LA PERSPECTIVE

La perspective est I'art de représenter sur une surface plane une réalité qui est en trois dimensions.
Dessiner en perspective, c'est dessiner lillusion de la vérité et de la vraisemblance : tricher pour
mieux discerner le réel.

La perspective, c'est l'art des faux semblants, c'est avant tout le fruit d'une question primordiale :
comme je me situe par rapport a ce que je vois, comment exprimer mon point de vue, dans tous les
sens du terme !

Etymologiquement, le mot latin perspectiva posséde une double signification : « vue claire » et « vue
traversante ». Deviner, voir clairement, voir a travers mais sans voir ce a travers quoi on regarde...
Mystérieuse, la perspective évoque sans cesse quelque chose qui nous échappe pour mieux voir
ailleurs...

« Suivant les régles de la perspective, elles [les gravures] représentent mieux des cercles par
des ovales que par d'autres cercles ; et des carrés par des losanges que par d'autres carrés ;
[...] en sorte que souvent, pour étre plus parfaite e  n qualité dimages, et représenter mieux un
objet, elles doivent ne pas lui ressembler »

Descartes, La Dioptrique

Alors ? la perspective est-elle une illusion, une tromperie, une tricherie ? Comment interprétons-nous
la réalité a partir d'une image ? Je vous invite a réfléchir sur le célébre « Ceci n'est pas une pipe » de
Magritte, aux images impossibles d'Escher, aux illusions d'optique et a la magie des anamorphoses...

Petite histoire de la perspective

La période antique

Pline, au Véme siécle avant JC s'émerveillait des représentations extrémement réalistes des peintres
Zeuxis et Parhasios ; Euclide (llleme siécle av. JC), s'évertuait a mettre en place une théorie (fausse)
de la perception visuelle et c'est au ler siecle av. JC que Vitruve énoncera clairement le premier une
théorie selon laquelle les droites paralleles semblent converger vers l'infini, jetant ainsi les bases de la
perspective linéaire.

L'espace symbolique médiéval

Les artistes du Moyen-Age éclipsent totalement l'idée de représentation en perspective. Cette période,
essentiellement tournée vers la représentation du religieux, s'exprime surtout de maniere symbolique
sans se préoccuper d'une quelconque adéquation avec la réalité : les rois et les saints sont plus
grands que nature, les couleurs et l'organisation des plans expriment un espace religieux et
symbolique avec une structure extrémement codifiée. Les paysages disparaissent, remplacés par des
fonds dorés qui écrasent l'idée méme de profondeur. Ce qui est important est représenté plus grand
au détriment des autres éléments du tableau, méme si I'image qui résulte semble instable et bizarre.

La Renaissance et I'apogée de la perspective

Avec la redécouverte des Antiques, les artistes de la Renaissance se soucient davantage de
représenter le monde tel qu'ils le voient et non tel qu'ils voudraient qu'on le pergoive. C'est Giotto
(1266-1337) qui le premier représentera dans ses fresques de la basilique Saint Frangois a Assise, un
espace véritablement en perspective, méme si celle-ci est encore empirique et approximative.

Les recherches sur la perspective prendront véritablement forme au 15éme siécle, en ltalie et plus
précisément a Florence. C'est Brunelleschi (1377-1446) qui jettera les bases de la perspective
comme méthode de dessin, rigoureuse et argumentée, en évoquant les notions de points de fuite et
de ligne d'horizon. Il réalisera une expérience capitale devant le Baptistére de Florence qui prouvera
le bien-fondé de sa théorie perspective grace au systeme de la Tavoletta .

Cette expérience montrera également les limites de la représentation perspective : pour qu'une image
dessinée en perspective paraisse juste, il faut absolument que le spectateur soit placé en face du
point de fuite principal du tableau. Si le spectateur s'écarte de cette position, I'image devient fausse.
Alberti (1404-1472) théorisera et développera les intuitions de Brunelleschi : il affirme que dessiner
en perspective revient a observer le sujet a travers la vitre d'une fenétre, et a y reporter tout ce qui est
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vu. En termes géométriques, le dessin en perspective est une projection centrale sur un plan, ou le
centre est I'ceil fixe de l'observateur, et le plan la toile posée sur son chevalet. Il élabore sa
construzione legittima, premiére méthode de construction d'une perspective a partir d'un plan et d'une
élévation.

A l'apogée de la Renaissance, la perspective devient incontournable et son utilisation systématique
dans la représentation de I'espace picturale : les lignes fuyantes, les quadrillages au sol et des vues
de cités idéales parfaites remplacent les paysages jugés inexacts et chaotiques. L'homme de la
Renaissance projette, grace a la perspective, un monde construit tel qu'il I'idéalise et se représente au
centre, homme universel et tout-puissant. Cette vision du monde obéit a la volonté de vouloir tout
codifier, de trouver un ordre et une logique sous-jacents au chaos du monde réel. Paolo Uccello sera
un des plus grands représentants de cette perspective souveraine.

Les illusions baroques

Le baroque exploitera les multiples possibilités illusionnistes offertes par la perspective : les 16eme et
17éme siécles seront les siécles du trompe I'ceil et des fausses architectures qui élargiront ou
modifieront la perception des espaces intérieurs. Faux ciels, coupoles en trompe I'eeil, raccourcis
démesurés dont la fausse coupole peinte par Pozzo (1642-1709) dans I'église Saint Ignace a Rome,
produisant une illusion parfaite. La perspective devient alors l'art de la tromperie qui amuse et séduit
tout a la fois par la grace de sa virtuosité. Parallelement, elle devient une véritable science
mathématique.

La période moderne et I'éclatement des perspectives

Certains peintres mirent assez rapidement le doigt sur les limites de la perspective centrale : des
déformations exagérées jusqu'a lI'anamorphose, l'impossibilité pour le spectateur de choisir son point
de vue, une rigidité imposée et une difficulté a représenter les courbes et le "flou”. Léonard de Vinci
évoquera ainsi trés tét l'idée de la perspective atmosphérique avec le travail du sfumato qui estompe
les lointains dans une brume bleutée.

Les peintres mettront longtemps avant de se détacher de la perspective et de la vision centrale qu'elle
induit. Méme les Romantiques et les Impressionnistes n'y échappent pas ! Il faudra attendre le début
du 20éme siecle, la découverte d'autres formes de représentation telles que les estampes japonaises
ou l'art africain, la révolution industrielle et I'ere de la machine et de la vitesse, le bouleversement de la
premiére guerre mondiale, pour s'affranchir des lois de la toute puissante perspective linéaire. Par
exemple, le Cubisme refusera la vision statique de la Renaissance et proposera une représentation
dynamique de la nature et des sujets. Le Futurisme introduira la notion de temporalité et de vitesse, le
Surréalisme insistera sur un espace révé onirique proche des théories psychanalytiques.

Il devient ainsi impossible de réduire la représent  ation de I'espace a un simple exercice de
géomeétrie : la perspective est avant toute chose un e mise en perspectives de points de vue,
d'idée et de pratiques.

Les perspectives paralléles
Perspective cavaliere-Perspective axonométrique-Per  spective isométrique

Les perspectives dites paralléles sont en réalité des fausses perspectives : en effet, toutes les droites
demeurent paralléles, les points de fuite étant rejetés a l'infini. Ces perspectives sont utiles en dessin
technique, quand il s'agit de communiquer précisément une information. C'est le cas par exemple des
notices explicatives de montage de meubles, des perspectives d'architecture rapidement élevées a
partir d'un plan pour montrer l'agencement des volumes.

On les utilise également quand il s'agit de dessiner des objets de petite taille situés prés de
l'observateur : si vous essayez de dessiner une boite d'allumettes placée devant vous avec des points
de fuite et des déformations perspectives, vous aurez bien plus l'impression d'avoir dessiné un
immeuble de dix étages !

La perspective parallele est connue depuis I'Antiquité, mais Androuet du Cerceau est l'un des
premiers architectes a la fin du XVléeme siecle a l'utiliser méthodiquement : il trace le plan de ses
batiments puis les éléve. Il y a conservation des relations métriques et du parallélisme, et possibilité
de mesurer. La perspective paralléle est développée par les géometres militaires du XVlleme siecle
avant de se justifier enfin avec le développement de l'industrie et de ses objets de plus en plus
nombreux, complexes, manufacturés puis produits en série.
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La perspective cavaliére

Avantages :

Elle est trés simple a réaliser pour les solides usuels délimités par des faces planes.

On peut mesurer et calculer simplement des dimensions réelles a partir d'un dessin.

Les faces avant et arriére de I'objet ne sont pas déformées.

Inconvénients :

Elle n'est pas conforme et de ce fait ne conduit pas a des représentations agréables a I'ceil, ce qui la
disqualifie pour des usages ou l'esthétigue de la représentation compte (présentation de projets
architecturaux).

—

—

-

Perspective axonométrique

Les fuyantes présentent un angle avec l'horizontale compris entre 30 et 45 ° a droite comme a
gauche. On peut prendre le méme angle.

Le plan est conservé : I'axonométrie est donc beaucoup utilisée en architecture.

L'isométrie est une forme particuliere d'axonométrie : tous les angles font 120 degrés.

Vocabulaire de la perspective

Point de fuite :

C'est un point situé a l'infini et vers lequel convergent les lignes de fuites ou lignes fuyantes. Dans la
réalité, les deux bords paralleles d'une route droite ne se rejoignent jamais. Pourtant, notre perception
nous donne limpression qu'ils se rejoignent en un point, le point de fuite. C'est un phénoméne
optique. Une composition réalisée avec un point de fuite permet de respecter les proportions des
différents objets ou personnages, malgré les différences de plans. Sur le dessin en perspective, les
points de fuite sont toujours situés sur la ligne d'horizon.

Ligne d'horizon :

C'est la ligne qui marque lintersection du plan de notre regard avec le plan du tableau. Plus
simplement, elle marque la hauteur du regard de I'observateur et c'est sur elle que se situent les
points de fuite.

Ligne de terre :
C'est la ligne qui marque l'intersection du sol avec le plan du tableau.
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L'ceil :
Il représente la position du spectateur et marque ainsi la distance a laquelle ce dernier se situe par
rapport au sujet observe.

RAYON YVISUE
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HAUTEUR DE {L(FRIL

(Sl

FLAK HORIZONTAL AL SOL

LIGNE HORIZONTALE ALl 5001

A RETENIR

Une représentation en perspective dépend de votre h  auteur (qui conditionne la position de la
ligne d'horizon), de la distance a laquelle vous vo  us trouvez par rapport a votre sujet, et de la
maniére dont vous vous positionnez par rapport a lu i : de face (perspective frontale a un point
de fuite) ou de biais (perspective oblique a deux p  oints de fuite).

Les verticales resteront toujours verticales.
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La perspective frontale & un point de fuite

On l'appelle également perspective centrale
L'observateur doit impérativement se positionner en face de ce qu'il regarde, avec la ligne de
son regard parallele au sujet.

Il n'y aura qu'un seul point de fuite dont la position sera conditionnée par la hauteur du regard et la
position du spectateur. Convergeront vers le point de fuite toutes les droites qui sont perpendiculaires
a la ligne de votre regard. Dans la majorité des cas, on s'arrange pour décentrer le point de fuite afin
d'éviter une représentation trop symétrique.

Les lignes qui sont paralléles a votre regard seront toujours horizontales et paralléles entre elles.

Voir méthode de construction en annexe.
Attention : l'angle de vision de I'ceil humain est d'environ 60 degrés. Pour obtenir un dessin sans

déformations excessives, vous devrez placer l'observateur suffisamment loin pour que l'objet a
dessiner soit compris dans une ouverture de 60 degrés.

la perspective a deux points de fuite

On l'appelle aussi perspective oblique

L'observateur n'est plus en face de ce qu'il regarde.

Il 'y aura deux points de fuites, donc deux directions fuyantes. Dans ce cas de figure, les lignes de
construction ne seront jamais paralléles et jamais horizontales.

Ces représentations sont souvent plus dynamiques et plus réalistes que les perspectives frontales.

Voir méthode de construction en annexe.

CONSEILS POUR DESSINER D'APRES NATURE, LE CROQUIS E N PERSPECTIVE

Bien sdr, quand on dessin d'aprés nature, on n'util ise pas les méthodes de construction
d'épures en perspective. Il faut avant tout se fier a son oeil et a son bon sens.

Voici quelques conseils qui, je I'espére, vous aide  ront a corriger vos erreurs et a voir de
maniére plus juste.

[ ] Commencez toujours par vous poser la question de vo tre positionnement par rapport a
ce que vous voulez dessiner : suis-je plus haut (da  ns ce cas, je dois voir le dessus), suis-
je plus bas (je ne peux pas voir au-dessus), suis-j e en dessous (je vois le dessous). Vous
éviterez ainsi cette erreur trés fréquente chez les dessinateurs débutants qui consiste a
faire fuir les lignes dans le mauvais sens !

| D'autre part, rappelez-vous que les lignes fuyantes doivent toujours aller dans une
direction convergente et jamais divergente : en vér ifiant ce point, vous pourrez corriger
VOS erreurs.

| Pour apprécier les directions des lignes que vous v oulez dessiner, clignez d'un oeil et
faites passer fictivement votre crayon par un angle en tenant votre crayon paralléle a vos
yeux. Vous verrez que votre crayon (qui représente virtuellement la ligne d'horizon)
définit un angle avec les lignes que vous souhaitez représenter. Il vous suffira alors de
regarder "si ca monte ou si ca descend" et de repor  ter ces directions sur votre dessin.
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Dans tous les cas les verticales resteront vertical es!

I ne faut pas négliger la perspective atmosphériqu e (appelée aussi perspective
aérienne) : pour suggérer la profondeur de I'espace , non seulement l'objet diminue en
taille mais il devient également plus péle, moins ¢  ontrasté, et avec des teintes plus
froides. Ceci afin de restituer visuellement les co uches dair et dhumidité qui
s'intercalent entre I'observateur et le lointain.

Perspective atmosphérique
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METHODE DE CONSTRUCTION
PERSPECTIVE FRONTALE A UN POINT DE FUITE
Appelée aussi perspective centrale ou parallele

On emploie ce type de perspective quand un c6té de ce que I'on voit est paralléle au plan du dessin.

Plan du plancher

Position du gpectateur et direction de son regard

Ligne d’horizon

Vue en perspective du plancher

Ligne de terre

La position du spectateur modifie bien sdr la représentation perspective du plancher : exemple d’'un
spectateur décalé vers la droite.

Bien entendu, il est impossible de se décaler trop d'un cété ou de l'autre sans devoir tourner a un
moment la téte pour continuer a voir I'objet. A cet instant, on devra basculer dans le champ de la
perspective oblique (a deux points de fuite).

PF

Vue en perspective du plancher

Que remarque-t-on ?

| Les lignes paralleles perpendiculaires au plan du regard du spectateur (et paralléles au rayon
visuel principal) convergent et se rencontrent a l'infini (sur un point nommé point de fuite situé
sur la ligne d’horizon qui correspond a la hauteur du spectateur).

| Les lignes paralleles au plan du regard (et perpendiculaires au rayon visuel principal) restent
toujours horizontales et paralléles entre elles.
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Méthode de construction en perspective frontale a p artir d’'un plan et d’'une élévation

PF diag Paint de fuile PF diag
|
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L'épure en perspective se construit toujours en rapport avec le plan : attention a ne pas trop appuyer
sur les lignes de construction.
La méme échelle devra étre respectée sur le plan et sur votre épure.

Dessinez votre plan de maniere a avoir une de ses directions horizontale.

Faite passer votre ligne de terre par un des cétés horizontaux du plan.

Positionnez le spectateur sur le plan (ceil) en faisant en sorte que l'objet a construire en perspective
s'inscrive dans un angle de 60° minimum ayant pour sommet I'ceil. Le spectateur peut bien sdr étre
décentré. Vous I'éloignerez d’autant pour faire entrer I'objet dans I'angle de vision de 60°minimum.

Cet angle de vision conditionne la distance a laquelle vous devrez positionner votre spectateur pour
éviter des déformations excessives. Si vous le positionnez trop prées, les bords de votre épure seront
compléetement déformés.

Dessinez a présent la ligne de terre de votre épure en vous plagant au-dessus du plan.

Positionnez la ligne d’horizon en prenant garde a conserver I'échelle du plan.

Par exemple, si votre plan est a 5 cm/m et que vous souhaitez placer votre I'eeil de votre spectateur a
une hauteur de 1,50 m, vous placerez votre ligne d’horizon a 7,5 cm de la ligne de terre.

Dessinez a présent le rayon visuel principal, c’est-a-dire la perpendiculaire a la ligne d’horizon passant
par I'eeil. L'intersection entre le RVP et la ligne d’horizon vous donnera la position du point de fuite
(PF).

Le schéma ci-dessus représente des carrés. Pour les dessiner rapidement en perspective, il suffit de
trouver les points de fuite des diagonales, situés de part et d’autre de maniére équidistante du point
du fuite principal sur la ligne d’horizon. Pour les trouver, il suffit de tracer un angle de 90°avec I'ceil
pour sommet. Remontez ensuite perpendiculairement a la ligne d’horizon depuis les points
d’intersection entre les c6tés de cet angle et la ligne de terre (plan). Les intersections sur la ligne
d’horizon vous donneront les points de fuite des diagonales.

Ainsi, vous n'aurez aucun mal a construire des quadrillages au sol en perspective.
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Le schéma ci-dessous vous explique comment dessiner en perspective frontale des figures non
carrées et comment monter les hauteurs.

W ¢

oul

Vous devrez acquérir une gymnastique d’esprit qui consiste a jongler d’'une part entre les lignes de
construction et le dessin, et d’autre part entre les fuyantes et les droites demeurant horizontales.

Au début, vous aurez certainement du mal a vous y retrouver. Avec un peu de pratique, vous
constaterez que cette méthode est trés simple, pour un résultat toujours juste.

Aprés avoir positionné votre plan et les éléments de votre épure comme expliqué précédemment,
procédez de la fagon suivante :

Pas de difficulté pour positionner A et B qui sont sur la ligne de terre.

Trouvons le point C :

Nous savons que BC va fuir vers PF, donc C se situera sur la droite (B-PF). Pour le positionner sur
cette droite, trouvez sur le plan l'intersection entre (Eil-C) et LT. Vous aurez le point c. De ¢, montez
une verticale jusqu’a (B-PF). L'intersection vous donnera sur I'épure le point C.

Trouvons le point D :

Nous savons que CD restera horizontale. D se situera donc sur I'horizontale CD. Pour le positionner
sur cette droite, trouvez sur le plan lintersection entre (&Eil-D) et LT. Vous aurez le point d. De d,
montez une verticale jusqu’a (CD). L'intersection vous donnera sur I'épure le point D.

Trouvons le point E :

Nous savons que DE va fuir vers PF, donc E se situera sur la droite (D-PF). Pour le positionner sur
cette droite, trouvez sur le plan lintersection entre (Eil-E) et LT. Vous aurez le point e. De e, montez
une verticale jusqu’'a (D-PF). L'intersection vous donnera sur I'épure le point E.

Trouvons le point F :

Voici le point le plus problématique a définir... en effet, vous constaterez que la droite (AF) ne sera ni
horizontale ni fuyante vers PF. En revanche, on sait que (EF) sera horizontale. Si on dessine en plan
une droite (FF’) avec F' sur LT, F sera situé a l'intersection entre (FF") et (EF). Aucun probléme pour
trouver F' sur I'épure (projeté orthogonalement sur LT). De la, on trace la fuyante (F-PF) et
I'horizontale partant de E. L'intersection donnera le point F.
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Les hauteurs :

Les hauteurs sont a I'échelle du plan uniquement quand elles sont montées a partir des points situés
sur la ligne de terre. Il faudra donc commencer a définir les hauteurs partant de A et de B. A partir de
&, en jouant le jeu des fuyantes et des horizontales vous trouverez sans probléeme les autres
hauteurs.

IMPORTANT :

Dans le cas de formes courbes et de cercles, essaye  z toujours de les inscrire dans des formes
géométriques et de vous trouver les points de référ  ence qui vous permettront de les
construire.
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METHODE DE CONSTRUCTION
PERSPECTIVE OBLIQUE A DEUX POINTS DE FUITE

Dans la nature, les objets sont finalement rarement perpendiculaires a notre rayon visuel principal.
Bref, nous ne regardons pas toujours la réalité de maniéere frontale.
Les représentations en perspective obligue sont souvent plus dynamiques que les perspectives

frontales.

PF2

Oeil

Méthode de construction en perspective oblique a pa rtir d’'un plan et d’une élévation

Nous allons dessiner I'objet étudié en perspective frontale avec une méthode de construction de

perspective a deux points de fuite a 45°

Ligne de terre

oy

Ligne de terre

Dessinez votre plan de maniére a ce que les deux
directions principales soient a 45°de I'horizontal e.
Faites passer votre ligne de terre par un points du
plan.

Positionnez le spectateur sur le plan (ceil) en
faisant en sorte que I'objet a construire en
perspective s'inscrive dans un angle de 60°
minimum ayant pour sommet l'ceil. Le spectateur
peut bien sOr étre décentré. Vous I'éloignerez
d’autant pour faire entrer I'objet dans l'angle de
vision de 60°minimum.

Dessinez a présent la ligne de terre de votre épure
en vous placant au-dessus du plan.

Positionnez la ligne d’horizon en prenant garde a
conserver I'échelle du plan.

Dessinez un angle de 90°ayant pour sommet I'ceil.
Pour placer les deux points de fuite F1 et F2 situés
sur la ligne d’horizon, trouvez les intersections sur
la ligne de terre (plan) avec les c6tés de I'angle de
90°% Monter a partir de ces points deux
perpendiculaires a la ligne dhorizon. Les
intersections vous donneront les deux points de
fuite.

Les droites paralléles sur le plan au c6té droit de
'angle a 90° fuiront vers le PF situé a droite. Le s
droites paralleles sur le plan au cété gauche de
'angle a 90° fuiront vers le PF situé a gauche. A
partir de la, la construction de I'épure est la méme
gue pour la perspective frontale.
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EXERCICES

Exercice 1
Regarder les photos ci-dessous et dire s'il s’agit d’'une perspective a un point de fuite ou d'une

perspective a deux points de fuite.

Exercice 2

Perspective d'une chaise

En observant bien I'exemple proposé en annexe 1, dessinez une chaise que vous positionnerez le
plus loin de vous, d'abord en perspective frontale a une point de fuite, puis en perspective oblique a
deux points de fuite.

Technique : crayon HB. Repassez les dessins obtenus au feutre fin noir.

Dessin en contours : pas de remplissage.
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Exercice 3

Dessin d’observation

Des objets aux formes simples, représentationsenv  olume.

Choisissez des objets du quotidien aux formes géométriques simples (boites a chaussures, bouteilles,
rouleau de sopalin, vases, verres, assiettes, tasses, livres etc...) et disposez devant vous sur une
table. Eloignez-vous et représentez-les grandeur nature (taille réelle) au crayon ou au fusain en
variant vos points de vue : vous pouvez vous asseoir par terre (vous verrez les objets de dessous),
sur une chaise, ou rester debout (vue de dessus). Selon la taille des objets et la fagon dont vous les
regardez, vous choisirez des perspectives cavalieres, axonométriques, frontales ou obliques.

N’hésitez pas a vous servir des croquis pédagogiques de I'annexe 2 pour bien comprendre ces
problématiques.

Exercice 4
Dessin en perspective de votre chambre
Sur les traces de Vincent Van Gogh (annexe 3), proposez-moi deux visions en perspective de votre
chambre. Ne travaillez surtout pas d'aprés photos, mais toujours d’'aprés la réalité.
1. Une vue en perspective frontale
2. Une vue d'un angle en perspective oblique
Technique : dessin au crayon, puis rendu en couleur (gouache, acrylique ou aquarelle). Vous pourrez
surligner les lignes importantes du dessin au feutre fin noir.
Format A4 pour chaque dessin.

Exercice 5

Perspective urbaine, technique, graphisme et interp  rétation

Découpez la photo de rue (annexe 4), collez-la au milieu d’'une feuille format A3 et poursuivez la
perspective en faisant appel a votre imagination. Respectez les régles de la perspective (points de
fuite etc.)

Rendu en couleur.

Vous étes libre de proposer une interprétation graphique avec la technique de votre choix (peinture,
collages...) dans la mesure ou le dessin « sonne juste ». Un brin de fantaisie (transposition et
juxtapositions de styles et d'architectures, éléments décalés...) sera le bienvenu !

N’hésitez pas a animer le dessin avec des voitures, arbres, personnages, scenes urbaines etc.

Exercice 6

Un carnet de voyage urbain

Sur la thématique du carnet de voyage, promenez-vous dans votre ville avec un carnet de croquis
sous le bras et dessinez quelques moments en perspective de votre parcours : rues, enfilades de
batiments, édifices particuliers (église, monument, mairie...)

Vos croquis auront a peu pres la taille d’'une carte postale. Veillez au cadrage, pensez a toujours bien
définir votre point de vue, la maniére dont vous vous situez par rapport a ce que vous dessinez.
Méthode et technique :

Commencez toujours par dessiner un cadre (a main levée, bien sir) de la taille d'une carte postale,
dans le sens de la hauteur ou de la largeur suivant votre sujet.

Dessinez ensuite dans votre cadre en commengant par représenter ce qui vous semble le plus
important. Le croquis se « diffusera » ensuite par rapport a ce point important et s’arrétera aux bords
du cadre dessiné.

Dessinez sans gomme, au feutre fin noir. Prenez le temps de regarder et d‘analyser ce vous voyez.
Un croquis ne devrait pas prendre plus d’une demi-heure.

Exemples en annexe 5.

Exercice facultatif : essayez de mettre un plan d'une forme simple en perspective a un point de fuite
en vous reportant a la méthode de construction expliquée en fin de cours. Travaillez trés précisément
a la régle, sur papier quadrillé.

Sivous n'y arrivez pas, ce n'est pas grave !
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ANNEXE 1

Paint de fuite. Centre de vision.
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Perspective frontale

Penspective ebligue.
Paint de fuite. L‘aﬂudcm‘um\ Paing de fuite.
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ANNEXE 2

DESSIN ' 1504

La Perspective

M

D La hauteur de Ihorizon varie
avec la position de 'observatéur

Point principal P sur HH’

Plan horizontal

] B — - -l

Points de fuite F"
F - des horizontales paralléles H . )
F’ - des montantes paralleles M Horizontales vues de coté
F” - des descendantes parali¢les D et fuyant en F sur HH’

Horizontales vues de front

Perspective du carré . / b
a - vu par en-dessous et de face, N /
b - vu par en-dessus et de face, Tgur carrée, d Exercices perspectifs
¢ - vu par en-dessus et latéral. axe des assiscs de . )
briques horizontales. a - Comment on trouve le centre des surfaces qua-
drangulaires, par le recoupement des diagonales.
b - Intérieur de I’église romane.

Les reflets
a - Reflet d’un biton sur I'cau.
b - Reflet d’un escalier avec bétons.
¢ - Reflet d’un paysage dans la riviére.

Tour cylindrique en
verre, avec des disques
noirs horizontaux.

/
’
s
/

'
i
1
1
1
'
]
'
'
i
)

Perspective du cercle avec carré in-

téricur qui donne les points de

rencontre du cercle en perspective
avec les diagonales.

Le centre de Pellipse C’ n’est pas le

centre du cercle en perspective C.

Effets de perspective sur les longueurs,

Croquis perspectif les volumes et les valeurs.

Planche tirée de I'encyclopédie Quillet, 1953
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ANNEXE 3

La Chambre de Van Gogh a Arles, 1889 '
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ANNEXE 4
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ANNEXE 5

Croquis de Delphine Priollaud-Stoclet, extraits d’'un carnet de voyage a New-York

L’Atelier de la Salamandre/Cours a distance — 008$@7 88/06 64 28 14 97
delphine@atelier-salamandre.netwww.atelier-salamandre.net



