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Resumo: Os criadores de ovinos encontram desafios para identificar os animais para o manejo
reprodutivo, muitas vezes contando com a habilidade dos criadores e documentos escritos, resultando
em possiveis falhas e redu¢do na produgdo ou na sua eficiéncia. O objetivo do projeto “Ovision:
Aplicacdo no Reconhecimento de Ovinos para Otimizagdo do Manejo Reprodutivo” foi criar um app
de celular para capturar e reconhecer dados morfométricos de ovelhas, a partir da captura de suas
fotos. Através de algoritmos de processamento de imagem, o sistema examina atributos especificos
dos ovinos, auxiliando na tomada de decisdes referentes ao manejo reprodutivo. O aplicativo tende a
aprimorar a precisdo na realizagdo desse trabalho, minimizando falhas e elevando a eficacia da
producdo. Utilizar a tecnologia modvel pode melhorar a gestdo reprodutiva na agropecudria,

especialmente na ovinocultura, trazendo vantagens importantes aos produtores.
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1. Introducao

Os avangos na area das ciéncias computacionais tém revolucionado diversas industrias, incluindo a
agropecuaria. A rapida evolugao de sistemas inteligentes, softwares e tecnologias, como a inteligéncia
artificial (IA) e o processamento de grandes volumes de dados, t€ém permitido a automacgao de tarefas
anteriormente executadas manualmente. Essa transformagdo ¢ especialmente relevante na producao
animal, onde as tecnologias emergentes tém o potencial de otimizar o manejo, aumentar a eficiéncia
e melhorar a precisdao das operagdes.

A integracao entre a informatica e o agro tem levado ao desenvolvimento de ferramentas e sistemas
que facilitam o monitoramento e a gestdo dos rebanhos. Historicamente, a gestdo de rebanhos era
baseada em registros manuais ¢ observagdes visuais, um processo que era nao apenas demorado, mas,
também, sujeito a erros. A falta de sistemas de informagdo e controle adequados frequentemente
resultava em inconsisténcias e ineficiéncias na gestdo do manejo animal.

Com a implementag¢ao de tecnologias avangadas, como o processamento de imagem e a [A, € possivel
automatizar a identificagdo e monitoramento dos animais com uma precisdo consideravelmente
maior, minimizando erros ¢ melhorando a eficiéncia dos processos ¢ trabalhos na area. Assim, o
desenvolvimento de sistemas de dados organizados e de tecnologias avangadas tém sido fundamentais
para a modernizacdo da produgdo animal.

No contexto da ovinocaprinocultura, um dos principais desafios € o controle preciso do peso dos
animais, uma variavel crucial para a gestdo de rebanhos e para a tomada de decisodes relacionadas ao
manejo e ao abate. A introducdo de aplicativos moveis que utilizam IA e processamento de imagem
para detectar e reconhecer ovelhas representa um avango significativo na area. Esses aplicativos tém
o potencial de prever automaticamente o peso dos animais com base em imagens, simplificando o
manejo € melhorando a precisdao das decisdes, o que pode levar a uma redugdo de custos e aumento
da rentabilidade das produgdes.

No ano de 2021, o efetivo nacional de ovinos atingiu a marca de 20,54 milhdes de animais, com
destaque para a regido Nordeste do Brasil, que abriga aproximadamente 14,36 milhdes (69,9%) do
rebanho nacional (IBGE, 2021). A ovinocultura ¢ uma atividade econdmica importante na regido,
especialmente para a agricultura familiar, que depende da producdo de carne ovina para a geragao de
renda (Viana, 2008). Assim, a ovinocultura tem um papel fundamental na economia local, fornecendo
emprego e sustento para muitas familias.

Por outro lado, a expansao e a consolida¢do da ovinocultura ainda enfrentam desafios significativos,

como a necessidade de melhorias na cadeia produtiva e na eficiéncia dos processos. A produgdo



sustentavel e a otimizagdo das praticas de manejo sdo essenciais para garantir a viabilidade e a
competitividade da ovinocultura na regido.

O controle zootécnico dos rebanhos, especialmente o monitoramento do ganho de peso, continua
sendo um desafio na ovinocultura da regido Nordeste. A falta de organizagao na cadeia produtiva e a
escassez de equipamentos adequados dificultam o acompanhamento eficiente dos rebanhos (Chay-
Canul et al., 2019; Canul-Sol'is et al., 2020). O peso corporal dos ovinos ¢ um indicador importante
da producao de carne e sua avaliagdo precisa € crucial para a gestdo eficaz dos rebanhos. A auséncia
de tecnologias apropriadas para o monitoramento do peso pode levar a praticas menos eficientes e a
uma menor qualidade do produto. A implementacdo de tecnologias mais acessiveis e de baixo custo
pode transformar o cenéario atual, promovendo um avango significativo na forma como os rebanhos
sdo geridos.

Portanto, hd uma necessidade urgente de métodos alternativos e praticas inovadoras para superar essas
dificuldades. Nesse contexto, o uso de medidas morfométricas para estimar o peso corporal dos
ovinos surge como uma solugdo pratica e acessivel. As medidas morfométricas, como a altura de
cernelha, o comprimento corporal e o perimetro toracico sao caracteristicas que apresentam uma forte
correlagdo com o peso dos animais (Ferreira et al., 2016).

Essas medidas podem fornecer uma estimativa confiavel do peso corporal, mesmo na auséncia de
equipamentos sofisticados. A aplicagdo dessas técnicas pode facilitar o monitoramento do
crescimento e a avaliagdo do desempenho dos rebanhos, permitindo aos produtores tomar decisoes
mais informadas e melhorar a gestdo dos recursos.

Além disso, o conhecimento e a aplica¢do dessas medidas morfométricas podem auxiliar na defini¢do
do momento ideal para o abate dos animais, promovendo uma padroniza¢ao ¢ uma maior qualidade
dos produtos oferecidos (Hashimoto et al., 2012). Isso ndo apenas melhora a eficiéncia da producao,
mas também contribui para a sustentabilidade da atividade pecudria. A adogao dessas praticas pode
resultar em um aumento na qualidade da carne, uma melhor valorizagdo do produto e um
fortalecimento da competitividade no mercado. Com o uso crescente de tecnologias digitais e métodos
de andlise avancados, a ovinocaprinocultura pode alcangar niveis superiores de eficiéncia e
sustentabilidade, transformando-se em um modelo para outras regides e praticas agropecuarias.
Portanto, a integrac¢do de tecnologias avancadas e o uso de técnicas como as medidas morfométricas
representam um avanco significativo na ovinocaprinocultura. Essas inovacdes oferecem uma
oportunidade para melhorar a gestao e a produtividade dos rebanhos, especialmente em regides onde

os recursos sdo limitados. A combinagdo de tecnologias de ponta e praticas inovadoras podem



transformar a ovinocaprinocultura, tornando-a mais eficiente e sustentavel no contexto da agricultura
familiar e das condig¢des especificas da regido Nordeste do Brasil. A implementacdo dessas solucdes
nao s6 tende a contribuir com a modernizagdo do setor, mas também promover um desenvolvimento
mais equilibrado e inclusivo na supracitada regido, beneficiando economicamente os produtores e
garantindo a qualidade dos produtos ofertados.

Deste modo, o objetivo do projeto “Ovision: Aplicagdo no Reconhecimento de Ovinos para
Otimizag¢ao do Manejo Reprodutivo” foi criar um app de celular para capturar e reconhecer dados

morfométricos de ovelhas, a partir da captura de suas fotos.

2. Metodologia
Em relagdo aos aspectos metodologicos do desenvolvimento deste projeto, apresentam-se os itens

seguintes.

2.1. Abordagem de Desenvolvimento

Para o desenvolvimento do aplicativo, utilizou-se a metodologia agil, que permite uma maior
flexibilidade e adapta¢dao durante o processo de desenvolvimento. Através de interagdes rapidas e
feedbacks continuos dos usuarios, foram realizados ajustes frequentes e melhorias no aplicativo,

assegurando que o produto atendesse as necessidades reais dos usuarios.

2.2. Ferramentas e Tecnologias
O desenvolvimento do aplicativo envolveu o uso de diversas ferramentas, bibliotecas e tecnologias

que garantiram a eficiéncia e a qualidade do produto, conforme apresentado a seguir.
2.3. Linguagem de Programacao

Dart foi escolhida como a linguagem principal, devido a sua compatibilidade com o framework Flutter

(Dart Programming Language, 2024).

Figura 1 — Linguagem de Programacdo em Dart



& Dart

Fonte: Os autores, 2025

2.4. Framework

Flutter foi utilizado para a criacao de uma interface de usudrio (UI) responsiva e atraente, além de

permitir a compilacdo nativa para iOS e Android a partir de uma tunica base de codigo (Flutter, 2024).

Figura 2 — Prot6tipo inicial desenvolvido no Framework Flutter
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Fonte: Os autores, 2025

2.5. Bibliotecas Utilizadas

Diversas bibliotecas foram integradas ao projeto para ampliar a funcionalidade e facilitar o

desenvolvimento.

Cupertino icons: *1.0.6
Firebase core: #2.29.0
Image picker: *1.0.8
Firebase storage: ~11.7.1
Cloud firestore: "4.16.1
Image cropper: *5.0.1
Firebase auth: #4.20.0

Essas bibliotecas foram essenciais para a implementacao de funcionalidades como sele¢do e edicao

de imagens, integragdo com o Firebase para armazenamento e autenticacdo, e o uso de icones nativos

do 108 e Android.

2.6. Banco de Dados



Firebase foi a solucdo escolhida para o armazenamento e gerenciamento dos dados. Sua
escalabilidade e capacidade de sincronizacao em tempo real permitiram o armazenamento eficiente

das imagens dos ovinos e suas caracteristicas morfométricas (Firebase, 2024).

Figura 3 — Banco de Dados Firebase
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Fonte: Os autores, 2025

2.7. Ferramenta de Design

Figma foi utilizada para o desenvolvimento do protdtipo inicial do aplicativo (Figma, 2024).
Também, permitiu a criacdo de um design colaborativo, em que a equipe pode revisar e ajustar o
layout e a funcionalidade do aplicativo em tempo real. As imagens do prototipo inicial podem ser

vistas na Figura 4.

Figura 4 — Protétipo inicial desenvolvido no Figma

Fonte: Os autores, 2025

2.8. Arquitetura do Sistema
O aplicativo foi desenvolvido seguindo a arquitetura Model-View-Controller (MVC), que organiza

o codigo em trés componentes principais: Model, View e Controller (Doe, 2020). Essa separagao de



responsabilidades facilita a manutencdo e evolugdo do sistema, além de promover uma melhor

organizagdo do codigo.

2.8.1. Model

Representa a logica de negocios e a estrutura de dados do aplicativo. Todos os dados do aplicativo

sd30 manipulados por meio do Model.

2.8.2. View

Responsavel pela interface de usuario e pela apresentagdo dos dados ao usuario. Ela exibe os dados

que o Model fornece e envia as interagcdes do usuario para o Controller.

2.8.3. Controller
Atua como um intermediario entre o Model e a View. Ele processa as entradas do usuario, interage

com o Model para manipulacdo de dados e atualiza a View conforme necessario.

Figura 5 — Arquitetura do sistema MVC
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Fonte: Os autores, 2025

2.9. Processo de Desenvolvimento

O processo de desenvolvimento do aplicativo seguiu as seguintes etapas.

2.9.1. Planejamento e Concep¢ao



Reunides iniciais para definir os requisitos do sistema e as funcionalidades principais. Nesta fase, o

prototipo foi criado no Figma e revisado pela equipe.

2.9.2. Desenvolvimento Iterativo
Implementagdo das funcionalidades do aplicativo em ciclos curtos, com revisdes periddicas e testes

de usabilidade realizados pela equipe.

2.9.3. Testes e Validacao
Testes funcionais e de usabilidade foram conduzidos para identificar e corrigir problemas. Foram
realizados testes de campo durante uma visita a uma fazenda, onde o aplicativo foi testado em um

ambiente real.

2.10. Coleta de Dados
A coleta de dados foi uma parte fundamental do desenvolvimento e validagao do aplicativo. Os dados

foram coletados diretamente em fazendas, envolvendo os itens apresentados a seguir.

Figura 6 — Visita em Fazenda

Fonte: Os autores, 2025

2.10.1. Fotografias dos Ovinos
Imagens dos ovinos foram capturadas utilizando o aplicativo movel. As imagens registraram

caracteristicas morfométricas dos animais, essenciais para as analises subsequentes.



Figura 7 — Fotografia do Ovino

Fonte: Os autores, 2025

2.10.2. Informagdes Morfométricas
Medidas especificas dos ovinos foram registradas durante a coleta, permitindo a analise detalhada

das caracteristicas fisicas ¢ de sua correlacdo com outros dados.

2.10.3. Visitas de Campo
A equipe realizou visitas a diversas fazendas para coleta de dados, onde também foram feitas
entrevistas com os criadores para entender melhor as necessidades do usudrio final e ajustar o

aplicativo com a melhor usabilidade e funcionalidades possiveis.

2.11. Analise de Dados

A analise de dados coletados foi realizada em varias etapas.

2.11.1. Processamento de Imagem
Foram aplicados algoritmos de processamento de imagem para extrair caracteristicas morfométricas

dos ovinos a partir das fotografias capturadas.

Figura 8 — Foto do ovino com 1A



Fonte: imagem criada por 1A, 2025

2.11.2. Predicao de Peso
Foram utilizados algoritmos de inteligéncia artificial (IA) para prever o peso dos ovinos com base
nas caracteristicas morfométricas extraidas, com a intencdo de fornecer informacgdes tuteis para os

criadores.

2.11.3. Analise Estatistica
Me¢étodos estatisticos foram empregados para avaliar a precisdo das predi¢cdes de peso, verificando a

correlacdo entre as caracteristicas morfométricas e o peso real dos ovinos.

Figura 9 — Tela de Propor¢des
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proporcoes
{altura_pixels_bounding_box: 0, largura_pixels_bounding_box: 0,
centimetros_por_pixel: 0, pixels_por_centimetro: 0}

alturas

{altura_do_torax: 0, altura_do_ventre: 0, altura_total: 0,
percentual_do_corpo: 0, percentual_da_perna: 0, altura_da_garupa: 0,
altura_da_cernelha: 0, estimativa_corte_do_pe: 0}

volume_do_torax
{altura_da_elipse: 0, largura_da_elipse: 0, area_da_elipse: 0,
perimetro_da_elipse: 0, comprimento_do_cilindro: 0,

Fonte: Os autores, 2025
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2.12. Resultados e Discussao

A seguir, sdo apresentados alguns resultados do presente projeto.

2.12.1. Funcionalidades do Aplicativo e Telas
O aplicativo desenvolvido possui varias funcionalidades-chave que atendem aos objetivos da

pesquisa. Abaixo, estao descritas as principais telas e suas funcionalidades:

2.12.2. Tela de Autenticac¢ao
A tela de autenticagdo permite que os usuarios se registrem e fagam login no aplicativo. A
autenticacdo ¢ realizada através do Firebase, garantindo seguranca e gestdao eficiente dos dados de

acCesSso.

Figura 10 — Tela de Autenticagdo
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Fonte: Os autores, 2025

2.12.4. Tela Inicial
A tela inicial fornece uma visdo geral das principais funcionalidades do aplicativo, incluindo acesso

rapido as funcionalidades de captura de imagem e gerenciamento de dados.

Figura 12 — Tela inicial

11



Bem-vindo pedrol
L] =
Home Capture caterta

Fonte: Os autores, 2025

2.12.5. Tela de Captura de Imagem

Esta tela permite a captura de imagens dos ovinos, que sdo processadas para a extragdo de
caracteristicas morfométricas.

Figura 13 — Tela de Captura de imagem
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Fonte: Os autores, 2025

2.12.6. Tela de Exibicao de Dados

Apds a captura e processamento das imagens, esta tela exibe as caracteristicas

morfométricas
extraidas e as previsoes de peso dos ovinos.
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Figura 14 — Tela de Exibicao de Dados
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Fonte: Os autores, 2025

2.13. Desenvolvimento do Codigo

O desenvolvimento do codigo foi realizado utilizando a linguagem Dart e o framework Flutter. A
arquitetura do aplicativo foi projetada para garantir a escalabilidade e a manutencdo eficiente. O
codigo foi estruturado de maneira modular, com separagdo clara entre a loégica de negdcios ¢ a

interface de usuario.

3. Resultados Obtidos

Durante o desenvolvimento e os testes, o aplicativo demonstrou sucesso na captura e processamento
das imagens dos ovinos, bem como na extracdo de caracteristicas morfométricas € na previsao do
peso dos animais. Os resultados indicam que a implementacdo do sistema atendeu aos objetivos

propostos, proporcionando uma ferramenta eficiente para o manejo reprodutivo.

4. Desafios e Limitac¢oes

Durante o projeto, foram identificados alguns desafios, como a necessidade de aprimoramento da
precisdo dos algoritmos de processamento de imagem e a adaptacdo do aplicativo a diferentes
condig¢des de iluminagdo e qualidade das imagens. Esses desafios foram abordados com ajustes no

codigo e melhorias na interface do usuario.
5. Conclusao

O sistema movel foi projetado para auxiliar um sistema web de gestdo de ovinos, fornecendo

fotografias dos animais capturadas pelo dispositivo. Essas imagens serdo usadas para complementar
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e enriquecer o banco de dados do sistema web, facilitando a identificacdo e monitoramento dos ovinos
de forma mais eficiente. A integragdo entre o aplicativo mével e o sistema web permitird uma gestao
centralizada e aprimorada dos dados dos rebanhos.

Futuras pesquisas poderao explorar melhorias adicionais, como a integragdo com outras tecnologias
de sensoriamento e o aprimoramento dos algoritmos de andlise de imagem, para potencializar ainda

mais as funcionalidades e beneficios do sistema.
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