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¡HOLA A TODAS Y TODOS!

Seguimos avanzando en el uso de la 

plataforma de Webots con un docu-

mento que permitirá comprender de 

qué manera trabaja Webots y qué 

es lo que debemos hacer para rea-

lizar nuestra primera simulación. 

Para ello, lo primero que debe-

mos saber es que Webots utiliza 

“worlds” o mundos virtuales. Se-

gún la documentación oficial de 

la plataforma, un mundo se defi-

ne como un archivo que define to-

dos los aspectos de la simulación. 

Contiene información de los esce-

narios y contiene los nodos orga-

nizados jerárquicamente1. Un nodo 

es una representación dentro de la 

plataforma que puede poseer atri-

butos, como textura, posición en 
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el espacio virtual, entre otros 

elementos. En el fondo, todos los 

elementos que simularemos en este 

entorno virtual corresponden a 

nodos, como por ejemplo, obstá-

culos, paredes, el robot, elemen-

tos decorativos, entre otros. En 

un mundo encontraremos todas es-

tas definiciones, por lo que es 

súper importante tener en cuenta 

que deberemos cargar estos mundos 

para poder comenzar a trabajar en 

el desafío. Para ello, hemos dis-

ponibilizado un par de mundos que 

poseen en su interior pistas de 

prueba que consideran gran parte 

de los elementos que podrían estar 

presentes en el desafío.
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Para poder ejecutar un mundo dentro de we-
bots, interactuar con el robot, reconocer obs-
táculos o texturas, necesitamos primero que 
todo crear el mundo. En nuestro caso, ya te-
nemos recursos disponibles para este fin, los 
deben buscar entre los archivos comparti-

El primero de estos métodos, consiste en abrir 
Webots y cargar el mundo desde las opciones, 
seleccionando “Open World”.

dos que se encuentran disponibles en el sitio 
WWW.ROBOTICFEST.CL. Este archivo compri-
mido contiene los datos del escenario. Existen 
dos formas de cargar estos mundos dentro de 
la plataforma Webots:

 HTTPS://WWW.CYBERBOTICS.COM/DOC/REFERENCE/GLOSSARY
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Una vez abierto, accede a la carpeta donde 
has ubicado los archivos descargados, y nave-
ga dentro de los directorios hasta encontrar la 
carpeta “Worlds”.

Dentro, podrás seleccionar 2 mundos creados 
para entrenar. Partiremos con el mundo 1:

Una vez seleccionado, debería aparecer el 
siguiente escenario:

Ya dentro del mundo, debemos configurar o 
asegurarnos de que algunas opciones están 
adecuadamente configuradas para que todo 
funcione correctamente.



PARA ESTO, SE REQUERIRÁ 
DE LOS SIGUIENTES PASOS:

01.
Para cargar un programa base, debemos di-
rigirnos al “Editor de texto” y seleccionar un 
“controlador”. Para esto, abrimos el navega-
dor en:

02.
Nos dirigimos a la carpeta de nuestros 
archivos descargados, buscamos la carpeta 
“controllers” y buscamos el controlador 
“e-puck” que se encuentra dentro, escrito en C/
C++. Un controlador nos permitirá cargar uno o 
varios códigos para entregarles instrucciones 
al robot con el cual estamos trabajando. En 
este caso, la extensión de nuestro código será 
en .c, haciendo referencia a un código escrito 
en C.
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03.

04.

Debería ser posible su visualización en el 
editor de texto:

Por último, debemos asegurarnos que el ro-
bot E-Puck esté utilizando el programa ade-
cuado. Para esto, vamos al árbol de escena, 
y seleccionamos el nodo “e-puck”. Esto pode-
mos encontrarlo al costado izquierdo de la 
plataforma:



05.

06.

El parámetro llamado “Controller” debe po-
seer el valor “e-puck”, según el listado de con-
troladores disponibles. 

Si un controlador no está correctamente cons-
truido, entonces no será posible transferir el 
código, ya que no existiría una arquitectura 
sosteniendo la programación.

Por último, el paso para conectar con el 
objeto virtual y robot, es compilar y construir 
la simulación con el siguiente pulsador en 
“Editor de texto”:



07.

08.

i todo está correcto, se debe visualizar el si-
guiente resultado en la consola:

Recomendamos seleccionar “Reset” y ya po-
drás comenzar con las pruebas de tu código.



¡LISTO! 

:)

Ya puedes comenzar a programar y aprender 

robótica desde tu computador. Te recomendamos 

ir modificando el código que viene cargado por 

defecto para ver cómo afecta al funcionamiento 

del robot. En los próximos recursos 

explicaremos en detalle la documentación del 

robot para que puedas comenzar a programar 

el desafío por tu cuenta.
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