Etoile lointaine

écran

| M(x)

Par principe de retour inverse de la lumiére, M se
comporte comme une source. On trace la surface
d'onde la plus éloignée de M pour la lumiére
réfractée apres S1S2, c'est la surface d'onde passant
par S1.

On trace la surface d'onde la plus éloignée de S pour
la lumiére incidente avant S1S2, c'est la surface
d'onde passant par S1 et S2

On a donc (IM)=(S1M) et (SS1)=(SS2).
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Par principe de retour inverse de la lumière, M se comporte comme une source. On trace la surface d'onde la plus éloignée de M pour la lumière réfractée après S1S2, c'est la surface d'onde passant par S1.
On trace la surface d'onde la plus éloignée de S pour la lumière incidente avant����� S1S2, c'est la surface d'onde passant par S1 et S2

On a donc (IM)=(S1M) et (SS1)=(SS2).
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