A Arquitetura da Luz

A logica geométrica e a dinamica oculta dos Espelhos Planos.




0 Postulado Fundamental

A reflexdao regular da luz ndao é arbitraria; ela obedece a duas
leis imutaveis de alinhamento e simetria.
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A Ilusao da Origem: Real vs. Virtual

Ponto-Objeto (P) Ponto-lmagem (P’)

—» Definido pela intersecao efetiva de raios
incidentes.
—> Existe no espaco fisico (Real).

—> Definido pela interse¢ao dos prolongamentos
dos raios refletidos.

—» Existe apenas como proje¢ao mental (Virtual).

A Lei da Equidistancia: A distancia do objeto ao espelho (PI) é sempre
rigorosamente igual a distancia da imagem ao espelho (P').
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A Construcao do Extenso

Um objeto extenso € simplesmente um conjunto de infinitos pontos-objeto. O espelho
processa cada ponto individualmente, criando uma réplica exata do outro lado do plano.

A imagem gerada e virtual, direita e possui exatas mesmas dimensoes.
A simetria em relacao ao plano refletor € absoluta.

Simetria Absoluta: Reflexao Literal )




Enantiomorfismo: A Inversao de Profundidade

O espelho nao inverte a imagem de cima para baixo, nem da esquerda para a direita.
Ele inverte o eixo Z (profundidade).

Figuras Enantiomorfas ("formas contrarias®). Como a simetria € radial ao plano do espelho, a
lateralidade de objetos assimétricos € invertida. Uma mao direita fisica torna-se uma mao esquerda virtual.
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O Limite da Visao (Campo Visual)

0 tamanho e a posicao do espelho funcionam como a moldura

de uma janela.

O que voce consegue ver € ditado inteiramente pela posi¢ao do seu “olho virtual”.

1. Projetar o observador para dentro do espelho (Pon
2. Tragar retas de 0" pelas extremidades fisicas do es
3. A regiao delimitada a frente do espelho € o campo visua

0 0").
nelho.

funcional.




Dinamica Linear: O Efeito Multiplicador

Quando o plano de referéncia (o espelho) se move, aimagem translada a uma taxa
acelerada em relacao ao objeto fixo.
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A imagem sempre viaja
com o dobro da
velocidade do espelho.
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Dinamica Anqular: A Rotacao do Vetor

Girar o espelho altera a posicao da reta Normal. Como o angulo de incidéncia aumenta, o
angulo de reflexao deve aumentar na mesma propor¢ao, gerando um desvio acumulado.

Se o espelho rotaciona
30°, o feixe de luz varre
O espaco em um arco
de 60°.




Associacao de Espelhos: Multiplicando Realidades

O angulo de intersecao entre dois planos divide os 360° do espaco. Cada "fatia” virtual
abriga uma nova reflexao.

360°
a

N = NUmero de imagens
formadas.

Subtrai-se 1 para descontar o
proprio objeto fisico, que
ocupa uma das "fatias”
espaciais.

N = 1




A Arquitetura Final: Sintese do Espelho Plano
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Leis Estaticas
(Geometria)

- PI = P'I (Equidistancia
absoluta).

- Imagens de objetos reais

- Enantiomorfismo: Inversao

Bl G

' sao sempre Virtuais e Direitas.

Lde profundidade (quiralidade).
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Leis Dinamicas
(Movimento)

- Translagao: D = 2d | v; = 2v,

- Rotacgao: O desvio do raio é

| 0 dobro do giro do espelho
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Leis de Associagao
(Multiplicidade)
- O numero de imagens

orbitais € gerado pela divisao
do espaco angular:

N =(360°/a) — 1




