
Arts Plastiques 

> La perspective

La Cité idéale, attribuée à Piero della Francesca vers 1485 puis à attribué Francesco Giorgio Martini, v. 1470

_ Définition :

La perspective est un ensemble de règles qui visent à créer l’illusion de la profondeur sur la surface 
bi-dimensionnelle (plate ) du tableau ou de la feuille, c’est à dire à créer l’impression de voir un espace 
réel en 3 dimensions.

_ Un peu d’histoire :  

Avant la renaissance, les artistes ont tenté de 
donner une impression de profondeur en utilisant 
différentes techniques

Dans l’Antiquité égyptienne (4000 à 500 av. J.-C.) 
Les artistes ignorent la perspective. Les personnages 
sont représentés de profil, sans profondeur. Leur 
taille dans l’image dépend de l’importance qu’ils 
ont, par exemple un pharaon est représenté plus 
grand que son serviteur.

La plupart du temps l’espace est rabattu sur un seul 
plan, il n’y a pas d’arrière plan. On dit que c’est 
un espace symbolique car il ne vise pas à repré-
senter fidèlement le monde réel. Il s’agit souvent de 
peintures mettant en scène des dieux ou des saints, 
ou des pharaons qui sont considérés comme des 
dieux.

Fresque de la Tombe de Neb-amon, -1370



C’est en Grèce de 500 à 100 av. J.-C puis dans la Rome antique que des philosophes et mathémati-
ciens commencèrent à comprendre les principes de la perspective mais elle ne se développa réellement 
qu’à la Renaissance au XVe siècle en particulier.

Au Moyen-Âge, les personnages plus importants sont plus grands et les décors ne sont pas proportion-
nés en fonction de la taille des personnages. Les objets et figures secondaires ne rapetissent pas par 
rapport à l’œil du spectateur, mais en fonction du personnage central de la composition. 
C’est une perspective symbolique. Elle met en rapport la grandeur de l’objet selon son importance. Par 
exemple les personnages les plus illustres sont représentés plus grands que les anonymes. Cette pers-
pective est courante dans l’antiquité égyptienne et à l’époque médiévale. Les éléments spirituels et divins 
peuvent être mis ainsi facilement en évidence. La narration ou le message sont par conséquent plus 
lisibles.
Cette perspective n’est plus utilisée depuis la Renaissance avec l’essor de la perspective centrale.

Da Fabriano, Adoration des 
anges

La perspective est réalisée «au 
senti».
les objets plus éloignés sont 
plus petits. Les personnages du 
premier plan sont plus grands 
que les chevaux qui sont plus 
grands que le chateau.

Calvaire de la famille Wasservass
vers 1430
Peinture sur bois, 128 x 176 cm
Cologne, Wallraf-Richartz-Museum

Représentation intuitive en «arètes de 
poisson» pour donner une impression de 
profondeur



À la Renaissance (période qui se déroula du début du XVème siècle jusqu’au XVIème siècle.) les artistes 
sont a la fois peintres, sculpteurs, ingénieurs, architectes et véritables hommes de science. De nombreux 
traités font apparaître la perspective comme relevant de règles purement géométriques.

Le premier grand artiste à réfléchir à l’aspect mathématique de la perspective est l’architecte Filippo 
Brunelleschi (1377-1446)

En 1415, filippo Brunelleschi réalise 
une expérience : la tavoletta. Il peint un bap-
tistère florentin et met au point un dispositif 
montrant la coïncidence parfaite de l’édifice 
et du tableau conçu selon sa méthode : La 
costruzione legitima

Le tableau est peint sur une face de la tavo-
letta qui est percée d’un oeilleton. Il tient la 
tavoletta face à lui du côté non peint et re-
garde l’édifice par l’oeilleton. Il intercale un 
miroir tendu à bout de bras entre la tavoletta 
et l’édifice. En plaçant correctement le dis-
positif, il constate que l’image de la peinture 
reflétée par le miroir coïncide avec l’édifice.

Puis Leon Battista Alberti, en1435 ecrit 
un livre qui fair école : «De Pictura»

« Je souhaiterais qu’un peintre soit instruit, 
autant que possible, dans tous les arts libé-
raux, mais je désire surtout qu’il possède 
bien la géométrie (...) : Nul ne peut devenir 
un bon peintre s’il ignore la géométrie.»

La costruzione Abbreviata :
La perspective à maintenant un point de 
fuite, c’est la perspective classique

L’intersecteur : Une technique inventée par 
Alberti pour tracer des contours. Il dispose 
verticalement un voile de fils plus épais entre 
l’oeil du peintre et l’objet à dessiner. Les 
contours de l’objet sont repérés sur le qua-
drillage du voile.



Albrecht Dürer, Instruction sur la manière de mesurer à l’aide du compas et de l’équerre, 1535.

Piero Della Francesca, La flagélation de Christ, 
1455-1560

Piero Della Francesca transforme les solutions 
en techniques utilisables par les artistes dans 
«De prospectiva pingendi» paru en 1435

Léonard de Vinci, La cène, 1495-96

Léonard De Vinci (1452-1519) utilise la 
methode d’Alberti. La dernière restau-
ration de «La cène» a mis en évidence 
l’emplacement du clou qui à permis à 
l’artiste de construire sa perspective (juste 
au dessus de la tête du christ).

Filippo Brunelleschi, Léon Battista Alberti et Léonard de Vinci cherchèrent des méthodes scientifiques, 
géométriques et sûres pour représenter le monde tel que nous le voyons avec son volume et sa profon-
deur.
À partir de cette époque la perspective va être enseignée et employée comme principal moyen de re-
présenter le monde réel. 
Au XIXe siècle, l’invention de la photographie qui favorisa la diffusion des images, permettra à tous de 
voir et de comprendre définitivement la perspective



_ La perspective linéaire avec 1 ou plusieurs points de fuite

Point de fuite :
Definition: L’une des lois de la perspective veut que 
toutes les lignes parallèles qui s’éloignent du spec-
tateur se rencontrent en un même point, dit point 
de fuite, obligatoirement situé sur la ligne d’hori-
zon qui indique la profondeur de la représentation. 
En d’autres termes, deux lignes parallèles s’éloi-
gnant du spectateur donneront l’impression de se 
rencontrer à l’infini.

Giorgio De Chirico Piazza de Italia 1913

Avec 1 point de fuite :
Avec un point de fuite, on commence par dessiner une FACE frontale 
et on respecte l’éloignement. L’angle de fuite et Le coefficient de réduc-
tion des fuyantes dépend de la construction géométrique.

Avec 2 points de fuite :
Avec deux points de fuite, on commence par dessiner une ARÊTE et on respecte l’éloignement. L’angle 
de fuite et Le coefficient de réduction des fuyantes dépend de la construction géométrique.



Avec 3 points de fuite :
On rencontre ce type de perspective le plus souvent dans les bandes dessinées et les films d’animation 
japonaise qui s’inspirent des plans vu qu’au cinéma.

 _ La perspective atmosphérique. 

Plus les objets s’éloignent, plus les contours deviennent 
flous, les couleurs s’atténuent et la brillance ternit, comme 
un voile rendant la scène lointaine confuse. Ce phénomène 
naturel est causé par l’épaisseur de l’atmosphère. 
La perspective atmosphérique est une technique principa-
lement picturale qui consiste à marquer la profondeur de 
plans successifs en leur donnant progressivement (du pro-
che au lointain) la couleur de l’atmosphère, du ciel.

Léonard de Vinci met au point une technique, Le sfumato, 
qui peut se définir comme un «modelé vaporeux faisant 
imperceptiblement passer le coloris ou le ton du clair à 
l’obscur». 
Ce subtil jeu d’ombre et de lumière est obtenu par la su-
perposition de plusieurs couches de glacis (couleurs trans-
parentes). L’oeuvre semble baigner dans une brume légère 
comme si on la regardait à travers un voile.

Léonard de Vinci, La Joconde, ou Portrait 
de Mona Lisa, entre 1503 et 1506

David Hochkney, Pool with Two Figures, 
1971



_ La perspective cavalière.

Dans la perspective cavalière, toutes les lignes parallèles restent parallèles sans jamais se rejoindre. Le 
point de vue est ici rejeté à l’infini, alors que la perspective classique offre un point de fuite situé à une 
distance finie.

parchemin japonais du 
XVIIe siècle

Projet de 1578 pour les 
Tuileries par Jacques 
Adrouet du Cerceau

Pour réaliser une perspectice cavalière, on commence 
par dessiner une FACE frontale et on respecte le pa-
rallélisme. L’angle de fuite est 45°. Le coefficient k de 
réduction des fuyantes varie de 0.5 à 0.7 (0 < k < 1).



_ Perspective isométrique

Elle est employée régulièrement pour la clarté visuelle qu’el-
le procure. En effet, elle permet de représenter de gran-
des étendues tout en gardant la qualité et la précision des 
détails qui apparaissent entiers, clairs et distincts sur toute 
la surface. Il n’y a ainsi pas de point de vue privilégié, tous 
les objets représentés ont la même importance. Les architec-
tes l’apprécient pour leurs plans complexes. On la retrouve 
également aujourd’hui dans la plus part des jeux vidéos.

Dans la perspective isométrique, on commence par dessiner 
une ARÊTE et on respecte le parallélisme. L’angle de fuite est 
à 30°. Le coefficient des réduction des fuyantes est égal à 1.

Herbert Bayer, bureau de Walter Gropius au Bauhaus de 
Weimar, 1923.

Auguste Choisy, Vivières, planche XIX et Palatin, L’art de bâtir chez les Romains. 
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Les villes d’e-boy, Tokyo et New-york.


