizar a ligagao
- entre as operagoes € mostrar o
fluxo da logica do programa.
Terminal E utilizado para indicar o inicio e
C) fim do processo.
Decisao Usado para tomada de decisoes
<> (possui duas saidas, uma
verdadeira e outra falsa).
Processo Utilizado para realizacgdo de
operacgdes que cause mudanga.
Q Conector de rotina Liga diferentes linhas de fluxo.
Entrada/Saida Usado para agdes de entrada e
E saida, que pode ser leitura e
impressao.
Conector de pagina Quando ocorre a mudancga de
G pagina do fluxograma, utiliza-se
esse conector para ligar o final de
uma pagina com o inicio de outra.
Entrada Manual Indica entrada de dados via
’/‘ teclado.
C) Exibir Mostra informagdes ou resultados.

O fluxograma, depois de montado, permite que o programador consiga realizar a
programacao com mais facilidade, pois ele mostra passo a passo as agdes que ele deve
implementar para conseguir que o programa funcione corretamente. Em muitos casos a
construgdo de um fluxograma ¢ necessaria para o programador ndo se perder no meio da
programacao. Apesar da constru¢do do diagrama requerer tempo, com a construcdo dele
havera uma diminui¢do de tempo no desenvolvimento do programa.

A figura 1 mostra um exemplo de um diagrama de fluxo, onde ele mostra a leitura de

trés parametros (A, B, C) e a verificacao de qual ¢ o maior € 0 menor entre os trés nimeros.
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Inicio

Imprimir /

“B é maior e C é
menor.”

I . . Imprimir Imprimir
mprimir
A \ “A é maioreB é “C é maior e A é
“A é maioreC é . N
v menor. menor.
menor.
Imprimir Imprimir
. . , “D x . A a
“C émaioreB e B é maiore A é
»
menor.” menor.

x
C

Figura 1 — Fluxograma (Fonte: autor)

Apesar de o exemplo ser bem simples, ele d4 uma no¢do de como se montam os
diagramas de fluxo e, como dito anteriormente, pode-se perceber que ele facilita quando da
realiza¢ao da programagao, pois o diagrama explicita a sequéncia que ¢ preciso ser seguida na

programacao.
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As grandes vantagens da utilizagdo do diagrama ¢ que ele facilita a leitura e o
entendimento do que deve ser feito, d4 uma visao melhor da localizacdo e da identificagdo dos
aspectos que sao mais importantes, possibilita uma analise mais adequada e ¢ muito mais facil
descrever os métodos empregados. Entretanto a decisdo do nivel de detalhes a ser colocado

nos fluxogramas fica a critério de quem o estd montando.

2.2 Programa

Um programa inclui trés blocos fundamentais: o das entradas, o das saidas, e do
processamento, sendo que esse ultimo contém o algoritmo propriamente dito, como ilustrado

na figura 2 abaixo.

Entrada — Programa — Saida

Figura 2 -Bloco do Sistema (Fonte: autor)

Para garantir o éxito no desenvolvimento de um programa, ¢ necessario analisar o
problema. Depois de analisadas as especificagdes de entrada e saida, o algoritmo pode ser
montado. Com essas atividades realizadas, ¢ possivel assim comegar a codificar o programa e,
quando essa parte for finalizada, teremos como realizar testes e obter resultados, os quais
poderao ser analisados.

A programagao segue a estrutura dos algoritmos. A tUnica coisa que muda € o modo de

como ¢ escrito. Os elementos basicos sao:

e (Constantes;

e Variaveis;

e Expressoes;

e Instrucoes;

e (aracteres especiais (como ponte e virgula que indica o fim da linha.);
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e Indicadores (define o nome do programa, da fungao, etc.);

e Palavras reservadas (com o if-else, do-while, etc.).

Além dos elementos mencionados anteriormente, existem alguns que s3o muito
utilizados na hora de realizar o programa, como os lacos, os contadores e as estruturas
sequenciais.

O programa ¢ constituido de expressdes que podem ser manipuladas, isso s6 depende do
modo como a operagdo ¢ estruturada. As expressdes sdo classificadas em aritmética,
relacionais, logicas e caractere.

O resultado das expressdes logicas e relacionais € do tipo 16gico; o das aritméticas ¢ do
tipo numero, e o de caractere ¢ do tipo caractere.

Quando trabalhamos com as expressoes aritméticas ¢ necessario seguir algumas regras
de ordem de prioridade das operacdes que sdo praticamente iguais as utilizadas em

matematica. A precedéncia é:

e Exponenciais;
e Multiplicagao e divisao;
e Divisdo inteira (retorna o quociente inteiro de uma divisao) e modulo;

e Soma e subtragao.

2.3 Interface Grafica

Interface grafica ¢ o modo que o usudrio e o programa se comunicam através de uma
representacdo visual, que pode ser por meio de graficos, desenhos, imagens, etc. Ela faz com
que o usuario consiga se integrar com a aplicacdo de modo mais eficaz, pois ela tenta fazer
com que o individuo consiga compreender rapidamente o programa, quase intuitivamente, e
assim utiliza-la de modo mais produtivo.

A interface ¢ praticamente intuitiva, pois os icones empregados indicam e representam a
operacdo que sera efetuada; devido a isso, nao fica tdo massacrante aprender a utilizar o

aplicativo e faz com que o usuario queira aprender mais sobre o funcionamento do mesmo. O
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individuo interage com a interface por intermédio do teclado ou do mouse e, deste modo, ¢
possivel obter resultados praticos.

Exemplos de interfaces graficas muito usadas por muitas pessoas sem se darem conta
sdo as paginas de internet, os aplicativos do Office em geral, o préprio desktop dos
computadores, etc. A figura 3 nos exemplifica uma interface, onde pode ser notado que cada
componente ¢ autoexplicativo, o que facilita muito a vida do usudrio e torna o sistema cada

vez mais otimizado.

i e WinRh Eeatures
w :
"

RDP DCPROMO
@ © =
Shutdown Reboot Exit

Figura 3 - Exemplo de Interface (Fonte: autor)

2.4 Linguagem de Programaciao C#

O C# também conhecido como C Sharp ¢ uma linguagem de programacao orientada a
objetos. E uma derivagdo do C++, mas ndo possui as mesmas limitagdes deste, da qual
utilizou a idéia da orientagdo a objetos, mas também possui grande influéncia das outras
linguagens. O C # foi criado pela Microsoft para fazer parte da plataforma .NET.

Essa linguagem ¢ bem simples de se implementar e facil de se aprender. O C# fornece
recursos poderosos, um deles ¢ o acesso direto & memoria, que também sdo recursos que nao
sdao encontrados no Java e no C++. As pessoas que possuem algum conhecimento de C, C++
ou de Java terdo facilidade em realizar implementacdes com o C#, pois ¢ muito parecido com

essas outras linguagens.



24

Hejlsberg et al.(2010, p. 1) falam que o C Sharp possui constru¢des de linguagem que
apoiam diretamente os conceitos de fornecer os componentes de sofiware em forma de
pacotes autossuficientes e a autodescricao da funcionalidade, o que a torna muito natural para
usar e criar componentes do software e também possui varias caracteristicas que ajudam na
construcao de aplicativos robustos e duraveis.

Segundo Hejlsberget al. (2010, p. 1)

Para garantir que os programas de C# e suas bibliotecas possam evoluir ao longo do
tempo de forma compativel, foi colocado muita énfase no desenvolvimento da
versdo de C#. Muitas linguagens de programagdo ddo pouca atengo a essa questao.
Como resultado, os programas escritos nessas linguagens quebram mais vezes

quando novas versdes de bibliotecas sdo introduzidas.|...]

Por ser uma linguagem orientada a objetos, ela pode possuir em seus programas o
encapsulamento, a heranga e o polimorfismo. Todos os métodos e variaveis sdo encapsuladas
em definicoes de classes.

A interface grafica no C# ¢ bem mais facil que no Java, pois nela os componentes a
serem usados ja possuem seus icones prontos e s6 basta carregd-los na implementagdo que
estd sendo desenvolvida; neste momento o usuério arruma o /ayout de modo que o agrada e
depois s6 precisa programar o modo em que os icones irdo atuar; j4 em Java os componentes €
o layout da interface grafica devem ser programados assim como o modo em que eles irdo
atuar. A linguagem que estd sendo estudada consegue diferenciar letras maiusculas de
minusculas.

Segundo Nagel, citado por Hejlsberget al. (2010, p. 2), “C# ndo ¢ uma linguagem pura
orientada a objetos, mas sim uma linguagem que se estende ao longo do tempo para obter

mais produtividade nas principais areas que o C# ¢ usado.[...]”

2.4.1 Estrutura da linguagem C#

O C# ¢ constituido de uma estrutura que possui uma classe externa, o nome do projeto,
o nome da classe e o procedimento principal.

Segundo Santos (2007) o que cada componente da estrutura faz é:

1. Classes externas: s3o as classes basicas que sdo necessarias para que o
programa funcione corretamente, e essas ja sdo inseridas na criacdo do projeto.
Na linguagem usada cada instru¢ao do programa possui a sua definicdo para o

compilador que ¢ adquirido por meio das classes bésicas.
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2. Nome do projeto: quando criamos um novo projeto devemos escolher um nome
para este, e também serd criada uma pasta que conterd todos os arquivos e

subdiretorios da aplicagdo em questao.

3. Nome da classe: especifica o nome da classe que esta sendo criada e este nome

pode ser alterado a qualquer momento, podemos dizer que ¢ o cabecalho.

4. Procedimento principal: ¢ aqui que se localiza o programa em si; € neste ponto

que o programador ird inserir o codigo.

No exemplo a seguir serdo indicados os componentes da estrutura.

using System; h
usingSystem.Collections.Generic;
usingSystem.Ling; - I

usingSystem.Text;

J

namespace Exemplo01 «— 2

{
class Program < 3
{
static void Main(string[] args)
{
4
b
}
}

2.5 Microsoft Visual Studio

E um pacote de programas da Microsoft desenvolvido para elaboragdo de sofiwares e no
mercado podem ser encontradas diversas edi¢des.
O Visual Studio ¢ usado para desenvolver programas tradicionais e também aplicacdes

que se utilizam de interface grafica. Um dos componentes deste pacote ¢ o Windows Forms
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que ¢ utilizado para os casos com utilizagdo de interfaces graficas. Este componente sera
estudado mais a frente.

A versao utilizada serda a 2010, a qual contém os seguintes componentes: Visual Basic
NET, Visual Basic, Visual C#, Visual C++, Visual J#, entre outros. Esta versido pode
trabalhar no Windows 7 o que facilita pois os computadores mais novos ja vém configurados
com essa versdo de Windows, além desse Visual Studio possuir melhorias em seus pacotes, se

for comparado com as edigdes anteriores.

This product is licensed to:

CCE

Figura 4 - Tela de Abertura do Microsoft Visual Studio (Fonte: autor)

O primeiro contato do usudrio com o software, depois da tela de abertura que aparece
enquanto o programa esta se carregando, ¢ mostrado na figura 5. O usuario deve se
familiarizar com as ferramentas que estdo localizadas na barra de ferramenta e como estdo
organizadas as coisas na pagina principal, para conseguir aproveitar de modo mais eficiente o
software em questao.

No layout dessa janela, € possivel visualizar os projetos que foram recentemente
utilizados, os icones de criacdo de novo projeto e abrir outros projetos, além de possuir dicas

de como usar o software € muitas outras coisas.
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Figura 5 - Tela Inicial do Visual Studio (Fonte: autor)

2.5.1 Microsoft Visual C#

O Visual C# ¢ uma implementagdo da linguagem C# produzida pela Microsoft. Possui
um compilador, um editor de cddigos completo, um depurador avancado e facil de utilizar, e
outras ferramentas. Pode-se acessar varios servigos do sistema operacional e de outras classes
que aceleram o ciclo de desenvolvimento, através das bibliotecas da classe .NET Framework.

A figura 6 destaca a janela de geracdo de um novo projeto, onde ha todos os tipos de
projetos que podem ser realizados no Visual C# utilizando a biblioteca .NET Framework 4.
Caso a biblioteca seja de versoes anteriores, pode ndo possuir todos esses tipos de projetos.

A figura 6 também nos mostra o local onde escolhe-se o nome, o local onde serd salvo e
o nome de solu¢ao do novo projeto que esta localizado na parte inferior do layout. Na parte
superior esquerda, pode-se selecionar o tipo de linguagem do projeto e outras opgdes
referentes ao projeto, e na parte superior direita temos uma breve descrigdo do tipo de projeto

selecionado.
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Figura 6 — Gerar Novo Projeto (Fonte: autor)

2.5.2 Windows FormsApplication

Essa aplicagdo que esta contida no Visual C#, como pode ser visto na figura 7, ¢

utilizada para implementar as interfaces graficas, e a construcao da interface ¢ muito fécil de

ser realizada.

A figura 7 mostra uma visao geral de como ¢ a pagina inicial com que o usudrio se

depara quando seleciona essa aplicagdo para produzir o seu programa. Nesta figura ha

diversas janelas, cada uma com sua fungdo e essas serdo explicadas.
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Figura 7 - Windows Form Application (Fonte: autor)

A figura 8 mostra onde ¢ montada a interface grafica. Os componentes que serdao
colocados nessa janela estdo localizados na caixa de ferramentas (7oolbox), como mostra a
figura 9. A figura 9a mostra como estdo divididos os componentes, ao passo que a figura 9b
mostra uma das subdivisdes aberta para se ter uma ideia de como € o layout dos componentes
dentro de cada pasta. Para colocar os componentes na janela que serda montada na interface,
basta selecionar o que se deseja colocar, puxar até a janela e arrumar cada componente do
modo desejado. Depois de montada a parte grafica, passa-se ao desenvolvimento da

programacao.

e 1

a5 Forml

J
@
%

]

Figura 8 - Local da Montagem da Interface (Fonte: autor)
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Figura 9 - Caixa de Ferramentas (Fonte: autor)

A figura 10 mostra a barra de propriedades da janela de interface, através da qual podem
ser realizadas alteragcdes em sua configuracdo. Caso a janela possua algum componente e esse
seja selecionado, a janela de propriedades agora ird se referir a esse componente, portanto

podera ser ajustada a forma que se deseja.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo ¢ explicada a metodologia aplicada ao trabalho, desde a criagdo do

programa até€ a sua finalizagao.

3.1 Atividades Preliminares

Antes de comecar a desenvolver o programa, foi preciso estudar a linguagem C#, a qual
¢ praticamente uma mistura da linguagem C++ e Java. Foi realizado também o
reconhecimento do ambiente Visual Studio; porém antes de realizar o reconhecimento
realizou-se a instalagao.

Para realizar a instalagdo do Microsoft Visual Studio no computador em que o projeto
foi desenvolvido, precisou-se verificar se a configuragdo do computador era compativel com
as configuragdes minimas essenciais para rodar o software. Uma das especificagdes ¢ ter um
sistema operacional Windows a partir do XP com o pacote de servigo 3 (SP3 — Service Pack
3) e outras configuragdes de hardware que sdo requisitadas.

Segundo o site da Microsoft (http://www.microsoft.com), as configuracdes de hardware

requisitadas sdo:

e Processador a partir de 1,6 GHz;

e 1024 MB de memoria RAM (Random Access Memory), caso executado em uma
maquina virtual, 1,5 GB;

e 5,5 GB de espago disponivel no disco rigido (HD — hard drive ou hard disk);,

e HD com velocidade 5400 rpm;

e Placa de video DirectX 9 trabalhando com resolugdo a partir de 1024 x 768.

Depois de tudo instalado, do software funcionando e de ser feito um reconhecimento
geral do ambiente Visual Studio, foi necessario realizar um reconhecimento mais detalhado
no modo Windows Form do C#, pois foi nesta plataforma que o programa foi desenvolvido e
estruturado.

Para construir um projeto adequado ao objetivo solicitado, precisou-se realizar algumas

pesquisas em sites que realizam projetos similares; com isso pode-se ter alguma ideias como



33

seria efetuado o tratamento dos dados de entrada para obter resultados adequados e de facil
entendimento pelo usuario.

A coleta de dados com o aparelho eletronico € realizada no momento que esta sendo
feita a ordenha, onde o usuario vé o numero da vaca ordenhada por um brinco que cada uma
possui, neste brinco hd o cddigo do animal em questdo. A ordenha ¢ feita por dia e todos os
dias ¢ realizada a ordenha nos animais, porém a coleta de dados utilizando o aparelho

eletronico so € feito a cada 15 dias ou uma vez por més.

Figura 11 -Brinco de Identificagdo do animal (Fonte: http://www.abhb.com.br acessado em
17/12/2012)

Figura 12 - Animal com o brinco (Fonte: http://www.tecnologiaetreinamento.com.br acessado em
17/12/2012)
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Figura 13 - Conecc¢ao Aparelho e Computador (Fonte: autor)

3.2 Desenvolvimento do projeto

Depois de todo o estudo realizado sobre o sofiware e a linguagem empregados no
desenvolvimento do projeto, passou-se a desenvolvimento de fato.

Segundo Santos (2010, p. 261)

“Desenvolver aplicativos em C# com classes ¢ permitir ao desenvolvedor organizar
o codigo, classificando as classes pela ordem de prioridade e definindo como suas
informagdes podem ser utilizadas ou reaproveitadas em outras aplicagdes, quando

desenvolvidas.”

Para poder explicar melhor o desenvolvimento do programa, o topico foi dividido, para

facilitar o entendimento de como o programa esta estruturado.

3.2.1 Pré-projeto

Antes de comecar a programar, foi montado um esquema do que deveria haver no
programa e quais os passos que deveriam ser realizados no momento da programagao. Pois
realizando essas analises antes de comecar a programar fica mais facil de visualizar o que
deve ser realizado na programacao e como provavelmente o programa ir4 ficar.

Os esquemas sdo:
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——» Relatorio

1. Seleciona a data.

Aperta o botdo Relatodrio.

Mostra a tela de Relatério.

Figura 14 - Esquema Relatorio (Fonte: autor)

— Histoérico do Rebanho

2. Selecionar data de inicio.

Botao Grafico Historico.

v

Aparece o grafico em uma janela

maior.

Figura 15 - Esquema Historico do Rebanho (Fonte: autor)

—» Relatdrio da Vaca

3. Digitar o ID da vaca.

Botao Procurar Vaca.

Aparecer Janela.

Figura 16 - Esquema Relatério Vaca (Fonte: autor)

Para realizar qualquer uma das operagdes anteriores, deve-se seguir alguns passos, para

deste modo conseguir gerar os relatdrios desejados. Os passos de cada uma das etapas sdo:

/ Busca na tabela Historico
VID Gera a Tela.
Busca na tabela Atividades.

1.l Dado =] Busca no txt.

Figura 17 - Passos para Gerar Relatorio (Fonte: autor)



36

Dado

A
Busca no txt. | Busca na tabela Historico (varias datas)} Gera o Grafico.

Figura 18 - Passos para Gerar Historico (Fonte: autor)

Dado

Busca na tabela Vaca.

Gera a Tela.

Busca no txt. < 1D \l/ld_hlStOl‘lCO Info + Grafico
Busca na tabela Atividades.

Figura 19 -Passos para Gerar Relatorio Vaca (Fonte: autor)

Entretanto para conseguir realizar essas operacdes € necessario acessar os dados que

serdo recebidos pela porta USB e realizar os seguintes passos:

Dado

v Inserir na tabela Historico.

Separar Dados Inserir ou atualizar a tabela Vaca (verificar a existéncia).

Inserir tabela Atividades.

Figura 20 - Passos para Salvar os Dados (Fonte: autor)
Os txt sdo trés arquivos textos e em cada arquivo estd salvo uma tabela, as tabelas que
estdo e sdo salvas sdo as tabelas Vaca, Historico e Atividade.
3.2.2 Desenvolvimento do Programa
Depois de determinado o que precisaria ser desenvolvido para conseguir o tratamento

adequado dos resultados, foi possivel comegar a desenvolver o programa com mais eficiéncia,

pois ja se tem ideia das classes necessarias e da sequéncia que deve haver em cada uma delas.
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3.2.2.1 Biblioteca

Antes de se iniciar o programa, as bibliotecas basicas sdo determinadas, para que nao
ocorra nenhum erro de compilacdo. As bibliotecas mais especificas sdo adicionadas no
decorrer da programacgdo para que a utilizacdo dos elementos que necessitam dessas possam
ser utilizados sem a ocorréncia de falhas. Com isso quando for realizada a compilagdo ndo
haverd erros relacionados as bibliotecas, mas ainda poderdo existir erros na estrutura do
programa, na logica, na declaracdo dos parametros e possiveis erros de digitacao.

As bibliotecas basicas sdo inseridas quando o projeto ¢ criado. O proprio programa as
insere, deste modo o programador ndo precisa ter a preocupagdo de colocd-las. Sdo elas:
System, System.Collection.Generic, System.ComponentModel, System.Data,
System.Drawing, System.Linq, System.Text e System.Windows.Formes.

Segundo o site da Microsoft (http://msdn.microsoft.com), o que cada biblioteca possui,

fornece ou realiza é:

e System — essa biblioteca contém classes fundamentais e classes base que
definem os tipos de dados de referéncia e valor comumente usados, eventos e

manipuladores eventos, interfaces, atributos e execucdes de processamento.

e System.Collection.Generic — essa biblioteca contém interfaces que definem
colegdes genéricas, que permitem que os usuarios criem colecdes fortemente
tipadas (a declaracdo do tipo ¢ obrigatdria) que fornece maior seguranca do

tipo e desempenho do que colecdes fortemente tipadas-ndo-genéricas.

e System.ComponentModel — essa biblioteca contém os tipos que implementam
o comportamento de componentes e controles em tempo de execugdo e em

tempo de projeto.

e System.Data — essa biblioteca fornece acesso as classes que apresentam a
arquitetura do ADO.NET. O ADO.NET permite a constru¢do de componentes

que sao eficientes no gerenciamento de dados de varias fontes de dados.

e System.Drawing — essa biblioteca fornece acesso a funcionalidade de graficos

GraphicsDevice Interface Plus(GDI+).
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e System.Linq — essa biblioteca fornece as classes e interfaces que suportam
consultas que utilizam Language-Integrated Query (LINQ). O LINQ ¢ uma
sintese unificada para realizacdo de consultas em fontes de dados variados, e

ela foi inspirada na Linguagem de Consulta Estruturada (SQL).

e System.Text — essa biblioteca representa a codificacdo 8-bit Unicode
Transformation Format (UTF-8) de caracteres Unicode. A UTF-8 apresenta

cada ponto de codigo que ¢ uma sequéncia de um a quatro bytes.

e System.Windows.Forms— essa biblioteca define a classe bdsica para os

controles, os quais sdo 0s componentes com representagao visual.

A biblioteca System.IO.Ports foi utilizada para poder ser realizada a conexdo com a
porta USB e a System.IO foi utilizada para a realiza¢dao do uso de arquivos texto, podendo ser

criagdo, modificacdo ou execugao.

3.2.2.2 Programacao

Para a leitura dos dados transmitidos pela USB e para o tratamento desses dados alguns
processos de programacdo devem ser realizados. Por trds desses processos as bibliotecas
explicadas anteriormente estao envolvidas.

A parte da programacao € muito importante, pois ¢ nela que serd colocada toda a parte
logica do programa e também todos os parametros necessarios para que no final seja possivel
alcangar os resultados desejados.

Foi necessario criar fungdes para atualizar as portas Component Object Model (COM).
A USB ¢ identificada como se fosse uma dessas portas, em uma /isthox, essa funcao ¢ langada
periodicamente com base no atributo do intervalo, o qual ¢ definido no editor de formulérios
na janela de propriedades. Em seguida foi construida uma fungdo para abrir as portas, que
atua quando o usuario clica no botdo Connect. Mas, para que isso ocorra, deve estar
selecionada a porta COM, com a qual a conexao deve ocorrer. Além de abrir a porta, esta
funcdo também vai alterar o atributo de Habilitagcdo (Enable) de varios objetos de formulario
para evitar que o usudrio abra uma nova porta COM.

Foi gerada uma funcdo para fechar a porta COM, que atua quando o usudrio clica no

botao Fechar, sendo que essa fungdo s6 pode ser utilizada se o programa ja estiver conectado
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com alguma porta. A fungdo também pode ser diretamente chamada através de outras
funcdes. A funcdo em questdo, além de fechar a porta, altera o atributo de Habilitagdo
(Enable) de varios dos objetos de formulario para permitir que o usuario abra uma nova porta
COM.

Criou-se uma funcdo para imprimir os dados recebidos pela porta COM, que ¢ chamada
quando os dados sdo recebidos através da porta COM. Esta funcdo tenta escrever os dados na
caixa de texto. Caso ocorra uma exceg¢ao, a funcdo que fecha a porta COM ¢ chamada, que
fecha a porta sem o usudrio precise clicar no botao Close.

Todas essas fungdes comentadas anteriormente foram criadas em cima da interface
principal. Foi necessario criar trés classes muito importantes, pois elas sdo a base das agdes
que ocorrem nas interfaces, a fim de realizar o tratamento dos dados. Essas trés classes estao

mostradas a seguir.

1. publicclassVaca

{

publiclong id;
publicdouble litros;

2. publicclassAtividade

{
publiclongid vaca;
publicdouble litros;
publicintnumOrdenhas;
publiclongid_historico;
}

3. publicclassHistorico

{

publiclong id;
publicstring data;
publiclongnumVacas;
publicintnumOrdenhas;
publicdouble litros;
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As classes citadas e seus parametros sdo publicos, pois sdo utilizados em fungdes de
outras classes. Também foram criadas trés classes publicas que possuem fung¢des publicas que
sao utilizadas nas interfaces. Estas fungdes ndo sdo criadas dentro das interfaces, para facilitar
a visualizacdo do que estd acontecendo na interface e também para facilitar na hora de
encontrar erros nas logicas. Como cada func¢do realiza uma acdo, basta identificar qual a¢ao
estd provocando erro e, assim, ¢ possivel focar a atencdo em uma sé funcdo, o que ajuda
muito a encontrar o erro com mais rapidez.

As classes e as suas fungdes sdo as seguintes:

1. publicclassVacaDao

{

publicVacabuscarVaca(long id){...}
publicvoidinserirVaca(long id, double litros){...}
publicvoid atualizar(long id, double litros){...}

}

2. publicclassAtividadeDao
{

publicvoidinserirAtividade(stringcontent, longid_historico){...}
publicArrayListbuscarAtividadePorHistorico(longid historico){...}
publicArrayListbuscarAtividadePorVaca(longid vaca, ArrayListhist) {...}

}

3. publicclassHistoricoDao

{

publiclonginserirHistorico(stringcontent){...}
publicHistoricobuscarPorData(string data){...}
publicArrayListbuscarPorVariasDatas(string data){...}

}

Algumas das fun¢des citadas sdo utilizadas nas interfaces que geram as telas com os

resultados e as outras sdo utilizadas no momento de salvar em arquivo texto.
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A primeira parte da interface foi montada antes da realizagao da programagao, devido a

facilidade e da programacao ser montada baseada nela. Entretanto no decorrer da realizagdo

da codificacdo, a interface sofreu algumas modificagdes como acréscimos de alguns

elementos, pois como cada componente na programacao possui a sua funcdo, a adicdo deles

ndo precisava ser imediata, eles s6 precisariam existir caso a fungdes que ja tenham sido ou

esta sendo codificada utilize-se do componente.

Para a montagem da interface s6 foi preciso escolher os componentes desejados na

caixa de ferramentas (foolbox) e a organizacdo deles na tela da montagem da interface ¢ da

forma que o programador deseja.

Os componentes que estdo presentes na primeira caixa de interface sdo:

e Botoes

>

Conectar: depois de selecionada a porta COM ¢ s6 clicar nesse botao
para ocorrer a conexao.

Fechar: esse botdo permite fechar a porta que estd conectada com o
programa.

Salvar txt: permite separar os dados que estdo na caixa de texto e salva-
los em trés blocos de notas, sendo que cada elemento ird para o seu
respectivo arquivo texto.

Buscar Vaca: abre outra interface que ira solicitar o nimero do animal
que se deseja consultar.

Gerar Historico: abre a interface que gerara o histdrico.

Gerar Relatorio: abre a interface que ira gerar o relatorio

e Listhox: local onde estao dispostas as portas COM que podem ser acessadas.

e C(Caixa de texto (fexthox) com multiplas linhas: local onde serdo recebidos pela
porta COM do PC os dados sobre o rebanho.

O layout da interface ¢ o que aparece na figura 21 que se encontra a seguir. Esta

interface ¢ a interface principal do programa e todas as outras interfaces surgem a partir desta,

esta ¢ a interface que o usudrio possuira o seu primeiro contato com o programa € sera o que

mais ele ir4 utilizar devido todas as outras surgirem a partir desta.
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r'gj C# COM port example

Salvar Tt

Listbox

Buscar Vaca

Gerar Histérico

Gerar Relatdrio

EIII%

Botao

Caixa de Texto

J

Figura 21 - Interface Principal do Programa (Fonte: autor)

Nesta interface também foi necessario colocar o componente da porta serial (serialPort)
para que haja a conexdo do programa com a porta USB, mas este ndo aparece no layout da
interface.

A interface que abre quando se clica no botao Buscar Vaca ¢ a mostrada na figura 22.

| &
gl Form2 I:} [':' (=] g
— Label

Digite o numera da vaca |

Figura 22 - Interface Verificacido Existéncia da Vaca (Fonte: autor)

E nesta ha os componentes a seguir:

e Dois labels

e Uma caixa de texto: o usuario digita o nimero da vaca que ele deseja pesquisar.
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e Botao gerar: ele so serd ativado se o usuario digitar alguma coisa na caixa de
texto; caso o numero digitado ndo exista, ele ira abrir uma caixa de didlogo e,
caso o numero digitado exista, ird abrir a interface que dara informacgdes sobre a
vaca.

ES el

e
1 Y " - T g

I_o,l Codigo do animal ndo existe

W

Figura 23 - Caixa de dialogo (Fonte: autor)

|-

A figura 24 mostra a janela que abre caso o numero da vaca digitado exista, e os

componentes sao:

e Cinco labels, sendo que dois desses labels sdo retirados do arquivo texto que
possui o numero da vaca e a quantidade de litros totais que a vaca em questao
produziu.

e (Caixa de texto onde sera colocada a data de inicio para o grafico que se deseja
construir.

e Botao Ok: quando clicado e caso possua alguma data na caixa de texto que ja
exista gravado no arquivo texto ele ira gerar um grafico a partir daquela data.

e Grafico (Chart): esse espago do grafico ¢ onde ele sera gerado quando for
digitada a data desejada para o inicio da producao da vaca.
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ot Form3

id_vaca

Data Inicio

47

Litros Total 16

Figura 24 - Interface Relatorio Vaca (Fonte: autor)

Quando o botdo Gerar Histdrico ¢ acionado, a janela que aparece ¢ mostrada na figura

25, com os seguintes elementos:

Label;
Caixa de texto onde sera digitada a data a partir da qual se deseja gerar o grafico;
Grafico;

Botao Ok: quando clicado, e caso possua alguma data na caixa de texto que ja
exista gravado no arquivo texto, ele ira gerar um grafico a partir daquela data.
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ot Formd [':' =] ﬂ_hj

Figura 25 - Interface Histérico do Rebanho (Fonte: autor)

E se o botdo Gerar Relatorio for acionado, a interface que se abre possui os seguintes

componentes:

e Dois Labels

» Um dos labels se encontra sob a caixa de texto multipla e sera o destino
das informacgdes que estardo nessa mesma caixa de texto e esta ficara
invisivel e so sera possivel ver o label.

» No outro label esta gravada a palavra data.
e C(Caixa de texto
» Simples: para inserir a data que se deseja para o relatorio

» Multiplo: local em que serdo gravadas as informagoes do relatorio para
depois enviar as informagdes para o label que fica abaixo dessa caixa de
texto.

e Botdo Ok: quando clicado e caso possua alguma data na caixa de texto que ja
exista gravado no arquivo texto ele ira gerar o relatério desta data.
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Data | ke

Figura 26 - Interface Relatoério (Fonte: autor)
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo serdo mostrados alguns resultados obtidos, usando um conjunto de dados
padronizados.
O aplicativo (projeto) gera trés arquivos texto com tabelas distintas. Essas estdo

exemplificadas nas tabelas 1, 2 e 3:

Tabela 1 - Historico

Id Data numVacas numOrdenhas Litros
1 190812 4 2 40
2 050912 4 2 42
3 200912 4 2 51
4 051012 4 2 51
5 201012 4 2 47
6 051112 4 2 45
7 201112 4 2 49,9

Tabela 2 - Atividade

id_vaca Litros numOrdenhas id_hsitérico

47 16 2 1
11 14 2 1
523 12 2 1
1178 10 2 1
47 13 2 2
11 17 2 2
523 9 2 2
1178 15 2 2
47 18 2 3
11 15 2 3
523 12 2 3
1178 18 2 3
47 11 2 4
11 17 2 4
523 19 2 4
1178 16 2 4
47 11 2 5
11 12 2 5
523 g 2 5
1178 15 2 5
47 8 2 6
11 13 2 6
523 12 2 6
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1178 12 2 6
47 11,8 2 7
11 11,2 2 7

523 17,7 2 7

1178 9,2 2 7

Tabela 3 - Vaca

ID Litros

47 88,8

11 99,2
523 90,7
1178 95,2

Essas tabelas sdo alteradas conforme vao sendo feitas novas transferéncias de dados e
salvas nos arquivos textos.

Para gerar as tabelas acima os dados sdo inseridos na interface conforme mostrado na
figura 27 e devem ser salvos pelo usudrio, ele deve clicar o botdo Salvar txt. Serd deste modo
que os dados serdo enviados pelo equipamento eletronico através da porta USB para o

aplicativo, e esses dados sdo referentes a um dia de coleta.

r

@ C# COM port example [SfE]=]

Connect | | z)

04:02:40;190812:1652/25/1653/30;0047:0001:16:2:0011:0002;14;2,0523.:0003;12:2.1178
0004:10:2;

Figura 27 - Insercao de Dados (Fonte: autor)
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E sabido que os dados foram transmitidos da seguinte maneira:

04;02;40;190812;1652/25/1653/30;0047;0001;16;2;0011;0002;14;2;0523;0003;12;2;1178;00
04;10;2;

Onde cada dado tem um significado:

¢ 04;02;40;190812;1652/25/1653/30;

Hora e temperatura 2* ordenha
Hora e temperatura 1* ordenha
Data

Litros total produzido no dia
Numero de ordenhas

Numero de animais ordenhados

vVvVvyYY

¢ 0047;0001;16;2;0011;0002;14;2;0523;0003;12;2;1178;0004;10;2;

- '\ AN J
' Y~ 7

Animal 02 Animal 03 Animal 04

Numeros de ordenhas do animal 01
Litros produzido animal 01

Ranking do animal 01 no dia
Codigo do animal

vVVyYY

Apesar de so terem 4 animais transmitidos, pode haver mais animais e os dados desses
viriam posteriores ao do animal 04. Para gerar todos os dados das tabelas foram colocados na
caixa de texto essas informagdes do modo que foi mostrado realizando alteragdes dos litros e
da data. Foi a partir dessas simulagdes de dados que foi possivel realizar as atualizagdes nos
arquivos textos e testar o funcionamento do aplicativo desenvolvido.

Utilizando os dados das tabelas citadas e o programa desenvolvido, foi possivel gerar os

graficos mostrados nas figuras 28, 29 e 30.
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(R Forma o] = |
id_vaca 47 Litros Total 88,8
Data Inicio 1530812 E m
Produgdo da Vaca x Litros
20 B Vaca47
15
5_
0—
190812 050912 200912 051012 201012 051112 201112
Figura 28 - Relatorio da Vaca (Fonte: autor)
o5 Formd [a|@][=]

Data 190812 I]

60

Produgdo do Rebanho x Litros

40+

20

190812 050912 200812 051012 201012 051112 201112

I Litros
I Litros/numVacas
I Nimero de Vacas

Figura 29 - Relatério do Rebanho (Fonte: autor)
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i B
& Forms B S
Data 130812

Data: 150812

Mimero de vacas: 4
Mimero de Ordenhas: 2
Producdo total: 40

47 16
11 14
523 12
1178 10

Figura 30 - Relatério (Fonte: autor)

A figura 28 esta representando a producdo da vaca 0047, onde os litros totais mostram o
quanto a vaca produziu durante toda a sua vida e também gerou o grafico da producao da vaca
em litros pela data. O grafico ¢ gerado a partir da data escolhida pelo usudrio e de mais
quatorze datas consecutivas; caso tenha menos datas seguintes o grafico serd gerado até a
ultima data existente.

O grafico da figura 29 representa o histérico da produgao total da fazenda, a quantidade
de vacas e a producao média por vacas por data. O modo que o grafico ¢ gerado ¢ semelhante
ao do grafico comentado anteriormente. Nesse grafico o nimero de vacas possui uma relagao
retilinea, devido o nimero de vacas neste exemplo ser constante.

A figura 30 mostra o relatorio que ¢ gerado apds o usudrio escolher a data em que
deseja ver as informagdes do relatorio daquele dia. No relatoério temos a data que foi
selecionada, o numero total de vacas que foram ordenhadas naquele dia, o numero de
ordenhas realizadas, a producao total de leite produzido no dia e também hé o numero de cada
vaca e o quanto elas produziram.

Caso o usudrio digite em qualquer uma das operagdes uma data que nao exista no
arquivo texto do historico, ndo serdo gerados os graficos na interface da vaca e no do

historico, e na do relatério o mesmo nao sera gerado.
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5 CONCLUSAO

O programa proposto apresentou resultado eficiente, pois gerou uma interface de facil
uso e entendimento para o operador. A entrada de dados ¢ feita via USB evitando retrabalhos,
j& que os dados sdo salvos em um equipamento eletronico no qual ele consiga anotar em
tempo real a producdo de cada vaca evitando que necessite, no futuro, digitar esses dados para
algum software.

Quando os dados recebidos sdo salvos, eles ficam armazenados em trés arquivos texto,
nos quais foram distribuidos de acordo com a fun¢do de cada um. Os trés arquivos funcionam
como um banco de dados, porém mais rustico. Caso fosse utilizado banco de dados o
desenvolvimento do programa seria facilitado, entretanto iria dificultar a instalagdo, pois o
usuario teria que instalar o programa de banco de dados e teria que possuir um computador
que suportasse as configuragdes do mesmo.

A partir dos dados salvos no arquivo texto ¢ possivel gerar um historico que
posteriormente podera ser utilizado para fazer estudos estatisticos. Esse estudo podera
influenciar nas decisoes de melhoria de produgao.

O estudo pode ser macro, quando ha uma analise do rebanho, com a informagdo de
quantas vacas hd no rebanho e a producdo geral. Ou o estudo especifico de cada vaca
possibilitando assim determinar quando, por exemplo, a vaca esta mais produtiva, estd no

periodo fértil ou esta na época de ir para o abate.
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