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1 INTRODUCAO

A STARIOT tem como principal objetivo atender as necessidades de todas as pessoas
que possuem a tutela de algum animal doécil. (tais animais como; cachorros, gatos, equinos,
etc). Como segunda prioridade, temos a intuicdo de auxiliar no processo de restauragdo da
saude do animal em clinicas veterinarias, utilizando nosso produto o PETFOOD, para uma
alimentacao regrada e saudavel do animal, evitando o esquecimento do alimento e agilizando a
recuperagdo do mesmo, alimentando-o de forma pontual e de acordo com a quantidade

necessaria.

O PETFOOD surgiu através da andlise de dois problemas em nosso cotidiano e dentro
de clinicas veterinarias. Tal problema se aplica aos donos de animais de estimagdo que nao
podem viajar, pois ndo conseguem alimentar seu animal nos dias que estard fora de casa. E
também, dentro de clinicas veterindrias, onde o problema n3o foge do mesmo tema.
Geralmente o veterinario(a), precisa sair de sua clinica para fazer visitas ou até mesmo atender
outros animais adoecidos, sendo assim, os outros animais acabam sob cuidados de outra

pessoa ou até mesmo sozinhos, dificultando a alimentagdo regrada e a qualidade da mesma.

Contudo, o PETFOOD estara atuando fortemente no combate contra o esquecimento e
no enriquecimento da boa e saudavel alimentacdo do animal. O usudrio podera programar
através de seu celular os horarios exatos para alimenta¢do do animal ou até mesmo somente
selecionar horéarios ja padronizados, que estardo dentro de nosso banco de dados para a melhor
experiéncia do cliente e do animal. Além do mais, nosso produto sofrera melhorias
constantemente tanto fisicas quanto logicas. Em melhorias fisicas temos as seguintes ideias
para implementar ao produto; micro-camera para acompanhamento de seu pet em tempo real,
microfone para poder dizer um “oi” para o seu pet e também contard com um medidor de
recipiente para lhe alertar quando a ragdo do recipiente estiver chegando ao fim. Para melhorias
logicas teremos atualizagdo de dados de alimentagdo de cada raga ou espécie do animal,
atualizacdo da interface do usudrio para sempre buscar a praticidade e utilizagdo padronizada,

dentre outras em software.
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2 DESCRICAO DA EMPRESA

A UNIFEOB ¢é mantida pela FUNDACAO DE ENSINO OCTAVIO BASTOS, uma
entidade educacional sem fins lucrativos inscrita no CNPJ sob n°® 59.764.555/0001-52 e com
endere¢o na Av. Dr. Otavio da Silva Bastos, n® 2439, Telefone: (19) 3602-3500, Jardim Nova
Sdo Jodo, Sdo Jodo da Boa Vista/SP.

Esta fundacdo tem como principal objetivo oferecer uma oportunidade de graduacao de
nivel superior, para aqueles que ja concluiram o ensino médio e estdo pensando em se tornar
um profissional de sucesso. Visando o bom convivio com os estudantes da institui¢do, fomos
contratados para prestar servigos em vista da melhoria do espaco usado pela universidade. A
empresa STARIOT estd empenhada em projetar e criar um produto para satisfazer as

necessidades da institui¢ao e assim cumprir com o dever passado.


https://www.google.com/search?cs=0&q=unifeob+campus+mantiqueira+telefone&ludocid=6664952480030792441&sa=X&ved=2ahUKEwjS0uyn-fr-AhXuBLkGHQm8CYsQ6BN6BAgQEAI
https://www.google.com/search?q=sobre+unifeob&oq=sobre+unifeob&aqs=chrome..69i57j33i160l2.3111j0j7&sourceid=chrome&ie=UTF-8#
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3 PROJETO DE CONSULTORIA EMPRESARIAL

3.1 FUNDAMENTOS DA TECNOLOGIA DA INFORMACAO
3.1.1 INTRODUCAO A LOGICA

Este projeto foi desenvolvido a partir da criacdo de uma PERSONA, a fim de encontrar
a melhor forma de atender as necessidades do cliente final. Com isso, foi dada uma visdo mais
ampla para tornar o prototipo mais util e pratico.
“A PERSONA ¢ a representagdo ficticia do cliente ideal de um negécio” segundo o site
resultadosdigitais.com.br, ou seja, foi criado um personagem (Gerado visando o publico alvo)
que contém duvidas e requerimentos sobre o projeto de uma forma geral (Tanto no meio fisico,
quanto no software do aplicativo.). Assim, foi criado o protdtipo e adaptado para as
necessidades dessa PERSONA, buscando atender a maior parte do publico alvo.

A partir das davidas da PERSONA iniciou-se a criacao do aplicativo que contém banco
de dados onde o cliente poderd se cadastrar criando seu proprio e-mail ou usando um ja
existente (Google) e acessando o app. Feito isso, a PERSONA podera acessar o app e colocar
os dados do seu pet, poderd definir quantidade de ragdo, dia e horario para que a ragdo seja
depositada no recipiente. “Mas e se a ragdo estiver acabando? Como vou saber?”. E simples, o
produto ird medir o nivel de ragdo e se estiver com uma quantidade abaixo dos requisitos
minimos ele manda um alerta para o app para que a PERSONA saiba que a rac¢do precisa ser
restabelecida.

O produto também contém um microfone para que a PERSONA possa atrair seu pet
para se alimentar. Além do mais, conta com uma camera para que ela consiga ver se seu pet
estd se alimentando, a PERSONA também conseguird alterar o horario e até a quantidade de

racdo despejada.
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3.1.2 ALGORITMOS

O inicio do algoritmo deste projeto foi realizado através de pesquisas em campo para
obter os desejos dos clientes.

Em segunda instancia, com os desejos do publico alvo em maos, foi iniciado o molde
de todo projeto visando satisfazer os problemas que existiam no mundo atual e que foram
relatados pelos clientes.

O terceiro passo deste projeto, foi a implementacao de um prototipo para divulgagdo e
retirar uma analise geral de utilidade e nosso publico-alvo.

Por fim, foi concluido o processo de criagdo e desenvolvimento do projeto e foi
constatado aprovacao de grande parte do publico-alvo. A Empresa visa, no momento, divulgar

a aplicacao do produto no ambiente do qual o mesmo foi idealizado.
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3.2 INTERFACE HOMEM MAQUINA

A interface homem e maquina ¢ a matéria que faz a interagdo entre humano e
computador, o tema ¢ fundamental para desenvolvedores que buscam melhorar suas interfaces

ou focar em qualidade.

Uma dos objetivos mais importantes em criar uma interface ¢ ela ser amigavel ao
usudrio, por que ¢ a forma de comunicagao entre o humano e maquina, a interface faz parte do
sistema computacional e determina como as pessoas operam e controlam o sistema.

Segundo Jeanine dos S. Barreto et al. “O sucesso de um sistema esta diretamente
ligado a sua eficiéncia, mas também esta ligado a como o usudrio percebe e interage com esse
sistema. Atualmente, ndo basta que um software seja util, eficiente e seguro, ele precisa, dentre
outras coisas, ser agradavel.” (Barreto ef al. 2018 , p.13)

Utilizamos uma paleta de cores onde cada cor tem um significado para o projeto, as
cores sdo: amarelo, laranja, azul, off white, verde. o amarelo e também o laranja sdo as cores
mais utilizadas nas midias sociais para simbolizar os pets, o off white e o verde sdo cores que
trazem um conforto ocular, ¢ por fim o azul que ¢ a cor que simboliza a tecnologia,

representando nossa area de estudo.

3.2.1 APLICABILIDADE E UTILIZACAO DO SISTEMA ATRAVES DA
ACESSIBILIDADE, COMUNICABILIDADE, USABILIDADE E
EXPERIENCIA DO USUARIO.

O nosso app consiste em uma boa comunicagdo com o dono ou cuidador do animal e o
mesmo ¢ para um facil uso no cotidiano, as opgdes sdo todas para uma rapida utilizagao, por
exemplo: a tela principal que ¢ a primeira depois de logar no app, da acesso para as outras, nela
também se encontra um botdo de tamanho maior do que os outros para que o dono ou cuidador
do animal possa despejar a ragao instantaneamente nao precisando necessariamente definir um
horario para que o recipiente despeje a racdo. Mas definir um horario ¢ muito importante para
caso o dono for viajar ou o cuidador ndo for se encontrar no recinto na hora devida, podendo
deixar um horéario programado para que o animal tenha a quantidade necessaria de ragdo para

sua refeicao.
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Tela de menu principal :
O nosso aplicativo usa da tela principal para definir uma facilidade melhorando a experiéncia
do usuario, a comunicagdo entre pet aplicativo e usuario € colocada junto com a usabilidade do

aplicativo tendo outros dois botdes para telas de quantidade e hora.

MENU PRINCIPAL

0

Quantidade Hordrio

@

PETFPE= D

3.22 NOCOES DO DESIGN DE INTERACAO CENTRADO NO
USUARIO E FATORES HUMANOS.

O projeto do nosso aplicativo foi desenvolvido no Figma, as funcionalidades que mais
usamos no projeto foi a facilidade de projetar os botdes, caixa de texto, o contador para o
tempo e peso, temos uma base de cores que foram escolhidas desde o comego do projeto entdo
possui uma padronizagao do aplicativo quanto das redes sociais. A forma mais arredondada foi
nossa opg¢ao pela facilidade do Figma de criar esse layout, trds para a interface sentimentos
relacionados a unido, vida, prote¢do e perfei¢ao, além de transmitir felicidade e cuidado, frase
dita por Leonardo dos Santos na psicologia das formas. Na tela de carregamento conseguimos

usar o sistema de utilizar videos para uma animag¢ao mais interativa com o usuario.
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3.3 MARKETING DIGITAL

Uma variedade de ferramentas, desde editores de imagens até redes sociais, incluindo
App Inventor, Canva, Figma, Photoshop, Instagram, Google Forms, Google Sites e Facebook.
Essas ferramentas permitiram a criagdo de um perfil profissional seguindo as diretrizes
aprendidas durante as aulas, bem como a criagdo de anuncios patrocinados para a divulgacao
nas redes sociais.

A estratégia de marketing digital da STARIOT envolveu diversas agdes para promover
a empresa e seus produtos. Além da criagdo de um site atrativo e informativo, foram utilizadas
estratégias de marketing de conteiddo, com a criagdio e compartilhamento de conteudo
relevante. A equipe também desenvolveu antncios para as redes sociais e utilizou ferramentas
como o Google Sites e 0 Google Forms. Para uma melhor organizagcdo das atividades, foi
elaborado um cronograma no Excel, permitindo o acompanhamento e a execucao das tarefas de
forma eficiente. Essas iniciativas visaram alcangar o publico-alvo, despertar interesse, gerar
confianga e impulsionar as vendas da empresa.

Em resumo, utiliza estratégias de marketing digital, como compreensdo da internet,
foco no Zmot, marketing de conteudo e uso de diversas ferramentas, para promover sua marca,
aumentar o interesse dos consumidores e impulsionar as vendas do produto comedouro
automatico Pet Food. E importante manter um padrdo profissional e engajado nas postagens

para aumentar o interesse e a confianca dos consumidores.

3.3.1 MIDIAS SOCIAIS

A empresa STARIOT utiliza estrategicamente diferentes plataformas de redes sociais para
fortalecer sua presenga online e se conectar com seu publico-alvo de maneira abrangente. No Facebook,
a empresa mantém uma pagina profissional para compartilhar atualizagdes sobre seus produtos e
servigos, interagir com os seguidores e fornecer suporte ao cliente.

No Instagram compartilhando compartilha imagens e videos atraentes dos seus equipamentos de
solucdes tecnologicas, destacando sua inovacdo e funcionalidade. Google sites para criar um site
intuitivo e informativo, onde o cliente pode encontrar diversas informagdes. O Youtube ¢ um meio onde
a empresa demonstra o produto e tutoriais sobre o mesmo. No Facebook, a empresa mantém uma pagina

profissional para compartilhar atualizagdes sobre seus produtos e servicos, interagir com os seguidores

10
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3.3.2 SITE

O site da STARIOT foi cuidadosamente desenvolvido para despertar interesse e
persuadir o publico sobre o produto, refletindo um trabalho minucioso em cada detalhe.
Composto por trés paginas distintas, o site busca oferecer uma experiéncia completa aos
visitantes. A primeira pagina ¢ dedicada a apresentagao do produto, destacando-o por meio de
fotos atraentes que o diferenciam dos demais. A criacdo do site foi feita no Google Sites, onde
se foi pensado quais informagdes deveriam constar, como as informacdes foram separadas,
como seria o site ja publicado.

Na segunda pagina, ¢ possivel conhecer a equipe por tras do projeto, com informagdes
sobre as responsabilidades de cada membro na fase final de aprimoramento. Por fim, a terceira
pagina conta com um QR Code que permite aos usudrios instalarem facilmente o aplicativo.
Além disso, o site disponibiliza tutoriais detalhados sobre como localizar e baixar o aplicativo
em diferentes sistemas operacionais de smartphones. Com esses recursos, a STARIOT visa
proporcionar aos visitantes uma experiéncia intuitiva, informativa e convidativa ao explorar seu

site.

11
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3.4 REDES DE COMPUTADORES

Redes de computadores sdao sistemas que conectam dispositivos eletronicos para
permitir a troca de informagdes e recursos. Elas possibilitam a comunicagdo entre
computadores, dispositivos moéveis e servidores, além de facilitar o compartilhamento de
dados, acesso a internet e colaboracdo em larga escala.

Segundo Ricardo Cezar R. Santos ef al “As redes de computadores animam varios dispositivos
modernos, como computadores, smartphones e tablets. O constante aumento dos dispositivos e
a necessidade da disponibilidade crescente de servigos remotos tornam necessario garantir a
conectividade dos usudrios aos servidores apropriados.”

(Santos et al. 2022, p.27)

Pensando nisso, o projeto utiliza um Arduino, que ¢ uma plataforma de hardware livre e
de codigo aberto que permite a construcdo de dispositivos eletronicos interativos. O Arduino €
programado para controlar os servos motores que, por sua vez, controlam a abertura e o
fechamento da tampa do comedouro. O aplicativo mdvel conectado ao dispositivo permite que
os usudrios configurem a quantidade e o hordrio das porgdes de alimentos que serdao
dispensadas automaticamente no comedouro.

A aplicabilidade deste projeto ¢ muito ampla, pois pode ser utilizado em diversos
ambientes, como residéncias, clinicas veterindrias, pet shops e abrigos para animais. Além
disso, o comedouro automatizado ¢ uma solucdo pratica e conveniente para pessoas que nao
tém tempo suficiente para alimentar seus animais de estimag¢do pessoalmente, ou para aquelas

que querem monitorar a dieta de seus pets com precisao.

3.4.1 ARQUITETURAS E TOPOLOGIAS DE REDES DE
COMPUTADORES

A topologia de redes refere-se a forma como os dispositivos de rede, como
computadores e outros dispositivos eletronicos, estdo conectados uns aos outros. Existem
varios tipos de topologias de rede, como estrela, barramento, ponto a ponto, anel e malha, e
cada uma tem suas vantagens e desvantagens em termos de desempenho, seguranga e

escalabilidade.

12



ISSN 1983-6767

No caso do comedouro a para pets, foram utilizadas duas topologias de rede: a estrela e
a ponto a ponto. Na topologia de estrela, cada dispositivo € conectado diretamente a um ponto
central, que geralmente ¢ um hub ou switch. Neste projeto, o hub € o proprio Arduino, que € o
dispositivo central que conecta todos os outros dispositivos, como 0s servos motores € 0s
sensores de nivel de comida. Na topologia ponto a ponto, cada dispositivo ¢ conectado
diretamente a outro dispositivo, sem a necessidade de um ponto central intermedidrio. Neste
projeto, a topologia ponto a ponto € utilizada na conexdo entre o Arduino e o modulo de
comunicagdo Wi-Fi, que permite que o dispositivo se conecte a internet e receba comandos de
um aplicativo movel.

Ambas as topologias de rede utilizadas no projeto foram escolhidas por suas vantagens
em termos de simplicidade, facilidade de implementacao e confiabilidade, que sdo importantes
para garantir o bom funcionamento do dispositivo e a seguranca dos pets que serao

alimentados.

3.4.2 TINKERCAD

O Tinkercad ¢ uma plataforma de design e modelagem 3D baseada em nuvem que
permite aos usudrios criar prototipos virtuais de projetos eletronicos e mecanicos. Ele pode ser
usado para criar e simular circuitos eletronicos e dispositivos mecanicos antes de
implementéa-los em hardware real.

No caso do alimentador automatizado para pets, o Tinkercad pode ser utilizado para
modelar o design do dispositivo e simular o circuito eletronico. Isso permite aos usuarios
verificarem se o projeto ¢ viavel e identificar possiveis problemas antes mesmo de comegar a
construir o prototipo fisico.

Além disso, o Tinkercad oferece uma biblioteca de componentes eletronicos e
mecanicos que podem ser facilmente adicionados aos projetos, incluindo o sensor ultrassonico,

o display, os servos motores e outros componentes que podem ser utilizados no alimentador.

13
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3.43 PROTOTIPO INTERNET DAS COISAS

O alimentador automatizado para pets consiste em um dispositivo que automatiza o
processo de alimentacdo de animais de estimagdo, permitindo que os proprietarios controlem a
quantidade e o horario das porcdes de alimentos que serdo dispensadas automaticamente. O
dispositivo possui dois recipientes, um em cima e outro embaixo. O primeiro recipiente contém
um sensor ultrassonico que mede a quantidade de ragdo no pote e um servo motor que controla
a abertura e o fechamento da porta. O segundo recipiente possui uma balanga que pesa a
quantidade desejada de racdo e um sensor de reldgio que salva o horario de abertura para
dispensar a ragdo para a tigela do animal. Além disso, o projeto conta com uma camera € um

microfone que permitem ao dono monitorar seu pet enquanto ele come.

O funcionamento do dispositivo comega quando o sensor ultrassénico no primeiro
recipiente mede a quantidade de ragdo ainda presente no pote, o servo motor abre a porta para
permitir que a racdo do primeiro recipiente caia no segundo. Em seguida, a balanga no
segundo recipiente pesa a quantidade desejada de racdo e o sensor de reldgio salva o horario
em que a racdo sera dispensada na tigela do animal. Quando chega o horario programado, o

servo motor controla a saida da ragdo para a tigela do animal.

A relagdo do projeto com redes de computadores se da pelo fato de que ele pode ser
controlado por meio de um aplicativo movel instalado no celular do proprietario. O aplicativo
se comunica com o dispositivo por meio de uma conexao Wi-Fi, permitindo que o usuario

configure as porc¢des de alimentos e os horarios em que elas devem ser dispensadas.

Para implementar um banco de dados no projeto, pode-se utilizar uma plataforma de
nuvem como o Firebase que permite armazenar dados em tempo real e acesséa-los de qualquer
lugar com uma conex@o a internet. Com o uso do banco de dados, ¢ possivel armazenar
informagdes sobre as porgdes de racdo dispensadas, horarios e quantidades, além de permitir

que varios dispositivos sejam controlados ao mesmo tempo.

15
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3.5 CONTEUDO DA FORMACAO PARA A VIDA: ADAPTANDO-SE A
MUDANCAS

A Formacao para a Vida é um dos eixos do Projeto Pedagdgico de Formagdo por
Competéncias da UNIFEOB.

Esta parte do Projeto Integrado estd diretamente relacionada com a extensdo
universitaria, ou seja, o objetivo ¢ que seja aplicavel e que tenha real utilidade para a sociedade,

de um modo geral.

3.5.1 ADAPTANDO-SE A MUDANCAS

Esta disponivel para os estudantes no Classroom, o tema “Adaptando-se a mudancas”.
Nesta parte do Projeto, os estudantes deverao realizar uma sintese dos 4 (quatro) topicos

deste tema, quais sejam:

e Topico 1: Tempos de mudangas frenéticas

A globalizagdo faz todos termos que nos adaptar a certas mudangas, poderiamos citar
algo como as maquinas e tudo mais, entretanto oque mais mudou no nosso dia a dia foi a
comunicagdo com as maquinas e pessoas. Pois estamos passando por um processo onde a
comunicagao esta ficando cada vez mais rapida e com isso o acesso a informagao também.

Logo temos sempre que estar comunicando para ficar atualizados com as Ultimas
informagdes. Com toda a tecnologia que possuimos hoje, ndo estou falando apenas de
computadores ou redes de internet super rapidas, mas sim de todas as tecnologias que nos
levaram a chegar até aqui. Entdo no fim tudo oque ocorre € que para mantermos o contato com
as pessoas precisamos sempre estar por dentro das novidades, sejam por meios fisicos ou
digitais.

Por conta disto nos leva a terem muitos medos sobre o “e se”, “ndo tenho certeza”
entretanto ter essa inseguranca em relagdo a tecnologia € normal pois como disse, a adaptacao
ainda estd ocorrendo conforme for tendo a necessidade de mudar. Nao podemos ter medo de
nada, nem de perguntar ou medo de experimentar algo novo, pois neste algo novo serd que vao
nos diferenciar numa vaga de emprego.

Sobre nado saber ou ter vergonha de comecar a entender sobre computadores ou internet

todos tem este receio, por mais bobo que seja, o'que mudou de fato e como fomos aprender e

16
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quando. Assim ndo impedindo a gente de ter alguma competéncia ou algo do tipo, mas sim
pensando que ao buscar algo novo gera um novo desafio onde temos e podemos supera lo para
a nossa propria gratidao e conquista, pois temos muito exemplos mas devemos lembrar que
todos um dia podemos ser professores sobre algo mas o aluno nunca deixara de existir em nos
pois sempre terd algo para a aprendizagem, muito como vem acontecendo nas salas de aulas

hoje em dia, onde todos aprendem com o outro sobre uma duvida de tecnologia.

e Topico 2: Planejamento do futuro

Este topico aborda a importancia do planejamento e da adaptagdo as mudangas como
oportunidades para alcancar objetivos pessoais e profissionais. O conceito de oportunidade esta
relacionado a identificacdo de uma possibilidade favoravel a novidade, com perspectiva de
futuro e potencial de mudanca. As mudancas podem ser vistas como oportunidades, mas a
vitoria dependera da adaptacdo ao novo. Para alcangar objetivos pessoais e profissionais, ¢
preciso tracar planos que nos tornem receptivos ao novo e alinhar os objetivos pessoais aos
profissionais. Um exemplo, seria a vida de uma pessoa que entrou recentemente em uma
faculdade, onde se vé obrigado a se adaptar a noites de estudos e a abrir um espaco em sua
agenda para realizar atividades fora do horario de aula. Sem organizacdo e a adaptagdo dessa
mudan¢a em sua vida, ele nio conseguira atingir os seus objetivos. E necessario estar
comprometido com a mudanga, que deve ser um prazer e almejar por ela com fluidez. Além
disso, ¢ preciso encontrar momentos de lazer e prazer com a familia, amigos e atividades que

nos energizem.

e Topico 3: Novos cenarios
O capitulo discute a ideia de lidar com o novo e enfrentar novos paradigmas. O novo
pode trazer tanto empolgagdo como duvidas e incertezas. E importante entender a diferenca
entre "ir ao encontro" e "ir de encontro". "Ir ao encontro" significa concordar e seguir em

dire¢do a algo, enquanto "ir de encontro" significa oposi¢ao e ir contra algo.

A quebra de paradigma ocorre quando ha a substitui¢do de um conjunto estabelecido
por outro completamente novo. Ao longo da vida, enfrentamos e quebramos paradigmas
constantemente. Por exemplo, ao adotar habitos alimentares mais saudaveis, mudar nossa
forma de vestir ou desenvolver o habito da leitura. Essas mudangas sao reflexo do contexto em

que vivemos.
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Para lidar com novos paradigmas de forma benéfica, ¢ importante ter consciéncia do
contexto em que vivemos e dos objetivos de vida que temos. A escolha de como lidar com o
novo ¢ individual. A historia de um jovem que conseguiu entrar no curso de Medicina aos 14
anos ¢ citada como exemplo para enfrentar o novo para alcancar seus objetivos.

Além disso, o texto menciona as exigéncias da sustentabilidade e da responsabilidade

social. A sustentabilidade refere-se a capacidade de manter-se e sustentar-se, enquanto a
responsabilidade social envolve agdes voluntarias que beneficiam o coletivo.
O texto também aborda a constru¢ao do senso de seguranca, destacando a importancia de
reconhecer nossas caracteristicas Unicas e lidar com a incerteza de forma consciente.
Flexibilidade e agilidade s3o caracteristicas valorizadas na sociedade globalizada, permitindo
lidar com situagdes previstas e imprevistas de forma eficiente.

Por fim, ressalta-se a importancia da renovacdo como necessidade, mesmo quando
associada a estabilidade. Quanto mais conhecimento adquirimos, mais amadurecemos e
reconhecemos a necessidade de nos renovar no processo de evolugdo. Lidar com o novo requer
maturidade, conhecimento e disposi¢do para lidar com situacdes inesperadas sem medo do

fracasso.

e Topico 4: Possibilidades na mudanga

O texto apresenta estratégias para lidar com o fracasso e as mudangas necessarias para
visualizar novas possibilidades. O autor destaca que ¢ importante aprender a enfrentar o
fracasso com humildade e utilizad-lo como uma oportunidade de aprendizado. Além disso, o
autor enfatiza que as negativas ndo devem ser encaradas como obstaculos, mas sim como
impulso para a concretizagdo dos objetivos. O texto também aborda a importancia de buscar

caminhos além do 6bvio para obter clareza e encontrar outras e melhores possibilidades.

O autor sugere que a maneira de lidar com as negativas ¢ aprender com elas e usa-las
como um impulso para continuar em frente e alcancar os objetivos. Ele ressalta que o fracasso

nao ¢ um desperdicio, mas sim um tempo bem gasto, uma vez que proporciona

A sintese precisa apresentar exemplos praticos dos seus contetidos, ou seja, de modo

que possam ser utilizados ou verificados no dia-a-dia.
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3.5.2 ESTUDANTES NA PRATICA

ApoOs a sintese dos conteudos, a equipe produziu um video sobre "Conteudo de
Formagdo para a Vida: Adaptando-se a Mudancas". Nesse video, os integrantes abordaram
estratégias para lidar com adversidades e transformar mudangas em oportunidades de sucesso
em todas as areas da vida. A importancia dessa competéncia, especialmente no campo da
tecnologia com a chegada da internet 5G e a realidade da Internet das Coisas, foi destacada. O
video foi gravado de forma simples e disponibilizado no canal do YouTube dos membros da
equipe.O objetivo era que todos os integrantes participassem do material e o compartilhassem
para ajudar a comunidade a aprimorar sua capacidade de adaptagdo as mudangas,

especialmente as tecnologicas.
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4 CONCLUSAO

Em conclusdo, o projeto de IoT de um alimentador automatizado para pets ¢ uma
solucdo inovadora e conveniente para cuidar das necessidades alimentares dos animais de
estimacao e pacientes de clinicas veterinarias de forma eficiente. Ao longo do desenvolvimento
do projeto, foram implementadas varias funcionalidades e recursos que melhoram a experiéncia
tanto para os pets quanto para seus donos e veterinarios.

Primeiramente, o alimentador automatizado utiliza sensores para monitorar a presenga e
a quantidade de comida disponivel. Isso permite que o sistema fornega a quantidade correta de
alimento na hora certa, evitando excessos ou escassez. Além disso, a conectividade IoT
possibilita que o alimentador seja controlado remotamente por meio de um aplicativo movel,
oferecendo flexibilidade e conveniéncia aos proprietarios.

Outra vantagem desse projeto ¢ a capacidade de personalizacdo. Os donos podem
programar horarios especificos para alimentacdo, de acordo com as necessidades de seus
animais de estimagdo. Além disso, o aplicativo movel pode fornecer informagdes em tempo
real sobre a quantidade de comida disponivel e as refei¢cdes ja realizadas, permitindo um
acompanhamento mais preciso do consumo alimentar dos pets.

Por fim, o projeto de um alimentador automatizado para pets baseado em IoT apresenta
diversos beneficios, como praticidade, personalizagdo, monitoramento remoto e seguranga. Ele
oferece uma solucdo eficaz para garantir que os animais de estimagdo e pacientes de clinicas
veterindrias recebam a quantidade adequada de alimento, mesmo quando seus proprietarios
estdo ausentes. Com essa inovagdo, ¢ possivel promover o bem-estar ¢ a saide dos pets,
facilitando a rotina dos donos e médicos veterinarios, e fortalecendo o vinculo entre humanos e

animais de estimacao.
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ANEXOS

Interface homem maquina

1-Tela de carregamento: na parte da experiéncia do usudrio temos nossa tela de

carregamento com as patas de pets passando pela tela para uma interagdo maior com o publico

PETP*=SD

infantil.

2 -Tela de login: O usuario tem por necessidade criar uma conta para ingressar no Pet Food. Com

“e-mail”,”’senha”, “lembrar senha”, “esqueceu sua senha”, "inscreva-se" e também a op¢ao de

PETF=RD

DIGITE SEU E-MAIL PARA CRIAR OU
ACESSAR 0 PETFOOD !

fazer login com uma conta google.

E-mail :

digite seu E-mail

Senha :

digite sua senha

D lembrar senha ¥ esqueceu sua senha
EJ

Nao tem uma conta ? 1o - oo

logar com

On30e 2
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3-Tela de cadastro do usudrio: O usuario coloca suas informagdes para nosso banco de dados.

Cadastre-se seguindo os passos a baixo

Insira seu nome:

Insira seu E-mail:

Crie sua senha:

4- Tela de cadastro do pet: nessa tela o usudrio tem a op¢ao de cadastrar o pet e assim colocar
as informagdes para maior controle a dieta do animal assim regulando e vendo suas

necessidades.

Cadastre-se seguindo 0s passos a baixo

Insira a raca:

Insira o porte:

Insira o peso:

Insira o sexo:

(Condur )
)

PETFPESD
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6- Tela de quantidade: um visor com quantos gramas indica, botdo para o controle da

quantidade de ragdo e um botao para aplicar a quantidade desejada.

QUANTIDADE

000g

APLICAR

7-Tela de horario: O controle do usuario sobre os horarios que o pet recebe a comida, com um

controle de switch, horario e os dias da semana que estdo programados.

HORARIO

+
al

olololole[*[*]e
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8- Tela de horario programavel: Nessa tela o usuério conta com um visor com o horario, botdes

para selecionar o horario exato e um botdo para confirmar a escolha.

APLICAR

9- Tela da camera: Essa tela abrird quando o usuario clicar no botdo camera na tela de menu

principal, para observacdo do pet.
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10- Tela de esqueceu sua senha: nesta tela o usudrio tera a opcao de alterar sua senha caso se

esqueca.

PETF>=2 0

esqueceu sua senha?

Insira seu nome de usudrio ou email e enviaremos
um link para vocé voltar a acessar sua conta,

Avancar

Precisa de mais ajuda?

Voltar para o login

Paleta de cores padronizada do projeto

PALETA DE CORES DO APP

FFF1DE EEDCC4 C7B399 FFB961 FFB353 D9943D
CEFOD2 A3CO9A7 7CA380 60768F 415469 263342
FF7857 FFGE4A D95534
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MARKETING DIGITAL

Facebook:https://www.facebook.com/stariotempresa/?show_switched toast=0&show _invite to
_follow=0&show_switched tooltip=0&show podcast settings=0&show community review

changes=0&show community rollback=0&show_follower visibility disclosure=0

Instagram: https://www.instagram.com/stariotemp/?igshid=NjNIMDhmY Tc%3D

GoogleSites:https://sites.google.com/sou.unifeob.edu.br/petfood/in%C3%ADcio

Youtube:https://www.youtube.com/channel/UCoxwohtJo v3Vv5mgSFExaw

3.3.2 SITE
Link: https://sites.google.com/sou.unifeob.edu.br/petfood/in%C3%ADcio

352 ESTUDANTES NA PRATICA
https://www.youtube.com/watch?v=5alUPi3;yJO

REDES DE COMPUTADORES

codigo - o codigo abaixo se refere aos comandos que serao enviados para o arduino para que o

comedouro automatico execute suas fungoes.

Servo servoPorta;

Servo servoSaida;
const int sensorUltrassonico = 7;
const int sensorRelogio = 6;

const sensorBalanca = AO0;

const int pinoDisplayRS = 2;

const int pinoDisplayE = 3;
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const int pinoDisplayD4 = 4;
const int pinoDisplayD5 = 5;
const int pinoDisplayD6 = 6;

const int pinoDisplayD7 =

const camera = o,

const int microfone = 9;

alturaMaxima = 10; // altura maxima do primeiro recipiente em cm

alturaAtual = 0; // variavel para armazenar a altura atual da ra¢ao no primeiro recipiente em cm

pesoMaximo = ; // peso maximo suportado pela balanga em g

pesoAtual = 0; // varidvel para armazenar o peso atual da ragdo no segundo recipiente em g

horario = 0; // variavel para armazenar o horario de liberagao da racao

void setup() {
servoPorta.attach(10); // porta do servo motor que abre e fecha a porta

servoSaida.attach(11); // porta do servo motor que controla a saida para a tigela do cachorro

pinMode(sensorUltrassonico, INPUT);
pinMode(sensorRelogio, INPUT);
pinMode(sensorBalanca, INPUT);

pinMode(camera, OUTPUT);
pinMode(microfone, OUTPUT);

led.begin( ); // configuracdo do display

!
S

void loop() {
alturaAtual = leituraSensorUltrassonico();

pesoAtual = leituraSensorBalanca();

(alturaAtual < alturaMaxima * 0.2) { // se a altura atual for menor que 20% da altura maxima, abrir a porta

do primeiro recipiente
abrirPorta();

horario = leituraSensorRelogio();

(pesoAtual > 0) { // se houver ragdo no segundo recipiente, liberar para a tigela do cachorro

liberarRacao();
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mostrarDadosLCD(); // mostrar os dados no display

monitorarCameraMicrofone(); // monitorar a camera e o microfone pelo celular

S

leituraSensorUltrassonico() {
distancia;

tempo;

digital Write(sensorUltrassonico, LOW);
delayMicroseconds(2);
digital Write(sensorUltrassonico, HIGH);
delayMicroseconds(10);

digital Write(sensorUltrassonico, LOW);

tempo = pulseln(sensorUltrassonico, HIGH);

distancia = tempo * /2;

alturaMaxima - distancia;

leituraSensorRelogio() {
// funcdo para ler o horario do sensor relogio
1
s
leituraSensorBalanca() {

peso;

peso = analogRead(sensorBalanca);

peso = (peso pesoMaximo);

peso;

void abrirPorta() {
servoPorta.write(0); // abrir a porta
delay( ); // esperar 5 segundos
servoPorta.write(90); // fechar a porta

v
s

void liberarRacao()







