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Optica
mAplicacion
mlas actividades de oOptica se han
desarrollado con alumnos de la optativa

de Ciencia cotidiana de 4° de ESO del IES
“*Gomez Pereira” de Medina del Campo



Optica
mIntroduccion

m Se llevaron a cabo en dos partes:

— Primera parte: El color
— Segunda parte: Los principios del cine



Optica
Primera parte

El color



Optica
mIntroduccion

m Se Proyecto el video “"Newton y el prisma”
de la coleccion Cine cientifico



Optica
= Montaje experimental

m Se recrearon algunas de las experiencias
vistas en el video
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Optica
mExp 1: La luz y el prisma

Realizacion: Se utilizo un proyector como fuente de luz
y un prisma equilatero de cristal para observar como
el prisma descomponia la luz blanca en varios colores
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Optica

m Exp 2: Luz, prisma y lente

Realizacion: Se utilizo el
montaje de |a experiencia
anterior y con una lente
convergente se volvieron a
unir los colores volviendose a
obtener la luz blanca



Optica
m Exp 3: El modelo de Newton. La luz blanca
se obtiene combinando 7 colores

La ecuacion de Newton

Rojo + naranja + amarillo + verde + azul + indigo +
violeta = Blanco




Optica
m Exp 4: Modelo de Young. La luz blanca se
obtiene combinando solo 3 colores

La ecuacion de Young

Rojo + verde + azul = Blanco




Optica
m Exp 4: Modelo de Young. La luz blanca se
obtiene combinando solo 3 colores

Realizacion: Se utilizaron
bombillas de colores: rojo verde
y azul para obtener mediante
combinaciones de las mismas
distintos colores




Optica
m Exp 4a: Modelo de Young. La luz blanca se
obtiene combinando solo 3 colores
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Optica
m Exp 4b: Modelo de Young
Verde + Rojo = Amarillo
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Optica
m Exp 4c: Modelo de Young
Verde + Azul = Cian




Optica
m Exp 4d: Modelo de Young
Azul + Rojo = Magenta




Optica

m Exp 5a: Jugando con las sombras

Realizacion: En la caja de
luces introducimos una varilla
y vemos las sombras que se
producen jugando con las
luces. Con luz roja y verde
obtenemos sombras verde vy
roja
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Optica
m Exp 5b: Jugando con las sombras

Realizacion: En la caja de

luces introducimos una varilla
P y vemos las sombras que se
producen jugando con las

luces. Con luz azul y verde
obtenemos sombras verde y
azul




Optica
m Exp 5c: Jugando con las sombras

Realizacion: En la caja de
luces introducimos una varilla

producen jugando con las I'l.

y vemos las sombras que se
luces. Con luz azul y roja
obtenemos sombras roja y
azul




Optica
m Exp 5d: Jugando con las sombras

Realizacion: En la caja de
luces introducimos una varilla
y vemos las sombras que se
producen jugando con las
luces. Con luz azul, roja vy
verde obtenemos sombras
amarilla, cian y magenta




Optica
m Exp 5e: Jugando con las sombras

Realizacion: En la caja de
luces introducimos un trozo
de porexpan Yy juntando las
sombras amarilla, cian vy
magenta obtenemos el negro
y los colores primarios rojo
verde y azul en las mezclas
de cada dos colores




Optica

m Exp 5: Jugando con las sombras




Optica
mExp 5: Al combinar los los 3 colores
secundarios se obtiene el color negro

Cian + magenta + amarillo = Negro




Electromagnetismo

m Exp 6: Mezclas de colores

Realizacion: Se utilizo una
simulacion  informatica  para
. estudiar las mezclas de colores

la Luz y sus propiedades.
(Educaplus)



web/educaplus/www.educaplus.org/luz/colprima.html
web/educaplus/www.educaplus.org/luz/colprima.html
http://www.educaplus.org/luz/colprima.html

Electromagnetismo

m Exp /: Luces, filtros y pigmentos

Realizacion: Se utilizd una
simulacion informatica para
estudiar las mezclas de
luces, los filtros y los
pigmentos

Combined Color Mixing.
(Exploratories)



http://www.cs.brown.edu/exploratories/freeSoftware/repository/edu/brown/cs/exploratories/applets/combinedColorMixing/combined_color_mixing_guide.html
simulacion/combined_color_mixing.jar

Optica
m Exp 8: Piruletas de dos colores. Juntando
colores. Persistencia Retiniana

Realizacion: Se pegaron dos
cuadrados de cartulina negra a
un palo de pinchos. En cada
cara se fija un adhesivo
redondo de color. Al girarla
frotando el palo percibimos el
color mezcla de los dos dijados



videos/piruleta_colores.avi

Optica
m Exp 9: Disco de Newton. Juntando colores.
Persistencia Retiniana

Realizacion: Se buscaron en
Internet distintos discos de
colores. Se imprimieron Yy
recortaron y se fijaron
mediante cinta adhesiva a un
ventilador pequeno. Al hacer
girar el ventilador percibimos
un color mezcla de los de los
discos.



videos/disco_newton.avi

Optica
m Exp 10: Bola de led RGB alternativos.
Separando colores. Persistencia Retiniana

Se utilizd un juguete adquirido
a un vendedor ambulante
durante unas fiestas de moros
y cristianos consistente en una
bola con tres led RGB que
giran dentro de la misma y se
percibe su color como blanco
pero si se gira se ven los tres
colores primarios.
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videos/bola_colores.avi

Optica
Primera parte

Los principios del
cine



Optica
m Introduccion

m Se realizo un recorrido por los distintos artilugios
utilizados para lograr imagenes en movimiento.

m La sensacion de movimiento es una ilusion
provocada por tres factores:
— a) Persistencia retiniana (0jo)
— b) El fenomeno phy (cerebro)

— ¢) la frecuencia critica de fluctuacion (dispositivo
productor de imagenes)



Optica
m Exp 11: Persistencia retiniana

Cuando un impulso luminoso
estimula la retina del ojo, la
impresion no  desaparece
Inmediatamente sino que
persiste en la retina algo
menos de 0,1 segundo. Se
utilizaron algunos juguetes
para mostrar este fenomeno



videos/persistencia_retiniana_ventilador.avi
videos/persistencia_retiniana_peonza.avi

Optica
m Exp 12: Sombras chinas

En el siglo XVIII hicieron furor las sombras
chinescas. Se llevaron a cabo espectaculos con
Siluetas realizadas con distintos materiales cuyas
sombras se proyectaban sobre papeles o telas
blancas.



Optica
m Exp 12: Sombras chinas

Realizacion: Se utilizo un libro de

sombras para recrear diferentes
situaciones modificando el angulo
y la cercania del foco de luz con
gue se iluminan las figuras.



videos/sombras.avi

Optica
m Exp 13: Diaporamas

Este tipo de juego optico fue un
divertimento durante el siglo XIX en
toda Europa, que tuvo su origen en
Inglaterra.
Consiste en la particion en
diferentes planos de una escena,
paisaje, interior de edificio, etc., de
manera que, al mirar a través de un
orificio situado en su parte frontal,
se descubre esa misma escena con
todo relieve y  profundidad.



videos/cairama.avi

Optica
m Exp 14: El Taumatropo

El Taumatropo fue Inventado por el fisico inglés

en Inglaterra en 1824 para demostrar
la
Consiste en un

y un trozo de

cuerda a cada lado del disco. Ambas imagenes
se unen estirando la cuerda entre los dedos,
haciendo girar el disco y cambiar de cara
rapidamente



Optica
m Exp 14: El Taumatropo

Realizacion: Se buscaron
en Internet imagenes
para taumatropos y se
pegaron en un disco de
carton. Se anhadieron
unas gomas en los
extremos para poderlo
girar



videos/taumatopo.avi

Optica
m Exp 15: El Filoscopio (Flipbook)

El folioscopio es la forma mas primitiva de
animacion visual. Es un libro que contiene una
serie de imagenes que varian gradualmente de
una pagina a la siguiente, para que, cuando las
paginas se pasen rapidamente, las imagenes
parezcan animarse simulando un movimiento u
otro cambio.



Optica
m Exp 15: El Filoscopio (Flipbook)

Realizacion: Se utilizo el
programa freeware
flipbook printer obtenido
en Internet y algunos gif
animados para construir
distintos filoscopios con
las imagenes obtenidas



http://descargar.mp3.es/lv/group/view/kl51048/Flipbook_Printer.htm
http://descargar.mp3.es/lv/group/view/kl51048/Flipbook_Printer.htm
http://descargar.mp3.es/lv/group/view/kl51048/Flipbook_Printer.htm
videos/filoscopio.avi

Optica

m Exp 16: El Estroboscopio y el Fenaquistiscopio

Es un por
medio de unas ruedas. En

, en Austria, construye el Y
simultaneamente . €en

Bélgica invento un juguete identico que llamo

Estos fueron los primeros
instrumentos capaces de crear la impresion de una
imagen que se movia de forma continua y circular.



Optica
m Exp 16: El Estroboscopio y el Fenaquistiscopio

Realizacion: Se busco en Internet
imagenes de fenaquistiscopios. Se
pegaron las imagenes sobre
carton de encuadermar y se
recortaron los discos Yy las ranuras
con un cutter. Se sujetaron los
discos en palitos de madera
mediante chinchetas grandes y se
utilizo un espejo para ver su
funcionamiento.




Optica
m Exp 1/: El Zootropo

El zootropo fue inventado por el ingles William
George Horner y consiste en un tambor cilindrico
ranurado en su mitad superior. En su interior se
coloca una serie de dibujos impresos
horizontalmente en bandas de papel. Al hacer girar
el tambor y observar su interior a traves de las
ranuras, se ve como las diversas figuras adquieren
movimiento.



Optica
m Exp 17/: El Zootropo

Realizacion. Se adquirio una caja i
cilindrica en un bazar y se hicieron '
una serie de ranuras en la mitad
superior con un cutter. Se
confecciond una tira de imagenes
utilizando gif animados obtenidos de
internet y separando las imagenes
con el programa informatico freware
flipbook printer. Para permitir el giro
del tambor se utilizO como eje un
tornillo sujeto con tuerca y un pie de
lampara



http://descargar.mp3.es/lv/group/view/kl51048/Flipbook_Printer.htm
http://descargar.mp3.es/lv/group/view/kl51048/Flipbook_Printer.htm
http://descargar.mp3.es/lv/group/view/kl51048/Flipbook_Printer.htm
videos/zootropo.avi

Optica

m Exp 18: El Praxinoscopio

El praxinoscopio fue inventado por el francés Emile Reynaud
que en 1877 presento un Zootropo perfeccionado (para
hacer mas flexible el movimiento aparente de las figuras), al
que denomind Praxinoscopio. Consistia en un tambor
giratorio con un anillo de espejos colocado en el centro y los

dibujos colocados en
giraba el tambor, los di
distorsion en la vision

a pared interior del tambor. Segun

DUjos parecian cobrar vida. Elimino la
de las imagenes causada por la luz

insuficiente que pasa a traves de las pequenas ranuras del
Zootropo y esta mejora en la calidad de la imagen se
tradujo en una inmediata popularidad.



Optica
m Exp 18: El Praxinoscopio

Realizacion: Se utilizo la tapa de
la caja con la que se realizo el
zootropo. Se situd una caja
prismatica sobre la que se
pegaron espejos recortados de
una lamina plastica espejada.
Para permitir el giro se utilizo un
sistema similar al del zootropo.
Las mismas tiras de imagenes
del zootropo se pueden usar en
el praxinoscopio.



videos/praxinoscopio.avi
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Optica
m Exp 19: camara oscura. De fuera hacia adentro

Posiblemente nunca se sabra con precision quién y
cuando descubrid la camara oscura; pero Si es
posible asegurar que antes de ser utilizada para
realizar imagenes fotograficas, fue considerada
como una herramienta util para profundizar en el
conocimiento.

En la segunda mitad del siglo XV Leonardo da Vinci,
redescubrio su funcionamiento y le adjudico una
utilidad practica por lo que se le ha otorgado el
crédito de su descubrimiento.



Optica

m Exp 19: camara oscura. De fuera hacia adentro

En el siglo XVI un fisico napolitano, Giovanni
Battista Della Porta, antepuso al orificio una lupa V.
con ella obtuvo mayor nitidez y luminosidad en la
imagen. Esta aportacion fue fundamental para el
desarrollo de la fotografia, ya que marco el principio
de lo que hoy conocemos como el objetivo de la
camara, el cual permite la captura de imagenes a
diferentes distancias y angulos obteniendo como
resultado imagenes nitidas y luminosas.
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Optica
m Exp 19: camara oscura. De fuera hacia adentro

Realizacion. Con un tubo de
carton, papel vegetal y papel de
aluminio se puede construir una
sencilla camara oscura. Se
pueden observar objetos
luminosos a través de un
agujero situado en la parte
opuesta al papel vegetal



http://images.google.es/imgres?imgurl=http://i97.photobucket.com/albums/l208/miront/PIC_0012.jpg&imgrefurl=http://www.gamefilia.com/miront&usg=__6FHcwZ6fr-LNqS4qz0VgkQBd5_8=&h=600&w=800&sz=114&hl=es&start=5&sig2=h2O8oiIL5TZ5Gp6RFs4D8g&um=1&itbs=1&tbnid=-VR-SmOp3Bg5rM:&tbnh=107&tbnw=143&prev=/images%3Fq%3Dcamara%2Boscura%2Bcasera%26um%3D1%26hl%3Des%26sa%3DN%26tbs%3Disch:1&ei=FEXCS7PjO4OCOPrMsZcE
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Optica
m Exp 20: La Linterna magica. De dentro a afuera

La invencion de la linterna magica se debe al jesuita
aleman (1602-1680), quien en el
siglo XVII, basandose en el disefo de la camara
oscura, la cual recibia imagenes del exterior
haciendolas visibles en el interior de la misma,
penso en invertir este proceso, y llevar las imagenes
de dentro a afuera. Pudo asi proyectar textos a mas
a 150 m.




Optica
m Exp 20: La Linterna magica

Se utilizaron algunos
juguetes para mostrar
el funcionamiento de
la linterna magica, que
en el fondo no es mas
que un  proyector =
primitivo




Optica
m Exp 21: El proyector de imagenes

En el fondo no es mas que
un proyector primitivo

Que servia para contar
historias



Optica
m Exp 22: El proyector de cine

Ya solo faltaba la invencion
del celuloide para tener un
soporte flexible donde colocar
las imagenes para tener el
proyector de cine. Se utilizd
un proyector de juguete para
ver su funcionamiento



videos/proyector_cine.avi




