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Próximamente va a realizarse el MOOC gratuito Autono-
mous Mobile Robots. En él, los alumnos aprenderán a progra-
mar robots móviles utilizando Python de una forma sencilla e
intuitiva, dentro de mundos 3D simulados muy realistas. Es-
te MOOC está dirigido al público en general y no requiere de
grandes conocimientos previos ni instalaciones de software en
sus propios dispositivos.

El curso (http://mooc.uji.es/enrol/index.php?
id=22) está organizado dentro de las actividades de la Robot
Programming Network [1] y amparado dentro del marco de la
Universidad Jaume I. Aunque esta es su primera edición, aspi-
ra a convertirse en el curso por referencia en la programación
de robots móviles.

El curso es de carácter introductorio y está dirigido a es-
tudiantes no graduados y aficionados a la robótica en general,
que estén interesados en aprender a programar robots para re-
solver tareas en entornos realistas (como puede verse en la
Figura 1). Además, el curso es gratuito y el material (vídeos,
documentación, etc.) se presenta en inglés.

Se recomienda que los estudiantes tengan conocimientos
de física, geometría y programación (idealmente Python, aun-
que cualquier lenguaje de programación es suficiente).

Para facilitar la organización tanto de profesores como de
alumnos, el temario se divide por las seis semanas del curso:

1. Movimiento: motores y actuadores, motor diferencial

2. Percepción: sensores ultrasónicos, evitar obstáculos

3. Visión: procesamiento de imágenes, seguir una línea

4. Manipulación: detección de objetos, agarre

5. Proyecto – Desafío de Agarre de una Pelota 1: Navega-
ción

6. Proyecto – Desafío de Agarre de una Pelota 2: Manipu-
lación

A lo largo del curso se desarrollarán ejercicios prác-
ticos con simulaciones 3D en la nube con la herra-
mienta desarrollado por The Construct (http://www.
theconstructsim.com/), el popular simulador Webots
(https://www.cyberbotics.com/, también en la figu-
ra 1) y Jupyter Notebook (http://jupyter.org/ que se
puede ver en la figura 2), a los que podrán acceder de forma
gratuita. Esto hace que no sea necesario que los alumnos ins-
talen ningún software en su ordenador o tableta.

Para incorporar las ventajas de la gamificación o ludoti-
zación [2], como ejercicio final se debe realizar un proyecto
organizado como una competición entre los alumnos.

El profesorado consiste en los doctores Enric Cervera y
Gustavo Casañ, del Robotic Intelligence Laboratory de la Uni-
versidad Jaume I y Ricardo Tellez, de la empresa The Cons-
truct.

El plazo de inscripción dura hasta el 13 de febrero de
2017, mientras que esta primera edición del curso se extiende
del 6 de febrero al 17 de marzo de 2017.

La carga de trabajo se ha estimado en 6 horas a la semana.
Existen muchos MOOC de introducción a la programa-

ción de robots, pero este se diferencia por la experiencia de
los docentes y por el trabajo práctico que supone. Además,
destaca la facilidad de realización de la parte práctica, que no
es entorpecida por simuladores complicados que debes ins-
talar en tu sistema o encarecida por la compra de los robots
necesarios para realizar los cursos.
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Figura 1: Entorno robótico simulado dentro de The Construct.

Figura 2: Ejemplo de Jupyter Notebook empleado en la primera semana.
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