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RESUMO

Este trabalho simula um protétipo de alimentador automatico de pets utilizando
Arduino e Processing. O simulador realiza o abastecimento de ragéo e agua de forma
planejada para que o animal ndo possua uma alimentagdo desregrada e seja
alimentado de forma correta. Para controle do protétipo o proprietario do animal faz
uso de um aplicativo desenvolvido na ferramenta no app inventor que possibilita
escolher a quantidade de refeicdes e os horarios em que o equipamento ira executar

suas acoes.

PALAVRAS-CHAVE: Alimentador. App inventor. Arduino.
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INTRODUCAO

Assim como as pessoas, 0s animais sofrem de um dos maiores problemas da
atualidade, que € causado pela alimentacao desregrada, seja por comer em excesso,
seja por comer de forma irregular. Desta maneira, uma alimentagao incorreta em
qualidade ou quantidade pode trazer diversos problemas para a saude de um pet.

Em principio, a maioria dos animais de companhia apresentam um aumento
de peso e tudo indica que é devido a caréncia de monitoramento na quantidade de
alimento servido ao animal (ASSIS, 2018). Na maioria dos casos se da pois a ragao
fica disponivel durante o dia todo, quando precisaria ser servida em horarios
planejados e em quantidade definida.

Pensando nisso, este trabalho & desenvolvido a fim de atenuar este
contratempo. Criando um ambiente que simule o equipamento que servira a racao de
forma regrada e disponibilizara agua quando a mesma estiver acabando. Para isso, &
necessario um agendamento do horario em que a ragdo deve ser despejada e a
quantidade da mesma. Considerando a caréncia de tempo, um alimentador
automatico faria com que os obstaculos encontrados sejam vencidos parcialmente.

Sendo assim, cades e gatos ao final deste projeto terdo um simulador de
prototipo de alimentador a disposicdo do proprietario funcionando com total
acompanhamento para o animal de estimacdo. O proprietario tera acesso a
programacao, podendo modificar a quantidade de alimento ou o intervalo de tempo
para reposi¢cdo. e tera a comodidade da entrega do alimento e agua no local
destinado. Em sintese o projeto pretende controlar (de maneira simulada) a
quantidade de alimento do animal, oferecendo a quantia indispensavel e diminuindo

a chance de doencas ou perda de ragao.



1.1 OBJETIVO

O objetivo deste trabalho € o desenvolvimento de um simulador no qual um
animal de estimagédo seja alimentado nos horarios programados com a porgao
necessaria de ragdo para precaver problemas de saude ou a perda dessa ragao.
O simulador final contempla um software de controle e um simulador de
alimentador automatico para pets, possibilitando que o usuario possa escolher os
horarios e a quantidade de racdo nos quais esse simulador ira executar suas
acdes. Foi utilizado o App inventor para a criagao de um aplicativo e a plataforma
de prototipagdo Arduino juntamente com o Processing a fim de dispensar a

montagem total do projeto.

1.2 JUSTIFICATIVA

Pensando que diversos donos de animais apresentam falta tempo para
alimentar os seus pets, pois possuem muitos compromissos como: trabalhar ou
estudar. Faz-se necessario que o abastecimento da ragéo seja efetuada de forma
constante e planejada para que o animal ndo possua uma alimentagédo desregrada
e tenha uma boa saude. Deste modo, é fundamental que ele ndo coma em
excesso nem fique por muito tempo sem se alimentar. Surge assim, a ideia de
desenvolver um equipamento que solucionara todos os problema apresentados e
dara tranquilidade ao dono do animal e saude ao animalzinho, esse projeto

contribui com a construgdao de um simulador para esse protoétipo.



2 REFERENCIAL TEORICO

Foram pesquisadas diferentes maneiras de criar o simulador. Inicialmente,
foi visto um protétipo criado por trés estudantes do ensino médio com materiais de
baixo custo, formado por um galdo de agua onde a ragao fica reservada e um
recipiente que recebe a quantidade programada por um sistema. Em um
programa feito no computador é configurado quantos gramas de ragcdo devem ser

liberados, quando e, com qual frequéncia e é feito um registro dos habitos do

animal no computador, bem como, os horarios que o animal costuma comer
(SOUZA, 2016). Vide Figura 1.

8= Alimentador inteligente §
para animais |

Figura 1 — Protétipo de alimentador (Tipo 1)
Fonte: (GUEDES, 2016)

Analisando outro prototipo, € possivel notar que o criador também utilizou
galdées de agua para reservar a ragao e a agua, mas, neste caso, ele utilizou de
canos de pvc para ligar o reservatério aos potes localizados no fim do trajeto. Ele
fez uso do Arduino juntamente com um reldgio para guardar as informagdes dos
horarios da distribuicdo da ragado, mostrado na Figura 2. Apds todos os dados

serem inseridos, o relégio se inicia checando se os horarios descritos na agenda



sdo os mesmos da hora atual, quando eles s&o iguais é ligado o motor da ragéo,

ja no caso da agua, o Arduino checa continuamente se € necessario

reabastecé-la para que seu nivel ndo diminua (SANTOS, 2015).

Figura 2— Protétipo de alimentador (Tipo 2)
Fonte: (SANTOS, 2015)

Atualmente, no mercado € possivel encontrar varias maquinas capazes de
realizar todas essas fungdes, um exemplo disso € a Hoison Baba Robé mostrada
na Figura 3. Segundo o site Petlove, um site de vendas, a Hoison possui
capacidade para até dois quilos de ragdo e um aplicativo para que o proprietario
programe seus horarios. Com ela é possivel que o possuinte grave sua voz para
se comunicar com o pet e monitore o animal através de uma camera. Neste site €
possivel compra-la por R$1.349,90, um preco consideravelmente alto em
comparagao com os prototipos apresentados, ja que um protétipo similar pode ser
feito com em média R$ 300,00.



Figura 3 — Maquina Hoison Baba Robd

Fonte: (https://goo.gl/NXsc)

3 MATERIAIS E METODOS

Nesta secao serao apresentados os materiais utilizados na construgédo de
protétipos de teste para o simulador e a metodologia utilizada, bem como o estudo

realizado para a implementagao dos codigos.

3.1 MATERIAIS UTILIZADOS

01 Placa Arduino Uno

01 Protoboard

01 Buzzer

02 Leds

01 Resistor

01 Display LCD

02 Sensor ultrassénico hc-sr04
02 Potencidbmetros
01 Modulo de bluetooth HC-06

01 Motor de passo


https://goo.gl/NXsc

3.1.1 ARDUINO

A plataforma Arduino abrange tanto discentes iniciantes, quanto
pesquisadores evoluidos no ramo da eletrbnica e vem ganhando
progressivamente seu espago dentro de universidades académicas. Elaborada a
fim de que todos possam ter em mé&os um dispositivo simples de programar e
com o prego atingivel. A lista de possibilidades do que se fazer com ela é
praticamente infinita, ja que, a praticidade oferecida por ela é enorme podendo ser
automatizada em casa, em sala de aula, ou até mesmo em um carro. Dependendo
da criatividade de quem programa pode ser uma ferramenta poderosa de criagéo
ou aperfeicoamento.

A placa possui uma linguagem hibrida de C/C++ e consegue ser conectada
rapidamente por via de uma IDE que pode ser alcangada no site oficial do proprio
Arduino, permitindo assim a praticidade no desenvolver da programagao.
Normalmente conectado a diferentes componentes eletrbnicos e a uma
protoboard, podendo depois de programado ser usado de forma auténoma
(THOMSEN, 2014). Dentre as possibilidades, foi escolhido a placa de Arduino
UNO, ja que ela possui o numero de portas de entrada e saida necessarias para a
aplicagcao, mostrado na Figura 4. A escolha foi justamente pela praticidade na
hora de usar e pela experiéncia em sala de aula. Desta forma, foi definido que a

plataforma de Arduino seria ideal para o projeto em questao.
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Figura 4 — Arduino Uno
Fonte: (https://goo.gl/iUGL5R)



3.1.2 APP INVENTOR

De acordo com o site Tecmundo (2018), o Arduino é conhecido por ser facil
de programar e para iniciantes, o App Inventor € recomendado a quem planeja se
iniciar na programagao Android. Ele permite o desenvolvimento de aplicativos
utilizando um navegador da Web, juntamente com um telefone Android baixando o
aplicativo MIT Al2 Companion que permite testar as criagdes. Ademais, pode ser
utilizado também o emulador que necessita ser instalado no computador de
acordo com o sistema operacional Windows, Mac OS X ou Linux. De acordo com
Tecmundo (2018),

“Um aplicativo feito no App Inventor pode servir propdsitos especificos
para o seu uso pessoal ou profissional. Pode preencher a lacuna em que
os aplicativos de terceiros pecavam. E pode levar usuarios comuns a se
interessarem em comegar a programar para a plataforma, elevando
assim o nivel de qualidade dos aplicativos que sao feitos e a quantidade

de softwares disponiveis para a plataforma.”

Tendo como base o que foi dito, o App Inventor pode ser usado tanto para
iniciantes no mundo educacional, ja que possui uma linguagem facil e acessivel,

quando para profissionais.

3.1.3 TINKERCAD

Tinkercad € um simulador virtual online e gratuito, para quem nao possui a
placa de Arduino fisica em maos ou para quem quer realizar toda a montagem do
projeto virtualmente sem ter problemas de conexdo ou mal contato. A ferramenta
traz consigo diversos componentes que podem ser usados de diferentes formas
dependendo da programacdo a ser feita. Ademais ela possui circuitos
pré-montados para facilitar ainda mais a vida do programador que pode programar

tanto em blocos como em texto. Além de simulador é uma ferramenta de design



de modelos 3D em CAD que vem tornando a impressdo 3D mais acessivel
(PRADO, 2018).

3.1.4 PROCESSING

O Processing € um software desenvolvido por ex-membros do MIT media
Lab com objetivo de educar pessoas no ramo da programagdo, ndo s6 de um
computador mas também em um contexto de artes (GOMES, 2018). Desta forma,
ele ficou conhecido como um caderno de esbocos de software flexiveis para
aprendizado (GIZMODO, 2008). Acrescenta-se também que, a ferramenta permite

a integracdo com a plataforma Arduino o que possibilita seu uso no projeto.

3.1.5 MODULO DE CONEXAO BLUETOOTH

Como o modelo de placa Arduino utilizada no trabalho ndo possui um
modulo de Bluetooth integrado, sera necessario a utilizagdo do médulo de
Bluetooth HC-06 que conectado a placa possibilitara a conexao Bluetooth com a
placa Arduino e o App Inventor. De acordo com Buildbot (2018) uma loja de

robdtica,

“O alcance do médulo segue o padréo da comunicagao bluetooth, que
é de aproximadamente 10 metros. Esse modulo funciona apenas em
modo slave (escravo), ou seja, ele permite que outros dispositivos se
conectem a ele, mas nao permite que ele proprio se conecte a outros

dispositivos bluetooth.”

3.1.6 RESISTOR

Os resistores sdo usados mormente a fim de limitar correntes e evitar a
queima de componentes como os leds e os displays. Para usa-lo, € necessario

saber o valor de suas cores. Vide Figura 5.



Codigo de Cores

A extremidade com mais faixas deve apontar para a esquerda

M, | smko
I I 10% de tolerdncia
Resistores de precisdo 237 Q

possuem 5 faixas

‘ ‘ I - 1% de tolerdncia

Cor 12 Faixa 22 Faixa 32 Faixa | Multiplicador | Tolerancia
Preto

Resistores padrio
possuem 4 faixas

Marrom

Amarelo | 4| 4 | 4 | xica |

Branco 9 9 9

Dourado N0 +- 5%
Prateado x.010Q +- 10%

Figura 5 — Cédigo de cores
Fonte:(https://goo.gl/66ZP6h)

Segundo o Arduino e Cia (2013), apesar deste método funcionar, é
necessario realizar a soma dos valores de cada cor do resistor, uma maneira mais
rapida e simples de saber quantos ohms ele possui, € utilizar uma calculadora

online como a do site Searching tabs, mostrado na Figura 6.


http://www.searchingtabs.com/rcolor/rescolor_port.htm#cl

Calculadora cédigo de cores de resistores

(Cor - valor numérico ea valor numérico - cor)

2 cor - um valor numérico

especificar o numero de faixas: 3 1® 5 6
+ + + + @ el
Reverse
M+ || MC
]
| 560 =5%
| S6k=5% |
| 27kz5%

[ [6=xl0Q +[5 %,

I valor numérico - cor
RESULTADO: (560 Qv | 5% v

Figura 6 — Calculadora cddigo de cores de resistores

Fonte: (http://www.searchingtabs.com/rcolor/rescolor_port.htm#cl)

Tendo em base ainda no site Arduino e Cia (2013), a calculadora pode
aparentar mais dificil do que é, pois o layout é confuso olhando uma primeira vez.
Mas ela é 6tima, ja que, possibilita especificar a quantidade de faixas e escolher
as cores de cada uma, mostrando no fim, o resultado sem nenhum esforgo. Além
do mais, € possivel fazer o caminho inverso, adicionando um numero no campo
resultado a pagina sera carregada novamente e mostrara as novas cores

correspondentes do resistor.

3.1.7 MOTOR DE PASSO

De acordo com Dicionario de Cambridge, motores sdo mecanismos que
transformam energia elétrica em energia cinética para fazer uma maquina atuar.
Sendo assim, segundo o site Kalarec Automacgao (2018), o motor de passo
transforma impulsos elétricos em movimentos discretos mecanicos . Ele é usado
em projetos que necessitam de movimentos precisos, ja que, ele possibilita um

comando através da velocidade, do angulo de rotagao e da posi¢ao. As vantagens


http://www.searchingtabs.com/rcolor/rescolor_port.htm#cl

em se usar um motor de passo sao inumeras e como ele se posiciona em angulos,
definir seu posicionamento se torna facil. Como ele se movimenta através do
estimulo de suas bobinas, basta simplesmente diminuir ou aumentar a sua

frequéncia e o motor se alinha rapidamente a elas.

3.1.8 LED

Segundo Mattede (2018), os leds sdo componentes polarizados e por isso
necessitam ser conectados corretamente. Como ele € um emissor de luz, se
conectado corretamente ele possibilita que o fluxo de energia levado nele o
acenda. Por fim, ele possui dois polos, um positivo e um negativo, sendo que, o
positivo se localiza na perna maior e 0 negativo em sua perna menor. Vide Figura
7.

Figura7 — LED
Fonte: (https://goo.gl/Ftpz2G)

3.1.9 PROTOBOARD

Na visdao do site Robocore (2017), a protoboard é um aparelho de alta
importancia para montagens de circuitos e para eletrbnica. Ela permite a
montagem desses circuitos sem necessitar a soldagem de seus componentes,

tornando assim, o desenvolvedor capaz de realizar diferentes projetos em apenas



uma placa devido a sua praticidade de ser montada e desmontada rapidamente.
Uma protoboard é dividida em duas partes, a primeira parte € a parte central onde
se realiza os encaixes dos componentes a serem utilizados. A segunda parte
consiste em duas linhas que se localizam nas suas laterais, nessas linhas é
realizada a distribuicdo e alimentagao elétrica positiva e negativa da placa. Vide

Figura 8.

Figura 8 — Protoboard
Fonte: (https://goo.gl/CnkMns)

3.1.10 DISPLAY LCD

Displays LCD séo interfaces de comunicagéo permitindo a interface visual
do programador com a maquina. Ela € muito usada, ja que, € bem simples de ser
usada e seu prego € bem acessivel (CIRIACO, 2009). Existem diferentes
modelos e 0s mais usados em Arduino sao o 16x2 (16 caracteres x 2 linhas) ou

20x4 (20 caracteres x 4 linhas). Segundo o blog Eletrogate (2017),

“O mostrador é formado de duas placas acrilicas transparentes. Entre
essas placas esta o cristal liquido. Esse cristal liquido altera o seu
comportamento cristalino, dependendo da tensao aplicada entre ele. Os
displays, como da para ver, sdo formados de varios pontinhos. Cada
pontinho pode ficar claro ou escuro, dependendo da polarizagdo da

eletricidade de cada um. Sob as placas transparentes, existem uma



matriz invisivel de conexdes que controlam todos esses pontinhos. Quem

faz isso, sdo os chips controladores que ficam por tras do display.”

Eles estdo em quase todos os equipamentos de comunicagcdo pessoa e

maquina, e neste projeto sera utilizado o 16x2 como mostrado na Figura 9.

Figura 9 — Display LCD
Fonte: (https://goo.gl/VhBDQY)

3.1.11 SENSOR DE FLUXO

Segundo a USINAINFO (2016) um blog de ferramentas e eletrénica, o
sensor de fluxo de agua é apropriado para: a verificagdo de consumo de agua, o
intervalo de tempo em que ha recebimento desta agua e a quantidade em litros
por minuto da mesma. Na maioria das vezes ele trabalha junto com o display LCD,
que ira passar essas informagdes ao programador. Conforme dito por USINAINFO
(2016),

“O sensor de fluxo de agua trabalha com uma turbina, no seu interior
existe um tipo de hélice que ao receber o atrito da dgua gira, junto a esta
hélice temos fixado um iman, e paralelamente ao iman temos um sensor

de efeito Hall, esse sensor detecta cada volta dada pelo iman.”



E assim é possivel a realizacdo de diferentes projetos relacionados a
verificagdo de agua pelo sensor de fluxo. Ele pode ser usado com diferentes

plataformas de prototipagem e Arduino € uma delas.

3.1.12 POTENCIOMETRO

Segundo o site Como Fazer as Coisas (2014), o potencibmetro € um
componente eletrénico que normalmente possui trés terminais e um eixo giratorio
que permite o controle de fluxo de sua corrente elétrica. A sua resisténcia é
medida em ohms e o valor informado nele é a sua resisténcia maxima. De acordo

com o Como Fazer as Coisas (2014),

“Os potencidmetros sao utilizados em circuitos de baixa tensdo e
corrente, devido a sua baixa poténcia que normalmente vai de 0,25w a
1w. Se vocé necessitar de um pouco mais de poténcia pode usar um

potencidmetro de fio, que pode suportar comumente 4w, ou um reostato.”

Existem diferentes formatos de potencidmetros, mas o mais comum e

utilizado neste projeto € o de eixo giratério. Vide Figura 10.

Figura 10 — Potencidmetro
Fonte:(https://goo.gl/CCBmMYS)



3.2 METODOLOGIA

Primeiramente, foi feita uma reunido informal entre o orientador e a
orientada, para que os dois realizassem o planejamento de um esbogo inicial
para ser seguido (brainstorm1). As ideias foram desenhadas no quadro a fim de
um maior entendimento com a ilustracdo. A Figura 11 mostra exatamente isso,
nela é possivel notar que foi definido em primeira instadncia que a orientada faria
dois reservatorios, um para agua e outro para ragao, os dois seriam ligados ao
arduino e executariam suas fungoes.

No caso da ragado, teria um motor de passo que se encarregaria de
reabastecer a ragcdo quando o sensor determinasse que a mesma estaria
acabando, com a quantidade e horarios escolhidos pelo dono do animal no
aplicativo feito no App Inventor. JA no caso da agua ela seria reabastecida
sempre que o0 sensor determinasse um nivel baixo de sua quantidade. Foi feita
uma pesquisa com Meédicos Veterinarios da cidade de Formiga e eles
determinaram que o recomendado para a alimentagéo de cada animal, é 2% de
seu peso, sendo assim, o aplicativo ja foi programado pensando nessa
porcentagem. Uma observacgéo feita pelos veterinarios € que a porcentagem

pode variar quando o animal é filhote ou necessita de uma dieta regrada.

! SIGNIFICADO. Significado de Brainstorming. Disponivel em:
<https://www.significados.com.br/brainstorming/>. Acesso em: 20 nov. 2018.
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Figura 11- Esbocgo inicial

Fonte: A autora.

3.2.1 PESQUISA E IMPLEMENTACAO

Inicialmente foram oferecidos pelo professor orientador dois cursos de
Arduino, sendo eles “Arduino- curso completo e préticoz” e “Aprenda Arduino com
uso de simulador™. Os cursos oferecidos sdo da Udemy4 um site educativo, que &
um marketplace de ensino e aprendizado online com diversos cursos e milhdes de
alunos. A Udemy possui diferentes cursos de programacgao e Arduino esta entre
eles.

O curso Aprenda Arduino com uso de simulador do instrutor Roni Shigueta,
mostrou como se cria projetos em plataformas online, para alunos que nao
possuem a placa fisica em maos. Tendo como objetivo capacitar o aluno no uso
de um simulador para criar projetos em Arduino, ajudando o aluno conectar e
receber dados de sensores e enviar dados aos atuadores. Realizar acionamentos
usando controle remoto e muito mais. O curso possui 45 aulas de
aproximadamente 6 minutos cada resultando no total de 4,5 horas de

aprendizado.

2 MAZUCO, Vitor. Arduino - Curso Completo e Pratico. Disponivel em:
<https://www.udemy.com/arduino-na-pratica/learn/v4/overview>. Acesso em: 20 nov. 2018.

3 SHIGUETA, Roni. Aprenda Arduino com uso de simulador. Disponivel em:
<https://www.udemy.com/aprenda-arduino-com-uso-de-simulador/learn/v4/overview>. Acesso em: 20
nov. 2018.

4 Disponivel em : < https://www.udemy.com/mobile/ipad/ >. Acesso em : 20 nov. 2018.



O curso tem o propdsito de instruir os alunos nos diferentes conteudos que
o Arduino proporciona. O instrutor repassou seu conhecimento sobre as
caracteristicas dos resistores e mostrou como identificar os componentes da
placa e como usar os LEDs, buzzers, sensores de temperatura, sensor de
ultra-som, LED RGB, sensor de movimento, micro-servo, display LCD, controle
remoto, motores DC, relés. Mostrou também como realizar a transferéncia do
cédigo do simulador para a placa Arduino fisica, € como acionar as lampadas com
relés utilizando controle remoto. E por fim apresentou o sistema de temperatura
que pode ser utilizado em diferentes aplicagbes. Ao concluir o curso, a Udemy

disponibilizou o diploma certificando sua finalizagao. Vide Figura 12
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Figura 12- Certificado de Conclusao Curso 1

Fonte: Udemy.

Ja o curso Arduino - Curso Completo e Pratico do instrutor Vitor Manzuco
tem como foco ndo apenas quem procura conhecimentos basicos em Arduino,
mas também quem busca conhecimentos avangados. E um curso completo que
promete ajudar e capacitar qualquer aluno criar seus projetos. O curso mostrou
como surgiu o Arduino, 0s primeiros passos para a programagao, como instalar o
IDE e também como conectar uma placa fazendo uso de um computador. Mostrou
de forma detalhada diversos projetos com LEDs, sensores variados, sons,

motores, servo motores e projetos especiais que unem todos os projetos em



apenas um. O curso possui 88 aulas de aproximadamente sete minutos e meio
cada resultando no total de 11 horas de aprendizado.

O curso tem o propésito de instruir os alunos nos diferentes conteudos que
o Arduino proporciona, sendo ndo apenas um curso-palestra, mas também tendo
objetivo de um aprendizado pratico. O instrutor repassou seu conhecimento sobre
as caracteristicas dos resistores e 0s mostrou como criar projetos com
ferramentas acessiveis pensando em quem n&o possui condi¢des de possuir
controladores sofisticados tendo como objetivo fazer com que seja facil o
aprendizado tanto amador ou profissionais. Ao finalizar o curso, a Udemy

disponibilizou o diploma certificando conclusao. Vide Figura 13.
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Figura 13- Certificado de Conclusao Curso 2

Fonte: Udemy.



4 DESENVOLVIMENTO

4.1. IMPLEMENTAGAO NO TINKERCAD

Inicialmente, foi montado o circuito, conforme Figura 14. Foram utilizados
dois sensores, um para medir a distancia da ragcdo e outro da agua, dois leds
representando os motores de passo, um buzzer que é acionado quando a ragao é
despejada e um display Ilcd. Os sensores trabalham junto com o display lcd
medindo a distancia e mandando para a tela do display. Quando a distancia for
pequena, o led acende mostrando que o motor esta girando, e quando o recipiente

esta cheio o buzzer é acionado para alertar o animal que a racdo esta a sua

disposigéao.

Figura 14— Circuito tinkercad

Fonte: A autora.

Apés a montagem do circuito na plataforma online, iniciou-se o
desenvolvimento dos cddigos. De inicio, foi necessario incluir a biblioteca usada

para o display Icd e criar uma constante para o buzzer. Na Figura 15 é mostrado



como a distancia foi calculada e como o ping é preparado por um pulso HIGH de 2
microssegundos. Depois disso é feito um pulso LOW para que o pulso HIGH seja
seguro e nao acontega falhas. Em continuidade é usado o mesmo pino para ler o
sinal do PING em que HIGH é representado pela duragdo em microssegundos que
levara desde o envio do som até que o eco retorne. Para o desenvolvimento dos

codigos, foram utilizadas referéncias disponiveis em Arduino (2008).

#include <LiquidCrystal.h>
LiquidCrystal Icd(12, 11, 5, 4, 3, 2);
const int buzzer = 10;

// medir distancia
long centimetrosSensor(int pingPin) {
long duration;

//HIGH de 2 microssegundos

/l pulso LOW evidenciando HIGH
pinMode(pingPin, OUTPUT);
digitalWrite(pingPin, LOW);
delayMicroseconds(2);
digitalWrite(pingPin, HIGH);
delayMicroseconds(5);
digitalWrite(pingPin, LOW);

/I Ler o sinal ping

/lenvio do som até a volta do eco
pinMode(pingPin, INPUT);
duration = pulseln(pingPin, HIGH);

return duration / 29/ 2;

Figura 15 — Medic&o da distancia

Fonte: A autora

Logo em seguida, é configurado os pinos do buzzer e dos leds como pinos
de entrada(/INPUT) e saida(OUTPUT), e é usado também o comando begin() que
trabalha junto com a biblioteca liquidCrystal configurando o modelo do display LCD
que no caso deste trabalho é 16x2 (LEAO, 2014). Como o projeto foi pensado

para o abastecimento de alimento e agua do animal o sensor de distancia ira



trabalhar medindo essa distancia e quando ela for menor que 50 cm sera acionado
o Led que representa o motor de passo ja que a plataforma ndo o possui em seus
componentes. O cdédigo foi implementado duas vezes ja que existem dois
sensores € ocorreram mudangas apenas onde foram conectados 0 sensor e 0

led. A Figura 16 mostra exatamente esta codificagéo.

void setup()}

pinMode(buzzer, OUTPUT);
/1 16 colunas x 2 linhas LCD
lcd.begin(16, 2);
/Nleds 8 e 9
pinMode(8,0UTPUT);
pinMode(9,0UTPUT);
digitalWrite(8, LOW);
digitalWrite(9, LOW);
}
void loop() {
// Se no sensor a distancia for menor que 50
/I é ligado o Led e o Buzzer
if (centimetrosSensor(7) < 50) {
digitalWrite(8, HIGH);
//Ligando o buzzer com uma frequéncia de 1500 hz.
tone(buzzer, 15);
/l se a distancia for maior que 50,
/l o buzzer e o Led sao desligados
} else {
digitalWrite(8, LOW);
//Desligando o buzzer.
noTone(buzzer);
}

if (centimetrosSensor(6) < 50) {
digitalWrite(9, HIGH);
tone(buzzer, 15);
} else {
digitalWrite(9, LOW);
noTone(buzzer);

}

Figura 16 — Configuracédo de pinos e funcionamento do sensor

Fonte: A autora



Por fim, foi feito um cédigo para jogar a distdncia em que a ragéo e a agua
estdo para o LCD. Foram usados os comandos /cd.setCursor e lcd.print, que
também trabalham junto com a biblioteca liquidCrystal. Segundo o Bau da
eletrbnica (2017), o setCursor posiciona o cursor na linha e coluna indicada no
comando e o /cd.print escreve o dado no display. Por ultimo, no comando de
condicao if, se os centimetros do sensor forem menor que cinquenta, o led

acende, se nao forem ele permanece apagado ou apaga. Vide Figura 17.

/lracao
// jogar a distancia do objeto para o LCD
lcd.setCursor(0, 0);
lcd.print("Distancia");
lcd.setCursor(0, 1);
lcd.print(centimetrosSensor(7));

if (centimetrosSensor(7) < 50) {
digitalWrite(8, HIGH);

} else {
digitalWrite(8, LOW);

¥l

/lagua

lcd.setCursor(0, 0);
lcd.print("Distancia");
lcd.setCursor(0, 1);
Icd.print(centimetrosSensor(6));

if (centimetrosSensor(6) < 50) {
digitalWrite(9, HIGH);

} else {
digitalWrite(9, LOW);

}

}

Figura 17 — Cédigo racao e agua Arduino

Fonte: A autora



4.2 IMPLEMENTAGAO NO ARDUINO

4.2.1 IMPLEMENTACAO ARDUINO E APP INVENTOR

Para que a soma da quantidade de alimentacdo que o animal tera fosse
completada, foi necessario a inversdo dos valores do App Inventor para letras ja
que no aplicativo nao foi possivel o envio de numeros. Ao enviar um numero do
App Inventor para o Arduino, as informagdes passadas eram perdidas e apenas
com letras essa conexao foi exata. Sendo assim, foram usadas as letras “a”, “b” e
“c”, substituindo respectivamente os valores 2,3 e 4.

Na codificagao do Arduino, foi usado um lago de repeticao while, que possui
a funcado de iniciar sua fungcdo assim que alguma informagao chegar até ele
(quando a informacéo for igual a “a”, “b” ou “c”). Ele comecara a execugéo lendo a
quantidade de KG adicionado no aplicativo, e como as letras equivalem a
nuameros, foi preciso desenvolver uma clausula condicional para cada uma delas,
especificando o valor de cada letra com a ajuda da variavel “op”. Apods isso, é
realizada a soma da quantidade de KG que o animal possui. Este valor é
multiplicado por 0,02, que é a quantidade necessaria de alimentagcao que ele
necessita. Este valor deve ser dividido pela op¢cdo do numero de vezes que ele se
alimentara por dia. Por fim, como o valor da variavel “recebido” foi declarada como
um char, foi necessario realizar a inversao desse valor para int novamente e
segundo o site Arduino (2008), basta subtrair o valor adicionado por 48 ja que um

numero em char equivale a 49. O cddigo a seguir pode ser analisado na Figura 18.

int ledPin = 13;

int val_pot01 = 0;
int val_pot02 = 0;

char recebido;
int txtkg = 0;
intop =0;

float total;




void setup() {
pinMode(ledPin, OUTPUT);
Serial.begin(9600);

}

void loop() {
while (Serial.available()}{
recebido = Serial.read();

val_pot01 = analogRead(A1);
val_pot01 = map(val_pot01, 0, 1023, 0, 5);

val_pot02 = analogRead(A2);
val_pot02 = map(val_pot02, 0, 1023, 0, 5);

if (recebido=="a"){

op =2;

}

else if (recebido=='b"}{
op =3;

}

else if (recebido=="'c"){
op =4;

}

else {
txtKg=(int(recebido)-48);

}

total = txtKg;

total = total*0.02;
total = total/op;

Serial.print(total);
Serial.print(’,");
Serial.print(val_pot01);
Serial.print(’,");
Serial.printin(val_pot02);

delay(100);

Figura 18 — Cddigo Arduino

Fonte: A autora

4.2.2 IMPLEMENTACAO ARDUINO E PROCESSING

A implementagdo do Processing no Arduino contou

com dois

potencidmetros, um para aumentar e diminuir a quantidade da ragao e outro para




a agua. Primeiramente, foi necessario a criagdo algumas variaveis que servirdo
para guardar os valores da quantidade da ragédo e da agua. Logo depois, como o
potenciébmetro permite que seu sinal varie de 0 até 1023 foi feita uma codificagéo
com base no site Arduino (2008) para compatibilizar o sinal fazendo com que ele
varie apenas entre 0 e 5. Neste caso, quando o reservatério estiver em estado
critico ele estara em 0, e quando ele estiver em 5 ele estara cheio e quando
estiver entre esses valores, ele estara com meia carga . Vide Figura 19.

int ledPin = 13;

int val_pot01 = 0;
int val_pot02 = 0;

int recebido;

int txtKg = 0;
int op = 0;

float total;

void setup() {
pinMode(ledPin, OUTPUT);
Serial.begin(9600);

}
void loop() {

val_pot01 = analogRead(A1);
val_pot01 = map(val_pot01, 0, 1023, 0, 5);

val_pot02 = analogRead(A2);
val_pot02 = map(val_pot02, 0, 1023, 0, 5);

total = 4.0; //txtKg
total = total*0.02;
total = total/op;

Serial.print(total);
Serial.print(',');
Serial.print(val_pot01);
Serial.print(',");
Serial.printin(val_pot02);
delay(2000);

Figura 19 — Codificag&do potenciémetro

Fonte: A autora



4.3 IMPLEMENTAGAO NO APP INVENTOR

4.3.1 CRIACAO DA LOGO NO APP INVENTOR

Para a elaboragao do logo, foi usado o FreeLogoServices, um site online
que cria diferentes logos gratuitos. Ele disponibiliza diversos modelos ao
empreendedor e é usado atualmente por mais de 25 milhdes de empresas no
mundo ja que o logo possui a responsabilidade de remeter a conexao entre o

aplicativo e o protétipo deixando claro sua fungéo. Vide Figura 20.

Ok
o

Alimentador de Pets

Figura 20 — Logo Applnventor

Fonte: A autora

Para a elaboracado da interface, foi levado em conta a bagagem ganha ao
longo do curso, as matérias de POO e Banco de Dados, ministradas
respectivamente pelos professores, Paloma Oliveira e Fernando Paim do IFMG

Campus Formiga. Vide Figura 21.
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Figura 21 — Interface Appl/nventor

Fonte: A autora

4.3.2 IMPLEMENTAGCAO DO BLUETOOTH NO APP INVENTOR

Toda implementacado do bluetooth no app inventor foi embasada no video
“Ligando um led com Applnventor, Arduino e modulo Bluetooth” visto no Youtube
(2014). A implementagao se inicializa com uma verificagdo para saber se o
bluetooth esta ativo ou ndo. Se nao estiver ativo é chamado duas mensagens,
uma de ok e outra de sair, quando clicado nas mensagens o evento AfterChoosing
€ chamado, se a pessoa clicar em ok ela ira continuar no aplicativo e uma
mensagem a avisara para ligar o bluetooth. Caso clicar em sair o aplicativo sera
fechado. Se a pessoa continuar no aplicativo e mesmo apés ler a mensagem para

a ativacao do bluetooth nao ativa-lo outra mensagem é enviada. Vide Figura 22.



Figura 22 — Ativando Bluetooth 01

Fonte: A autora

Se o bluetooth estiver ativado, o listPicher é aberto e seu evento é acionado
para o preenchimento da lista que corresponde ao bluetooth, ali sera passado o

enderego correspondente do bluetooth como mostrado na Figura 23.

30:14:12:04:21:43

TESTEARDUINO

Figura 23 — ListPicher

Fonte: A autora

Apos clicado em algum dos enderegos € verificado a conexao, se ele néao

estiver conectado aparece uma mensagem de erro na tentativa de se conectar, e



se a conexao der certo acendera o led da placa Arduino que esta representado

pelo “A” ja foi configurado no codigo do IDE no Arduino. Se a pessoa quiser se

desconectar € mandado um “a” e o led se apaga. Vide Figura 24.

when Befﬂ-FEFlﬂkME

1 - |

= conaolErE i
.-.-..M-D-.... ITTSs=Al .-

call BT -Sendlext
Taxd

call TR -Discomnnect
call TS -Sendlext

| -
call [EECIES -ShowAlert

notice Estamos desconeciades!t |
call BT SendText

-

Figura 24 — Ativando Bluetooth 02

Fonte: A autora

O circuito do projeto é apresentado na Figura 25.



Figura 25 — Circuito Bluetooth
Fonte:(https://goo.gl/VZM2kf)

4.3.3 IMPLEMENTAGCAO DO CODIGO DA QUANTIDADE DE RACAO

Para a criagdo dos cddigos a seguir, foi realizado um estudo no video do
internauta Vitor Santos (2016). Como possuem quatro botdes para o dono do
animal escolher qual sera a quantidade de vezes que o animal se alimentara por
dia, foi necessario a implementagdo um codigo que enviara a informagao de cada
botdo para o Arduino, e como nao foi possivel criar a implementagao usando
numeros, foi necessario o uso de letras.

Ja para enviar kg do animal, pressionando o botdo enviar é feito uma
checagem para saber se o bluetooth esta ativado e conectado, se ele estiver
conectado e ativado, o texto € enviado para o Arduino e logo apds € limpado a
caixa de texto do aplicativo. Apds ter escolhido a quantidade que o animal se
alimentara por dia e ter digitado qual seu peso, a codificagdo juntamente com o
Arduino ira multiplicar esse peso pelos 2% indicados e dividir por quatro, trés ou

dois , dependendo da escolha do dono do animal. Vide Figura 26.
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Figura 26 — Cédigo racao App Inventor

Fonte: A autora

4.4 IMPLEMENTAGAO NO PROCESSING

No Processing a implementacgao se inicializa com a montagem da interface
do protétipo. Primeiramente, foram feitos dois retangulos, um azul e um marrom. O
azul representa o reservatério de agua, e o marrom o de ragdo. Em seguida foram
feitas marcagdes nos reservatérios a fim de marcar a quantidade de substancias
existente em cada um e por ultimo, foi adicionado imagens de quadrilateros na
ponta dos reservatérios e potes. Os quadrilateros foram colocados na ponta de
cada reservatorio para simular a parte da saida do alimento e da agua e os potes

onde os mesmos serao depositados. Vide Figura 27.
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Figura 27 — Imagem Protétipo

Fonte: A autora

4.5 PRINCIPAIS PROBLEMAS ENFRENTADOS

Inicialmente foi pensado junto ao orientador Otavio Gomes, em fazer a
manutencao e revisao de laboratérios de informatica em escolas publicas. O
objetivo geral era proporcionar aos alunos da mesma, um contato efetivo com a
informatica, auxiliando-os na educacdo formal através da manutencdo dos
ambientes onde a pratica e o aprendizado de informatica seria realizado. O que
nao foi possivel pois, com o passar do tempo, a proposta ndo foi aceita e a

mudanga do projeto foi necessaria.



Com isso, comegou a correria para encontrar um projeto interessante, foi
iniciado diferentes pesquisas e a implementacao do protétipo atual que teve um
inicio tardio. Sendo assim o principal problema enfrentado foi o tempo e o custo, ja
que, a proposta inicial contava com um protétipo fisico, o que nao terminaria
dentro do tempo e gastaria mais do que o planejado o que acarretou numa
mudanga do resultado final. Foi usada assim, uma ferramenta capaz de

transformar as ideias do protétipo fisico em um protétipo virtual.



5 RESULTADOS

Apds o processo de desenvolvimento, foi desenvolvido um simulador que
pode ser utilizado como prova de conceito para o desenvolvimento de um
protétipo, que pode ser feito com canos pvc e pode fornecer agua e ragao
simultaneamente. No inicio do projeto foi pensado em montar o prototipo com
seus equipamentos fisicos, mas no decorrer do trabalho surgiu a necessidade de
fazer uso do Processing, e ele possibilitou que o projeto fosse comprovado
efetivamente sem a necessidade da montagem do protétipo.

O protétipo se inicia com a conexao do aplicativo com o bluetooth e apés ter
realizado a conexao é possivel adicionar o peso do animal e fazer a escolha de
guantas alimentacdes ele tera por dia. Essas informagdes do aplicativo sao
enviadas para o Arduino, onde é feita a codificacdo das informacdes para que o
animal receba suas refeicdes no horario e na quantidade necessaria. O Arduino
envia as informagbes para o Processing que mostra em sua interface como
funciona o armazenamento da ragdo e da agua. Segue abaixo o diagrama

explicativo sobre o funcionamento do projeto, vide figura 28.



Inicio

Conectar no
Bluetooth do
aplicativo mével

SIM

Conectou ?

NAO.

Pronto, vocé ja
pode usar as

funcdes do
aplicativo

|

Apds preencher
as informagoes
presentes no
aplicativo elas
sdo enviadas
para o Arduino.

\

No Arduino é
feita toda a
codificagéo do
aplicativo atravéz
do Bluetooth

SIM

/

Tente novamente
até que seja
possivel realizar
a conexao

l

Conseguiu ?

1

Recebendo as
informagdes
feita a soma da
guantidade que o
animal se
alimentara por
dia de acordo
com a escolha do
dono do animal

As informagdes
sdo mandadas
pro Processing

Y

No processing é
possivel notar o
nivel da ragéo e
da dgua sendo
moldados com o
Poténciometro

Figura 28 — Diagrama do projeto

Fonte: A autora
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6 CONCLUSAO

Em virtude do que foi mencionado, o simulador teve sucesso nos testes
visto que, sua montagem nao foi realizada mas ndo se vé a necessidade da
mesma ja que a efetividade do processing € notada e o tempo dado nao seria o
bastante para a montagem da placa fisica.

De acordo com o relatorio feito de informagdes acumuladas em hotéis
qualificados para receberem os pets na cidade de Formiga-MG, a diaria para um
cachorro de porte médio ¢ de R$ 30,00. Ademais, um precgo estipulado para a
montagem do projeto tendo em vista o preco dos equipamentos usados é de R$
350,00. Sendo assim, é possivel notar que a montagem do projeto vale a pena ja
que o protdtipo pode ser usado diariamente e seu valor pode ser atingido em

apenas onze dias em um hotel de pets.



7 TRABALHOS FUTUROS

As possibilidades para os trabalhos futuros sao imensas, indo desde a
montagem do protétipo fisico até o aprimoramento e a inser¢cao de tecnologias
capazes de deixar a maquina com um grande diferencial se comparada com as
existentes no mercado. A criagdo da maquina fisica, fazendo o uso de um motor
de passo € uma o6tima opgao, ja que, ele € vastamente usado em projetos onde ha
a necessidade de sua precisdo. E vasta a quantidade de projetos que o utiliza ja
que com uma codificagdo simples pode-se definir sua velocidade, a contagem de
seus passos por rotagdes e se o motor girara em sentido horario ou anti-horario.

Outrossim, seria muito interessante a insergdo de uma balanga para medir
gquantos quilos o animal possui com exatiddo e mandar a informagao para o
Arduino, assim o aplicativo ficaria ainda mais simples. Outra possibilidade seria
inserir baias individuais para pessoas que possuem mais de um pet em casa.
Pensando nisso, seria essencial a utilizagdo de um RFID® na coleira do pet ou a
criacdo de uma visdo computacional inteligente para identificar qual animal esta
prestes a se alimentar, ou se existe um mais “guloso” que outro.

Ademais, seria interessante utilizar um /og com uma variagao do peso do
animal com alertas para um maior monitoramento do animal proporcionando o
proprietario saber da variancia do kg do seu pet . Além disso, o log também
ajudaria saber qual o tempo que o animal fica sem se alimentar e quando o nivel
do reservatoério esta baixo é muito relevante ja que avisando ao proprietario do pet
ele pode reabastecer o reservatorio sem que o nivel de ragcdo acabe totalmente.

Por fim, € muito importante criar uma espécie de banco de dados que
armazene a memoéria com os horarios que o animal se alimenta deixando o
sistema totalmente autbnomo e precise apenas ser reabastecido para que seu

funcionamento ocorra com o dono do animal presente ou nao.

5 CIRIACO, Douglas. Como funciona a RFID?. 20009. Disponivel em:
<https://www.tecmundo.com.br/tendencias/2601-como-funciona-a-rfid-.htm>. Acesso em: 20 nov.
2018.



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

CPS . Alimentador automatico para animais de estimagdo é invencgao de
alunos da Etec Bento Quirino. 2016. Disponivel em:
<https://lwww.cps.sp.gov.br/alimentador-automatico-para-animais-de-estimacao-e-i

nvencao-de-alunos-da-etec-bento-quirino/>. Acesso em: 20 mar. 2018.

SANTOS, Bruno Feu De Brito. ALIMENTADOR AUTOMATICO PARA ANIMAIS
UTILIZANDO ARDUINO. 2015. Disponivel em:
<https://repositorio.unesp.br/bitstream/handle/11449/139072/000864824.pdf?sequ

ence=1&isAllowed=y>. Acesso em: 20 mar. 2018.

JUNIOR, Douglas Rossi Buogo Joselino Xavier. Protétipo de alimentador
automatico para animais domésticos - Gingapets. 2017. Disponivel em:
<http://joinville.ifsc.edu.br/~bibliotecajoi/arquivos/tcc/mecind/180273.pdf>. Acesso
em: 20 mar. 2018.

THOMSEN, Adilson. O que é Arduino?: Como nasceu o Arduino? Para que
serve um Arduino? Quais as vantagens? Como eu comego a programar? Nesse
tutorial vamos apresentar um resumo sobre o que é Arduino e como vocé pode
utiliza-lo em seus projetos.. 2014. Disponivel em
<http://HTTPS://WWW.FILIPEFLOP.COM/BLOG/O-QUE-E-ARDUINO/>.  Acesso
em: 23 mar. 2018.

GUISS, Alexandre. Google App Inventor: o criador de apps para Android para
quem nao sabe programar. 2011. Disponivel em:
<http://HTTPS://WWW.TECMUNDO.COM.BR/GOOGLE/11458-GOOGLE-APP-IN

VENTOR-O-CRIADOR-DE-APPS-PARA-ANDROID-PARA-QUEM-NAO-SABE-PR
OGRAMAR.HTM>. Acesso em: 23 mar. 2018



PRADO, Thiago Pereira do. Tinkercad: ferramenta online e gratuita de
simulagao de circuitos elétricos. 2018. Disponivel  em: <

https://www.embarcados.com.br/tinkercad/>. Acesso em: 19 maio 2018.

THOMSEN, Adilson. Tutorial Médulo Bluetooth com Arduino. 2015. Disponivel
em: <https://www.filipeflop.com/blog/tutorial-modulo-bluetooth-com-arduino/>.

Acesso em: 19 maio 2018.

ARDUINO E CIA, Arduino e Cia. Cédigo de cores de resistores. 2013.
Disponivel em:
<https://www.arduinoecia.com.br/2013/08/codigo-de-cores-de-resistores.html>.

Acesso em: 19 maio 2018.

SEARCHING TABS. Calculadora cédigo de cores de resistores: (Cor - valor
numeérico ea valor numeérico - cor). s.d. Disponivel em:
<http://www.searchingtabs.com/rcolor/rescolor_port.htm#cl)>. Acesso em: 20 maio
2018.

LEMOS, Manoel. PROJETO 12 - MOTOR DE PASSO CONTROLADO POR
ARDUINO. 2013. Disponivel em:
<http://facacomarduino.info/projeto-12-motor-de-passo-controlado.html>.  Acesso
em: 20 maio 2018.

KALATEC AUTOMACAO. O que é um motor de passo?. s.d. Disponivel em:
<http://www.kalatec.com.br/O-QUE-E-UM-MOTOR-DE-PASSO/>. Acesso em: 20
maio 2018.

MATTEDE, Henrique. O que é um LED?. s.d. Disponivel em:
<https://www.mundodaeletrica.com.br/o-que-e-um-led/>. Acesso em: 20 maio
2018.



ROBO CORE. Como utilizar uma Protoboard. 2017. Disponivel em:
<https://www.robocore.net/tutoriais/como-utilizar-uma-protoboard.html>.  Acesso
em: 20 maio 2018.

CIRIACO, Douglas. Como funcionam as telas de LCD:. 2009. Disponivel em:
<https://www.tecmundo.com.br/televisao/2058-como-funcionam-as-telas-de-lcd-.ht

m>. Acesso em: 25 maio 2018.

MURTA, Gustavo. Guia completo do Display LCD — Arduino. s.d. Disponivel
em:
<http://HTTP://BLOG.ELETROGATE.COM/GUIA-COMPLETO-DO-DISPLAY-LCD-
ARDUINO/>. Acesso em: 25 maio 2018.

EQUIPE BAU DA ELETRONICA. Conhecendo a Biblioteca LiquidCrystal. s.d.
Disponivel em:
<http://HTTP://BLOG.BAUDAELETRONICA.COM.BR/CONHECENDO-BIBLIOTEC
A-LIQUIDCRYSTAL/>. Acesso em: 25 maio 2018.

USINAINFO. SENSOR DE FLUXO DE AGUA PARA ARDUINO 1-30 L/MIN.
2016. Disponivel em:
<http://HTTP://BLOG.USINAINFO.COM.BR/SENSOR-DE-FLUXO-DE-AGUA-PAR
A-ARDUINO-1-30-LMIN/>. Acesso em: 25 maio 2018.

LABORATORIO DE GARAGEM. Tutorial: Como utilizar o Sensor de Fluxo de
Agua - G 3/4 com Arduino. 2014. Disponivel em:
<http://labdegaragem.com/profiles/blogs/tutorial-como-utilizar-o-sensor-de-fluxo-de

-agua>. Acesso em: 25 maio 2018.

REIS, Fabio dos. Arduino — Conhecendo as fun¢ées pinMode, digitalRead e
digitalWrite. s.d. Disponivel em:
<http://HTTP://IWWW.BOSONTREINAMENTOS.COM.BR/ELETRONICA/ARDUIN



O/ARDUINO-CONHECENDO-AS-FUNCOES-PINMODE-DIGITALREAD-E-DIGITA
LWRITE/>. Acesso em: 08 jun. 2018.

THOMSEN, Adilson. Configuragao do médulo bluetooth HC-06 com Arduino.
2015. Disponivel em:
<http://buildbot.com.br/blog/configuracao-do-modulo-bluetooth-hc-06-com-arduino/

>. Acesso em: 06 jul. 2018.

THOMSEN, Adilson. Tutorial Médulo Bluetooth com Arduino. 2015. Disponivel
em: <https://www_filipeflop.com/blog/tutorial-modulo-bluetooth-com-arduino/>.
Acesso em: 06 jul. 2018.

ARDUINO E CIA, Arduino e Cia. Moédulo Bluetooth JY-MCU - HC-06 -
Configuragao. 2013. Disponivel em:
<https://www.arduinoecia.com.br/2013/03/modulo-bluetooth-jy-mcu-configuracao.h

tml>. Acesso em: 06 jul. 2018.

PIOVANI, Lucas. Médulo Bluetooth HC-06 com Arduino. 2016. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=257sLToEW5s>. Acesso em: 06 jul. 2018.

PROFJR. Ligando um led com Applnventor, Arduino e médulo Bluetooth.
2014. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=VSUwpigQ4s0>.
Acesso em: 06 jul. 2018.

COMO FAZER AS COISAS. Potenciometro, o que é, para que serve, tipos,
aplicagoes e como funciona. s.d. Disponivel em:
<http://www.comofazerascoisas.com.br/potenciometro-o-que-e-para-que-serve-e-c

omo-funciona.html>. Acesso em: 10 set. 2018.

COMO FAZER AS COISAS. Potenciometro o que é, para que serve, tipos e

aplicacoes. s.d. Disponivel em:



<https://www.youtube.com/watch?time_continue=2&v=JYY9vuhwk5c>. Acesso
em: 10 set. 2018.

GIZMODO. Lindos visuais criados com a linguagem Processing. 2008.
Disponivel em:
<https://gizmodo.uol.com.br/lindos-visuais-criados-com-linguagem-processing/>.
Acesso em: 10 set. 2018.

SPARKFUN. Connecting Arduino to Processing. s.d. Disponivel em:
<https://learn.sparkfun.com/tutorials/connecting-arduino-to-processing>.  Acesso
em: 10 set. 2018.

ARDUINO E CIA, Arduino e Cia. Processing : mostre as informacdes do
Arduino no seu computador. 2014. Disponivel em:
<https://www.arduinoecia.com.br/2014/09/tutorial-arduino-processing.html>.
Acesso em: 10 set. 2018.

ASSIS, LUIZA CERVENKA DE. Pesquisa aponta que a maioria dos caes e
gatos estao obesos. 2018. Disponivel em:
<https://emais.estadao.com.br/blogs/comportamento-animal/pesquisa-aponta-que-
a-maioria-dos-caes-e-gatos-estao-obesos/>. Acesso em: 11 out. 2018.

PETLOVE. Alimentador Eletronico Hoison Baba Robé para Pet. s.d. Disponivel
em:
<https://www.petlove.com.br/alimentador-eletronico-hoison-baba-robo-para-pet/p>.
Acesso em: 11 out. 2018.

SANTOS, Vitor. Monitor Serial - bluetooth - App Inventor 2 - Android #03.s.d.
Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=x1NqQRMmsTyM>. Acesso em:
25 out. 2018.

STACKOVERFLOW. How do | convert char to int on Arduino serial read()?.
s.d.Disponivel em:
<https://stackoverflow.com/questions/26811300/how-do-i-convert-char-to-int-on-ar
duino-serial-read>. Acesso em: 25 out. 2018.



8 APENDICES

APENDICE A - Tabela de precos

Quantidade Material Preco

01 Placa Arduino UNO R$:45,90

01 Protoboard R$:30,00

01 Buzzer R$:19,00

02 Leds R$:12,00

01 Resistor R$:9,40

01 Display LCD R$:27,49

02 Sensor ultrassonico | R$:12,79
hc-sr04

02 Comedouros R$:28,90
(racdo e agua)

01 Modulo de  Bluetooth | R$:30,00
HC-06

01 Motor de passo R$:115,00

02 Canos PVC R$:18,90




APENDICE B - Cédigo de criagcao dos

com Arduino

protétipos virtuais e conexao

import processing.serial.*;
Serial minhaPorta;

float total = 0.0;
int pot01 = 0;
int pot02 = 0;

int x_pot01 = 0;
int x_pot02 = 0;

Plmage foto;
Plmage foto1;

void setup(){
size(800, 1000);
textAlign(CENTER);
textSize(26);
String portName = Serial.list()[0];
minhaPorta = new Serial(this, portName, 9600);
smooth(2);
foto=loadimage("triangulo.jpg");
foto1=loadlmage("racao.jpg");

}
void serialEvent (Serial myPort){
String myString = myPort.readStringUntil("\n");

if (myString != null) {
myString = trim(myString);

int values|] = int(split(myString, ',"));
if (values.length >= 3) {

total = (float)values|0];

pot01 = values[1];

pot02 = values[2];

printin(total +" "+ pot01 +" "+ pot02);
}

}

if (pot01 <= 0) {
X_pot01 = -5;

}

else if (pot01 == 1}




x_pot01 = -70;

}
else if (pot01 == 2){
x_pot01 =-170;

}

else if (pot01 == 3){
x_pot01 =-270;

}

else if (pot01 == 4){
X_pot01 =-370;

}

else if (pot01 >= 5){
X_pot01 = -470;

}

if (pot02 <= 0) {
X_pot02 = -5;

}

else if (pot02 == 1){
X_pot02 = -70;

}

else if (pot02 == 2){
x_pot02 = -170;

}

else if (pot02 == 3){
x_pot02 = -270;

}

else if (pot02 == 4){
x_pot02 = -370;

}

else if (pot02 >= 5){
X_pot02 = -470;

}

}

void draw() {

background(255);

fill(255, 255, 255);

text("Arduino Level Monitor", 225, 50);
text("Status", 350, 270);

/I Criacao do nivel de agua
fill(135, 206, 250);
noStroke();

rect(50, 540, 200, x_pot01);

/I Criacao do medidor de agua
noFill();

stroke(0,0,0);

rect(50, 60, 200, 480);

image(foto1,40,560);




image(foto,60,540);

/l Marcacoes no medidor de agua

fill(0);

text("0.2 1", 150, 480);

text("0.4 I", 150, 380);
)
)

text("0.6 I", 150, 280
text("0.8 I", 150, 180
fill(0);

stroke(0);
strokeWeight(4);

/l Linhas da esquerda (medidor de agua)
line(50, 170, 100, 170);
line(50, 270, 100, 270);
line(50, 370, 100, 370);
line(50, 470, 100, 470);

/I Linhas da direita (medidor de agua)
line(190, 170, 240, 170);

line(190, 270, 240, 270);

line(190, 370, 240, 370);

line(190, 470, 240, 470);

noStroke();

/I Criacao do nivel de ragao
fill(#5C3317);

noStroke();

rect(550, 540, 200, x_pot02);

/I Criacao do medidor de ragéo
noFill();

stroke(0,0,0);

rect(550, 60, 200, 480);

/l Marcacoes no medidor de racao
fill(0);

text("0.2 I", 650, 480);

text("0.4 I", 650, 380);

text("0.6 I", 650, 280);
text("0.8 I", 650, 180)
fill(0);

stroke(0);
strokeWeight(4);

/I Linhas da esquerda (medidor de ragéo)
line(570, 170, 610, 170);
line(570, 270, 610, 270);
line(570, 370, 610, 370);
line(570, 470, 610, 470);

/I Linhas da direita (medidor de racao)
line(690, 170, 730, 170);
line(690, 270, 730, 270);




line(690, 370, 730, 370);
line(690, 470, 730, 470);

/I Imagens dos potes de agua e de ragéo)
noStroke();

image(foto1,540,560);
image(foto,560,540);

while (minhaPorta.available() > 0) {
serialEvent(minhaPorta);

}

// Esperar 1 segundo
delay(250);




