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L’ACTUALITE PING-PONG

Le Jeu de Paume propose un programme d’activités
aux enfants et aux familles, de 3 312 ans : des visites contées
pour s'immerger dans l'univers d’'un artiste ou d’'une époque,
des ateliers de création pour fabriquer ses propres images
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sont pas les mémes. Pourtant il s'agit \~.__ -7

et des «expos-ciné » qui mélent découverte d’'une ceuvre,
projection et activité en famille.

&

Pour étre
les premiers a réserver
votre activité au Jeu de Paume,
inscrivez-vous a la newsletter
PING-PONG sur

Jeudepaume.org/
enfants-et-familles

SOLUTIONS. Comment ca marche? : Camera obscura. Lumiére ! : appareil photo/
pellicule, chambre photographique/plague de verre, smartphone/pixels. Plein cadre :
a=4, b=2, c=3, d=1. Ca bouge : chat b. Magique image : les deux ronds jaunes font la
méme taille, ainsi que les segments verts et les segments roses.
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«JAEGER-LECOULTRE»

JEU DE PAUME 1, place de la Concorde, Jardin des Tuileries, Paris 1¢" - M° Concorde
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6-12 ans

toujours d’enregistrer une image fixe, une
vision du monde. La photo permet aussi
de mieux voir, ou méme de décomposer
le mouvement, c’est comme ca gqu’est né
le cinéma. Promene-toi dans ce livret pour
en savoir plus et jouer avec les images !

Comment
ca marche?

® Alorigine, « photographier » signifie « écrire avec
la lumiére ». Des I'Antiquité, on connaft le principe
de la chambre noire. Toute chose éclairée renvoie
des rayons lumineux ; si ces rayons lumineux

entrent par une petite ouverture dans une piece
obscure ou une bofte fermée, on obtient

I'image inversée de ce qui est a I'extérieur.

Au XIXe siecle, on ajoute a l'intérieur
un support recouvert d’'une matiere
photosensible pour fixer 'image
projetée. La photographie est

née! En jouant avec la lumiere,

on accentue plus ou moins les
contrastes, la netteté de I'image.
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Dessine avec les ombres
(et avec la lumiére !). Pose
un objet (par exemple une
fourchette) sur le cercle en
pointillés, approche le tout
d’une source lumineuse

et trace le contour de
'ombre portée. Renouvelle
I'opération avec d’autres
objets. Tu verras apparaitre
un dessin bien étrange.

2

Ancétre de la photographie
connue depuis I'’Antiquité,
la chambre noire s’appelle
aussi en latin :

® Camera obscura
® Camera au secoura
® Camera oscuranta




