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1. Introducao

O projeto foi desenvolvido com a intengao tornar o ensino de Optica mais
simples através de recursos visuais. Pensando nisso foi escolhido desenvolver um
programa de computador em ambiente grafico que possa simular topicos de dptica.

Conforme descrito no projeto, o ambiente grafico e o médulo de Fendas foram
desenvolvidos pelo aluno Carlos E. Scussiatto e o médulo de refracdo em Lentes
pelo aluno Marcelo de Freitas Rigon. Além dos alunos diretamente envolvidos
neste projeto, o desenvolvimento do mesmo contou com o auxilio de Pedro Santos,
do professor José J. Lunazzi e o apoio informal de diversos amigos.

Nesse relatdrio consta uma breve descricdo da escolha de linguagem de
programagao Python usada no desenvolvimento do programa, bem como, da

descricao do sistema e perspectivas futuras.



2. Por que Python ?

Cada programa tem sua prépria cultura e estilo, sua propria forma de resolver
problemas. O Python tem um estilo préprio distinto das demais linguagens. Guido
van Rossum, foi o criador da linguagem. Ele tinha em mente uma linguagem que
pudesse tornar as coisas mais faceis na hora de programar. Dessa idéia surgiu o
Python, uma linguagem que tenta deixar a tarefa de programar mais “ortogonal”,
mas nem tanto, e que ajuda o programador tanto quanto possivel.

Guido nao parou por ai. Ele queria uma linguagem que todas as pessoas
pudessem, com um minimo de conhecimento em informatica, aprender e
desenvolver programas simples para auxiliar na vida diaria.

A escolha do Python surgiu por causa desses motivos: uma linguagem
simples e poderosa. O Python ndo é tdo poderoso quanto um C ou um Fortran,
mas sua facilidade permite resultados muito mais rapidos dos quais poderiam ser

obtidos em qualquer outra linguagem.



3. Modulo de fendas

No mddulo de fendas encontra-se o estudo da difragdo segundo a teoria de
Fraunhoffer. A difragdo de Fraunhoffer corresponde ao cosa em que a fonte de luz
e o anteparo no qual o fenbmeno da difragao € observado estdo em posi¢des que
correspondem efetivamente a distancias infinitas do obstaculo ou da fenda em
estudo.

Matematicamente, a difracdo de Fraunhoffer corresponde ao caso que ambas,
a onda incidente e a emergente, podem ser consideradas como sendo frentes de

ondas planas.
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Figura 1. Arranjo experimental da difracdo de Fraunhoffer com fenda unica.

A rede de difragcao

Utilizando um numero grande de fendas, N, podemos contruir uma rede de
difragdo. A figura a seguir apresenta o esquema de fendas multiplas que

representam uma rede de difragéo:



Figura 2. Fendas multiplas

Através da teoria de Fraunhoffer, que € baseada no principio de Huygens,
pode-se obter uma equagao que nos fornece a relagao entre as intensidades do

feixe de luz incidente e da luz num ponto qualquer do anteparo (ref.B-3):
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4. Arquitetura do sistema

O programa foi totalmente desenvolvido em Python 2.2 e a interface gréfica foi
construida a partir do pacote grafico Pygame 1.5.5, pelo aluno em questdo. O
Pygame permite o acesso rapido a modos graficos, desenho de objetos,
carregamento de imagens e fungdes de entrada e saida a partir do mouse e
teclado. A existéncia de uma interface grafica facilita em muito a utilizagdo. O tempo
de aprendizado fica muito menor do que se fosse utilizado uma interface em modo
texto.

O objetivo principal do projeto era disponibilizar um programa de fisica cujo
aprendizado ficaria facilitado através de simulagées em multimidia. Por causa do
tempo ganho no aprendizado do programa o usuario tera mais tempo para
aprender os conceitos e experiéncias contidos nos moédulos. O sistema consiste em
uma interface grafica dividida basicamente em trés seccdes:

e Modulos de oOptica

e Modulos de mecénica

e Créditos

Os arquivos do sistema estdo em codigo fonte, ou seja, ndo estdo compilados.
Tendo em vista que o python é uma linguagem interpretada, para roda-los nao é
necessaria a compilagdo. Isso facilita no desenvolvimento porque é possivel
executa-lo em qualquer plataforma que tenha o Python instalado, além de permitir
que o proprio usuario faca pequenas modificacdes ou mesmo, inclua novos
modulos. Os pocotes necessarios para utilizagdo do sistema encontram-se no
Anexo-lll.

A figura a seguir mostra a janela inicial do programa.



Sgissiatio

Figura 3. Tela inicial do programa

Para acessar cada um dos menus o usuario basta clicar no menu desejado.
Além disso, a tela inicial permite que o usuario selecione o idioma. Por exemplo: se
0 usuario nao souber portugués basta que ele clique no botdo que contém a
bandeira do Reino Unido e o programa automaticamente muda todos os menus
para o idioma Inglés.

Se o usuario desejar conhecer as pessoas envolvidas diretamente no projeto
basta que ele clique no menu “Créditos”. Dessa forma aparecera a janela da figura
a seguir, com informag¢des sobre e-mail e icq dos projetistas do sistema. Essa é
uma maneira dos usuarios poderem pedir mais informagbdes sobre programa ou

mesmo sugerirem novos modulos e alteragdes dos mesmos.
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Figura 5. Tela do menu “Mec



Da mesma forma o usuario pode acessar também o menu “Optica”, clicando
sobre ele. Esse menu permite o acesso aos moédulos de fendas e lentes
desenvolvidos pelos alunos Carlos E. Scussiatto e Marcelo F. Rigon,

respectivamente.

Figura 6. Tela do médulo “Optica”
Utilizacao do médulo de fendas
Para utilizar o modulo de fendas basta que o usuario clique no menu “Difragao

por Fendas”.

Entre com os parametros (ENTER para valores padrao)

Numero de fendas N:

Tamanho da fenda b (metro):
Distancia entre fendas h (metro}:
Comprimento de Onda {(metro):
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Figura 7. Tela do modulo de fendas

A utilizacdo dos modulos € muito simples. Basta que o usuario entre com os
parametros N,b,h e comprimento de onda A e clicar no botdo “rodar”. Para colocar
0s parametros o usuario pode clicar no texto do parametro desejado e digitar seu
valor. Além disso, se o botdo “Enter” do teclado for pressionado o programa
automaticamente vai para o proximo parametro.

Mesmo que o usuario nao digite nenhum valor ele pode clicar no botéo rodar.
Contudo os valores utilizados serao valores padrao do sistema. Assim que o botao
“rodar” for clicado, os dados utilizados séo atualizados automaticamente.

O botao “rodar” faz com que o programa calcule e apresente o resultado de
uma curva de I/l em uma janela nova. Além disso, na mesma janela de dados é
desenhada uma figura de difragdo em tons de cinza representando os picos de
intensidade da luz. Ou seja, para valores grande de I/l ; a cor sera proxima do

branco; para valores pequenos de I/l o ela se aproxima do preto.
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Entre com os parametros (ENTER para valores padrao)

Miamero de fendas N: 5

Tamanho da fenda b (metro): 0.001
Distancia entre fendas h {metro): 0.005
Comprimento de Onda (metro): 0001

Rodar
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Figura 8. Tela mostrando a figura de difracéo e a entrada padrao de dados



i’Egnuplut graph Tl ;lgl.}ﬂ
1

08t
R
07t
0B}
0s ¢t
04t
03t
02+ i
| ]
g & -Ell.fl -EII.E EI EI.IE

0.8 0.

4 06 i

a. g

Figura 9. Tela da grafico equivalente a entrada padréo de dados

Além do médulo de fendas, o usuario pode usar o modulo de lentes. Neste
modulo o usuario podera adicionar lentes a sua escolha e alterar parametros como

raio de curvatura das faces e indice de refracdo das lentes.

Posicao do ponteiro:(232, 326) Nova lente Apaga lente
Apaga os raios Apaga tudo

Lente numero:

Posicao no x: Curvatura 1:
Altura: Curvatura 2:
Espessura: Indice de refracao:

Figura 10. Tela do mdédulo lentes (negativo das cores)



De acordo com o que foi previsto no projeto elaboramos um sistema que
permite o ensido de topicos de Optica. Nesses modulos adicionamos também um
botdo de ajuda rapida. Ao clicar na interrogagéo o sistema abre um arquivo pdf com
ajuda sobre o modulo. Agradecemos a Carlos Gaspar por ter escrito esses
arquivos de ajuda em pdf. Além disso também incluimos o programa Mecénica
desenvolvido no semestre anterior.

Apesar de terminamos o programa de acordo com o cronograma esse sistema
permite que outras pessoas déem continuidade ao projeto. Além disso também
temos a intencao futura de adicionar outras simulagbes no topico mecéanica que
usam o pacote “Kinetics Kit”, desenvolvido por Markus Gritsch utilizando a
biblioteca Visual Python. Para incentivar o desenvolvimento do software livre
aplicado ao ensino de ciéncias pretendemos também, a sim que possivel, publicar
um artigo numa revista do assunto, como por exemplo, na Revista Brasileira de

Ensino de Fisica.
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ANEXOS



Anexo | — Software Livre

Os programas mais divulgados na populagdo, atualmente, s&do programas
proprietarios. Os programas proprietarios sao distribuidos de forma a permitir que o
usuario utilize o programa sem poder modificar e adapta-lo ou melhora-lo. Isso &
feito ndo transmitindo ao usuario o cddigo fonte (arquivo utilizado para a criagdo do
programa) e/ou através de licengas que o proibem de modificar o programa de
qualquer forma.

Os programas livres, ao contrario, incentivam a modificagdo do seu codigo
fonte pelos seus usuarios, de forma a evoluir, corrigir problemas ou adaptar esse
programa aos mais diversos tipos de necessidades de seus usuarios.

Fazendo uma analogia com roupas:

Os programas proprietarios seriam como uma roupa que vocé compra € nao
pode fazer a barra, apertar a cintura e coberta por um plastico opaco que nao
permita que vocé veja como € a costura dela.

Os programas livres sdo as roupas da maneira que sado comercializadas
atualmente. Vocé pode apertar a cintura se a calga estiver caindo, ou fazer a barra
se estiver muito comprida para que ela se torne algo nas medidas certas para

VOCé.



Anexo Il - Nasce uma nova linguagem: Python

No inicio dos anos 80, Guido van Rossum trabalhava em uma equipe que
estava desenvolvendo uma linguagem chamda ABC no Instituto Nacional de
Pesquisa em Matematica e Computagdo Cientifica (Centrum voor Wikunde en
Informatica, CWI) da Holanda. ABC era uma linguagem clara que tinha a intencao
de ensinar programacdo a pessoas inteligentes que utilizavam computadores,
mesmo nao sendo programadores - seus estudos incluiam de fisicos e cientistas
sociais, a linguistas - mas essas pessoas ficaram surpresas com as limitagdes,
restricbes e regras arbitrarias que as linguagens estabeleciam. Entre muitas razées
e a nao existéncia de uma internet para fazer a distribuicdo dessa linguagem, o
projeto ndo foi um sucesso.

Em 1986, ele se mudou para um projeto diferente no CWI, o projeto Amoeba
(Amoeba era um sistema operacional da época). No final dos anos 80, eles
descobriram que estavam precisando de uma linguagem de scripting. Como Guido
van Rossum ja tivera uma experiéncia com a linguagem ABC e liberdade o
suficiente para criar um mini projeto dentro do escopo do seu atual trabalho, ele
decidiu desenvolver uma linguagem de scripting simples que possuisse as
melhores qualidades do ABC sem os seus problemas.

Pegando os ingredientes do ABC e mexendo um pouco, surgiu o Python. O
Python é muito semelhante ao ABC, mas também tem algumas diferengas. Entre
elas as variaveis do tipo lista e dicionario, comandos basicos, o uso de indentacao
para gerenciar inicio e fim de blocos de comandos.

A mais importante e inovativa diferenga do Python para o ABC que garante
grande parte do sucesso que essa linguagem vem tendo é a facilidade para

extendé-la.



Anexo lll — Instalagcdo do programa

O programa requer que usuario tenha instalado em seu sistema o Python 2.2
e as biblioteca Pygame 1.5.5, Numeric e Scipy. Esses programas sédo de facil
obtencdo e instalagcdo. Basta que o usuario acesse os sitios de cada pacote e
baixe a versdo correta e a plataforma correspondente. Os programas sao gratuitos

e estdo disponiveis para varias plataformas.

e Python 2.2
http://www.python.org/

e Pygame 1.5.5 for python 2.2
http://www.pygame.org/

e Numeric for python 2.2

http://www.vex.net/parnassus/

e Scipy for python 2.2
http://www.scipy.org/

Quando todos os pacotes estiverem instalados basta que o usuario rode o

arquivo principal do nosso sistema, “Main.py”, a partir do Python 2.2



