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F 809 — Instrumentagéo para ensino
Coordenador: Prof. José Joaquim Lunazzi
Orientador: Prof. Dr. Dirceu da Silva

Aluno: Cristiano Sartori de Oliveira RA 992736

Projeto Final: Aula de éptica para o ensino médio através de
animacoes em flash.

Resumo

Este projeto tem como finalidade a introducdo da informatica nas aulas do ensino medio,
para aulas de Gtica fisica, j& que esta ndo possui muito material bom para esse fim, tanto nas escolas
publicas como as particulares, iremos montar entdo seis animacoes relativas aos topicos; Pincel de
Luz, Refragdo e Reflexdo, Espelho Plano, Espelho Esférico, Lentes e Prismas.

Projeto

O Projeto é de idealizagdo do aluno com o auxilio do orientador Dirceu da Silva e 0
coodernador José Joaquim Lunazzi na parte teorica, as animacgdes de flash seréo feitas no intuito de
ajudar alunos no ensino médio para que estes se aproximem mais de seu mundo informatizado,
fazendo da fisica dptica uma matéria gostosa sem ter de decorar muitos detalhes.

A criacdo das animacodes

As animac0es serdo criadas no programa flash 5.0 da macromedia, e figuras serdo criadas no
programa adobe Photoshop ou pegas em sites pela Internet.

Teoria das animaces

Como as animac0es serdo feitas para o ensino médio, por isso ndo teremos uma teoria muita
profunda sobre cada assunto, ou seja, uma teoria mais superficial voltada a apenas a apresentacao
de animagdes ao inves de desenhos estaticos na lousa. Como por exemplo, as trajetorias de pinceis
de luz no espaco.

A animacéao
No principio pegamos aulas do livro de fisica Optica do bonjourno, como também as aulas das
apostilas do material de fisica anglo, ap6s uma revisdo de teoria eu irei escolher o desenho que

realmente necessite de uma animacéo, ap6s isso no programa flash iremos montando os elementos
das animacdes, para no final publicarmos em 2 formatos, Pagina da Internet (html) e Flash (swf).
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1. Pincel de Luz

Esta animacg&o necessitou somente de elementos basicos como trés feixes, dois objetos Optico e
dois pontos focais, a teoria dessa animacgdo foi basicamente a diferenca entre os feixes e 0s
conceitos de paralelo, convergente e divergente.
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Esse foi 0 ambiente de trabalho do flash 5.0, no canto esquerdo superior, temos os elementos
de cada layer, as setas verdes, sdo as transformacdes de cada elemento na linha do tempo que é
frame/sec, no canto direito temos as ferramentas, no centro o desenho e a posi¢ao do elemento em

cada momento da linha de tempo.

O que simplesmente foi feito; ao fixar os objetos dpticos e o foco (f; e f,), fizemos os raios
no inicio divergentes como havia pedido o coodenador, na linha do tempo fizemo-as caminhar até
atingir uma lente convergente, se tornando paralela até atingir a outra lente convergente, com isso
os raios finais se convergiriam para o foco f,.

O botdo é um artificio usado para pausar a animacgdes e fazé-la seguir nas horas mais
apropriadas, como as explicacfes que os professores tem que fazer no meio da aula, neste botdo e
dar somente as agdes stop ou play. Sendo todos os elementos criado no flash.
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2. Prisma

O prisma é um objeto Optico muito conhecido desde a idade média, Newton descobriu que se
luz branca como a do sol atravessar uma das suas faces laterais, esse raio branco nédo seria refratado
como uma luz branca e sim como uma composi¢do de sete cores, iguais ao arco iris. Nesta
animagdo usamos esse mesmo experimento para mostrar ao estudante como se d& essa
decomposicdo da luz através do prisma.

& Flash 5 - [prisma.fla] M|
=& %

[& Arquvo Edtar Exbic Inserir Modficar Testo Controlar Janels Afuda

DSEHER $BE - n O AR
 Gerlpibrir] &, 45, Fensmentas

5 n 5 ZUD 25 30 k) 40 45 50 3 B0 85 ™ 75 80 85 90 k) 100 105 ||0|Hj k I}
S | P =
LA
[]

S [ ce B A o
=g | &

i @ B G 2 [zoes | 18 4 i

[Z
7 o

Esibir

@ Rraios 1
s
B

~

M Q
Cores
7R
& A
Lilf )

Opgoes

P

vl

< X
o = @ @ADSa D

Nessa animacao temos trés elementos fixos, o sol no canto esquerdo superior, uma lupa para
convergir a luz do sol, e um prisma de face triangular, os raios do sol sdo alongados ate a lupa que
sua vez é alongado até o prisma, onde a partir desse ponto, aparece um arco iris, seria como uma
linha grossa aumentando na linha do tempo.

O sol, o prisma e o botdo foram criados no préprio flash com as ferramentas no canto
direito. A lupa foi extraida de uma pesquisa na Internet pelo site do google imagens.
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3. Reflexéo e Refracao

A Luz possui uma propriedade inerente ao meio em que ela se propaga, chamada de indice
de refracdo, materiais diferentes possuem indices diferentes, a luz ao tocar um espelho d’agua
estaria ou mudando de meio de propagacdo ou continuando no mesmo meio, esse fendmeno se
chama refracéo no caso da mudanca de meio e reflexao no caso da ndo mudancga de meio.
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Nesta animacdo foi escolhido como nosso objeto de separacdo de meios um aquério,
justamente para mostrar ao aluno a fisica no seu dia a dia, ao fixar o aquario, uma lanterna foi usada
para lancar o pincel de luz que nos iriamos estudar tanto na reflexdo como na refracdo, nesta
animacao teve também algumas explicacdes escritas para reforcar a fala do professor em itens
importantes como a lei de snell por exemplo.

A parte mais interessante fisicamente neste animacdo foi o final desta que mostra
simultaneamente o que acontece com o raio refletido e refratado ao mover a fonte de luz, neste caso
a lanterna. Como nas outras animacgdes também podemos ver os botbes que nos ajudam a para a
imagem aonde nos queremos, ou ate mostrar quadro a quadro.
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4. Espelho Plano

Um objeto 6tico de fascinio de muitas pessoas na antiguidade foi o espelho, o espelho plano
possui uma algumas caracteristicas muito importante como e aonde se forma a imagem, o tamanho
da imagem em relacdo ao objeto, e como se comporta a imagem ao mover o objeto na frente do
espelho, e claramente o principio da reflexdo que faz o espelho tdo importante para nos desde a
antiguidade até nos dias atuais.
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Esta animacdo foi feita para mostrar como se comporta a luz e a imagem diante de um
espelho plano; usamos o modelo classico de espelho que professores de fisica usam para simplificar
0 desenho do espelho em sala de aula ('S ), este espelho ficaram fixo durante a animacao inteira.
Usaremos também um modelo de objeto classico, a vela, mostramos 2 pinceis de luz saindo de sua
chama e se refletindo no espelho, mostrando que o angulo de incidéncia é igual ao de reflexdo,
depois mostramos como a imagem é construida e que ela possui 0 mesmo tamanho que o objeto,
apos isso mostramos 0 que acontece com a imagem ao mover 0 objeto perpendicular ao espelho,
como nas outras animacdes 0s botdes sdo necessario para impor um ritmo na apresentacao.
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5. Espelhos Esféricos

Os espelhos esfericos como o espelho plano merece destaque pois seu uso € amplo nos dias
atuais, e o funcionamento dele é um pouco mais complexo do que o plano, a grande diferenca entre
os dois € 0 que se muda em um espelho com uma curvatura, apresentamos entdo os focos e 0s
centros de curvaturas que aparecem ao modificar o espelho, e ainda mais podemos ter 2 tipos de
espelhos o concavo que converge os raios refletidos e o convexo que diverge os raios refletidos.
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Esta animacdo foi muito trabalhosa pois tive que fazer a animacgédo de raios incidentes e
refletidos um a um mas de grande valia pois acho que ficou muito Gtil ao professor, a idéia principal
desta animacdo foi estudar o que acontece com a imagem ( posi¢do, natureza e orientacdo ),
variando sua posicdo perpendicular com o espelho e também estudamos os dois tipos de espelhos
esféricos, 0 cOncavo e 0 convexo.

Ao final desta animagdo como a cada parte colocamos um quadro para mostra a posicao,
natureza e orientacdo da imagem a cada momento importante. E dividimos a animacdo com o objeto
antes do foco, em cima do foco, entre o foco e centro, em cima do centro, e entre 0 centro e 0
veértice do espelho.
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6. Lentes

As lentes esféericas sdo 0s objetos Opticos mais usados hoje em dia, como por exemplo nos
6culos de uma pessoa, as lentes funcionam quase como os espelhos esféricos, mas com a diferenca
de que ela refrata a luz e ndo reflete a luz incidente.
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Nessa animagdo mostramos 0 que acontece com a imagem ( posicao, natureza e orientagéo)
quando mudamos a posicdo perpendicular do objeto em relacdo a lente, também mostramos que
temos 2 tipos de lentes ( convergentes e divergentes ), mostramos também em cada momento
importante da animagdo um uso possivel na vida cotidiana a configuracéo lente posi¢do do objeto, e
ao final mostramos um quadro com o resumo da posic¢ao, natureza e orientacdo do objeto e seu uso
no dia a dia.

Conclusao

Vemos que as animacgdes preencheram muitos requisitos do projeto inicial, um poderoso
elemento do professor de fisica para o ensino medio, que ndo tem que perder tanto tempo em
desenhar. Aonde os alunos do ensino médio tém uma interatividade maior com a computacao, essas
animac0es servirdo tanto para abolir desenhos estaticos como o estudante tera uma vontade maior
de tentar estudar em casa com a animacdo, talvez somente para olhar, mas com certeza terd um
incentivo maior pela optica.
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Correcoes feitas

Sobre o relatério parcial o orientador ndo fez nenhuma critica suficiente para a alteracdo de
alguma coisa, mas comentou sobre a possibilidade de inclusdo no relatério final, por parte do uso
dos objetos Opticos no dia a dia das pessoas.

O coordenador do curso pediu para se fazer a animacdo sobre feixes com um feixe
originalmente divergente, entdo foi abandonado a primeira animacao e substituida pela nova inclusa
no relatdrio final

Referéncia

Material didatico de Fisica Anglo
www.materiaprima.pro.br/corpo.html
http://www.fisica.ufpb.br/prolicen/
Material Digital de Fisica COC

http://www.ifi.unicamp.br/%7Elunazzi/F530_F590 F690 F809 F895/F809/F809 sem2_2002/8350
62_Cl%EludioGoncalves_v%EDdeo_aula.pdf
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