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Abstract—Agriculture is crucial for human life and global eco-
nomic growth, but it faces challenges such as environmental impacts
and the need to increase production for a growing population.
This study developed a mobile application to improve agricultural
management, focusing on process optimization. Figma was used
for prototyping, and tools such as Android Studio, GitHub, Visual
Studio Code, and Flutter were employed for development, applying
Clean Architecture to ensure code quality. The results show that
the application has great potential to enhance agricultural property
management, offering an efficient and intuitive solution.
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Resumo—A agricultura é crucial para a vida humana e

o crescimento econômico global, mas enfrenta desafios como
impactos ambientais e a necessidade de aumentar a produção
para uma população crescente. Como auxı́lio a esse cenário, este
estudo desenvolveu um aplicativo móvel para melhorar a gestão
agrı́cola, focando na otimização de processos. Utilizou-se Figma
para prototipagem e ferramentas como Android Studio, GitHub,
Visual Studio Code e Flutter para o desenvolvimento, aplicando
a Arquitetura Limpa para garantir a qualidade do código. Os
resultados mostram que o aplicativo tem grande potencial para
aprimorar a gestão de propriedades agrı́colas, oferecendo uma
solução eficiente e intuitiva.
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I. INTRODUÇÃO

A agricultura, sendo uma das práticas mais antigas e
essenciais da humanidade, desempenha um papel central na
sustentação da vida humana e no impulso do crescimento
econômico global [1]. Em paı́ses desenvolvidos, essa atividade
pode contribuir com até 4% no PIB (Produto Interno Bruto),
enquanto em nações em desenvolvimento, sua participação
pode alcançar 25% [2].

Contudo, apesar de sua importância econômica, as práticas
agrı́colas nem sempre têm efeitos benéficos e podem provocar
impactos negativos significativos sobre o meio ambiente fı́sico,
como a erosão do solo e a poluição da água e do ar [3]. Além
disso, as pastagens e as terras cultiváveis já ocupam cerca
de 50% das áreas habitáveis do planeta [2], e essa proporção

pode aumentar ainda mais, considerando a previsão de uma
população global de 9,5 bilhões de pessoas até 2050 [4].

Nesse contexto, a criação de ferramentas para o auxilio
na gestão de recursos agrı́colas surge como uma solução
promissora, integrando tecnologias para promover uma maior
produção sem a necessidade de expandir a área de cultivo, re-
duzir o uso de defensivos agrı́colas, otimizar o aproveitamento
dos recursos disponı́veis e diminuir os impactos ambientais [2],
[5].

Diversos estudos investigam a aplicação de ferramentas
de gestão agrı́cola, empregando diferentes metodologias. Um
desses estudo é conduzido por [6], que busca avaliar o potencial
de um sistema de gestão agrı́cola em aprimorar o desempenho
administrativo de uma propriedade rural localizada em Castro,
Paraná (PR). Para isso, foi empregado uma pesquisa qualitativa
para avaliar o impacto do software. Os resultados demonstram
que a adoção do sistema contribuiu para uma maior eficiência
nos processos administrativos.

Em [7], é apresentado o desenvolvimento de um sistema
de gerenciamento de benefı́cios agrı́colas baseado na web,
implementado para a Prefeitura Municipal de Marques de
Souza. O principal objetivo do sistema é otimizar processos
e cálculos que anteriormente eram realizados de forma ma-
nual. A estrutura do sistema inclui componentes como: login,
cadastro de usuário, guia de localidades, guia de talão, guia de
informações do talão e guia de cálculo de benefı́cios.

No estudo conduzido por [8], foi criado um sistema para
o controle de pecuária, desenvolvido utilizando as tecnologias
React.js e Node.js. A metodologia proposta visa criar uma
interface intuitiva que facilita a utilização do software por
usuários com diferentes nı́veis de familiaridade tecnológica. O
estudo ressalta a importância desse sistema para a gestão eficaz
dos recursos pecuários, evidenciando sua capacidade de evitar
perdas significativas na produtividade e de aprimorar o controle
operacional.

Os exemplos apresentados evidenciam que a adoção de ferra-
mentas para a gestão de recursos agrı́colas tem um impacto po-
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sitivo significativo, auxiliando tanto para a organização quanto
para a otimização dos recursos. Com o objetivo de contribuir
para esta área de pesquisa, este estudo constitui a primeira
fase no desenvolvimento de um aplicativo móvel destinado
à gestão de recursos agrı́colas. O aplicativo tem como foco
o gerenciamento de áreas, safras, maquinários, funcionários,
operações e demais aspectos relacionados.

II. MATERIAIS E MÉTODOS

As metodologias empregadas neste estudo para o desenvolvi-
mento das interfaces do software de gerenciamento de dados
agrı́colas, voltado ao apoio na organização e otimização de
recursos, estão detalhadas no fluxograma apresentado na Fig.
1.

Fig. 1. Autoria Própria - Fluxograma de atividades

O primeiro passo consistiu na coleta de informações essen-
ciais para o desenvolvimento do aplicativo, envolvendo a
identificação das principais necessidades dos agricultores. Esse
processo foi realizado tomando como referência a aplicação
desenvolvida por [5].

No que diz respeito à etapa de design e prototipagem,
utilizou-se a ferramenta Figma1, um programa de desenvolvi-
mento vetorial e design baseado em web, no qual oferece
diversas vantagens, destacando-se por ser um software baseado
em nuvem, com suporte tanto para web quanto para uso em
desktop. Além disso, permite a colaboração em tempo real
entre os membros da equipe e inclui a funcionalidade Figma
Mirror, que possibilita visualizar os designs criados no desktop
em vários dispositivos Android [9], [10].

Na etapa de configuração do ambiente de desenvolvimento,
foram utilizadas as ferramentas Android Studio2, GitHub3 e
Visual Studio Code4. O Android Studio é um ambiente de
desenvolvimento integrado (IDE) especı́fico para a plataforma
Android, disponı́vel tanto em versões web quanto desktop, am-
bas com acesso ao Gemini, a inteligência artificial desenvolvida
pela Google. Além disso, o Android Studio permite a criação de

1https://www.figma.com/pt-br/
2https://developer.android.com/studio?hl=pt-br
3https://github.com/
4https://code.visualstudio.com/

layouts dinâmicos com o Jetpack Compose e oferece um editor
de código inteligente, que possibilita a escrita de códigos mais
limpos, promovendo maior fluidez e produtividade [11].

O GitHub é uma plataforma de hospedagem de código
na nuvem que usa o Git para gerenciar projetos de soft-
ware de forma colaborativa. Permite repositórios públicos ou
privados e também funciona como uma ”rede social” para
desenvolvedores, facilitando o compartilhamento de dúvidas e
a colaboração [12] [13].

Complementando essas ferramentas, o Visual Studio Code
é um editor de código-fonte desenvolvido pela Microsoft,
compatı́vel com sistemas Windows, Linux e macOS. A escolha
dessa ferramenta foi motivada por sua interface intuitiva, ampla
compatibilidade com diversas linguagens de programação e
pela disponibilidade de uma vasta gama de extensões e plugins
que otimizam o fluxo de trabalho e aumentam a produtividade
dos desenvolvedores.

Dentre as extensões oferecidas pelo Visual Studio Code,
destaca-se o Flutter, um framework de desenvolvimento multi-
plataforma para dispositivos móveis criado pela Google, que
foi utilizado na fase de desenvolvimento da aplicação. O
Flutter é uma estrutura de código aberto, com a principal
funcionalidade de criar aplicativos multiplataforma compilados
nativamente, atendendo tanto à criação de aplicativos móveis
quanto web, utilizando como linguagem de programação o
Dart, que é reconhecido por sua acessibilidade, portabilidade e
produtividade [14].

A arquitetura adotada para a estruturação do aplicativo foi
a Arquitetura Limpa ou Clean Architecture, uma abordagem
essencial para aumentar a produtividade e a qualidade do soft-
ware. Essa arquitetura organiza o código em camadas distintas,
que incluem Entidades, Casos de Uso, Interface de Usuário,
Interfaces e Adaptadores, além de Frameworks e Drivers [15].

A Arquitetura Limpa oferece diversas vantagens, como a
facilidade de manutenção do código, permitindo que itens que
necessitam de reestruturação para garantir a funcionalidade
sejam facilmente identificados; flexibilidade para mudanças,
evitando a necessidade de modificar todo o código para imple-
mentar alterações; e a facilidade na realização de testes, devido
ao isolamento da lógica de negócios [16].

Por fim, a validação do aplicativo foi realizada por meio de
testes de campo, focando especificamente nas funcionalidades
relacionadas ao GPS. Esses testes consistiram em usar o
aplicativo em condições reais para garantir que as funções de
rastreamento e localização estivessem operando corretamente
no ambiente em que seriam utilizadas.

III. RESULTADOS

Inicialmente, tornou-se necessário estabelecer um sistema de
cadastro de usuários e autenticação. Caso o usuário já esteja
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registrado, ele poderá acessar diretamente a área de login, em
que, ao inserir suas credenciais (Fig. 2a), poderá acessar o
aplicativo (Fig. 2c). Caso contrário, será necessário criar uma
conta, preenchendo os campos obrigatórios, como nome, e-
mail, número de celular, data de nascimento e senha (Fig. 2b).

Fig. 2. Autoria Própria - Representação do processo de login, cadastro de
usuários e tela principal

Entre as demais funcionalidades abordadas que compõem o
aplicativo estão o gerenciamento de áreas, safras, operações,
ocorrências, máquinas, funcionários, precipitações, veı́culos e
agendamentos.

No gerenciamento de áreas, o produtor poderá realizar o
cadastro de duas maneiras (Fig. 3a): utilizando a função touch-
screen, que permite desenhar polı́gonos na tela para delimitar
a área (Fig. 3b), ou utilizando o modo percurso, no qual
o produtor caminha ao redor da área enquanto o aplicativo
realiza a demarcação automaticamente (Fig. 3d). Nesta opção,
é possı́vel configurar o temporizador (Fig. 3c), que define o
intervalo, em segundos, para a coleta de dados relativos à
posição via GPS. Após a conclusão e o cadastro da área, o
usuário pode visualizar, editar, excluir ou buscar uma área
especı́fica a qualquer momento.

No gerenciamento de safras, o usuário pode registrar o tipo
de cultura, a data de inı́cio e fim da mesma. Já em operações, o
usuário pode informar a área em que a operação será realizada,
o tipo de operação, a safra associada e as datas de inı́cio e fim.

No que diz respeito às ocorrências, o produtor pode utilizar o
mapa para demarcar a área em que foi identificada a ocorrência,
que pode ser caracterizada, por exemplo, pelo surgimento de er-
vas daninhas ou pela falta de nutrientes em determinadas áreas.
No gerenciamento de máquinas, é possı́vel inserir informações
como placa e ano de cada maquinário cadastrado, processo
semelhante ao realizado no gerenciamento de veı́culos.

Fig. 3. Autoria Própria - Representação do processo de cadastro de área,
fechamento polı́gono de área, configuração do temporizador e fechamento de
área utilizando o temporizador

Para o gerenciamento de funcionários, é possı́vel registrar
o nome de cada colaborador. Em precipitações, podem ser
armazenados dados como a quantidade de milı́metros de chuva,
a área em que a precipitação ocorreu, a estação e as datas de
inı́cio e fim.

No gerenciamento de agendamentos, é possı́vel programar
operações detalhadas para uma área previamente cadastrada,
permitindo a associação da safra correspondente, a definição
da data de inı́cio das atividades, bem como a inclusão de
observações pertinentes.

Além das funcionalidades mencionadas, o menu do aplica-
tivo permite o cadastro prévio de itens como cultura, tipo de
solo, tipo de operação e tipo de ocorrência. Esses registros
facilitam o cadastro dos itens principais do aplicativo e auxiliam
na organização, tornando o processo mais ágil e eficiente (Fig.
4).

Para auxiliar os usuários, foi desenvolvido um tutorial que
explica todas as funcionalidades disponı́veis no aplicativo. Um
exemplo do funcionamento desse tutorial pode ser visto na Fig.
5.

Fig. 4. Autoria Própria - Menu com a opção de cadastro prévio de itens como
cultura, tipo de solo, tipo de operação e tipo de ocorrência

IV. CONCLUSÃO

Embora o aplicativo ainda não esteja disponı́vel em platafor-
mas como a AppStore, os resultados e testes realizados indicam
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Fig. 5. Autoria Própria - Tutorial para o auxı́lio de usuários

que ele possui grande potencial para se tornar uma ferra-
menta essencial para produtores que buscam maior controle
e eficiência na gestão de suas propriedades. Além disso, o
sistema desenvolvido oferece uma solução robusta e intuitiva
para o gerenciamento agrı́cola, atendendo de forma eficaz às
principais necessidades do setor.

Dessa forma, o sistema não apenas cumpre os objetivos
propostos, mas também demonstra um potencial significativo
para aprimorar a gestão e otimização de processos agrı́colas,
proporcionando uma experiência do usuário mais integrada e
produtiva.
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