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Un personnage en perspective 


1
1 est nécessaire de connaître la perspecti­
ve appliquée au corps humain pour des­
siner ou peindre un personnage, quel que 

soit le cadre dans lequel on souhaite le repré­
senter : dans la rue, dans une composition de 
groupe ou toute autre mise en scène. Pour 
mieux comprendre les difficultés et vous ai­
der à les résoudre facilement, rappelez-vous 
comment se construit un cylindre en perspec­
tive. 

L'illustration ci-contre présente une série 
de cylindres superposés et séparés les uns des 
autres. Il est indispensable de construire cor­
rectement chaque cylindre, mais il est im­
portant aussi de se rappeler que plus le cylin­
dre est éloigné de la ligne d'horizon, plus la 
face correspondante est visible. La perspecti­
ve de ces cylindres est aussi donnée par leur 
position par rapport à la ligne d'horizon. 
Ceux qui sont situés au-dessus de cette ligne 
présentent leur face circulaire inférieure, tan­
dis que ceux situés au-dessous de cette ligne 
ne laissent voir que leur face supérieure. 

Représenter un corps humain en perspecti­
ve, notamment pour la construction du tronc, 
des bras et des jambes, revient en fait à des­
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La réalité est un peu 
différente, mais nous pouvons 
supposer, dans un but 
pratique, que les sections 
horizontales du corps humain 
sont des cercles qui, 
normalement, seraient vus 
en perspective par rapport 
à une ligne d'horizon. 

siner des cylindres vus en perspective. A 
chaque partie du corps peut correspondre un 
cylindre ou une combinaison de cylindres, 
aux dimensions différentes. Il s'agit donc 
d'observer l'attitude du personnage à repré­
senter, puis de disposer ces fonnes cylindri­
ques horizontalement, verticalement ou en 
position inclinée, en les plaçant dans la pers­
pective correcte (comme pour le personnage 
assis ci-contre). 
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Dessiner des personnages en perspective 

Nous avons vu que la perspective d'un seul 

personnage peut être résolue en comparant 
les différentes parties de son corps à des 
cylindres vus en perspective. Mais il arrive 
souvent que l'artiste ait à dessiner plusieurs 
personnages sur un même tableau et avec un 
horizon donné (X). Il doit alors se rappeler 
qu'il existe toujours une relation proportion­

Ile entre la hauteur réelle d'un sujet, re­
tée sur le plan du tableau, et sa hau­

dressée à partir de n'importe 
de terre. Cette relation est 

du sujet en huit 
Carl011l-.ru~S proportions du 

corps humain proposé par les artistes grecs et 
aujourd'hui généralement accepté). Ces divi­
sions diminuent avec la distance en accord 
avec les lignes de fuite correspondantes. 

Dans l'illustration ci-dessous, il existe un 
rapport de proportions parfait entre tous les 
personnages. Chacun représente un person­
nage à huit segments ayant une même hau­
teur réelle (AB), mais avec une hauteur appa­
rente différente selon sa position en 
profondeur. Cette application des lois de la 
perspective permet de déterminer la dimen­
sion de chaque personnage en fonction de son 
éloignement par rapport au spectateur. 

A partir 
d'une hauteur AB 
et des lignes de fuite 
allant vers deux 
points de fuite (Y), 
en perspective oblique, 
nous pouvons déterminer 
aisément La hauteur 
apparente d'un corps, 
quelle que soit 
sa position entre le plan 
du tableau et La Ligne 
d'horizon (X). 
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Dessiner des personnages en perspective 
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Les personnages ne sont pas tous de 
la même taille, mais pour les représen­
ter en perspective, nous allons les con­
sidérer comme égaux. Cela fait, vous 
n'aurez aucune difficulté à modifier 
leur hauteur en respectant les propor­
tions. La solution est simple et rapide, 
et nous allons l'étudier, étape par éta­
pe, en suivant les illustrations ci­
contre. 

1. Commencez par dessiner la ligne 
d'horizon (X), puis un premier per­
sonnage (en A), dont vous choisirez la 
taille (il ne doit pas être trop petit) et 
dont la tête se trouvera sur la ligne 
d'horizon. Définissez ensuite, par un 
point B, l'emplacement où vous place­
rez un second personnage, plus éloigné 
de vous que le précédent, et que vous 
allez situer en perspective. 

2. Tracez maintenant une ligne de fui­
te passant par A et B et rejoignant la 
ligne d'horizon X. Vous obtenez ainsi 
le point de fuite Y qui vous permet de 
dessiner une autre ligne de fuite pas­
sant par le sommet (C) de la tête du 
premier personnage. Tracez enfin la 
verticale BD. 

3. Cette verticale BD donne la hauteur 
du second personnage, dont les pro­
portions sont déterminées par les li­
gnes de fuite correspondant aux diffé­
rentes parties du corps (épaules, taille, 
hanches, genoux, etc.) du premier per­
sonnage. 

4. Pour déterminer la taille du troisiè­
me personnage placé en E, sur le 
même plan (ou niveau) que celui situé 
en B, il vous suffit de tracer les lignes 
FetG. 

La démarche est toujours 
la même: quelle que 
soit la profondeur 
considérée, la hauteur 
d'un personnage sera 
égale à la verticale 
comprise entre les deux 
lignes de fuite passant 
par les extrémités 
d 'une hauteur donnée. 4 


163 



Dessiner des personnages en perspective 

1. Nous allons maintenant dessiner 
un autre personnage situé en H, sur 
le plan de terre, légèrement en avant 
du point A où se trouve le personna­
ge féminin. 

Il s'agit de déterminer la hauteur 
apparente de ce nouveau personna­
ge. La solution consiste à tracer, à 
partir du point H, une ligne de fuite 
vers n'importe quel point situé sur 
l'horizon, par exemple le point Y2. 
Cette nouvelle ligne H-Y2 recoupe 
en L la ligne partant de A et allant 
vers YI. 

Mais où se situera la limite supé­
rieure de la hauteur que nous re­
cherchons? Nous ne savons qu'une 
chose: ce point se trouve sur la ver­
ticale tracée à partir du pointH. 

2. Nous savons que tous les person­
nages ont la même hauteur. Par con­
séquent, la verticale L-N correspond 
à la hauteur d'un personnage situé à 
la profondeur L. 

Si maintenant nous traçons, à par­
tir de Y2, une nouvelle ligne de fuite 
passant par le point N, nous aurons la 
limite supérieure de cette hauteur, et 
nous pouvons la reporter sur 
n'importe quel point de H -Y2. Ainsi, 
en dressant la verticale passant par 
H, nous obtenons la hauteur recher­
chée H-O. 

3. Il suffit alors de dessiner le 
nouveau personnage qui a les pieds 
sur le point H et le sommet de la tête 
au point O. 

Même si vous ne dessinez pas les 
personnages et que vous ne représen­
tez leur hauteur que par une droite 
verticale, nous vous conseillons de 
réaliser plusieurs exercices afin de 
reporter une hauteur quelconque sur 
différents points du plan de terre 
situés à des profondeurs variables. 

1 

2 

3 


4 --~------------------------

4. Cette formule est valable dès que 
l'on considère une hauteur reposant 
sur le plan de terre. Nous venons de 
l'appliquer à un tableau avec un hori­
zon élevé, mais elle est identique dans 
le tableau avec un horizon bas (ci-con­
tre) ou très élevé (à droite). 
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Dessiner des personnages en perspective 


1 

2 


3 
Q 

Un personnage assis 
Pour déterminer la hauteur que 

nous devons donner à un personnage 
assis (figure 1), et toujours en fonc­
tion de la profondeur considérée, 
nous devons procéder comme si le 
personnage était debout sur le point 
du plan de terre qui indique sa posi­
tion. 

Une fois la hauteur obtenue, nous 
la divisons en huit parties égales et 
nous en prenons six à compter du 
plan de terre. La sixième division 
marque la limite supérieure de la 
hauteur du personnage assis . 

Un personnage surélevé 
Il peut être nécessaire de situer un 

personnage sur un plan plus élevé 
que le plan de terre, en haut d'un es­
calier, par exemple. Dans le cas pré­
sent (2), il s'agit de l'élever d'une 
distance R-Q au-dessus du plan de 
terre. 

Comme pour la figure assise, il 
faut d'abord déterminer la hauteur 
du personnage en le supposant de­
bout au niveau du sol, sur le point R. 

Une fois calculée la hauteur du 
personnage sur la verticale passant 
par le point R, nous ajouterons la 
distance R·Q à cette verticale pour 
obtenir la hauteur voulue en partant 
du plan supérieur de l'escalier (3). 

Nous devons d'abord ramener le 
personnage au niveau du sol avant de 
l'élever à nouveau, après avoir re­
porté sa hauteur sur le point d'appui 
surélevé. 

N'oubliezjamais que, 
dans tous les cas, 
les lignes de fuite 
passant par 
les extrémités 
d'un segment vertical 
dressé sur le plan 
de terre, et allant 
vers un point Y situé 
sur l'horizon X, 
représentent 
une diminution constante 
d'une hauteur apparente. 
Et cela depuis le plan 
du tableau jusqu 'à 
l'horizon, où la hauteur 
se réduit à un point. 
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Reflets sur un plan horizontal 

Cette marine illustre 
le fait que le point 
de fuite est le même, 
à lafois pour le corps 
qui se reflète 
et pour les arêtes 
de son reflet. 
La limite du quai en 
est un exemple. 

Lorsque nous peignons une marine, un 
paysage au bord d'un lac, une ville avec des 
canaux ou un intérieur avec des miroirs, nous 
constatons que les maisons, les personnages, 
les vases ou n'importe quel autre objet se re­
flètent sur les surfaces brillantes. 

Les lois qui régissent la réflexion des ob­
jets sont extrêmement simples : l'angle 
d'incidence du rayon lumineux est égal à 
l'angle de sa réflexion. Il suffit donc, pour re­
présenter un objet et son image réfléchie, de 
dessiner l'objet selon sa perspective normale, 
puis de le reporter sur le plan de réflexion en 
respectant les mêmes mesures. Comme ce 
plan est horizontal, les reflets se produisent et 
les mesures se répètent à partir de leur inter­
section avec le plan de réflexion. 

Il faut se souvenir également que, pour 
suivre les lois de la perspective, les arêtes de 
l'image réfléchie doivent fuir vers les mêmes 
points de fuite que ceux qui déterminent la 
perspective du corps qui se reflète. 

Le reflet est identique 
à l'image réfléchie 
car l'angle d'incidence 
(ct) est égal à l'angle 
de réflexion (/3). Celui­
ci restitue une image 
inversée de mêmes 
proportions que l'image 

originale. Les reflets 
ont les mêmes points 
defuite que les formes 
qui les suscitent. 
Les verticales restent 
verticales. L 'image 
inversée est exactement 
semblable à l'objet réel. 

Les reflets sur 
des plans horizontaux, 
comme un lac ou 
une table vernie (ci­
contre), se résolvent 
en prolongeant 
les verticales et en 
y reportant les hauteurs, 

vers le bas à partir 
du plan de réflexion. 
Les lignes horizontales 
de l'image réfléchie 
doivent fuir vers 
les mêmes points 
de fuite que celles 
de l'objet. 
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Reflets sur un plan horizontal 


La théorie et l'art des reflets 
Pour obtenir ce que nous pourrions appeler 

des reflets artistiques, appliquer la théorie à la 
construction de la perspective (à main levée) 
peut bien sûr permettre de dessiner les formes 
avec précision. Mais il est incontestable que 
cela ne suffit pas. Très souvent, en art, les 
idées esthétiques et l'intuition doivent pren­
dre le pas sur les connaissances théoriques. 

Pour de nombreux sujets (comme ce thème 
portuaire à l'aquarelle), la théorie de la cons­
truction des reflets doit être utilisée davanta­
ge pour éviter des disproportions trop visibles 
que pour reproduire exactement la réalité. 

La perspective portuaire et reflets 
des images réfléchies de Marta Duran (1950, 
de cette peinture coll. particulière) ne 
à l'huile n'est pas présente pas de 
absolument exacte; disproportions 
pourtant, cette Scène évidentes. 

Le mouvement de l'eau 
déforme les images 
réfléchies et n'autorise 
pas une construction 
théorique paifaite 
de celles-ci, comme 
le montre cette peinture 
de Bateaux à quai 
de Gaspar Romero (1920, 

coll. particulière). 
Toutefois, l'extension 
vers le bas des zones 
les plus nettes 
des reflets conserve 
des proportions très 
proches de ce que 
serait le reflet 
théorique. 
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Reflets dans un miroir 
Les reflets sur un plan vertical 1 

Les objets réfléchis sur une surface verti­
cale, comme dans un miroir par exemple, 
suivent bien sûr les règles générales de la 
perspective des reflets. Toutefois, sur une 
surface verticale, l'objet réfléchi se répétera 
en profondeur et non plus en hauteur. 

En observant les illustrations ci-contre, 
vous constaterez que les objets placés devant 
le miroir se répètent en profondeur comme si 
la pièce se prolongeait jusqu'à l' horizon, 
chaque représentation dans le miroir respec­
tant les lois de la perspective. Mais ces répé­
titions donnent toutes une image inversée des 
objets réfléchis (tableaux, portes, etc.), com­
me si ceux-ci, dans le miroir, étaient situés 
dans l'ordre inverse de celui des objets réels. 

1. Les angles a, b, c 2 et 3. La position 
et d du tapis se en profondeur 
répètent en perspective des images 
« derrière » le miroir. réfléchies a été 
On détermine leur image déterminée 
dans le miroir (a', b ', par les lignes 
c' et d ') à l'aide de fuite des diagonales, 
des diagonales fuyant en appliquant 
vers leur point la perspective 
defuite (YD) situé d'un quadrillage et 
sur l 'horizon, et grâce ce que vous avez appris 
aux lignes fuyant vers dans lefascicule la 
le point de fuite sur la répétition 
principal (Z). des distances 

en profondeur. 

3 
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Soleil et ombres 

Comme vous le savez, la lumière se propa­

ge en ligne droite et en irradiant à partir d'un 
foyer lumineux (il est facile de le vérifier en 
observant la flamme d'une bougie ou une 
ampoule électrique). En lumière naturelle, le 
foyer lumineux est le Soleil, foyer immense, 
plus grand que tout autre, et situé à des mil­
lions de kilomètres de la Terre, à la différence 
d'une lumière artificielle située à quelques 
mètres du modèle. La taille colossale du So­
leil et l'énorme distance qui le sépare de la 
Terre suppriment pratiquement la propaga­
tion des rayons divergents, ce qui permet 
d'affirmer que la lumière naturelle se propa­
ge en rayons parallèles. 

Les ombres suscitées par la lumière solaire 
peuvent se projeter sur le côté, vers l'avant ou 
vers l'arrière, s'allonger, raccourcir ou même 
disparaître presque complètement quand le 
soleil est au zénith. 

Les illustrations de la page suivante mon­
trent les différentes directions et proportions 
que peut prendre une ombre projetée par la 
lumière naturelle. Quelle que soit la position 
du soleil, les rayons sont toujours parallèles 
en arrivant sur le personnage. 

Pour étudier la perspective des ombres 
produites par la lumière solaire, il faut consi­
dérer les quatre possibilités suivantes, les 
deux premières étant les plus fréquentes: 
• L'ombre lorsque le soleil est face à 
l'observateur (ou derrière le modèle, ce qui 
revient au même) ; le modèle est alors à con­
tre-jour. 
• L'ombre lorsque le soleil est derrière 
l'observateur (ou face au modèle). 
• L'ombre lorsque le soleil est au zénith (à 
midi). 
• L'ombre qui apparaît lorsque les rayons du 
soleil sont parallèles au plan du tableau. 

En raison de la grande 
distance qui sépare 
le Soleil de la Terre, 
les rayons solaires 
sont pratiquement 
parallèles lorsque 
leur faisceau atteint 
notre planète, comme 
l'illustre le schéma 
à gauche. 

Le soleil éclaire 
cette scène depuis 
la gauche et un peu 
en avant par rapport 
à l'observateur. 
Les ombres sont donc 
projetées, sur le plan 
de terre, vers la droite 
et un peu vers le bas, 
c'est-à-dire vers 
l'observateur. 
Cette situation 
correspond bien à 
la première possibilité 
(le soleilface à 
l'observateur), mais 
se rapproche aussi 
beaucoup 
de la quatrième 
(les rayons du soleil 
parallèles au plan 
du tableau). 
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Soleil et ombres 


Ces six illustrations 
montrent la direction et 
l'étendue des ombres 
projetées par des sujets 
éclairés en lumière natu­
relle, selon la position du 
soleil par rapport à ces 
sujets et au dessinateur. 
Ce sont les cas les plus 
fréquents. 

Comme vous pouvez le 
constater, les rayons du 
soleil sont parallèles en 
arrivant sur le sujet, poux­
tant, la perspective des 
ombres implique une si­
tuation théorique qui 
semble indiquer le con­
traire.

1 2 

4 

1. Le soleil est haut, 
devant l'obse rvate ur. 
2. Le soleil est bas, 
derrière l'observateur. 
3. Le soleil est 
très haut, devant 
l 'obse rvate ur. 
4. Le soleil est 
très bas, devant 
l'observateur. 
5. Le soleil est haut. 
Ses rayons sont 
parallèles au plan 
du tableau. 
6. Le soleil est 
au zénith. Ses rayons 
sont verticaux (plus 
ou moins, selon 
la latitude). 

6 5 
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Soleil et ombres 

Point de fuite des ombres 
et éclairage à contre-jour 

A partir du moment où tous les corps et 
leurs ombres projetées se trouvent sur un plan 
donné, ils sont soumis aux lois de la perspec­
tive et à l'existence d'une ligne d'horizon. La 
perspective frontale avec un seul point de 
fuite s'applique alors aux ombres puisque les 
rayons du soleil sont parallèles. Et cela se 
comprend si nous nous rappelons que le so­
leil éclaire la moitié de la sphère terrestre, 
une vaste étendue dont le centre en perspec­
tive se situe sur l'horizon. 

Cependant, tout éclairage associe deux 
éléments de perspective: la perspective des 
ombres et l'incidence variable des rayons lu­
mineux. Nous avons donc en réalité deux 
points de fuite: 
• le point de fuite des ombres (YS), sur 
l'horizon; 
• et le point de fuite de l'angle d'éclairage ou 
point de fuite de la lumière (YL), vers le so­
leil. 

Étudiez, sur les illustrations, la position de 
ces deux points de fuite lorsque le soleil se 
trouve à l'arrière du modèle et face à 
l'observateur. 

A vec le soleil derrière le modèle, 

c'est-à-dire avec un éclairage à contre-jour, 

le point de fuite des ombres (flèche) 

se situe sur l'horizon, tandis que celui 

de la lumière (YL) est le soleil 

indiqué ici par les traits bleus. 


Les lignes de fuite provenant de YS 

déterminent la largeur des ombres, 

tandis que les rayons provenant de YL 

recoupent les lignes précédentes 

pour déterminer la longueur 

des ombres projetées. 


J71 




Soleil et ombres 

Point de fuite des ombres 
et éclairage frontal 

La seconde possibilité d'éclairage en lu­
mière naturelle se rencontre lorsque le soleil 
se trouve devant le modèle, c'est-à-dire en 
éclairage frontal. Dans ce cas, le point de 
fuite des ombres (YS) est toujours sur la ligne 
d'horizon, face à nous et coïncidant avec no­
tre point de vue, tandis que le point de fuite 
de la lumière (YL) se trouve sur le plan de 
terre, juste en-dessous de YS. Il détermine 
aussi la longueur et la forme des ombres. La 
distance entre l'horizon et YL sera définie 
par la hauteur du soleil au-dessus de 
l' horizon (plus le soleil est haut dans le ciel, 
plus YL est éloigné de l'horizon). 

Le point de convergence des rayons lumi­
neux (YL) est en réalité le résultat d'un calcul 
géométrique assez compliqué et tenant 
compte de plusieurs éléments, notamment: 
• De la valeur de l'angle d'incidence des 
rayons solaires avec le plan de terre, 
• De l'inclinaison de ces rayons par rap­
port au plan du tableau. 

YL est donc un point théorique utilisé pour 
limiter la profondeur des ombres, mais il ne 
représente pas la projection du soleil, dont les 
rayons sont, ici aussi, parallèles. 

Lorsque le soleil est face au modèle, 
c'est-à-dire derrière l'observateur, il existe, 
en plus du point de fuite des ombres (YS) situé 
sur l'horizon, un point de convergence 
« théorique» des rayons solaires (YL). 
Ce point doit se situer en-dessous de la ligne 
d'horizon, sur la verticale passant par YS. 
Notez que YS détermine la largeur apparente 
des ombres, tandis que YL les limite en 
profondeur. 
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La lumière artificielle 
se propage en ligne 
droite et en irradiant 
à partir de la source 
lumineuse. Pour 
appliquer les théories 
de perspective, on 
suppose que cette source 
lumineuse se réduit 
à un point unique. 

Les ombres en lllmière artificielle 


~\/~

~ ~ 
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Point de fuite des ombres 
et irradiation de la lumière 

Les éléments restent les mêmes pour la 
perspective des ombres en lumière artificiel­
le. Nous retrouvons le point de fuite de la lu­
mière (YL) et le point de fuite des ombres 
(YS). Mais nous devons tenir compte main\ 
tenant d'une particularité propre à la lumière 
artificielle: la lumière artificielle se propage 
en irradiant. 

Le point de fuite de la lumière (YL) se situe 
maintenant au niveau de la source lumineuse 
même (bougie, lampe, etc.), tandis que le 
point de fuite des ombres (YS) ne se trouve 
plus sur la ligne d'horizon comme aupara­
vant, mais sur le plan de terre, à la verticale 
du point de lumière. 

La forme en perspective d'une ombre pro­
jetée par une source de lumière artificielle 
dépend donc surtout de la hauteur à laquelle 
se situe cette source et de la projection de 
l'ombre sur le plan qui la reçoit, dans le cas 
présent, sur le plan de terre. 

Il faut considérer également qu'en lumière 
artificielle la source lumineuse peut être sur 
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Le prisme ci-dessus, 
pos.é sur le sol 
d'une pièce 
rectangulaire, est vu en 
perspective oblique. 
Dans les pages suivantes, 
nous allons développer 
la construction de 
son ombre projetée par 
une source de lumière 
artificielle. 

Laforme de l'ombre, 
à droite, dépend 
de la hauteur du point 
de lumière (YL) et 
de la position 
de sa projection (YS) 
sur le plan qui reçoit 
cette ombre. 

YS 

le tableau, puisqu'elle est souvent assez pro­
che. Le centre géométrique de cette source 
(une ampoule, un globe, un abat-jour, etc.) 
sera le point de fuite de la lumière (YL), d'où 
partent les rayons lumineux. 
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Les ombres en lumière artificielle 

1. Étudions la perspective d'une ombre pro­
jetée par un rectangle perpendiculaire au plan 
de terre, éclairé par une lumière artificielle. 1 

Soit le rectangle ACDB, parallèle à l'un 
des murs et éclairé par une ampoule suspen­
due au plafond (a). Les limites de l'ombre 
projetée sur le sol par le rectangle seront don­
nées par l'ombre correspondant à ses côtés 
AB,CDetAC. 

y 
Pour déterminer l'ombre des verticales AB 

et CD, nous commencons par projeter la 
source lumineuse, ou point de fuite de la lu­ .,
mière (YL), sur le plan de terre. Voici com­
ment procéder: 
• A partir du point a, nous traçons une li­
gne fuyant vers Y2 et recoupant en a' l'angle 
formé par le plafond et le mur. 
• Du point a', nous abaissons une perpendi­
culaire qui recoupe le plan du· sol en b'. 

-- -­

_.----­-- ­
x 

a' 
1 

.---­ 1---l­

-­

I 
1 

1 

Y2 1_­
_---t 

1 

1 

b (YS) 

• Nous traçons la ligne passant par b' et fu­
yant vers Y2, puis nous la prolongeons 2 
jusqu'à ce qu'elle recoupe (en b) la verticale 
passant par YL. Ce point b sera le point de 
fuite des ombres (YS). 

Maintenant, nous traçons à partir de YS 
une droite qui passe par le sommet B du rec­
tangle, ~t une autre droite (correspondant au 
rayon lumineux ri) partant de YL et passant 
par le sommet A. L'intersection de ces deux 
lignes (A') correspond à l'ombre du point A, 
et le segment A'B représente l'ombre du côté 
AB du rectangle. 

En procédant de même pour le côté CD, 
vous trouverez le point C'. Le segment C'D 
sera l'ombre du côté CD. Le quadrilatère en 
perspective A'C'DB correspond à l'ombre 
projetée en perspective par le rectangle 
ACDB. Pour que le tracé soit correct, le côté 
A'C' de l'ombre doit fuir vers Y2, comme les 
côtés AC et BD du rectangle. 

2. Le rectangle présenté sur la seconde illus­
tration a, cette fois, une ombre parallèle à 
l'autre mur de la pièce. Pour la déterminer: 
• Nous recherchons d'abord l'ombre des 
deux côtés verticaux AB et EF, à l'aide des 
rayons lumineux passant par les sommets A 
et E, et des lignes passant par B et F qui fuient 
vers YS. 
• Leurs intersections A' et E' permettent de 
délimiter le quadrilatère en perspective 
A'BFE' qui \correspond à l'ombre projetée 
par le rectangle. 

Dans cet exemple, le côté E'A' de l'ombre 
doit fuir vers YI, comme les côtés AE et BF 
du rectangle. 

3. La troisième illustration montre comment 
obtenir la perspecti ve de l'ombre projetée par 
un cube, lui-même en· perspective oblique, et 
dont les faces sont parallèles aux murs de la 

3 

x 

E' 

-­
YS 
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Les ombres en lumière artificielle 

Le cube est une forme 
géométrique très utile 
pour étudier 
la perspective des ombres. 
Nous vous conseillons 
de rechercher laforme 
de l'ombre en perspective 
de plusieurs cubes, sous 
divers angles de vue et 
positions par rapport 
à une source lumineuse. 
Pour définir l'ombre 
projetée sur le mur, on 
prolonge verticalement 
sur celui-ci les lignes 
provenant de YS jusqu 'à 
ce qu'elles recoupent 
celles provenant de YL. 

pièce puisque ses arêtes horizontales fuient 
vers y 1 et Y2. 

En accord avec la position de YS, le cube 
aura deux faces éclairées et deux faces dans 
l'ombre. n faut donc trouver l'ombre corres­
pondant aux arêtes AB, CD et EF. 

En procédant comme nous l'avons fait 
pour les deux rectangles précédents, nous 
obtiendrons les points C', A' et E' avec les­
quels nous pourrons tracer le polygone en 
perspective FE' A 'C'D, qui correspond à 
l'ombre projetée par le cube. Notez que le 
côté E' A' de l'ombre fuit vers YI, de même 
que l'arête AE, tandis que le côté A'C' et 
l'arête AC fuient vers Y2. 

Dans le dessin ci-dessous, certaines om­
bres se projettent sur le sol et se prolongent 
sur les murs, posant un problème de projec­

tion sur deux plans perpendiculaires entre 
eux, l'un horizontal (plan de terre), l'a\ltre 
vertical (dans le cas présent, un mur). Etu­
dions l'ombre projetée par le prisme. 
• Tracez, depuis YS, des lignes passant par 
les sommets A, B et C dela base du prisme et 
se prolongeant jusqu'au mur (a, b et c). 
• Des verticales (sur le mur) sont dressées à 
partir de ces points. 
• Enfin, les tracés des rayons lumineux (rI, 
r2 et r3) passent par les sommets A' , B' et C' 
au sommet du prisme et recoupent les verti­
cales précédentes en a', b' et c'. Les segments 
a'b' et c'b' ferment l'ombre du prisme proje­
tée sur le mur. 



Les ombres en lllmière artificielle 

Connaître la théorie définissant la perspec­

tive d'une ombre est évidemment nécessaire 
pour dessiner d'après nature, malgré ceux qui 
affirment que l'important, dans ce type de 
dessin, est l'observation directe du modèle. 
En effet, il arrive souvent que des doutes sur­
gissent au moment de dessiner les ombres 
d'un paysage; quelques connaissances théo­
riques, même appliquées intuitivement, les 
feront disparaître. 

Lorsqu'il s'agit de dessiner de mémoire, il 
est encore plus indispensable de se rappeler 
ces connaissances. La pratique vous y aidera. 
Exercez-vous à dessiner ces formes de base 
dans des positions différentes, en imaginant 
la source de lumière et en recherchant la for­
me en perspective de l'ombre projetée. 

Comme exercice vraiment complet, pour­
quoi ne pas essayer de dessiner les ombres 
projetées, se recouvrant l'une l'autre, d'un 
prisme rectangulaire et d'un cylindre (dessin 
en bas à droite) ? Ce n'est pas aussi difficile 
qu'il y paraît, vous devez simplement imagi­
ner le prisme en transparence, et projeter les 
ombres du cylindre le long de ses faces anté­
rieures et supérieures. Cube en perspective La projection en 

oblique, éclairé perspective de l'ombre 
par une source du cylindre ci-dessous 
lumineuse située recouvre un corps 
derrière l'objet. d'une autreforme, 

ayant lui aussi 
son ombre projetée. 

Par la position une partie 
de la source lumineuse de son ombre 
qui éclaire le prisme en perspective est 
ci-dessous, situé projetée sur un plan 
assez près d'un mur, vertical (le mur). 
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