» -
»CHESSLABS

Prezentarea proiectului C

Mihoc Emanuel

Sofletea Iris-Diana [
Nicoara Andrel

Popescu Patric C

Program implementat de: Sustinut de: Cu sprijinul:

FONDUL

o WSIBIU *
Q #TINTESCU  fundatia F?biu P fferc.  @rnaasocnronna N VISMA ";jw




Sahul ca |laborator de idel

66 \
~1ell me and | forget.

Teach me and |
remember. Involve me and
| learn.”

(Benjamin Franklin
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,Numarul posibilitatilor intr-o partida de sah este mal mare decat numarul
atomilor din universul observabil.”
Shannon Number (Numarul lui Shannon) este o estimare a complexitatii
arborelui de joc din sah, reprezentand numarul minim conservator de
posibile variante unice de partide de sah, estimat la 102120
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https://www.google.com/search?q=Shannon+Number&sca_esv=b6b8eb79eb28b6ec&sxsrf=ANbL-n5oLkuROPABtMn9uE9lJhfNaiaXow%3A1772176536313&source=hp&ei=mEShaaiiEdeskdUPp-jGmAQ&iflsig=AFdpzrgAAAAAaaFSqAcU7CQZ1eKC5l3co2TipWZjqyrK&ved=2ahUKEwjSq5CJkPmSAxXY_rsIHZ2YOEIQgK4QegQIARAB&uact=5&oq=ce+este+shannon+number&gs_lp=Egdnd3Mtd2l6IhZjZSBlc3RlIHNoYW5ub24gbnVtYmVyMgUQIRifBUjnFFAAWPcTcAB4AJABAJgBogGgAZcTqgEENC4xOLgBA8gBAPgBAZgCFaACihPCAgoQABiABBhDGIoFwgIQEC4YgAQY0QMYQxjHARiKBcICBRAAGIAEwgILEAAYgAQYkQIYigXCAgoQLhiABBhDGIoFwgILEC4YgAQY0QMYxwHCAgUQLhiABMICCBAAGIAEGMsBwgIGEAAYFhgewgIIEAAYFhgKGB7CAgUQIRigAcICBxAhGKABGArCAgQQIRgVmAMAkgcENC4xN6AHkXSyBwQ0LjE3uAeKE8IHBjEuMTcuM8gHNIAIAA&sclient=gws-wiz&mstk=AUtExfAADSMGHCiGbKtvO41xPeF-aqJNlELeL4w1oC_OG6DJDldEC9zieaJjhvcDhjySWkJmhnoPGKm7XUEOxMauA0xyBRzm46bik9dNbFtKkq_4uV_LEXkyxOfdDvxM93c3Xi1Bt3ejaE9ln7aRCXsCy-l16qcvillMfScrzXnOG2AluQs&csui=3

Scopul proiectului

Dezvoltarea Competentelor

Cognitive

Antrenarea gandirii analitice, logice Si strategice prin Sah

Si modelare algoritmica

Proiectare Si Inginerie Aplicata

Aplicarea conceptelor matematice in mecanisme

carteziene Si sisteme controlate
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Initiere in Inteligenta Artificial3

Si Algoritmica
Intelegerea principiilor de baza ale invatarii automate Si

procesarii deciziilor

Ecosistem Educational
Colaborativ

Crearea unui cadru interdisciplinar care conecteazad

educatia, tehnologia Si comunitatea




Atelierele
Noastre Creative

"Creativitatea inseamnd sd inventezi, sd
experimentezi, sa cresti, sa iti asumi riscuri,

sd faci greseli si sa te distrezi’
- Mary Low Cook

Matrite Silicon

Obtinerea matritei de
silicon prin turnarea
materialului peste modelul

original
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Personalizare

O multitudine de posibilitati
de la culoarea pdnad la
model, totul tine de tine
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Turnare Rasina

Cu cdateva unelte si
cunostinte de bazd poti sa-ti
creezi propria piesd de sah

N




Detalii Ateliere Creative

Descriere atelier

Vom incepe prin a explica
tehnica si etapele implicate, iar
apoi elevii vor fi impartiti in doud
grupuri. Unul dintre grupuri se va
OcCupa cu credrea matritelor, in
timp ce celdlalt se va concentra

pe realizarea pieselor de sah.

c ore

Durata

Estimam cad atelierul va dura 2
ore, in care prima jumdtate de
ord va fi dedicatd aspectelor
teoretice si prezentarii
materialelor de lucru, dupad care
va incepe distractia.

' 8-16 ani

Varsta recomandatd

Acedstad activitate este
dedicatd copiilor mai mici, insa
nu 1i exclude pe elevii mai mari.

Este de asemenea esential sA
subliniem cd vom folosi
materiale iritante si vdscoase,
de aceea ne vom echipa cu
protectie adecvata: ochelari si

mMmaAanusi.
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Un sistem
mecatronic are

nevoie de 3 lucruri

99 Sé simtd(Input)
Senzori: MicCi “
componente care i

spun robotului ce
se Intdmplad

& ex: e ceva in fata? E linie pe jos? E lumina sau intuneric?

a
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cel mai mult

@® Sa gandeascd(Processing)

Variaza in functie de complexitate. El
ruleaza codul vostru: citeste datele,
le proceseazq, ia o decizie. Asta e
partea unde programarea conteazad

4 Sd actioneze(Output)

Motoarele care il miscd(ex: driver I 2(0
PWM), LED-uri, display LCD sau OLED. (.n.,
IS \

RAspunsul fizic la decizia luatd =

o
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D Design Mecanic

Totul porneste conceptual,
cercetarea si dezvoltarea unui
produs nou este cea mai vitald parte

e Se vor stabili dimensiunile tablei

e Analiza materialelor

e Magneti

e Analizd a tipurilor de frecare

\ Mecanism Cartezian

Unul dintre cele mai importante

mecanisme de transmisie existente;

o Plottere
Imprimante 3D
CNC-uri

e Gravare Laser

Se va analiza diferitele tipuri de
mMmecanisme carteziene.

Ateliere
Mecanica

Partea mecanicd a proiectului ChessLabs
are rolul de a traduce algoritmii digitali in
miscare fizica fluida.

Printre elementele mecanice ce vor fi folosite
si discutate se numara: Profile aluminiu,
curele, scripete, magneti etc

Se vor aborda concepte de mecanicd
precum frecare, aliniere, design tehnic.



Structura Atelierelor Mecanica

Principii de proiectare mecatronicd si
dimensionare tehnicad

b

Dimensionarea prototipului
Proiectare asistatd de calculator
Simulare cinematicd
Explicarea diferitelor parametri mecanici
Analiza si alegerea componentelor si materialelor

\_

2

Nr Ateliere

.

b .

2 ore

Durata

Asamblarea structurala a sistemului
mecatronic

i o

Interpretarea desenului tehnic
Centrarea electromagnetului in carcasa
Montarea si asamblarea profilelor liniare, sisteme
de tensionare, curele de transmisie

Verificarea si optimizarea preciziei

& -

10-19 ani

Varsta recomandatd




Structura Atelierelor Electronic

Introducere in circuite si Atelier de lipire si Arhitectura sistemului
componente electronice constructie a circuitelor de detectie senzoriala

/Not,iuni de bazd electronic: Porc:metlb / Prezentare statie de lipit si \ / Explicare sisteme de control \

tensiune, curent, rezistentd si putere. demonstratie lipire conforma Tipuri de senzori magnetici
Explicarea roluri componente precum Exersare lipire cu supervizare si Testare individuald a senzorilor
tranzistori, diode, drivere echipament protectie Multiplexoare

Simple scheme electronice Simple circuite de feedback
N N T %

L 2 ore 10-19 ani

Nr Ateliere Durata Varsta recomandatad
*statie lipire: 14-19 ani
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- cuM 1l DAI CREIER UNUI ROBOT?

Interactionam constant cu sisteme programate (telefoane mobile, vehicule,

retele de semaforizare) ~
Limitele hardware-ului: Un robot echipat perfect (senzori montati, baterie

optima) este complet nefunctional in absenta codului. Hardware-ul este ~_
strict o structura fizica inerta. |
Programarea ca motor decizional: Codul transforma componentele statice PS

intr-un sistem dinamic. Acesta nu functioneaza prin magie, ci prin d
Instructiuni clare si logica secventiala — competente pe care sunteti aici sa le |

) dezvoltati. ““-a.{
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ArduinoUno Q o

e Design hibrid (microprocesor + microcontroler) b~ ¥
e Microprocesor Qualcomm (ARM, ruleazd Linux Debian) | —.
e Microcontroler STM32U585 pentru control in timp real
Permite rularea unui sistem de operare (Linux)

Porturi GPIO pentru senzori si actuatori

Potrivit pentru proiecte complexe, Al, 10T si roboticd

o 4
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Raspberry pi Model 5
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e Mini-calculator pe o singurd placad
e Procesor ARM quad-core
e Memorie RAM 4GB sau 8GB
e Ruleazd sistem de operare
e Port GPIO pentru control hardware
e Potrivit pentru proiecte complexe si
\_ multimedia )




Structura Atelierelor Programare

Introducere in microcontrollere si
testarea subansamblelor

Testarea matricei de senzori si
calibrarea mecanismului cartezian

ot

(Anoliza arhitecturii placilor Arduino (UNO, NANO) si \

ESP32, inclusiv pini Digitali, Analogici si PWM.
Testarea directd a motoarelor pas cu pas,
senzorilor reed, LED-urilor si a electromagnetului.
Identificarea erorilor de cablare prin utilizarea
Serial Monitor pentru monitorizarea fluxului de
date.

£

e

Monitorizarea si validarea logicii de miscare pentru toti cei
64 de senzori ai sistemului.

Configurarea distantelor de deplasare, a capetelor de
cursd si a originii pe axele X si Y.

Gdandire Logica Aplicatd: Rezolvarea scenariilor de tip
"'sabotqgj’ siimplementarea algoritmilor de revenire
automata la punctul zero.

~

= 2 ore

Nr Ateliere

Durata

10-19 ani

Varsta recomandatd




Evolutia Algoritmilor de invitare Automats

Cum am ajuns de la algoritmi fixati la masini care iau decizii

Machine Learning
® (2000-2015)

Sahul incepe sa foloseasca
baze uriase de partide pentru
antrenare.

Sisteme expert
@ (1980-1995)

Motoare care evaluau
pozitii prin reguli scrise
de oameni.

@ @ Deep Learning & Auto-

1f invatare (2016)
' Eﬁ} ' Masini care invata singure
S prin auto-joc

® @@} EEI

¢ Algoritmi bazati pe @ DecpBlue (1997)
reguli (1950-1980) Supercalculatoare inving

Primele programe de sah campioni umani
functionau pe reguli
prestabilite.



Neurobiologie vs. Arhitectura Al

Al-ul foloseste un algoritm matematic numit Backpropagation.

Creierul uman invata asincron si local. (Regula lui Hebb).

Paralela Structurala

Retelele neuronale artificiale au
fost create imitand biologia.

Nucluel comparatiei consta in
echivalenta matematica dintre
componentele biologice si cele
digitale.

c @x Biologie (Creier)

%@y Structura Organica

)

e Neuron: Unitate de procesare

(se Intareste/slabeste)
e Semnal: Impuls Electric

\_

e Sinapsa: Conexiunea care "invata"

~N
J
j:L Artificial (AT) )
@ Stryctura Matematica

\_

e Nod: Unitate Matematica

e Parametru (pondere): Numarul care
se ajusteaza la antrenare

e Semnal: Valoare Numerica

J




Comparatie calitativa estimativa pe dimensiuni
cheie ale inteligentei.

® GPT-4 @ Adult @ cCopil (4-5 ani)
1,000

Consum E nerget iC |
(Eficienta) I:I 300
600

400

200

ntutie Fizica

(Lumea Reald)

GPT-4 Adult Copil (4-5 ani)



e6 Openings
Black

Grunfeld and
King's Indian
Black

sicilian Defence

King's pawn
White

Dutch Defence
Black

s
Rt
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Queen's pawn
White




TIPURI DE MOTOARE DE SAH

Motoare clasice

Exploreaza milioane de pozitii
pe secunda
Folosesc algoritmul Minimax
Optimizare prin Alpha-Beta
Functie de evaluare statica
(material, pozitie etc.)

Motoare hibride

Retea neuronala evalueaza
pozitia
Monte Carlo Tree Search
(MCTS)
Invatare prin auto-joc

D

Reinforcement Learning

Fara baze de date umane
Joaca milioane de partide contra
propriei versiuni
Optimizeaza o functie de
recompensa




Structura Atelierelor Al

Introducere in Inteligenta Artificiald si
algoritmi de decizie

/ Istoria sistemelor inteligente (context sah) \
Corelatia diverselor algoritmi cu jocul de sah
Utilizarea animatilor si materialelor interactive

Mici jocuri: Cum evalueazad calculatorul pozitia?

Integrarea motorului Al in arhitectura
de control

v

Utilizarea unui motor pentru a antrena cu partide .
Conectarea unui motor open-source existent la
microcontroller
Primele testdri ale protipului complet

~

\_ b .

2 2 ore

Nr Ateliere Durata

& -

10-19 ani

Varsta recomandatd




https://www.suraculturala.ro/

Locatia Activitatilor

Strada Malinului NR. 4, Sibiu, Romania 550271



https://www.suraculturala.ro/

https://deliciisibiene.ro/

Strada Prejbei 20, Sibiu 550145



https://deliciisibiene.ro/

Alege gustul care Face diferenta.
La DELICII SIBIENE gasesti produse
premium, pregatite cu grija si pasiune
pentru calitate.

Perfecte pentru tine, Familia ta sau
pentru un cadou cu adevarat special.
Disponibile acum. Stoc limitat.

NE GASITI PE STRADA PREJBEI NR.20

VA ASTEPTAM CU DRAG

m " Delicii &QLQI/IQ
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https://www.chesslabsibiu.com/

