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Robot Booster K1

Cena 61 377,00 zt

Dostepnos¢ Na zamoéwienie

"

Opis produktu
BOOSTER K1 Education - humanoidalny robot edukacyjny Al

BOOSTER K1 Education to zaawansowany robot humanoidalny przeznaczony do nauki robotyki, programowania, sztucznej
inteligencji oraz realizacji projektéw STEM i Al. tgczy humanoidalng konstrukcje z systemem wizyjnym, czujnikami,
sterowaniem ruchem oraz wydajna jednostka obliczeniowa Al.

Robot ma 95 cm wysokosci, 22 stopnie swobody i moc obliczeniowa Al 117 TOPS. Potrafi chodzi¢ w réznych
kierunkach, obracac sie, wykonywa¢ ztozone sekwencje ruchowe i aktywnie utrzymywac réwnowage. Wyposazenie w
stereoskopowg kamere gtebi, 9-osiowy modut IMU, mikrofony i gtosnik umozliwia tworzenie projektéw, w ktérych robot
porusza sie, obserwuje otoczenie, odbiera informacje i reaguje na zaprogramowane zdarzenia.
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Humanoidalny robot jako narzedzie edukacyjne

BOOSTER K1 Education pozwala potaczy¢ teorie z praktycznym eksperymentowaniem. Uczniowie i studenci mogg tworzy¢
programy, uruchamia¢ je na fizycznym robocie, obserwowac jego zachowanie, analizowad rezultaty i modyfikowa¢ wtasne
rozwigzania.

Dzieki temu K1 moze by¢ wykorzystywany podczas zaje¢ z programowania, robotyki, mechatroniki, automatyki,
sztucznej inteligencji, computer vision oraz projektowania systemoéw autonomicznych.

Szczegdlnie dobrze sprawdzi sie w technikach, szkotach ponadpodstawowych, centrach ksztatcenia zawodowego, pracowniach
Al i robotyki, na uczelniach oraz w kotach naukowych.

Co potrafi BOOSTER K1 Education?

22 stopnie swobody pozwalaja robotowi wykonywaé ztozone ruchy catego ciata. Kazda noga posiada 6 DoF, kazde ramie 4

wygenerowano w programie shopGold



DoF, a gtowa 2 DoF. Taka konstrukcja umozliwia realizowanie projektéw zwigzanych z ruchem humanoidalnym, kinematyka,
stabilizacja i sterowaniem.

Aktywne utrzymywanie réwnowagi umozliwia robotowi reagowanie na zaktécenia podczas ruchu. Uczniowie moga dzieki
temu poznawa¢ w praktyce zagadnienia zwigzane ze stabilizacjg, dynamika i sterowaniem robotem kroczacym.

Stereoskopowa kamera gtebi dostarcza informacji o otoczeniu robota i umozliwia realizacje projektéw zwigzanych z
widzeniem maszynowym, analizg obrazu i percepcja przestrzeni.

9-osiowy modut IMU dostarcza informacji dotyczacych orientacji i ruchu robota. Dane z czujnikéw moga by¢
wykorzystywane podczas zaje¢ poswieconych sterowaniu, stabilizacji i analizie ruchu.

Mikrofony i gtosnik pozwalajg rozwija¢ projekty zwigzane z komunikacjg gtosowg oraz interakcjg cztowiek-robot.

117 TOPS mocy obliczeniowej Al w wersji Education zapewnia platforme do bardziej zaawansowanych projektéw
wykorzystujgcych sztuczng inteligencje.

Programowanie i tworzenie wtasnych projektow
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BOOSTER K1 nie ogranicza uzytkownika wytgcznie do uruchamiania gotowych demonstracji. Producent przewidziat mozliwos$¢
secondary development, dzieki czemu uczniowie, studenci i nauczyciele moga rozwija¢ wtasne aplikacje oraz zachowania
robota.

Pozwala to stopniowad poziom trudnosci zaje¢ - od poznawania podstaw sterowania robotem i gotowych funkcji po bardziej
zaawansowane projekty wykorzystujgce ruch, sensory, percepcje i sztuczna inteligencje.

Nauka poprzez demonstracje

Ciekawga funkcja edukacyjna jest mozliwos¢ pracy z aplikacjg Teach. Uzytkownik moze fizycznie poprowadzi¢ robota przez
okreslony ruch, ktéry nastepnie moze zostac¢ odtworzony.

Pozwala to w bardzo obrazowy sposéb prezentowac zagadnienia zwigzane z uczeniem przez demonstracje,
odwzorowaniem ruchu oraz sterowaniem humanoidalnym robotem.

Interakcja gtosowa i Al

Dzieki mikrofonowi, gtosnikowi oraz mozliwosciom obliczeniowym K1 moze by¢ wykorzystywany réwniez do projektéw
zwigzanych z interakcjg gtosowa.

Producent udostepnia m.in. aplikacje Hi Chat, ktéra pozwala eksperymentowac z konwersacyjng interakcja cztowieka z
robotem. Jest to dobry punkt wyjscia do zaje¢ dotyczacych Al, rozpoznawania mowy, modeli jezykowych i HRI - Human-Robot
Interaction.

Zastosowanie BOOSTER K1 Education w edukacji

Robot umozliwia realizacje zajec i projektéw z zakresu programowania i algorytmiki, robotyki humanoidalnej,
sztucznej inteligencji, widzenia komputerowego, analizy danych z sensoréw, automatyki i sterowania,
mechatroniki, interakcji cztowiek-robot oraz projektowania systeméw autonomicznych.

Moze by¢ rowniez wykorzystywany w projektach interdyscyplinarnych STEM, konkursach robotycznych, pracach dyplomowych
oraz projektach badawczych.
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BOOSTER K1 jako asystent nauczyciela podczas lekcji

BOOSTER K1 moze wspierac¢ nauczyciela podczas codziennego prowadzenia zajec, wykorzystujgc komunikacje
gtosowa, ruch, przygotowane scenariusze oraz interakcje z uczniami.

W zaleznosci od przygotowanego scenariusza robot moze omawia¢ wybrane zagadnienia, ttumaczy¢ pojecia, zadawac
uczniom pytania, inicjowac krétkie dialogi, przeprowadzac ¢wiczenia i quizy oraz zachecad dzieci do aktywnego uczestnictwa
w lekgji.

Nauczyciel zachowuje kontrole nad przebiegiem zajec¢ i decyduje, w ktérych momentach wykorzystac¢ robota. BOOSTER K1
moze prowadzi¢ wybrane fragmenty lekcji, przypominac najwazniejsze informacje, zadawad pytania kontrolne i wspierac
utrwalanie wiedzy.

Jak BOOSTER K1 moze wspierac¢ prowadzenie zajec?

Wykorzystanie humanoidalnego robota pozwala urozmaicic lekcje i wprowadzi¢ element bezposredniej interakcji z
technologig. W zaleznosci od przygotowanego scenariusza BOOSTER K1 moze:

prezentowac i omawia¢ wybrane zagadnienia,

ttumaczy¢ pojecia i przekazywac przygotowane informacje,

zadawad uczniom pytania i prowadzi¢ krétkie dialogi,

przeprowadzad quizy i ¢wiczenia,

zadawad pytania sprawdzajgce stopief opanowania materiatu,
przypomina¢ najwazniejsze informacje z lekcji,

prowadzi¢ przygotowane prezentacje i scenki edukacyjne,

wykonywac gesty i sekwencje ruchowe powigzane ze scenariuszem zajec.

Korzysci z wykorzystania robota podczas lekcji

Potaczenie komunikacji gtosowej, ruchu i interakcji sprawia, ze BOOSTER K1 moze by¢ atrakcyjnym narzedziem wspierajagcym
prace nauczyciela. Jego wykorzystanie moze sprzyjac:

zwiekszeniu zaangazowania i koncentracji uczniéw,

urozmaiceniu prowadzonych zaje¢,

aktywizowaniu uczniéw do udziatu w lekcji,

utrwalaniu materiatu poprzez pytania, ¢wiczenia i interakcje,

rozwijaniu zainteresowania robotyka i nowoczesnymi technologiami,

realizacji przygotowanych przez nauczyciela scenariuszy,

dostosowaniu sposobu wykorzystania robota do wieku, przedmiotu i poziomu uczniéw.

Tworzenie wtasnych lekcji i scenariuszy edukacyjnych

Jedna z najciekawszych mozliwosci wykorzystania BOOSTER K1 w szkole jest tworzenie wtasnych scenariuszy
edukacyjnych. Dzieki temu zachowanie robota mozna dopasowac¢ do konkretnego przedmiotu, tematu lekcji oraz wieku
uczniéw.

Mozna przygotowac scenariusz, w ktérym robot przedstawia temat, przekazuje okreslone informacje, zadaje pytania,
wykonuje gesty i prowadzi kolejne etapy zaplanowanej aktywnosci.

Daje to mozliwos¢ tworzenia autorskich lekcji, quizéw, prezentacji, pokazéw oraz scenek edukacyjnych z udziatem
humanoidalnego robota.

Programowanie ruchéw, gestéw i zachowania robota

Za pomoca przeznaczonych do tego narzedzi mozna przygotowywac wiasne animacje i sekwencje zachowan BOOSTER K1,
obejmujgce m.in.:

ruchy gtowy,

gesty wykonywane rekami,

uktony i przywitania,

sekwencje ruchoéw,

reakcje na okreslone polecenia lub zdarzenia,
scenki edukacyjne,

prezentacje tematyczne i pokazy.
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Uczniowie moga zaplanowac¢ zachowanie robota, przygotowad okreslong sekwencje, a nastepnie obserwowac jej wykonanie
przez rzeczywiste urzadzenie. W ten sposéb praca z K1 taczy logiczne myslenie, planowanie, kreatywnos¢ i
eksperymentowanie.

BOOSTER K1 na zajeciach z informatyki, robotyki i STEM

BOOSTER K1 moze peni¢ réwniez funkcje zaawansowanej platformy do nauki programowania i robotyki. Dzieki wsparciu
srodowiska ROS 2 (Robot Operating System 2) mozliwe jest tworzenie wiasnych aplikacji, programowanie zachowan
robota oraz rozwijanie projektéw zwigzanych z robotyka i automatyka.

Uczniowie moga poznawac praktyczne zagadnienia dotyczace programowania, logiki dziatania robotéw, komunikacji pomiedzy
elementami systemu, sterowania ruchem oraz wykorzystania czujnikéw i innych technologii stosowanych we wspoétczesnej
robotyce.

Od prostych scenariuszy do zaawansowanego programowania

Poziom pracy z robotem mozna rozwija¢ wraz z kompetencjami uczniéw. Zajecia mogg rozpoczynac sie od przygotowywania
prostych zachowan i sekwencji ruchowych, a nastepnie przechodzi¢ do bardziej zaawansowanych projektéw
programistycznych.

Dzieki temu BOOSTER K1 moze by¢ wykorzystywany zaréwno do poznawania podstaw robotyki, jak i realizacji bardziej
rozbudowanych projektéw z zakresu programowania, STEM i sztucznej inteligencji.
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BOOSTER K1 na réznych przedmiotach

Humanoidalny robot moze znalez¢ zastosowanie nie tylko podczas informatyki i robotyki. Odpowiednio przygotowane tresci i
scenariusze pozwalajg wykorzysta¢ go rowniez na innych zajeciach.

Matematyka

Robot moze zadawac pytania, prowadzi¢ krétkie ¢wiczenia, prezentowac przygotowane zadania oraz uczestniczy¢ w
powtdrkach materiatu.

Jezyki obce

Komunikacja gtosowa pozwala przygotowywac dialogi, pytania, ¢wiczenia jezykowe i scenki sytuacyjne zachecajace uczniéw
do aktywnego postugiwania sie jezykiem.

Informatyka i robotyka

Uczniowie moga poznawac zasady dziatania robotéw, tworzy¢ wiasne sekwencje zachowan i rozwijac projekty
programistyczne, obserwujac jednoczesnie, jak przygotowany program wptywa na zachowanie fizycznego urzadzenia.

Projekty interdyscyplinarne i STEM

BOOSTER K1 pozwala taczy¢ programowanie, robotyke, matematyke, fizyke, automatyke i sztuczna inteligencje w ramach
wspolnych projektéw uczniowskich.

Robot, ktéry moze uczestniczy¢ w zyciu szkoty

BOOSTER K1 moze by¢ wykorzystywany réwniez poza standardowymi lekcjami. Zaprogramowane wypowiedzi, gesty i
zachowania pozwalaja przygotowac robota do udziatu w dniach otwartych, konkursach, prezentacjach projektow
uczniowskich, wydarzeniach szkolnych, pokazach technologicznych oraz zajeciach dodatkowych.

Potgczenie komunikacji gtosowej, ruchu, programowania i interakcji daje BOOSTER K1 szerokie mozliwosci zastosowania - od

asystenta wspierajacego nauczyciela podczas wybranych fragmentéw zaje¢ po platforme do nauki programowania,
robotyki i sztucznej inteligencji.

Planujesz zakup robota BOOSTER K1?

BOOSTER K1 to zaawansowana platforma edukacyjna, ktérej mozliwosci warto dopasowa¢ do wieku uczniéw, rodzaju
prowadzonych zajec oraz planowanego sposobu wykorzystania.

Przed zakupem zapraszamy do konsultacji. Porozmawiamy o potrzebach placéwki, planowanych zastosowaniach robota i
pomozemy dobra¢ odpowiednig konfiguracje oraz sposéb wykorzystania BOOSTER K1 w edukacji.

Zadzwon i porozmawiaj z nami: 602 227 506

Yetic dla Edukacji - technologie dobrane do potrzeb Twojej placowki.
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