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Un personnage

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 scene. Pour
mieux comprendre les difficultés et vous ai-
der a 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 a 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 & des-

I 1 est nécessaire de connaitre la perspecti-

en perspective B

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

a 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 I’attitude du personnage a repré-
senter, puis de disposer ces formes cylindri-
ques horizontalement, verticalement ou en
position inclinée, en les placant dans la pers-
pective correcte (comme pour le personnage
assis ci-contre).
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M Dessiner des personnages en perspective

Nous avons vu que la perspective d’un seul
personnage peut €tre résolue en comparant
les différentes parties de son corps a des
cylindres vus en perspective. Mais il arrive
souvent que 1’artiste ait a dessiner plusieurs
personnages sur un méme tableau et avec un
horizon donné (X). Il doit alors se rappeler
qu’il existe toujours une relation proportion-
nelle entre la hauteur réelle d’un sujet, re-

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 I’illustration ci-dessous, il existe un
rapport de proportions parfait entre tous les
personnages. Chacun représente un person-
nage a huit segments ayant une méme hau-
teur réelle (AB), mais avec une hauteur appa-

| présentée sur le plan du tableau, et sa hau-  rente différente selon sa position en
AT ~teur ap nte dressée a partir de n’importe  profondeur. Cette application des lois de la
S L] oint ditplan de terre. Cette relation est  perspective permet de déterminer la dimen-
; btenue ivisan auteur du sujet en huit  sion de chaque personnage en fonction de son
1 /8 14 iseg s (ceu canon-des proportions du  éloignement par rapport au spectateur.
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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 Il

Les personnages ne sont pas tous de
la méme taille, mais pour les représen-
ter en perspective, nous allons les con-
sidérer comme égaux. Cela fait, vous
n’aurez aucune difficulté a modifier
leur hauteur en respectant les propor-
tions. La solution est simple et rapide,
et nous allons I’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 étre trop petit) et
dont la téte se trouvera sur la ligne
d’horizon. Définissez ensuite, par un
point B, I’emplacement ol 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 téte 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 troisié-
me personnage placé en E, sur le
méme plan (ou niveau) que celui situé
en B, il vous suffit de tracer les lignes
FetG.

La démarche est toujours
la méme : quelle que

soit la profondeur
considérée, la hauteur
d’un personnage sera
égale a la verticale
comprise entre les deux
lignes de fuite passant
par les extrémités

d’une hauteur donnée.
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B Dessiner des personnages en perspective

1. Nous allons maintenant dessiner
un autre personnage situé en H, sur

le plan de terre, 1égerement en avant
du point A ou se trouve le personna-

ge féminin.

Il s’agit de déterminer la hauteur
apparente de ce nouveau personna-
ge. La solution consiste a tracer, a
partir du point H, une ligne de fuite

vers n’importe quel point situé sur
I’horizon, par exemple le point Y2.
Cette nouvelle ligne H-Y?2 recoupe
en L la ligne partant de A et allant
vers Y1.

Mais ou 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 a partir du point H.

2. Nous savons que tous les person-
nages ont la méme hauteur. Par con-
séquent, la verticale L-N correspond
a la hauteur d’un personnage situé a

la profondeur L.

Si maintenant nous tragons, a 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, |3
en dressant la verticale passant par =
H, nous obtenons la hauteur recher- Y2

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 téte
au point O.

Méme 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 a des profondeurs variables.

4. Cette formule est valable des que
I’on considere une hauteur reposant

sur le plan de terre. Nous venons de
I’appliquer a un tableau avec un hori-
zon élevé, mais elle est identique dans
le tableau avec un horizon bas (ci-con-

tre) ou tres élevé (a droite).
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Dessiner des personnages en perspective Il

Un personnage assis

Pour déterminer la hauteur que
nous devons donner a 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 a compter du
plan de terre. La sixiéme division
marque la limite supérieure de la
hauteur du personnage assis.

Un personnage surélevé

Il peut étre 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 I’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 & cette verticale pour
obtenir la hauteur voulue en partant
du plan supérieur de I’escalier (3).

Nous devons d’abord ramener le
personnage au niveau du sol avant de
I’élever a nouveau, aprés avoir re-
porté sa hauteur sur le point d’appui
surélevé.

N’oubliez jamais 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
surl’horizon X,
représentent

une diminution constante
d’une hauteur apparente.
Et cela depuis le plan

4 du tableau jusqu’a
I’horizon, ou la hauteur
se réduit a un point.
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Reflets sur un plan horizontal Il

ye—

La théorie et I’art des reflets

Pour obtenir ce que nous pourrions appeler
des reflets artistiques, appliquer la théorie a la
construction de la perspective (a main levée)
peut bien siir permettre de dessiner les formes
avec précision. Mais il est incontestable que
cela ne suffit pas. Treés souvent, en art, les
idées esthétiques et 1’intuition doivent pren-
dre le pas sur les connaissances théoriques.

Pour de nombreux sujets (comme ce theme
portuaire a I’aquarelle), la théorie de la cons-
truction des reflets doit étre 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. particuliére) ne

a l'huile n’est pas présente pas de
absolument exacte ; disproportions
pourtant, cette Scéne évidentes.

Le mouvement de I’eau
déforme les images
réfléchies et n’autorise
pas une construction
théorique parfaite

de celles-ci, comme

le montre cette peinture
de Bateaux a quai

de Gaspar Romero (1920,

coll. particuliére).
Toutefois, I’extension
vers le bas des zones
les plus nettes

des reflets conserve
des proportions tres
proches de ce que
serait le reflet
théorique.

167






