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1. Czym jest bramka logiczna?
Definicja bramki logicznej z Internetowej encyklopedii wikipedia:

Bramka logiczna — element konstrukcyjny maszyn i mechanizméw (dzis zazwyczaj: uktad scalony, choc
podobne funkcje mozna zrealizowac réwniez za pomocq innych rozwigzan technicznych, np. hydrauliki
czy pneumatyki), realizujgcy fizycznie pewnqg prostg funkcje logiczng, ktérej argumenty (zmienne
logiczne) oraz sama funkcja mogq przybierac jedng z dwéch wartosci, np. 0 lub 1 (zob. algebra Boole'a).

Podstawowymi elementami logicznymi, stosowanymi powszechnie w budowie uktadéw logicznych, sg
elementy realizujgce funkcje logiczne: sumy (alternatywy), iloczynu (koniunkcji) { negacji Sq to
odpowiednio bramki OR, AND i NOT. Za pomocg dwéch takich bramek (OR i NOT lub AND i NOT)
mozna zbudowac uktad realizujgcy dowolng funkgje logiczng.

Bramka logiczna to konstrukcja przyjmujaca na wejsciu warunki logiczne (prawda, fatsz) 1 lub 0. Po
sprawdzeniu tych warunkdédw odpowiednia bramka podaje wartos¢ 1 0 (true false) na wyjsciu. Wartosc
na wyjsciu jest zalezna od rodzaju bramki i wartosci wejsciowych.



2. Bramki logiczne w oprogramowaniu lego

Bramki logiczne w oprogramowaniu LEGO maja dwa wejscia logiczne (wyjatkiem jest bramka NOT).
Wejscia te moga przyjmowad wartosci true lub false. Wartos¢ true lub false na wyjsciu dostajemy w
zaleznosci od tego, jaki rodzaj bramki uzywamy oraz jakie wartosci podamy na wejsciu. Ikona bramki
logicznej to logic operations. Mozna wybraé rodzaj bramki.
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3. Bramka AND

Bramka AND posiada dwa wejscia logiczne. W matematyce operacja ta zwana jest koniunkcja. Oznacza
to, ze warto$¢ prawda dostaniemy na wyjsciu tylko wtedy, jesli obie wartosci na wejsciu beda

prawdziwe.
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Tylko ostatnia bramka bedzie miata na wyjsciu wartos¢ true. W kazdym innym przypadku, co najmniej
jedna wartos¢ na wejsciu jest fatszywa, co daje wynik fatsz na wyjsciu bramki.

4. Bramka OR

Bramka OR posiada dwa wejscia logiczne. W matematyce operacja ta zwana jest alternatywa. Oznacza
to, ze wartos¢ prawda dostaniemy na wyjsciu, jesli co najmniej jedna warto$é¢ na wejsciu bedzie miata

wartos¢ prawda.

W tym przypadku pierwsza bramka na wejsciu ma dwie wartosci false i na wyjsciu takze bedzie taka
wartos¢. Reszta bramek ma na wejsciu, co najmniej jeden warunek prawdziwy i wszystkie trzy bramki

na wyjsciu beda miaty wartos¢ true.



5. Bramka XOR

Bramka XOR ma dwa wejscia logiczne, wartos¢ prawda na wyjsciu pojawi sie tylko wtedy, jesli tylko
jedno wejscie bedzie miato wartosc true.

W tym przypadku tylko dwie srodkowe bramki beda miaty warto$¢ prawda na wyjsciu, poniewaz tylko
jedna wartos¢ na wejsciu jest prawdziwa. Po lewej stronie obie wartosci maja false, a bramka po prawej
ma dwie wartosci true stad obie te bramki na wyjsciu maja wartosc false.

6. Bramka NOT

Bramka NOT posiada tylko jedno wejscie logiczne. W matematyce operacja ta zwana jest negacja.
Oznacza to, ze warto$¢ prawda dostaniemy na wyjsciu, jesli na tesciu mamy fatsz i odwrotnie. Bramka
NOT zmienia warto$¢ logiczng z prawdy na fatsz, a z fatszu na prawde.

Na tym przyktadzie bramka negacji po lewej stronie ma na wejsciu prawde, po przejsciu przez bramke
wartos$¢ na wyjsciu to fatsz. Bramka po prawej zamienia wejsciowa prawde na fatsz.

7. Cwiczenia
Poszukaj w Internecie czy poza bramkami dostepnymi w aplikacji LEGO istnieja inne.
Podaj wykorzystanie bramek logicznych w uktadach elektronicznych

Dwie wartosci na wejsciu do bramki AND do prawda, nastepna bramka to negacja, jaka wartosc
logiczna pojawi sie na wyjsciu.

Do bramki XOR na wejsciu podajemy dwa razy wartos$¢ fatsz, kolejna bramka to negacja. Jaka wartosc
na wyjsciu przyjmuje ten uktad?



