
如何实现动作和舞蹈

Pepper 全身一共20个自由度，拥有拟人的外形和灵活的关节，所以 Pepper 就可以利用这些关节实现丰富的舞蹈和动作。那么如
何让 Pepper 动起来呢？

1 揭开 Animation 神秘的面纱

这些 Animation 其实是由 qianim 和 pmt 文件创建的。

1.1 什么是 qianim 文件

qianim 文件表示 Pepper 的一些肢体动作。有了这些肢体动作，Pepper 的形象会更生动。

1.2 如何创建 qianim 文件

Pepper SDK 提供了一些示例 Animation 来创建机器人的 Animation。 在 Android Studio 中，选择 File > New > Import animation…

会出现 Animation Browser 窗口

选择 Animation 时，Animation 的预览显示在右侧的机器人视图中。

选择所需的 Animation，然后单击“Select”，然后就可以将 Animation 导入到项目中：/ res / raw。

1.3 什么是 pmt 文件

pmt 文件表示 Pepper 的移动轨迹。如果想要设置 Pepper 将沿其移动的路径，就需要创建该文件。

1.4 如何创建 pmt 文件

在 Android Studio 中，选择 File > New > Animation Trajectory。 输入名称，单击“OK”后，将会在原始资源目录“/ res / raw”下创建
文件。然后会出现Trajectory Edition Tool窗口。

（1）显示选定的轨迹。绿色箭头是起始姿势。红色箭头是终点姿势，将其拖动以移动它或滚动鼠标滚轮以更改其方向。

（2）设置平面移动的属性。Framerate：表示帧频，一秒多少帧。Offset：表示延迟轨迹。Tick every：修改轨迹中显示的每个刻
度之间的距离。

（3）新路径按钮。允许您在当前轨迹上添加中间点。单击后，移动最终姿势，就可以从该中间点开始扩展轨迹。它产生圆弧以
确保连续移动。

（4）轨迹方向。允许您更改编辑模式，以便根据其引导路径的方向自动计算或手动设置姿势的方向。

（5）关键帧。使您可以微调执行轨迹所需的时间。

（6）预览按钮。预览/暂停轨迹。

（7）终点属性。使您可以微调轨迹的最后一个姿势。

（8）所有轨迹。允许您添加和选择轨迹。此处显示了与平面运动相关的所有轨迹，每个轨迹都在索引按钮后面。单击“New

trajectory”按钮，将轨迹添加到当前“平面”移动中。单击一个索引按钮，选择一条轨迹并将其显示在编辑区域中。按住Shift单击或
Ctrl + A选择多个轨迹，可以将它们的串联显示在编辑区域中。

2 自定义 Animation

如果示例 Animation 中的动作满足不了场景需求呢？别担心，我们还可以自定义 Animation。

2.1 新建Animation Timeline

在 Android Studio 中，选择File > New > Animation Timeline。

输入名称后，会显示带有空白 Animation 文件的 Animation Editor 窗口。

默认情况下，将显示“Dopesheet”和“Curves”视图。

2.2 认识Animation Timeline

2.2.1 帧视图

这里涉及到帧的概念，帧是 Animation 的基本组成元件，相当于电影胶片上的每一格镜头。 对 Pepper 来说，一帧会存放一个动
作，连续的帧就形成了 Animation。关键帧就是用户主动定义动作的帧。

绿旗表示动画开始的帧
蓝线标识选定的帧
红旗表示动画结束的帧

2.2.2 快捷访问工具栏

在帧视图上方有一行快捷访问工具栏：

（1）新建 Animation

（2）打开 Animation

（3）保存 Animation

（4）关闭 Animation

（5）撤销操作

（6）恢复撤销

（7）设置 Animation 的全局速度。

标准速度执行是24 FPS（每秒帧数）。

若要修改 Animation 的全局执行速度，请修改 FPS 属性的值：

数值越大，Animation 播放速度越快。
数值越小，Animation 播放速度越慢。

（8）创建全身的关键帧

（9）创建头部的关键帧

（10）创建胳膊的关键帧

（11）创建腿部的关键帧

（12）将选定的关键帧移动到另一边

（13）将选定的关键帧复制到另一边（左边复制到右边/右边复制到左边）

（14）跳转到上一个关键帧

（15）跳转到下一个关键帧

2.2.3 执行器列表

左侧是执行器列表，由 Head, LArm, Rarm, Leg 组成，可以扩张或折叠。

“Dopesheet”视图 ####

“Curves”视图

对于这两种视图：

Lock curve：可防止曲线上不必要的变化。激活后，曲线的颜色将变为灰色，并且无法编辑关键点。

Mute curve：当播放 Animation 时，将不执行该部位已编辑的动作。

AutoKey：允许通过在 Robot 3D 视图上编辑执行器来创建帧。

仅对于“Curves”视图：

Colour：每条曲线的颜色显示在执行器名称旁边。单击它以选择另一种颜色。

Hide：隐藏曲线允许您简化曲线视图，以便专注于特定的执行器。

2.2.4 机器人3D视图

右侧是机器人3D视图，可以预览当前 Animation 并进行修改。鼠标左键拖动：上下左右移动；鼠标右键拖动：旋转。鼠标滚轮：
放大和缩小。

要正面显示整个机器人，请使用机器人前面的重置相机按钮。

在 Robot 3D 视图上，可以激活/禁用镜像模式：

启用后，如果修改滑块 RShoulderRoll，LShoulderRoll 的值也会修改。

提示：也可以通过按住 Shift 键进行切换。

执行器数值显示

拖动滑块可以调整请求的值，也可以在右侧的文本框输入值，或者直接拖动执行器转轮。

当前值的箭头颜色表示是否已达到请求的值：绿色表示当前值等于最后请求的值；蓝色表示当前值不是请求的值。蓝色箭头
可能是因为：（a）命令正在执行；（b）关节不能达到要求的值，例如，存在障碍物。

2.3 创建第一个Animation

下面创建一个简单的 Animation：点头。

1、定义一个初始姿态。

（1）选择 Robot > Postures > Stand。这是一个初始姿势。

（2）选择 Edition > Create whole body key(s)。 在 Dopesheet 和 Curves 的视图中就会显示创建的关键帧。 也可以点击不同部位的
快捷按钮进行创建。

2、添加一个新的关键帧创建低头的动作。

（1）根据执行到新的动作所需要的时间对应的帧数，点击新的帧，比如是第15帧。蓝线表示选定的帧。

（2）在 Robot 3D 视图上，选择头部。出现滑块和轮子，使您可以移动头部。

（3）拖动绿轮或 HeadPitch 滑块以降低头。选择 Edition > Create head key(s)，创建头部动作。

3、添加一个新的关键帧创建抬头的动作。

（1）选定另一个帧，比如是第30帧，拖动绿轮或 HeadPitch 滑块以抬起头。

（2）创建头部动作。

4、测试 Animation。

选择 Robot > Play animation，可以在 Robot 3D 视图上看到定义的 Animation。

如果我们想在真机上测试Animation的效果：

（1）已连接真实的机器人并且处于唤醒状态。

（2）选择“Robot” >“Play animation”， 或单击“Robot”工具栏上的“Play”按钮。

您可以看到真实的机器人播放的动作。

同时，橙色线越过当前播放的帧。

（3）播放 Animation 时， 在“Robot”菜单和工具栏上可以使用“Pause/Resume”和“Stop”命令。

5、保存 Animation。

选择 File > Save。

2.5 Animation Mode

除了上面介绍的通过设置执行器的数值来创建 Animation，还有一种更加直观的方式，就是通过调整真实机器人的姿势来创建
Animation，这就是 Animation Mode。在此模式下，机器人的行为就像可以操纵的木偶，使您可以在 Timeline 中记录他的姿势。

2.5.1 开启 Animation Mode

（1）确保Animation Editor已连接真实的机器人。

（2）单击

“Enable Animation Mode”按钮。

该按钮将更改：

，表示Animation Mode已打开。此时，Pepper的眼睛颜色变为：

2.5.2 定义和存储姿势

要定义和存储姿势，请对每个姿势重复以下步骤：

（1）选择一个帧。

（2）通过以下规则来逐个操纵机器人的肢体，以使机器人保持您要存储的姿势。

头部：通过触摸一下头中部的触摸传感器来切换刚度。

胳膊：通过一直 按住 手背的触摸传感器来关闭刚度。

机器人保持刚度的时候身体是僵硬的，无法调整姿势。关闭刚度后才可以调整姿势。通过观察Pepper的眼睛LED颜色来判断
机器人是否保持刚度。

眼睛上部显示为绿色表示头部关闭刚度，可以调整姿势。

哪一侧眼睛中下部变为绿色，表示哪一侧胳膊关闭刚度，可以调整姿势。

（3）使用工具栏的“Edition”菜单创建 keys：

2.5.3 退出 Animation Mode

单击



单击

按钮，或将您的手放在头部触摸传感器上3秒钟。该按钮变为：

，表示 Animation Mode 已关闭。

注意：如果 Animation Editor 断开了与机器人的连接，则 Animation Mode 将自动退出。

2.6 添加标签

如果您希望机器人在执行Animation的同时做一些其他事情，可以通过 Label 界面定义标签，标签将被保存在Animation文件中，
通过标签触发回调事件。 要添加标签，请按照下列步骤操作。

1、打开 Animation 文件。

2、显示标签视图。

3、点击“Add group”按钮。单击默认组名称可以重命名。

4、在时间轴上，右键单击某一帧，然后在菜单中选择“Add a labe”。

5、单击标签名称可以重命名。

要删除标签，请选择标签，然后按 Delete 键。
要移动标签，请鼠标按住将其拖动。

6、在代码中添加到达标签的事件监听

animate.addOnLabelReachedListener(new Animate.OnLabelReachedListener() {

    @Override

    public void onLabelReached(String label, Long time) {

        // Called when a label is reached.

        Log.d("TAG", "label name:" + label + ";the label time of occurrence:" + time);

    }

});

3 构建 Animation

3.1 调用创建好的 Animation 文件，执行 Animation

Animation myAnimation = AnimationBuilder.with(qiContext)

  .withResources(R.raw.dance_b001)

  .build();

Animate animate = AnimateBuilder.with(qiContext)

.withAnimation(myAnimation)

.build();

Future<Void> animateFuture = animate.async().run();

animateFuture.thenConsume(future -> {

    if (future.isSuccess()) {

    } else if (future.isCancelled()) {

    } else if (future.hasError()) {

    }

});

其中：dance_b001 是资源文件的名称（qianim 文件或 pmt 文件），可根据自己创建的文件名称进行修改。

3.2 开始执行 Animation 的事件监听

当我们想要在 Animation 开始执行的时候，说话或者播放音乐等行为，就需要添加开始执行 Animation 的事件监听，在回调中执
行说话或者播放音乐等行为。

animate.addOnStartedListener(new Animate.OnStartedListener() {

    @Override

    public void onStarted() {

    }

});

3.3 停止 Animation

animateFuture.requestCancellation();

4 连接真实的机器人

如果 Animation Editor 已经连接到一个真实的机器人，则连接按钮显示为

，而不是

。

（1）如果没有连接到真实的机器人，确保机器人处于打开状态，选择“Robot” > "Connect to/disconnect from Robot"，或者点击

按钮。

（2）确保端口为9503。

（3）输入机器人 IP 地址（按一下Pepper胸部按钮会播报IP地址），点击“Connect”。

（4）输入机器人密码，点击“OK”。

此时连接按钮会显示为

。

将 Animation Editor 连接到真实的机器人后，您可以从 Animation Editor 控制真实的机器人：

5 使用 Animation 的注意事项

1、Pepper 在执行 Animation 时会自动避障，如果障碍物阻止他安全地完成整个 Animation，则 Animation 将部分执行。在执行轨
迹时，如果Pepper在途中遇到障碍物，他将避开障碍物并尝试尽可能准确地执行轨迹，但是 Animation 的总时间保持不变。

2、当已经有一个 Animation 在运行的时候，无法同时运行另一个 Animation。Pepper 有很多 API 是涉及 Animation 的，比如 Say

（默认情况下没有禁用 BodyLanguageOption）、LookAt，所以当调用这些 API 的时候，是无法执行 Animation 的。


