ROBOMASTER S1

LEARN TO WIN

SPECYFIKACJA

Ogoblne Kamera

Waga ok. 3,3 kg Kat widzenia (FOV) 120°
Wymiary 320 x 240 x 270 mm Maks. rozdzielczos¢ zdjec 2560x1440

Zakres predkosci

0-3,5 m/s (w przéd)
0-2,5 m/s (w tyt)

Maks. rozdzielczo$¢ wideo

FHD: 1080/30fps
HD: 720/30fps

0-2,8 m/s (w bok) Maks. predkos¢ zapisu 16 Mbps
Maks. predko$¢ obrotu 600°/s Obstugiwany format zdjec JPEG
Obstugiwany format wideo MP4
Silnik Matryca 1/4" CMOS / 5 Megapixeli
Maks. predko$¢ obrotowa 1000 rpm Zakres temperatury pracy -10do 40°C
Maks. moment obrotowy 0,25N‘m
Maks. moc wyjéciowa 19w Blaster
Zakres temperatury pracy -10 do 40 °C Efektywny zasieg 6m
Sterowanie FOC - Field Oriented Control Efektywny obsza od 10° do 40°
Sposéb regulacji obrotéw Uktad zamkniety ze sprzezeniem Reg. czest. wystrzeliwania 1-8/s
Zwrotnym Maks. czest. wystrzeliwania 10/s
. Predkos¢ poczatkowa pocisku ok. 26 m/s
Gimbal Sredni zatadunek ok.

Regulowany zakres pracy

Pitch: -20° to +35°

Yaw: £250° Moduty wigzki podczerwieni
Mechaniczny zakres pracy Pitch: -24° to +41° (w warunkach o$wietlenia wewnatrz)
B Yaw; Z2IE Efektywny zasieg 3m
L, pre;dkf)sc gueih >40°/s Efektywny zakres dziatania 360°
Zakres drgan katowych +0.02°



ROBOMASTER S1 - LEARN TO WIN

RoboMaster S1 jest przetomowym robotem edukacyjnym, stworzonym, by uwolni¢ potencjat kazdego ucznia.
Zostat zainspiowany corocznym turniejem robotéw, organizowanym przez DJI. Dzieki niezwyktym trybom
rozgrywki i inteligentnym funkcjom daje mozliwos¢ przyswojenia wiedzy z takich dziedzin jak m.in: matematyka,
fizyka, programowanie.
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Programowanie Ruch Pancerz z inteligentnymi
Scratch & Python dookdlny 4WD czujnikami
VS 5
Wiele ekscytujgcych Innowacyjne
trybow walki nauczanie

Programowanie Scratch 3.0 i Python @ E@ mm=  w @

S1 obstuguje jezyki programowania Scratch i Python. Dzieki temu S Combined Practical Skill

mozesz przenie$¢ swoje umiejetnosci na wyzszy poziom, niezaleznie v ot [T e Goal
od tego, czy dopiero zaczynasz przygode z programowaniem, czy stimbal taonspe o (880) %
jeste$ juz na najlepszej drodze do zostania ekspertem.

Scratch 3.0
Klasyczny jezyk programowania wizualnego uzywany w szkotach
podstawowych i Srednich na catym Swiecie. chassis o olow imber t (8) -

llow gimbal at (45 ) *

Python
Szeroko stosowany w tematyce sztucznej inteligencji.

Workflow

Automatyczna jazda

Dzieki wykorzystaniu znacznikéw wizyjnych do tworzenia "sygnalizacji
Swietlnej" i innych przeszkéd, uzytkownicy moga pisac wtasne programy,
ktére pozwalajg S1 automatycznie jezdzi¢ i wykonywac ztozone zadania.
Poznaj zasady matematyczne obejmujgce robotyke i mechanike ruchu
poprzez sze$¢ programowalnych modutéw sztucznej inteligencji S1.
Poznaj tajniki sztucznej inteligencji w trakcie rozwijania tych i wielu
innych umiejetnosci.




