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Aide a la programmation

1 L’environnement Choregraphe
1.1 Qu’est-ce que Choregraphe

G Choregraphe est une application multiplateforme pour ordinateur, permettant de :
-Créer des animations, programmes et dialogues
-Les tester sur un robot simulé, ou directement sur un vrai (Nao ou Pepper)
-Surveiller et contréler votre robot
-Enrichir les programmes Choregraphe avec votre propre code Python

1.2 Installation :

Voir tutoriel « mise en service Pepper »
Ou
http://doc.aldebaran.com/2-1/getting started/installing.html#desktop-installation

1.3 Llinterface graphique :
http://doc.aldebaran.com/2-1/software/choregraphe/interface.html

1.3.1 Le Menu:

File

New project Nouveau projet

Open project Ouvrir un projet

Save projet Enregistrer le projet

Add new content Ajouter un nouveau contenu Ajoute un programme, du dialogue ou

Import content Importer du contenu des fichiers au projet

Project Properties Propriété du projet Ouvre la fenétre de modification des

propriétés du projet

Import project Importer un projet Ouvre et enregistre les projets sous

Export project Exporter le projet une ancienne version de Choregraphe
Edit

Undo Annuler

Redo Répéter

Preference Préférence Ouvre la fenétre de modification de la

configuration du logiciel Choregraphe

Connection

Connect to... Se connecter a... Gere les connexions. Le premier ouvre

Disconnect la fenétre de connexion

Connect to virtual robot

Upload and Play Téléverser et lancer Démarrer ou arréter le programme

Stop Stop ouvert

Debug/Errors Output Quvre le panneau des journaux (log)
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View : Ouvre et ferme les panneaux de Choregraphe. |l est conseillé d’ouvrir :

« Memory watcher » pour avoir un visu sur la mémoire des évenements (capteur tactile, bumper etc...)

« Dialog » pour avoir un visu sur la compréhension orale de Pepper (vocabulaire et seuils de déclenchement)

Help : « général » donne acceés a la documentation en ligne : ’API (NAOqi) et Pepper

1.3.2 La Barre d’outils :

Boutons
a & @
c ("
B [ ]

Fonction

Nouveau, ouvrir et enregistrer le projet
Annuler et répéter
Connexion, déconnexion, reconnexion

Exécuter et arréter le programme en cours de modification

Signale lorsqu’il y a une erreur dans I'exécution du programme. Il ouvre
également le panneau des journaux (log)

Barre de progression du chargement du programme avant execution

Reégler le volume du robot

Activer ou désactiver le mode Animation. La couleur indique le statut
vert=désactivé, orange=pareillement active, rouge=active

Activer ou désactiver la vie autonome

Faire reposer le robot. Il s’accroupira ou s’assoira selon sa posture et
relachera tous ses moteurs

Réactiver le robot. |l se |évera ou s’assoira selon sa posture

Niveau de la batterie
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1.4 Lespanneaux:

[d Untitled - Choregraphe (Connected to a virtual o
File Edit Connection View Help
y p —~ Nat running
Ceol@ €@ C&Ed@
Project files & x 4| mm]
Untitied
& @

4 | behavior_1
behavior.xar

> . translations
| manifest.xml
Untitled.pmil

Project fles | Project objects

Box libraries o x
c © @& Gt
a & ' (% Robot applications
> [l Animation - ] e (
‘ @ -@ (= O~
> | @ Speech e b e <
b [& LEDs i Name h
> | @y Muttmedia » b b .lastUploaded...rapheBehavior
> Movement h & X il 5 X ~
[ lemary watcher ialog > G ntred

> |l Sensing ame Nature Value
> [& Programming atteryPowerPluggedChanged EVENT

rontTactiTouched EVENT

:Select memory keys to watoh>

Period:  1.00s |+ @ StartRecording

A : Le contenu de votre projet
La bibliotheque de boites
C : Votre espace de travail
D : La visu du robot et ce qu’il voit
Les applications du robot
F : Les valeurs de la mémoire des évéenements
G : Retour sur les échanges oraux avec Pepper

1.4.1 A:Lecontenu de votre projet :

Le projet est un ensemble de fichiers, de programmes et de dialogues. En réalité, lorsque vous travaillez avec
Choregraphe et que vous exécutez un programme, vous transformez le projet entier en application. Ce dernier est
alors envoyé au robot avant d’étre exécuté. Ceci est automatique, transparent pour 'utilisateur et assure la
présence des fichiers joints aux programmes.

1.4.2 B :La bibliotheque de boites:
Cet espace se présente sous forme d’une arborescence dans lequel est rangé I’'ensemble des boites de programme.
Pour utiliser une boite, il suffit de la sélectionner puis faire un glisser/déposer dans votre espace de travail (C).

1.4.3 C:Votre espace de travail :
Ceci est votre espace dans lequel vous créez votre codage.
Astuce : Utilisez la combinaison de touches : ctrl — ou ctrl + pour zoomer et dézoomer.
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1.4.4 D: Lavisudu robot:

Onglet « robot view » : Vous permet de voir |'avatar de votre robot qui bouge en temps réel.

-Vous pouvez évoluer dans |'espace avec le pointeur de la souris.

-Vous pouvez zoomer et dézoomer avec la molette de la souris.

-Les zones circulaires 1, 2 et 3 permettent de faire agir le robot en fonction d’une personne ou d’un objet
situé dans cette zone. Exemple, lorsque Pepper détecte une personne en zone 2 et 3, Pepper peut lui demander
d’approcher, et enfin engager une discussion lorsque la personne est en zone 1.

Onglet « video monitor » : En connexion robot réel, vous permet de voir ce que voit Pepper. Pour les « psycho-
septiques », c’est un moyen rapide pour vérifier que vous étes bien connecté a Pepper !

1.4.5 E:Lesapplication du robot :
Le panneau « Robot applications » affiche les applications installées dans le robot.
Il vous permet de :
-Démarrer, arréter ou supprimer une application
-Packager et installer des applications ou le projet Choregraphe en cours
-Définir un démarrage automatique pour les programmes lorsque le robot démarre.

a | e A) Barre d'outil

automatique

= = . . . s
@ & N i B) Liste des applications
I': . JastUploadedChoregrapheBehavior = C) Visualisation du dé marrage
lzstliplosced ChonagrapheBaha vior

n @ N»

Animation Library (498)

D) Bouton pour démarrer ou
u arréter le programme

4]

i -~

Dans ce panneau vous trouverez :

-.lastUploadedChoregapheBehavior : C’est une application spéciale qui correspond au dernier programme que vous
avez lancé avec Choregraphe (bouton vert « play » de la barre d’outil)

-« mon programme » : Correspond au programme que vous avez packagé et installé dans le robot (une fois installé, il
peut se lancer sans choregraphe)

-Les autres applications du basic channel

A Si une application du basic channel est supprimée par erreur, il faudra tout réinstaller.

1.4.6 F:Lesvaleursdela mémoire d’évenement :
Par défaut, il n’y a pas de valeur affichée. Vous devez d’abord indiquer a ce panneau ce que vous voulez voir.
Pour ajouter une valeur, double-cliquer sur la zone « select memory keys to watch ».
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1.4.7 G :Retour sur les échanges oraux avec Pepper :

Dialog X
| Human: "hello” (100%)
_~"| Robot: "hello young padavan * .. N . N s
n Robot: ™ ﬂ A : Champ pour saisir un message a communiquer a Pepper. A utiliser
pour remplacer la parole lorsque vous simulez Pepper
B : Les messages en vert sont ce que Pepper entend et comprend
avec le niveau de compréhension.
| _ | C : Les messages en bleu sont les phrases que Pepper dit.
what's up |

2 Exercice 1 -Le Basic Channel
Avant de commencer a programmer, vous pouvez explorer les possibilités du basic channel pour faire connaissance

avec Pepper et vous familiariser avec lui...
Pour cela, il suffit que Pepper soit allumé. Il n’a pas besoin d’étre connecté a internet ou a un routeur wifi.

-Allez dans I'aide de choregraphe (help) puis cliquer sur « général »
SOFTBANK ROBOTICS DOCUMENTATION

NAOq‘ RETEIgy NAO | Romeo

Pepper - Documentatior

= Pepper - User Guide
e T En suivant cette arborescence, vous trouverez I'ensemble des questions
. ::L't‘,'nzze prévues par le basic channel et que vous pouvez poser & Pepper.
Store
Remote access to Pepper settings
Taking care of Pepper
More details about Pepper
Main usages or the Chest button
= Event and state notifications
Event and state notifications
Understanding the boot process

Understanding the shut down
process

Understanding Autonomous Life

Basic Channel - What can I say
o Pepper
= Pepper - Developer Guide

Vous remarquerez que :

-Pepper ne peut comprendre que la personne qu’il a tracké (micros directionnels)

-Lorsque Pepper est en recherche d’une cible a tracker, ses yeux deviennent légérement rouge (cible
atteinte) puis deviennent bleus.

-Lorsque Pepper a les yeux bleus, il est a I’écoute et peut vous comprendre

-Lorsque Pepper a les yeux blancs, il n’est pas a I’écoute et ne peut donc pas vous comprendre

-Lorsque Pepper est en attente, il bouge en permanence légérement ses membres (vie autonome). Ceci lui
permet d’éviter que ses moteurs ne surchauffent.

Qu’est-ce qu’une chaine (channel) ?
Une chaine est un groupe d’applications sur votre robot.
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3 Exercice 2 — Le saxophoniste

Objectif pédagogique :

-Connecter choregraphe a Pepper

-Créer un projet

-Développer un programme simple

-Lancer un programme temporaire a partir de choregraphe

Ce que fera Pepper :
Au lancement du programme, le basic channel s’arréte, puis Pepper vous jouera un air de saxophone. A la fin du
programme, le basic channel reprend automatiquement.

Les étapes :
1-Vous devez mettre en fonctionnement un routeur déja connu par Pepper (pas besoin de connexion internet)
2-Mettre Pepper en marche. A la fin de son cycle de démarrage, il sera connecté automatiquement au routeur.
Si vous désirez vérifier sa connexion, deux solutions :

-Lui demander : « quelle est ton adresse IP ? »

-Faire un appui bref sur le bouton de mise en marche (sous la tablette)

3-Connectez votre PC a ce méme routeur wifi, puis lancer Choregraphe.
Nb : a la mise en route de Choregraphe, celui-ci se connectera automatiquement a un robot virtuel.

4-Connectez choregraphe au robot réel :
-Dans la barre d’outil, cliquer sur le bouton wifi vert

La fenétre suivante apparait :
B Connect to... B ||

/| Use fixed port 9559
* Status Name Port P

* @ Pepper 9559 pepper.local.

PORTCDT-PC 49812 localhost

Use fixed IPfhostrame | 152,

Double cliquez ici

-Attendre la connexion avec Pepper (10 a 20 secondes) ...

-Vérifiez sur le panneau « vidéo monitor » que vous avez bien le retour vidéo de Pepper.
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5-Créez votre projet
Avant de créer un programme, vous devez compléter les propriétés du projet.
Dans le panneau A, cliquez sur properties, puis renseignez les informations comme ci-dessous.

ﬂ Project properties

|2 o |

Dislayed argusge

Select your package content

Supported languages:

caxo English (UnitedStates) - French

untities 312508

4

behaviar_1
Desciption languages::

French - English (UnitedStates)

Application title:
—— a0
Application ID:
untited-31a5es
Application version:
T 0.0.0
Application description:

pepper va jouer un air de saxo

MNAQgi requirements: Robot requirements:

Any ~ Any Pepper {any model)

Supported languages:

[ Language Independent

[ Arabic

7] czech

[] panish

D German

[ Greek

English (UnitedStates)
[ Spanish

[ Finnish

French

[ 1talian

D Japanese

[ Korean

[T butch

[ MorwegianNynarsk
[] polish

[ Portuguese (Brazi)
[ Portuguese (Portugal)
[ Russian

[] swedish

[ Turkish

[ Chinese (Simplified)
[ Chinese (Traditional)

(. . B f—Tlll

E|

6-Réalisez le programme suivant :
-Dans la bibliotheque de boites (panneau B), sélectionner la boite saxophone et déposez la dans votre
espace de travail.
-Réalisez les connexions comme ci-dessous :

* - Choregr ected |
File Edit Connection View Help

Not running

Ce@E€a Q@ @@, ‘

Project files & X O
root|

@) CA

Robot view & X
O

e aeeaq

Untitled

& @
4y behavior_1
behavior.xar
A epicsax.0ogg
> Ju translations
|_| manifest.xml (6]

Untitled.pml

Saxophone ]

Project fies | Project objects |

Box libraries & x

e & ¢

4 (R Arimation -
)| Creation
b}, Dialog animations
b L Moods
4 | Entertainment 2
b )y Animals <

+16]

|| Video monitor

X

Robot applications -]
€-@ @& S
N

Name

> b .JlastUploaded...rapheBehavior

> b Untitled

|, Dances
> i Fun
4 ), Music

Memory watcher

8 x| Dialog

Name

BatteryPowerPluggedChanged
FrontTactilTouched

<Select memory keys to watch>
/R' Saxophone

Nature Value
EVENT
EVENT

~| Period:  1.00s 5| @ StartRecording
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7-Lancez le programme temporaire
Pour cela, dans la barre d’outil, cliquez sur le bouton vert « play ».

=>» Le programme est implanté dans I'appli temporaire « .lastUploadedChoregapheBehavior » (panneau E) et
Pepper vous joue un air de saxophone !

4 Exercice 3 — Aie

Objectif pédagogique :
-Déclencher un programme par un évenement
-Faire parler Pepper

Ce que fera Pepper :
Lorsque vous appuierez sur un des Pumper du pied de Pepper, Pepper vous parlera.

Les étapes :
1 Vous pouvez repartir du projet en cours (exercice 2) ou créer un nouveau projet

2 Réalisez le programme suivant :

- Créez les entrées « event » en cliquant sur la croix blanche (bouton bleu), a gauche de votre espace de travail.
-Dans le champ textuel « filter », tapez « bumper ».
-Cochez les 3 bumper.
-Dans votre espace de travail, déposer 3 boites « animated say »
-Sur chaque boite, faire un clique droit et sélectionner « edit box ».
-Renommez chaque boite afin d’avoir un programme clair et structuré (voir image ci-dessous).
-Sur chaque boite, cliquez sur la clé, et entrez votre texte dans le champ « text » :
Aie, tu me marche sur le pied gauche
Aie, tu me marche sur le pied droit
Aie, tu me marche sur les talons
-Reliez les entrées et sorties de vos boites (comme ci-dessous).

|3 untitied" - Choregraphe (i
File Edit Connection View Help

= Not /
Q@@ e 3 \? > (m (A i ot running | () Cx CHE..
Project fles 8% 4 [ n mm} ¢ [Robotview 8 x

Untitled

r\'_'_', &

4 |, behavior_t
ExampleDizlog
behavior.xar
A epicsax.ogg
b transhtions
_| manifest.xml
Untitled.pmi

Video monitor Robot view

pied droit ] Robot applications & x
3] E‘ @-@ | e ©
|, Name N

b n’ JJastUploaded rapheBehavior

> Rgw Untitled

Project files | Project objects

Box libraries & x

e G E e

> | B Animation =
4 |y Speech

4 | Creation

[ Animated say £

(3} Choice 1 C
WMemory watcher & X | Dislog a %
(3} Choice (ight) [~
Name Nature Value *| Robot: Ale, tume marche surle pied gauche
@D ialog BackBumperPressed EVENT ‘5 ‘
BatteryPowerPluggedChanged EVENT i
(=] sav FrontTactiTouched EVENT
LeftBumperPressed EVENT -
Say Text -
E‘ e ~|Period:  1.00s || @ StartRecording
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-Lancez le programme temporaire

=>» Le programme est en marche. Vous devez appuyer sur un des bumper pour faire parler Pepper.

3 Probléme de rebonds :

Vous avez probablement remarqué que lorsque vous appuyez (une fois) sur un bumper, Pepper répéte deux fois la
méme phrase.

Ceci provient vraisemblablement de phénomeénes de rebonds inhérents aux bumpers.

Afin de résoudre ce probléme, vous pouvez insérez 3 boites « only once »

p
O D\EI
. E

Only Once (1)

ied gauche |

4 Pour approfondir...
Sur chaque des boites, vous pouvez modifier la gestuelle de Pepper. Cliquez sur la clé, et modifiez le champ
« speaking movement mode »

5 Exercice 4 — Discours

Objectif pédagogique :

-Déclencher le lancement du programme par la parole.
-Gérer la syntaxe orale de Pepper.

-Sortir d’'un programme en boucle fermée.

-Packager et installer un programme définitif dans Pepper.

Ce que fera Pepper:
Lorsque vous lui direz « discours », Pepper lancera automatiquement son programme et vous récitera son discours.

Les étapes :
1 Vous pouvez repartir du projet précédent ou créer un nouveau projet

2 avant de commencer a programmer, vous devez définir le mot ou la phrase qui déclenchera le lancement du
programme. Pour cela, vous devez retourner dans les propriétés du projet, puis cliquez sur « behavior »
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Displayed language

Select your package content me: Tags: Trigger sentences
-~ K discours English {UnitedStates):
. saX0
unetledt 312588 Enter a new trigger senten... Add o)
behavior_1 Interactive ']
D @ ExampleDialog Description:

French:

May start on user request

Trigger sentences:

L

The behavior's trigger sentences in
Loading responses: the currently displayed language.
A trigger sentence will launch the
associated behavior if the robot
hears it.
Permissions:

Launch trigger condition:

Renseignez le nom du comportement (« name ») ainsi que le mot ou la phrase de déclenchement (« trigger
sentences ») comme ci- dessus.
Nb : Pour la phrase de déclenchement, pensez a cliquer sur « Add »

Dans cette méme fenétre, dans « permissions », Permissions:

cochez les 3 conditions.
Behavior can be run on charging station

Robat may stand up during this behavior
Robat may sit down during this behavior

3 programmez des boites « animated say » afin que Pepper verbalise le texte suivant :

« Bonjour, bienvenu au lycée pierre émile martin. Cet établissement est un lycée polyvalent qui propose trois voies
de formations possibles. Une voie professionnelle, avec un CAP et quatre Bac pro. Une voie technologique, avec
guatre spécialités du Bac STI2D. Et enfin, une voie générale, avec le Bac S, spécialité sciences de I'ingénieur. »

Votre programme pourra ressembler a ceci :

|3 ntitied* - Choregraphe (Connected to a virtual robot) - e o
File Edit Connection View Help
v - Not runring . ‘
Q@ e g e J (S U ‘\" -
Project fles ¢ [Rabotview & %
E
& @
4 ) behavior_L
ExampleDalog
behavior.xar
A epicsax.000
transitions
) manifest.xml
untitled.pml
Video monitor Robot view
Robot applications & x
P (
@& -@ & & &3
MName: N
b l’ _lastUploaded._rapheBehavior
v Ko Untited
Project files Project objects
Box liraries & x
C . @ €3
> (@ Sersng B
4 (@ Progranming
Behavior Control
Data Edition o
Logic -
Math Al ]
Memory || Memary watcher & X | Dislog 8 x
Robot Information - " B robot: Ake, 1 h p dgauch
Syetem Actons Name Nature Value '+ | Robot: A, 1 me merche sur e pied gauche
Templotes BackBumperPressed EVENT 3
o Qe BatteryPowerPluggedChanged EVENT L
| FrontTactiTouched EVENT
8[}3\5‘{ LeftBumperPressed EVENT -
= e ~|Period:  1.00s |3 @ StartRecordng

RS K E a0
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Remarque:
-La fin du discours est rebouclée sur I’entrée. En effet, en fonction de ce que vous souhaitez faire, il n’est pas
obligatoire de relier la fin de programme a la sortie (« onStopped »). Votre programme évoluera en boucle fermée.

4 Maintenant que le programme est réalisé, et avant de le packager en programme définitif, il peut étre bien utile de
le tester afin de vérifier qu’il réponde bien que a ce vous attendez.
-Lancez le programme temporaire... !
-Pour arréter le programme, deux solutions :

Cliquez sur stop dans la barre d’outil (bouton carré rouge)

Ou posez votre paume de main sur la caméra frontale de Pepper, le reste de votre main sur sa téte, et
attendez qu’il fasse « blop » une fois.
Nb : si vous laissez votre main plus longtemps (blop 3 fois) alors Pepper se met en veille. Il suffit ensuite de lui
effleurer la téte pour qu’il se réveille.

o) “blap” (a 1 second o) “click’ L TR
G_;n..

-
B

Remarques :

-Vous devez apporter une attention particuliére a la ponctuation de votre texte. En effet Pepper y est sensible et
I’enchainement des mots en sera d’autant plus fluide.

-Afin de marquer une pause dans la parole, vous pouvez découper son discours dans plusieurs boites.

-Afin de marquer une pose encore plus longue, vous pouvez utiliser une boite « Delay » dans laquelle vous
paramétrez la durée en seconde.

-Pour que Pepper comprenne « CAP » en une succession de 3 lettres et non un seul mot, vous pouvez intercaler un
point entre chaque lettre.
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5 Maintenant que le programme correspond a votre attente, il ne reste plus qu’a le pakager et l'installer :

Video monitor Robot view

-Dans le panneau des applications (E), cliquez R ——— e
sur « Package and install current project to = l-]
|Lﬁ b

*_.— O
The robot”. - A3
F"l
< < Package and install current project to the robot
-Vous retrouverez ensuite le nom de votre "\hstaﬁ'ﬂ?m BT
application pakagée dans la liste de toutes - I
PP P g 4 g_ accuei £

les applis.
> Al TactileGesture

,tif. Animation Library
R,‘. Anirmation mode
4 'ﬁf‘ boot-config

diglog_adjust_volume

S P T T

6 Vous pouvez tester le lancement du programme définitif :

A ce stade, plus besoin de PC et de choregraphe pour lancer I'application. Il suffit de :
-Eteindre puis redémarrer Pepper

-Lui dire le mot clé : « lycée »

6 Exercice 5— Reconnaissance vocale
Objectif pédagogique :

-Gérer la reconnaissance vocale.

-Encapsuler des boites.

-Afficher une image sur la tablette.

Ce que fera Pepper :
A la mise en route du programme, Pepper attendra que vous lui posiez des questions et il vous répondra.

Les étapes :
1 Vous pouvez repartir du projet précédent ou créer un nouveau projet

2 Complétez le placement des boites comme ci-dessous :
Nb :

-Vous trouverez « speech recognition » dans la librairie : speech -> création
-Vous trouverez « switch case » dans la librairie : programming -> logic
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Switch Case

M Hele
5

3 Renseignez les boltes comme ci-dessous :

-Boitel :
Dans Word liste (en cliquant sur la clé), mettre le texte suivant : parle-moi du lycée
Info : si Pepper reconnait cette phrase, il enverra un signal sur la sortie de cette boite.

-Boite2 :
Dans text (en cliquant sur la clé), mettre le texte suivant : Avec plaisir! Que souhaites-tu connaitre?

-Boite3 :
Dans text (en cliquant sur la clé), mettre le texte suivant : La voie professionnelle? La voie technologique? Ou la voie
générale?

-Boite4 :

Dans Word liste (en cliquant sur la clé), mettre le texte suivant : voie professionnelle;voie technologique;voie
générale

Nb : ne pas mettre d’espace aprés le point virgule ! car sinon, Pepper ne reconnaitra pas les mots qui suivent...
Info : si Pepper reconnait I'un de ses mots, il enverra un signal (chaine de caractere) sur la sortie de cette boite.
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-Boite5 :
Double-cliquez sur les champs textuels de la boite et entrez le texte comme si dessous

L Switch Case )

Il "voie professionne...
"voie technologique"
"voie générale"

OO0

Nb : Ne pas oublier les guillemets.
Info : Pepper comparera la chaine de caractére qui entre dans la boite avec les champs que vous avez complété.
Suite a cette comparaison, un signal sur la sortie correspondante de la boite apparaitra ou non.

-Boite6 :
Dans text (en cliquant sur la clé), mettre le texte suivant : Le lycée dispose d'un C.A.P et quatre Bac pro.

-Boite7 :
Dans text (en cliquant sur la clé), mettre le texte suivant : Le lycée dispose des quatre spécialités du Bac S.T.I2D.

-Boite8 :
Dans text (en cliquant sur la clé), mettre le texte suivant : Le lycée dispose du Bac s sciences de I'ingénieur.

4 Complétez les connexions de la fagon suivante :

Speech Reco.

Switch Case

"voie professionne...
"voie technologique”
"voie générale”

mEEE

Précisions sur la boite « speech reco. :

Pepper est multitaches. Il est donc capable de faire fonctionner plusieurs boites en méme temps.

-Sortie « word recognized » rebouclée sur I'entrée « onstop » : pour éviter des reconnaissances intempestives lors
de la suite du programme.

-Sortie « onNothing » rebouclée sur I’entrée « onStart » afin d’attendre que Pepper reconnaisse un des mots de la

boite avant de passer a la suite.
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5 Lancez le programme temporaire afin de vérifier qu’il réponde a votre attente :
Une fois ce programme lancé, vous devez lui dire : « parle-moi ».

Nb : dans les boites « speech recognition » vous avez la possibilité de régler le seuil de compréhension en %.

-Plus ce seuil est bas, meilleure est la compréhension de Pepper. Cependant il risque de confondre un mot pour un
autre.

-Plus ce seuil est haut, Pepper évitera de confondre un mot pour un autre mais il faudra parler de facon claire et
articulée.

6 A ce stade, le programme reste assez simple. Cependant vous risquez trés rapidement de vous retrouver avec un
« gros sac de nceuds » et votre programme sera tres difficile a exploiter.

Pour résoudre ce probleme, vous allez ici faire un exercice d’encapsulage des boites 6, 7 et 8.

-Sélectionnez ces 3 boites avec la souris (leur entourage devient bleu)

-En positionnant le pointeur de la souris sur une boite, faites un clique droit.

-Sélectionnez « convert to box »

Vous vous retrouvez ainsi avec une seule boite. En double cliquant dessus, vous entrez a I'intérieur et pouvez en
modifier le contenu.

Dans les étapes suivantes (7 a 10), vous allez importer une image pour la faire afficher sur la tablette de Pepper.

7 Pour exploiter pleinement la dimension de |a tablette, vous devez dimensionner I'image que vous souhaitez
afficher en résolution : 1280 x 800 pixels.

8 Dans le panneau « project files » :

-Cliquez sur le bouton croix bleu, puis sur « creat directory »

-Nommez ce dossier : html

-cliquez a nouveau sur le bouton croix bleu puis sur « import files » ; Votre fichier image apparait ensuite dans
project files !

-Déplacez ce fichier pour le placer dans le dossier html

Project files g X

=)

\

Ll ecoute
) Properties
4

behavior_1

|| behavior.xar

£, epicsax.ogg
4 bl

R pem.png

translations

mianifest.xml

Dans cet exemple, I'image est le logo du lycée, il se nomme « pem » et doit apparaitre comme ci-dessus.
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9 Dans le panneau Librairie :

-Recherchez la boite « shox image » dans multimédia -> tablet

-Placez cette boite dans votre espace de programme

-Cliquez sur la clé de cette boite et entrez le nom de I'image avec son extension dans le champ « imageUrl ».
-Faites ensuite la connexion comme par exemple ci-dessous.

Switch Case
“voie professionnel...
“voie technologique™
“voie générale”™

10 Lancez le programme temporaire pour vérifier votre travail.

Nb : Vous pouvez importer plusieurs box image a plusieurs endroits du programme. La derniere box activée par le
déroulement du programme « écrase » I'image des autres. Il n’est donc pas indispensable de gérer les
entrées/sorties stop.

Dans la derniere étape suivante, vous allez installer le programme définitif pour qu’il se lance automatiquement sans
événement ou phrase de déclenchement.

7 Exercice 6 — Reconnaissance faciale

Objectif pédagogique :

-Gérer la reconnaissance faciale.

-Lancer un programme automatiquement.

Ce que fera Pepper :

Sans rien faire, apres le démarrage de Pepper, celui-ci sera capable de connaitre votre visage et il vous dira un

message personnalisé.

Les étapes :
1 vous devez réaliser un programme temporaire pour enregistrer votre visage dans la base de donnée de Pepper.
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Delay El\-l:‘ Text Edit D\ﬁeam Face
E g christophe !
A

-Delay : Pour vous laisser quelques secondes pour vous placer devant Pepper apres avoir lancé le programme.
-Text Edit : Ici le nom « christophe » sera attribué au visage enregistré dans la base de donnée.
-Learn Face : Boite qui assure I'enregistrement du visage

2 Lancez ce programme temporaire

Nb :

-Si a Iissue de la séquence, les yeux de Pepper deviennent rouges, il faudra recommencer (Pb de luminosité,
contraste etc...)

-Si a I'issue de la séquence, les yeux de Pepper deviennent bleu clair, la capture a fonctionné.

3 Vous devez maintenant réaliser le programme ci-dessous qui sera votre programme définitif de reconnaissance
personnalisé :

Switch Case
"christophe"

3

Face Reco. EI

>

|

-Entrée : ajoutez un event « FaceDetection »

-Dans switch case : rappeler le nom de la variable de la base de donnée associé au visage que vous souhaitez
reconnaitre

-Say : par exemple, ajouter le texte : « Salut christophe »
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3 Pakagez et installez le programme définitif dans Pepper
Nb : afin de retrouver facilement ce programme dans le panneau robot application, veillez bien a nommer votre
projet de facon cohérente. Ici il se nomme « christophe »

4 Paramétrez le lancement automatique du programme dés la mise en route de Pepper :

Vous devez cliquer sur le drapeau gris du behavior de votre application. FiETiziE T
Un autre drapeau apparait alors en face de votre application « christophe » A~ (5

(o

MName N
4 R, JastUploade. apheBehavior
4 l.]a- accueil
4 ALTactileGesture
» AL Animation Library
4 R » Animation mode
> 'E‘, boot-config

4 R, christophe
behavior_1/behavior.xa

dialog_adjust_volume
dialog_applauncher
dialog_battery_capacity

dialog_battery_level

255086

dialog_bleep_sounds
5 Arrétez puis redémarrez Pepper

Cay est, Pepper vous connait !

8 Synthése du parcours de formation
A l'issue de ce parcours, vous devez maitriser les compétences suivantes :

-Connecter choregraphe a Pepper

-Créer un projet

-Faire parler Pepper

-Gérer la syntaxe orale de Pepper.

-Gérer la reconnaissance vocale.

-Gérer la reconnaissance faciale.

-Afficher une image sur la tablette

-Encapsuler des boites.

-Lancer un programme temporaire a partir de choregraphe
-Packager et installer un programme définitif dans Pepper.
-Déclencher un programme par un évenement
-Déclencher le lancement du programme par la parole.
-Lancer un programme automatiquement.

-Sortir d’'un programme en boucle fermée.

Conclusion :

Il reste encore bien d’autres fonctionnalités a approfondir (déplacement, détection d’obstacles etc...)
Ce document ne demande qu’a étre étoffé.
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