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[. UIMBAJUL PLASTIC

1. Eleraente de perspectiva: reprezentarea punctului, a dreptei,
a figurilor si a corpurilor geometrice in perspectiva

1.1. Reprezentarea punctului, a dreptei si a figurilor geometrice in perspectiva

in Renastere, oamenii au devenit mai interesati de lumea din jurul lor, iar arhitectii si pictorii
au incercat sa reprezinte lumea tridimensionala pe suprafata bidimensionala a unei lucrari,
numita planul tabloului. Solutia a fost perspectiva liniara.
: 7, / Teoreticieni ai artei, precum Filippo Brunelleschi si Leon
Battista Alberti, au introdus ideea ca odata cu cresterea
distantei fata de ochi, liniile convergente se intalnesc
intr-un singur punct de fuga si toate formele devin mai
mici din orice punct ar fi privite (Fig. 1).
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Fig. 1 Léon Battista Alberti, Imagine care arata punctul de fugd

: : Saneamintim!
F'g'leﬁzr\l/zsi;'r‘éell' Perspectiva este o tehnica grafica utilizata pentru a reda
tridimensionalitatea pe o suprafata bidimensionald. Este o
metoda geometrica cu ajutorul careia se reda adancimea si
| se stabilesc relatiile spatiale dintre obiecte. Perspectiva se
8 7 bazeaza pe reguli matematice care ajuti la reprezentarea
rationala a modului in care ochiul uman percepe distanta si
dimensiunea obiectelor in realitate (Fig. 2).
Perspectiva este prezenta si in desenul proiectiv. Acest tip
+ de desen se foloseste pentru redarea realista a cladirilor in
~ arhitectura, crearea modelelor tridimensionale ale produselor
& in design industrial, reprezentarea ilustratiilor, a benzilor
desenate, a animatiilor in artele vizuale etc. (Fig. 3).
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Reprezentarea punctului in perspectiva

Punctul este elementul fundamental al reprezentarilor
LN B S A == grafice. El serveste ca baza pentru construirea unei drepte, a
PO SO o 2 figurilor geometrice si a suprafetelor. Pozitia sa este determi-
Fig. 3 Plan arhitectural nata prin coordonate intr-un sistem de referinta (Fig. 4, Fig. 6).




Sistemul=de coordonate
cartezian bidimensional (Fig.
4) este format din doua axe:
Ox si Oy.

« Se masoara, pe axele Ox i
Oy, coordonatele 2 si 3.

« Se traseaza liniile de ordine
din punctele de pe axe. Prin
intersectia acestora se afla
pozitia punctului P.
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Fig. 4 Sistemul de coordonate
cartezian bidimensional

Reprezentarea punctului in perspectiva pe un plan de proiectie
Avand un plan H si un punct A, situat in spatiu (Fig. 7), vom

Sistemul de coordonate
cartezian tridimensional (Fig.
5) este format din trei axe:

» OX — abscisa;
« Qy - departarea;
« 0z - cota (inaltimea).
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Fig. 5 Sistemul de coordonate o
cartezian tridimensional

Cele trei plane de proiectie,
care formeaza triedrul de
proiectie (Fig. 6), sunt unite
prin cele trei axe:

+ Axa Ox uneste planul H de
planul V;
« Axa Oy uneste planul L de
planul H;
= Axa Oz uneste planul V de
planul L.
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~ Fig. 6 Triedrul de proiectie

|r A.

adica tot un punct (a), ducand perpendiculara din A pe planul H. |

Punctul rezultat a reprezintd proiectia punctului spatial (Fig. 8).
Cand se da un punct a pe planul H si se cere aflarea punctului
din spatiu A, se ridica o perpendiculara din punctul a, dreapta care

este, In acelasi timp, si proiectanta.

Reprezentarea punctului in perspectiva cand se cunosc coordo-

natele punctului

Pentru reprezentarea punctuluu in perspectiva cand se cunosc co-

H |
Fig. 7 Plan si punct Tn spatiu '

a AN

ordonatele punctulw (Flg 9), in triedrul de referinta, pe axele Ox $i Oz, Ffig. 8 Proiectarea punctului spatial pe

cotele se masoara in marimea reala, iar pe axa Oy se reduc la scara 1/2.

Afla punctul A din spatiu, avand coordonatele: 3, 4, 3.

€ Se traseaza triedrul.

© Se masoara pe axe coordonatele date si se noteaza pe rand

cu ax, ay, az.

€) Se traseaza liniile de ordine din punctele de pe axe.
© Se noteaza proiectiile pe cele trei plane: a, a’, a”.
) Se traseaza proiectantele din punctele g, @', a”.

O Laintersectia proiectantelor se obtine punctul A din spa’giu.

Proiectia punctulw A pe cele trei plane de proiectie: a, a; a”

e punctul a,
proiectia pe planul H;

e punctul d’,
proiectia pe g}lanui V;

° punctul a”,

proiectia pe planul L

un plan

Y i ;L
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H Yy
Fig. 9 Reprezentarea punctului n
perspectiva
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I. LIMBAJUL PLASTIC

Reprezetiiareapunctelubopdes va liniara

in perspectiva liniard, punctul este reprezentat folosind linii convergente care tind citre un
punct principal de vedere, numit punct de fuga (Fig. 10). Pozitionarea si proiectia punctului pe
linia orizontului determina perceptia obiectelor in spatlu (Fig. 11)

Punct de fuga

Linia orizontului

Punct de fuga

Fig. 10 Punctul in perspectiva liniara "~ Fig. [ i raportz punctuldeugé -

Reprezentarea dreptei in perspectiva

Elementele principale ale perspectivei sunt: linia orizontului, punctul'de fuga, liniile de fuga.

Dreapta, in desenul proiectiv, defineste structura obiectelor si orientarea acestora in spatiu,
de aceea este unul dintre cele mai |mportante elemente. n perspectlva reprezentarea dreptei
depinde de pozitia sa relativa fata de planul de proiectie si de punctele de fuga (Fig. 12).

Dreapta frontala este paralela cu planul de proiectie si nu se deformeaza.

Dreapta orizontala se aliniaza cu linia orizontului si poate avea unul sau doua puncte de fuga.
Intr-o perspectiva cu un punct de fugi (perspectwa frontald), toate dreptele paralele converg
catre acelasi punct de fugd pe linia orizontului. Intr-o perspectiva cu doud puncte de fuga,
dreptele orizontale converg spre doua puncte diferite.

Dreapta verticala este perpendiculara pe linia orizontului si ajuta la mentinerea proportiilor
reale ale obiectului.

Dreapta oblica este inclinata fata de planul de proiectie si se indreaptd spre un punct de fuga.

in functie de metoda de pr0|ect|e utilizatd, proiectia unei drepte pe un plan poate influenta
modul in care percepem si reprezentam spatiul tridimensional pe suprafete bidimensionale (Fig 13).

Punct de fuga Linia orizontului |

- /
\ Al 1
B‘"\J Bl]
Campul
vizualal ~  T~L ; ‘
lobservatorului A B !
Fig. 12 Reprezentarea dreptei in perspectiva Fig. 13 Perceptia elementelor in spatiu

Reprezentarea figurilor geometrice in perspectiva

Figurile geometrice sunt reprezentate in perspectiva folosind tehnici specifice pentru a asigura
proportiile si a reda corect senzatia de adancime si volum pe o suprafatd bidimensionala.

Important este ca in reprezentarea figurilor geometrice pe o suprafata plana sa se tina cont
de pozitia observatorului.




Patratul in perspectiva liniara frontala (Fig. 14)

» Construieste patratul ABCD, folosind doua axe: orizontala si verticala.

» Ridica punctele AB pe linia terestra si noteaza-le cu A'B’ (ele reprezintd latura frontala a
patratului in perspectiva). :

» Traseaza linia orizontului si ridicd axa |-Linia orizontului
verticala care imparte dreapta A'B" in doua
parti egale. Prin intersectia axei cu linia
orizontului, se obtine punctul de fuga P. :

= Deseneaza liniile de fuga A'P si B'P. [ i A

» Traseaza apoi oblic linia de fuga A'F (e
(punctul F reprezintd departarea), care va [ .
determina latura indepartata a patratului. | .
Prin intersectia liniilor de fuga A'F si B'P se |
obtine punctul C.. '

» Se traseaza o paralela cu dreapta A'B i i !
prin punctul C". Prin intersectia ei cu linia A | B
de fuga AP se obtine punctul D". :

» Obtinem astfel un patrat A'B'C’'D" in
perspectiva liniara frontala. ,

» Patratul se poate multiplica in per- D : c f
spectiva, prin trasarea liniei de fuga D'F, Fig. 14 Reprezentarea patratului in perspectiva ?
repetand aceeasi metoda de constructie. o

P F

+ B Linia terestrd

Cercul in perspectiva liniara frontala (Fig. 15)

» Deseneaza un patrat ABCD, ajutandu-te de doua axe: orizontala si verticala.

» Traseaza diagonalele si noteaza cu O punctul obtinut prin intersectia lor.

» Marcheaza pe diagonale, pornind din punctul O, distanta egala cu distanta de la punctul O
la una dintre laturi. Noteaza cu g, b, ¢, d. L

» Construieste un cerc in cadrul patra- s orzontuini P F
tului, prin punctele abcd. .

» Ridica punctele AB pe linia terestra
si prelungeste axa verticala pentru a afla
punctul de fuga P de pe linia orizontului.

» Repeta metoda de constructie a patra-
tului in perspectiva si afla punctele AB'C'D".

» Ridica punctele ab pe linia terestra si
noteaza-le cu a’b’.

» Traseaza liniile de fuga din punctele
a’b’ pana in punctul P. A

» Prin punctele din intersectia liniilor
de fuga a’P si b'P cu diagonalele patratului
in perspectiva, construieste cercul in per-
spectiva liniara frontala.

» Multiplicarea cercului in perspectiva
se realizeaza prin trasarea liniilor de fuga | S | ~ I
AF §i D'F, repeténdu-se metoda prezentaté Fig. 15 Reprezentarea cercului in perspectiva
anterior.




Cinia orizontulul P £ _| Triunghiul in perspectiva liniara frontala (Fig. 16)
: » Construieste patratul ABCD, folosind doua
axe: orizontala si verticala.

» Deseneaza un triunghi isoscel DECin ca-
drul patratului.

» Ridica punctele AB pe linia terestra si
noteaza-le cu A’ si B!

» Prelungeste axa verticala pentru a afla
punctul P de pe linia orizontulul.
Linia terestrs » Reprezinta metoda de constructie a patra-
tului in perspectiva, respectand ordinea notaril.

» Traseaza laturile triunghiului, A’E’, B'E".
' » Multiplica reprezentarea triunghiului
'si observa cum isi modifica aspectul in per-
spectiva, pe masura ce se aproprie de linia
orizontulul.

1.2. Reprezentarea corpurilor geometrice in perspectiva

Tridimensionalitatea permite transpunerea si multiplicarea fatetelor figurilor geometrice
necesare perceperii volumelor, a spatiului si a modului in care obiectele se afla in raport unele
cu altele. Pentru dezvoltarea unei viziuni corecte asupra spatiului tridimensional, trebuie sa tii
cont de regulile desenului in perspectiva, aplicand cunostintele de reprezentare a punctului,
a dreptei si a figurilor geometrice. Astfel, corpurile geometrice pot deveni vizibile in cele trei
dimensiuni din orice unghi, folosind unul, doua sau chiar trei puncte de fuga.

p ¢ Reprezentarea cubului in perspectiva

Cubul in perspectiva liniara frontala are o
AN fata paralela cu privitorul (Fig. 1).
AN » Incepe cu constructia patratului in per-
: spectiva (A'B'C'D’).
AP = Din punctele A'B’ ridica verticalele AA” si
v B'B" egale ca dimensiune cu latura frontala A'B
~ Uneste punctele A" si B”.
~ Traseaza liniile de fuga din punctele
. N . A”B” in punctul P. Acestea aduc adancime
-1 B Linia terestra == A 33 1 .
— formei si te ajuta sa obtii perspectiva cubului.
A ; B = Din punctele C’si D’ ridica laturile verti-
i cale si afla punctele C"D”, prin intersectia lor
cu liniile de fuga AP si B"P trasate anterior.
i » Uneste punctele C” si D”; astfel se obti-
D 3 C ne cubul AB'CD’A"B”C"D” in perspectiva liniara
Fig. 1 Cubulin perspectiva liniara frontala frontala.

Linia orizontului




Cubul'in perspectiva liniara unghiulard este orientat astfel incat nicio fata nu este paralela
cu privitorul (Fig. 2).

» Traseaza linia orizontului si alege doua puncte de fuga distantate: P17 si P2.

» Fixeaza punctul A pe linia terestra situatd la o oarecare dlstanta sub linia orizontului. Punctul
A va reprezenta un colt al cubului, cel mai aproape de privitor.

» Traseaza liniile de fuga AP1 si AP2 si marcheaza limitele cubului cu punctele B si D.

» Reprezinta liniile convergente BP1 si DP2; intersectia lor te ajuta sa afli punctul cel mai inde-
partat C.

» Apoi ridica verticala AA’ putin mai mare decat laturile inferioare AB, respectiv AD.

» Traseaza liniile de fuga A'P1, A'P2 si ridica verticale din punctele B si D. La intersectia vertica-
lelor cu liniile de fuga A'P1 si A'P2 se afla punctele B', D".

» Traseaza liniile convergente B'P1, D'P2 si noteaza intersectia lor cu punctul C’; astfel vei obtine
cubulin perspectiva unghiulara.

Spatiu aerian

P1 Linia orizontului P2

Linia terestra

Fig. 2 Cubul in perspectiva liniara unghiulara
Reprezentari ale cubului in perspectiva unghiulara vazut in diferite pozitii (Fig. 3, Fig. 4).

Spatiu aerian

Pl e . : S P2

Linia terestra

Fig. 3 Cubul in perspectiva liniara unghiulara

p Linia orizontului F
~— c
D A:' == B’
{e
D = = \‘_“_--;_
AN *?i Linia terestr3

g—
F &

—_— ¥ |=,‘t|..—

I. LIMBAJUL PLASTIC



