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INTRODUCAO

O projeto desenvolvido durante o 3° periodo do €uls Engenharia da
Computacdo, se resume em uma Vending Machine, mp®rde forma a vender
diferentes sabores de cup noodles. Esta € compost&tés estruturas principais, a
mecanica, o hardware e o software, para desenvemios dessas estruturas foi-se
necessario tanto um conhecimento da linguagem réo aon conhecimento fisico para
desenvolvimento da estrutura controlada pelo sofiveatambém conhecimentos de
circuitos elétricos e sistemas digitais.

Como a principal caracteristica de um projeto élistigacdo no tempo, usamos
de um cronograma desenvolvido pela equipe paraizatino tempo e atingir 0s
objetivos dentro do prazo estipulado.

Por fim com todo o projeto em mé&os passamos papa ele testes, onde
obtemos os resultados esperados, preparando etdddoeumentacdo a qual apresenta
tanto os passos do desenvolvimento do projeto l@etaimente como os resultados

desse processo.



JUSTIFICATIVAS

Uma Vending Machine que venda macarrdo instantfmoel® ser muito util
guando ndo houver outro lugar disponivel para camgpicomo esse tipo de alimento é
de facil preparo, pode ser servido rapidamententieira maior parte do dia ou da noite.
A Vending Machine também sera muito Uutil para coigge faculdades, pois muitos
alunos quando fora do horario de aula, podem nfar @or comer em restaurantes, a

Vending machine de macarrdo instantaneo é uma d&soalha para ele, pois um
macarrao instantaneo é nutritivo, rapido e barato.

Embora ja existam outros tipo de maquinas que veratse tipo de comida em
paises como o Japao, elas inexistem no Brasil, antila dia as pessoas tém menos
tempo.



METODOLOGIA

Tendo em vista a op¢ao do cliente e o0 preparo dmrméo instantaneo
faz-se necessario criar etapas, desde a escoleabde até o0 momento em que o
cliente pode retirar 0 macarrdo. Para isso selidaasto um hardware(arduino) que
controlard cada acdo da Vending Machine, esse haedutilizar4 a linguagem C
para ser programado. Para a parte fisica do projetgrupo acredita que um
corredor inclinado, trés servo motores e trés p@&sao suficientes para atender as
necessidades do projeto, uma vez que ao sabosc®hido, escorregara para baixo
pelo corredor com a forca da gravidade e passdad pertas ate a saida principal.
A escolha dos sabores se faz necesséaria uma abordayg pouco diferente, sera
feito dois corredores ligados a um principal e farda y, uma vez que o sabor
selecionado ativara o servo motor que abrira untéapéazendo assim octip
noodles” escorregar até o corredor principal.

Os testes serdo baseados em equipamentos ja wdstenis ja existem outros
tipos de Vending Machines que possuem o desigmpodera ser adaptado.



RESPONSABILIDADES

Para que o projeto obtivesse este sucesso, fezegssario durante todo o seu
desenvolvimento a participagdo ativa de todos dscymantes do grupo e também dos
professores, sendo exigido que cada um muita reapdidlade, seriedade e muita forca
de vontade em todos os eixos. Cada integrante teveua responsabilidade
desempenhando-a com o0 maximo de comprometimentprddsssores estiveram aptos
a responder todas as nossas duvidas em relac&ojeim mos ajudando e ofertando-nos
novas idéias.

Podemos contar com as estruturas da PontificiadtBidade Catolica do Parana
— PUCPR, sendo uma das responsabilidades essepcmisao nos laboratérios com

os devidos equipamentos que conseguimos levaje@adiante.



OBJETIVO

O objetivo principal é proporcionar ao usuario @neerir moedas na Vending
Machine, recebendo seaup noodles”do sabor escolhido.

O sistema consiste em vender macarrdo instantammo roduto, ou como
fast-food preparado na hora.



COMPONENTES

Antes de definir o projeto, estaremos passando cégaedes sobre o0s
componentes usados para o desenvolvimento do @rojet

Resistor

Basicamente a funcdo de um resistor para a fisec#ransformacéo de energia
elétrica em energia térmica, porem acaba que @ovez controlando a intensidade de

corrente elétrica evitando que outros componersteagriem.

Figura 1 : Resistor

Capacitor

Um capacitor € um componente elétrico passivo gae prmazenar energia em
um campo elétrico, entre um par de condutores (damdplacas”). O processo de
armazenamento de energia no capacitor € conheoio tcarregamento” e envolve
cargas elétricas de igual magnitude, mas polaridgubsta, acumulando-se em cada
uma das placas. A habilidade de um capacitor enazenar carga € medida pela sua
capacitancia, em unidades de farads. Capacitoresfreguentemente usados em
circuitos elétricos e eletrénicos, como disposgivde armazenamento. Eles também
podem ser usados para diferenciar sinais de aliaxa frequéncias. Esta propriedade os
torna Uteis como filtros em eletrénica. Na pratizs,capacitores possuem resisténcias
internas, vazamento de carga, indutancia e outrapripdades nado ideais, nao

encontradas em um capacitor teorico, ideal.



Figura 2 : Capacitor

Circuitos Integrados

111 ARDUINO

Arduino é um computador fisico baseado numa sinlaforma de hardware
livre, projetada com um micro controlador de plén&a, com suporte de entrada/saida
embutido e uma linguagem de programacao padragualaem origem eriViring, e é
essencialmente C/C++. O objetivo do projeto é dearamentas que Sao acessiveis,
com baixo custo, flexiveis e faceis de se usargpiistas e amadores. Principalmente
para aqueles que ndo teriam alcance aos contrelRdmais sofisticados e de

ferramentas mais complicadas.

Figura 3 : ARDUINO



1.1.2 MOEDEIRO

Figura 4 : MOEDEIRO

6.4.3 DISPLAY LCD

Figura 6: DISPLAY LCD



6.4.4 FONTE DE ALIMENTACAO ATX

Figura 7: FONTE ALIMENTAGCAO ATX



PROJETO — VENDING MACHINE

Figura 8 : ESTRUTURA DA VENDING MACHINE

Figura 9 : ESTRUTURA DA VENDING MACHINE



Figura 10 : ESTRUTURA DA VENDING MACHINE

Estrutura Mecénica

Esta estrutura se baseia em trés corredores idobn@m forma de y, um para
cada sabor que leva ao corredor principal. Cadeedor tera duas portas que serdo
controladas pelo servo motor, assim quando uma pdri, o cup noodles escorrega ate
o corredor principal, a porta permitira que somembtecup noodles chegara ao corredor
principal. A estrutura sera feita de madeira corfliag, para que os professores possam

ver o que esta acontecendo dentro da maquina.



Figura 11 : Estrutura Mecanica

Figura 12 : Estrutura Mecénica



Servo Motores

Cada servo motor é responsavel por uma porta, ende ativado quando um
botao for pressionado.

Moedeiro

Um moedeiro de uma maquina caca niquel com ddfg@itmomprado e testado.
O Unico problema foi no sinal para contagem, ensamos uma chave fim de curso.

Circuito Elétrico

Foram utilizadas apenas placas com resistoresgsab®tdes e a chave fim de
curso. Um capacitor foi usado na chave fim de cysam filtrar o sinal e ter um

desempenho melhor.

Hardware Controlador

Para controlar toda a Vending Machine foi utilizad&rduino.

PROBLEMAS E SOLUCOES
Por ser o primeiro projeto o grupo teve dificuldad®m o arduino. Nenhum

integrante havia utilizado antes, mas o matergpativel para pesquisa e as bibliotecas
de programacéo inclusas no programa comprado portoo arduino foram mais que
suficientes para resolver os problemas geradosleor

Foram encontrados também problemas com o displ&; BCmodelo comprado
parecia estar com defeito, pois mostrava blocosopae invés de mostrar o texto
programado no arduino. Devido a isso foi utilizamo outro modelo, emprestado. Mas
devido a falta de experiéncia do grupo e descwetib,acabou queimando. Voltou-se
entdo para o display usado incialmente e descebkrigue com a utilizagdo de dois
resistores o problema poderia ser resolvido.

Outro problema encontrado foi a fixacdo de catracasservo motores. Usou-se
plastico e madeira com parafusos, sem sucessooCtsegfinalmente ao uso de metal,
gue provou ser mais eficiente.

Ainda outro problema encontrado foi a interferéreoigerna na fonte, que fazia
com que 0s servo motores movessem automaticamemec@ntrole algum. A Unica

solugéo encontrada foi a mudanga da alimentagéeetass para o arduino.



CONCLUSAO

Inicialmente ndo tinhamos conhecimento nenhum saom@o deveria ser
desenvolvido o projeto, porem com a ajuda de naasedie apoio disponibilizado pelos
professores Gil Jess, e Afonso Miguel, conseguirdas 0os primeiros passos, €
conforme a evolugdo do projeto fomos nos esclatkcarada vez mais quanto ao
desenvolvimento de um projeto.

Escolheu-se um projeto simples por este ser exatame primeiro, e néo

sabermos bem como manipula-lo.

O grupo adquiriu uma carga grande de conhecimenter& uma maior
facilidade em lidar com projetos futuros.

Foi seguido um cronograma elaborado no inicio doestre que nos ajudou a
manter o ritmo e ndo ficarmos para tras, poremmose algumas dificuldades com
relacdo ao tempo e alguns atrasos.

Com o conhecimento que obtivemos, foi possivel ceamler o funcionamento
de um arudino. Que através dele aprendemos a n@nipufuncionamento de um
servo-motor, de um display LCD, de botdes, e tambprandemos como programa-lo
corretamente. Um grande conhecimento em circuikésians também foi adquirido,
aprendemos a montar placas e mexer com programas.

Por fim com muito esfor¢o obtivemos éxito e conolo$ o projeto.



ANEXOS

http://www.megaupload.com/?d=7AJ306EO - Link contoBoe Videos do projeto
finalizado



