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Digit Recognition Game

Introducere

Proiectul meu consta intr-un joc educativ pentru copii care se asigura ca au invatat cifrele 0-9:

- Se primeste de la modulul sunet un audio cu cifra, dupa care trebuie scris acel numar pe
touchscreen. Astfel, proiectul va valida corectitudinea cifrei.

- Scopul proiectului este o implementare low-level de machine learning, o implementare pe un
microcontroller cu putina memorie RAM si Flash.

- Am vrut sa creez un proiect pe low-level Machine Learning prin care sa combin Machine Learning cu
Hardware limitat. Am vrut si sa inteleg mai bine materia PM prin configurarea unui modul de sunet
prin UART si a unui touchscreen prin 12C cu ajutorul datasheeturilor aferente.

- Este util pentru mine, deoarece ma ajuta sa inteleg concepte din 2 arii diferite, si pentru altii
deoarece arat ca este posibil chiar si pe un microcontroller mini ca este posibil sa fac un proiect
complex, care poate fi scalat pe unitati hardware mai performante in concordanta cu capacitatea lor.

Descriere generala

1. Etapa de Input (Desenare): Utilizatorul deseneaza o cifra pe panoul tactil al ecranului ILI9341.
Microcontrolerul citeste coordonatele de la controller-ul tactil prin magistrala SPI si aprinde pixelii
corespunzatori pe ecran, oferind feedback vizual imediat.

2. Etapa de Declansare (Interrupt): Cand desenul este finalizat, utilizatorul apasa butonul Recognize.
Aceasta actiune genereaza o intrerupere hardware pe pinul INTO, semnalizand procesorului ca trebuie
sa opreasca modul de desenare si sa inceapa procesarea datelor.

3. Etapa de Procesare (Inferenta Al): ATmega328P preia matricea de pixeli formata pe ecran si ruleaza
algoritmul de retea neurala. Acesta calculeaza probabilitatile pentru fiecare clasa (cifrele 0-9) si
determina care este cifra cu cel mai mare scor de incredere.

4. Etapa de Output (Feedback): Microcontrolerul trimite un pachet de date prin UART catre DFPlayer
Mini. Modulul cauta pe cardul SD fisierul audio asociat cifrei identificate si reda vocea prin Difuzor.

5. Resetarea sistemului: Apasarea butonului Clear (conectat la INT1) goleste buffer-ul de memorie si
trimite o comanda de “fill screen” catre ecran, pregatind sistemul pentru o noua introducere de date.
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Hardware Design

Sistemul este compus din urmatoarele module hardware interconectate:

* Microcontroller: ATmega328P (XMINI)

* Modul Afisaj si Input: Ecran TFT LCD 2.8” cu controller ILI9341, comunicare prin interfata SPI, cu
panou tactil rezistiv

* Modul Audio: DFPlayer Mini (TF-16P) care decodeaza fisiere MP3/WAV, comunicand cu MCU-ul prin
interfata UART (Serial).

* Output Audio: Difuzor 8Q / 3W conectat direct la amplificatorul intern al DFPlayer-ului.

* Interfata Control: Butoane tactile conectate la pinii de intreruperi externe (INTO, INT1) pentru
functiile de “Recognize” si “Clear”.

* Stocare: Card MicroSD pentru salvarea fisierelor audio si a ponderilor retelei neurale.

Scheme Electrice: TBC

Software Design

Descrierea codului aplicatiei (firmware):

- mediu de dezvoltare (if any) (e.g. AVR Studio, CodeVisionAVR)
- librarii si surse 3rd-party (e.g. Procyon AVRIib)

- algoritmi si structuri pe care planuiti sa le implementati

- (etapa 3) surse si functii implementate

Rezultate Obtinute

Care au fost rezultatele obtinute in urma realizarii proiectului vostru.

Concluzii
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Download

0 arhiva (sau mai multe daca este cazul) cu fisierele obtinute in urma realizarii proiectului: surse,
scheme, etc. Un fisier README, un Changelog, un script de compilare si copiere automata pe uC
creaza intotdeauna o impresie buna =]

Fisierele se incarca pe wiki folosind facilitatea Add Images or other files. Namespace-ul in care se
incarca fisierele este de tipul :pm:prj20??:c? sau :pm:prj20??:c?:nume_student (daca este cazul).
Exemplu: Dumitru Alin, 331CC - :pm:prj2009:cc:dumitru_alin.

Jurnal

Puteti avea si 0 sectiune de jurnal in care sa poata urmari asistentul de proiect progresul proiectului.

Bibliografie/Resurse

Lista cu documente, datasheet-uri, resurse Internet folosite, eventual grupate pe Resurse Software
si Resurse Hardware.
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