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Le projet de la Gamelle Connectée 

Le projet que nous avons eu à créer durant la semaine de bureau d’étude en programmation 

orientée objet est une gamelle connectée. L'objectif principal est de commander deux 

servomoteurs à l'aide d'une interface web pour pouvoir choisir les croquettes à distribuer. De 

plus, l'ajout d'un capteur de pression permet de savoir s'il reste de la nourriture dans le(s) 

réservoir(s) de(s) gamelle(s). Pour offrir une expérience utilisateur plus complète, des LEDs et 

un buzzer sont intégrés pour indiquer le bon fonctionnement à l’utilisateur. Ce projet combine 

ainsi la programmation d'un microcontrôleur en C++, l'utilisation de capteurs et la création 

d'une interface web pour un système complet et connecté. 

Vous trouverez ci-dessous un plan de la gamelle : 

 

Vous pouvez également observer le mécanisme interne actionner par un servo moteur :  

 

 

 



 
2 

 

Notre diagramme de class : 

 

 

Connexion au Serveur 

Avant d'accéder à l'interface web, assurez-vous que votre ESP8266 est connecté au réseau. 
Vous pouvez obtenir l'adresse IP de votre ESP8266 en consultant le moniteur série ou en 
utilisant un outil de numérisation de réseau. 

Une fois que vous avez l'adresse IP, ouvrez un navigateur web et entrez l'adresse dans la 
barre d'adresse. 

Interface Web 

L'interface web vous permet de contrôler la distribution de nourriture pour deux 
compartiments distincts. Vous verrez deux boutons, un pour la nourriture 1 et l'autre pour la 
nourriture 2. 
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Distribution de Nourriture 

• Choix 1 : Lorsque vous sélectionnez "Nourriture 1", le servomoteur correspondant 
s'active, ouvrant la trappe du compartiment 1. 

• Choix 2 : De même, en sélectionnant "Nourriture 2", le servomoteur associé ouvre la 
trappe du compartiment 
2. 

 

Détection de Nourriture 

Le système intègre un capteur de pression pour détecter la présence de nourriture dans les 
compartiments. Si le capteur indique qu'il y a de la nourriture : 

• La trappe correspondante s'ouvre comme prévu. 

Si le capteur indique qu'il n'y a pas de nourriture : 

• Un buzzer émet un son d'alerte. 

• Une LED rouge s'allume pour signaler l'absence de nourriture. 

Cette combinaison de commandes web, capteurs et indicateurs visuels rend la Gamelle 
Connectée intuitive et interactive. 
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4) Conclusion 

Le projet de la Gamelle Connectée nous a permis de mettre en pratique plusieurs concepts 
et compétences clés en programmation embarquée et en développement web. Nous avons 
appris à interagir avec un microcontrôleur ESP8266, à concevoir une interface web pour le 
contrôler, et à intégrer des capteurs pour rendre le système plus intelligent. 

Ce projet nous a également confrontés à des défis pratiques tels que la gestion des 
connexions WiFi, la manipulation des servomoteurs et la communication entre le 
microcontrôleur et l'interface web. En surmontant ces défis, nous avons acquis une 
expérience précieuse dans le développement d'applications IoT. 

En conclusion, la Gamelle Connectée illustre l'application concrète de compétences 
polyvalentes dans le domaine de l'embarqué et du web, offrant une solution interactive et 
innovante pour la gestion de la nourriture pour animaux. 
 


