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TAREA 1

Operaciones légicas

En una sentencia condicional, usamos operaciones relacionales (por ejemplo> o =)
para verificar si una condicion es VERDADERA o FALSA. Sin embargo, si necesitamos
verificar una condicidon que es mas compleja, podemos usar Operaciones logicas.
También se llaman operaciones booleanas porque solo puede haber una de dos
respuestas posibles en un caso determinado: VERDADERO o FALSO.

Bloque Operaciones Légicas

En la programacion de Mindstorms EV3, puedes utilizar el bloque de Operaciones
|6gicas si quieres realizar una operacion logica. La Operacion logica toma entradas
que son verdaderas o falsas, y produce una salida verdadera / falsa. Las Operaciones
l6gicas disponibles son AND, OR, XOR y NOT, y el bloque calculara el resultado de
salida en funcion de las entradas.

En el selector de modo del
bloque Operacion légica,
puedes seleccionar
el modo que quieras.

Modo Resultado del bloque de calculo basado en las entradas
And Verdadero si Ay B son Verdaderas,
si no, Falso
m Oor Verdadero si A 6 B (o ambas) son Verdaderas,

Falso si Ay B son Falsas

Verdadero si solo A 6 solo B son Verdaderas,
m XOR Falso si Ay B son Verdaderas,
Falso si Ay B son Falsas

Not Verdadero si A es Falsa,
Falso si A es Verdadera
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AND

La Operacion l6gica AND permite al usuario
conectar dos condiciones. Si las expresiones

condicionales son verdaderas, devuelve
verdadero. Si ambas no son verdaderas,
devuelve falso.

OR

La Operacién OR se utiliza para conectar
dos o0 mas condiciones. Si al menos una
de ellas es verdadera, devuelve verdadero.
Si ninguna de ellas es verdadera,
devuelve falso.

NOT

La Operacion l6gica NOT permite al
usuario expresar las condiciones que se
expresan mejor de manera negativa. Si la
expresion condicional es falsa, solo en esa
ocasion devuelve verdadero. Si la expresion
condicional es verdadera, devuelve falso.

Los robots pueden tomar decisiones solo cuando esta
muy claro qué opciones tienen y en qué circunstancias
estan. Por eso, sus decisiones deben basarse en
respuestas de preguntas que tienen dos posibles y
simples respuestas: verdadero o falso (significa si o no).
Sentencias como estas se l[laman sentencias booleanas.
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Bloque Bucle

Cuando el bloque Bucle esta en modo l6gico, el bucle se repetira
hasta que la entrada Hasta que sea verdadero sea Verdadero al

'E' Botones del Blogque EV3 »

final de la secuencia del bucle. Puedes usar el Cable de datos para SSIR O cols ’
conectar la entrada Hasta que sea Verdadero a una salida logica St i
de un bloque de programacion que hay dentro del bucle. @@ Ssensor infrarrojo :
¢ Rotacién del motor 3
’IJ IIP- Sensor de temperatura »
@ Temporizador >
Sensor tactl »
D sensor ultrasénico >
E Medidor de energia >
Sensor de Sonido NXT  »
@ Mandar mensajes 3

00 Ilimitado

# Conteo

rElige Légica deI\ rl-:ntrada Hasta quD
Selector de Modo. sea Verdadero @ Tiempoi

Bloque Interruptor

Cuando el bloque Interruptor esta en modo l6gico, el Interruptor elige
entre un caso Verdadero y un caso Falso basandose en el valor de la
entrada logica. Puedes usar el Cable de datos para conectar la entrada
l6gica a una salida légica de cualquier bloque de programacion.

En la programacion de EV3, a menudo usamos
una combinacién del bloque Comparar y el bloque
Bucle o Interruptor en el modo légico. El valor
de salida del bloque Comparar se utiliza como un

valor de entrada en el bloque Bucle o Interruptor. R i A e s

V Sensor de color >

o Girosensor >

@ Sensor infrarrojo »

¢ Rotacién del motor >

IIP- Sensor de temperatura »

@ Temporizador >

Sensor tactl »

D sensor ultrasénico >

E Medidor de energia >

Sensor de Sonido NXT  »

@ Mandar mensajes 3
Elige Légica desde el | T Texto
selector de modo. Y% Lobgica

P #  Numérico
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Bloque Comparar

En la programacion de Mindstorms EV3, a veces usamos comparaciones entre nimeros
para programar nuestro robot y que realice acciones especificas, ya sea que el resultado de
la comparacion sea Verdadero o Falso (salida I6gica). Por eso, podemos utilizar el bloque
Comparar. El bloque Comparar compara dos niUmeros para averiguar si son iguales o no,
gué numero es mayor / menor o qué numero es mayor / menor o igual que. Puedes elegir
uno de estos seis Modos y el resultado de comparacion sera Verdadero o Falso.

Selecciona un Modo
en el Selector de
Modo, para elegir el
tipo de comparacion
que quieres usar.

Comparar bloques

Z Noesiguala

El bloque
calculara la salida
del resultado
comparando las
dos entradas Ay B.

= Mayor que

E Mayor o igual que

< Menor gque

S Menor o igual que

Modo Entradas Salidas Logicas
E Igual a A B Verdadero si A = B, si no, es Falso
| S—
@ No es igual a A B Verdadero si A # B, si no, es Falso
—
E Mayor que A B Verdadero si A > B, si no,es Falso
Mayor o igual . .
A B Verdadero si A > B, si no,es Falso
que
E Menor que A B Verdadero si A < B, si no,es Falso
Menor o igual ) .
e A B Verdadero si A < B, si no,es Falso
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Programar con el Sensor tactil

En la programacién de Mindstorms EV3, el
Sensor tactil es un sensor analégico que puede
detectar si se presiona o se suelta el boton
frontal. Ademas, es capaz de contar cuantas
veces se presiona simples y multiples. Se utiliza
para detectar obstaculos o para activar una
accion cuando el usuario lo presiona con el
dedo.

El Sensor tactil muestra datos l6gicos
(Verdadero o Falso). La posicion del Sensor
tactil se llama Estado, y es Verdadero si esta
presionado y Falso si no lo estd. También tiene
tres estados mas: Presionado, No presionado y
En contacto.

No presionado
Presionado

En contacto
PDatos de g 0 a
Datos Tipo Notas
Estado Logico Verdadero si el botdn esta presionado, Falso si no lo esta.
. , Verdadero si esta presionado, Falso si no lo esta.
Presionado Logico )
(igual que el Estado).
No , . Falso si esta presionado, Verdadero si no lo esta.
. Logico
presionado (el opuesto al Estado).
Verdadero si el botdn se presiond y se soltd anteriormente.
En contacto Logico El siguiente acontecimiento
En contacto requerira que se vuelva a presionar y soltar.
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Dependiendo de la situacion, puedes programar el robot EV3 para que
responda a cada estado del Sensor tactil, utilizando el bloque Esperar, el
bloque Bucle o el bloque Interruptor.

-

El bloque Interruptor

Usando el bloque Interruptor, puedes elegir entre dos secuencias (Caso verdadero
o Caso falso) dependiendo si el Sensor tactil esta Presionado,No presionado, o En
contacto.

-

.»  Botones del Blogue EVZ »

Sensor de color

>

Girosensor

>

&y Sensor inframrojo

>

¢ Rotacion del motor

>

B-- Sensor de temperatura »

(3 Temporizador
[%] Sensor tactil

D sensor ultrasénico

>

| & comparar » @ "] Estado
>

E Medidor de energia

>

Sensor de Sonido NXT  »

@ Mandar mensajes

>

T Texto

“"/x Ldogica

# Numérico

Bloque Bucle 'E' Botones del Bloque EV3 »
Usando el bloque Bucle, puedes programar Sensor de color C
el robot para que repita la secuencia de Girosensor >
bloques que se encuentran dentro del bucle e s >
hasta que el Sensor tactil este Presionado,No B ,
presionado o En contacto. D S P
(3 Temporizador >
D sensor ultrasénico 2
E Medidor de energia >
Sensor de Sonido NXT  »
@ Mandar mensajes 2
02 Illimitado
# Conteo
"'/x Logica
@ Tiempo

J
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Bloque Esperar

Usando el bloque Esperar, puedes programar que el robot espere que el Sensor tactil este en
estado Presionado, No presionado o En contacto o simplemente esperar que cambie su estado.

Modos del bloque Esperar :

'E' Botones del Bloque EV3 »
-§ Sensor de color >
E Girosensor >
S Esperar que el Sensor @E® sensor infrarrojo »
O | tactil sea Presionado, €@ Rotacién del motor v
E,'_ NO pFESionadO B-- Sensor de temperatura »
g o En contacto. S Temporizador -
g [%| sensor tactil B ,,
U D sensor ultrasénico *| ® cambiar »
E Medidor de energia >
Sensor de Sonido NXT  »
@ Mandar mensajes [
@ Tiempo
i Botones del Blogue EV3 »
_g Sensor de color >
g Girosensor >
I'; P Scnsorinfrarrojo 3
S | Esperar que el Estado @ Rotacién del motor b
E. del Sensor tactil cambie. Op=  Sensor de temperatura b
'_%E (3 Temporizador >
§ Sensor tactil
9 @D sensor ultrasénico S 1] stado
E Medidor de energia >
Sensor de Sonido NXT  »
@ Mandar mensajes >
@ Tiempo
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iManos a la obra!

Con los datos - y -

llena las siguientes tablas.

CONDICION

Devuelve

CONDICION Devuelve

Haz las combinaciones

apropiadas de [Nk y [m |

para que tengan sentido las

siguientes combinaciones.

CONDICION

Devuelve

Verdadero

Falso

Falso

A4
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