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透 视 篇
第1章
透视的基本概念与基本规律
学习要点及目标
了解透视现象及其特点，能用透视现象分析环境的特点；熟悉透视图的特点及作用；掌握透视图中的常用术语并能熟练运用形象空间思维分析各个术语之间的关系。
1.1  透视和透视图的概念

当观察者观察一幅建筑物的照片(见图1-1)时，建筑物上等宽的部分，在照片中变得近宽远窄；而相等的柱距却变得近疏远密，如图1-2所示；相互平行的线条，在照片中却显得越远越靠拢，直至延长后集中于一点(见图1-1左上)。观察者不但感觉不到建筑物变形了，反而觉得身临其境，能够直接目睹一样的真切、自然，给人一种真实的感觉。
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图1-1  照片中近宽远窄的透视现象 
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图1-2  照片中近疏远密的透视现象


对客观事物进行观察所得到的图像产生近大远小、近高远低、近疏远密、近宽远窄的现象，这种现象就叫作透视现象。我们通常将具有近大远小这种特征的图像称为透视图或透视投影，简称透视。

透视图是研究设计形体的投影原理——中心投影法和表现的规律，以及在二维空间平面按一定的法则和规律表现三维空间形体的绘图方法和技能。
1.2  透视图的特点及用途
透视图是图画形式的一种，具有美学的特点，构图、主次关系、虚实、线条、结构等都是它要表现的重点。在忠实于设计空间和造型的原则上，可以适当对透视图加以艺术处理，以表现出更好的视觉效果，在建筑设计中有其自身的专业规律或行业特点，这一点将在后面讲述。
透视图的特点如下。
(1)
透视图具有近大远小、近高远低、近宽远窄、近疏远密的视觉特点。
(2)
平行直线延长后在远方交于一点(消失点、灭点)。
(3)
符合人眼观察的习惯及视觉规律，真实，具有美学特点。
透视图是用于表现设计形体的外观、空间布局以及表面的布置效果的图样，它能够“真实”地反映空间的尺度、对象的形体转折造型，直观、立体，形象好，空间感好，主要用于设计方案的比较、修改和定型。
1.3  透视学简史
透视学起源于古希腊和古罗马，起初是从绘画、雕塑、建筑领域开始研究，是客观需要。文艺复兴时期是经济发展的兴盛时期，数学家、建筑学家、解剖学家、画家等在各自领域研究广泛。我国古代从公元前400～公元前300年开始认识透视现象，从感性认识到理性认识，找出规律，指导实践。
广义透视学指各种空间表现的方法，在距今3万年前就已出现，在线性透视出现之前，有多种透视法，比如纵透视、重叠法、近缩法、近大远小法等。狭义透视学特指14世纪逐步确立的描绘物体、再现空间的线性透视和其他科学透视的方法。而到了现代社会，由于对人的视、知觉的研究，故而拓展了透视学的范畴和内容。狭义透视学是文艺复兴时代的产物，即合乎科学规则地再现物体的实际空间位置。文艺复兴时期的西方画家往往借助透过透明的纱面和玻璃来观看物体，将所见的形体轮廓直接描绘在纱面或玻璃上，德国著名画家A. 丢勒的几幅版画就描绘了这一过程；文艺复兴时期阿尔伯蒂在其著作《绘画论》中把绘画的形式语言还原为几何学，并且首次系统化、理论化地阐述了透视法，这种系统总结研究物体形状变化和规律的方法，是线性透视的基础；文艺复兴时期的大师列奥纳多·迪·皮耶罗·达·芬奇则通过实例研究，创造了科学的空气透视和隐形透视；18世纪末法国数学家、工程师蒙日创立的直角投影画法，完成了正确描绘任何物体及其空间位置的作图方法，即线性透视。现代绘画着重研究的是线性透视，其重点是焦点透视，它描绘一只眼睛固定在一个方向所见的景物，具有较完整、系统的理论和各种作图方法。
1.4  透视图中的常用术语
在绘制透视图时，常用到一些术语，我们必须弄清它的确切含义，这样有助于理解透视的形成过程并掌握透视图的作图方法，如图1-3所示。
基面(G)：形体和观察者所在的平面。
画面(P)：透视图所在的平面，一般以垂直于基面的铅垂面作为画面。
基线(g—g)：画面与基面的交线，在平面图中以P—P表示画面的位置。
视点(S)：相当于人眼睛所在的位置。
站点(s)：人的站立点，即视点S在基面上的正投影。
心点(s' )：视点S在画面上的正投影。
中心视线(S—s' )：引自视点，并垂直于画面的视线。
视平面(H)：过视点所作的水平面。
视平线(h—h)：过心点在画面上所作的水平线(视平面与画面的交线)。
视高(S—s)：视点S与基面H的距离，视点到站点的距离，即人眼睛的高度。当画面为铅垂面时，视平线与基面的距离即反映视高。
视距(S—s' )：视点与画面的距离，中心视线的长度，当画面为铅垂面时，站点与基线的距离即反映视距。
如图1-3所示，点A是空间中的任意一点，自视点S引向点A的直线SA就是通过点A的视线，视线SA与画面P的交点为A' ，点A' 就是空间点A的透视。点a是空间点A在基面的正投影(基面投影)，称为点A的基点，基点的透视a' ，称为点A的基透视。
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图1-3  透视图中的常用术语
本 章 小 结
本章主要讲述了透视现象及其特点，以及绘制透视图的作用和意义，重点要牢记透视图中的各种术语，能熟练地用空间思维来分析各个术语之间的关系并绘制透视术语示意图，为后续透视的画法打好基础。 

知 识 拓 展
列奥纳多·迪·皮耶罗·达·芬奇的《最后的晚餐》
《最后的晚餐》以耶稣跟十二门徒共进最后一次晚餐为题材，画面中人物的惊恐、愤怒、怀疑、剖白等神态，以及手势、眼神和行为，都刻画得精细入微，惟妙惟肖，是所有以此题材创作的作品中最著名的一幅。达·芬奇采用了平行透视法，为了表现画面的纵深感，定下远近法的线条所集中的消失点，画家在耶稣右脸的太阳穴处打了一个钉孔。如此一来，朝向画面中央耶稣方向的空间整体被收缩，观赏者的目光也就自然而然地被吸引到了耶稣的脸上，如图1-4所示。

《最后的晚餐》宽8.8米，高4.6米，覆盖了意大利米兰圣玛丽亚德尔格拉齐修道院餐厅的一面墙，如图1-5所示。
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图1-4  列奥纳多·迪·皮耶罗·达·芬奇绘制的《最后的晚餐》(1494—1498)
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图1-5  修道院墙面上的《最后的晚餐》

《最后的晚餐》最初见于6世纪意大利画家拉文纳绘制的拜占庭镶嵌画中，如图1-6所示。画中门徒们沿着半圆形的桌子排成半个圆圈，基督坐在一头，但他既非坐着也非站着，而是半躺靠着，左臂支着身体，右手空着。

意大利文艺复兴先驱乔托(Giotto，约1266—1337)采用了远近法，使作品产生了近大远小的现象，如图1-7所示。

写实主义画家安德烈·德尔·卡斯蒂尼奥创作的《最后的晚餐》如图1-8所示。其主要运用线性透视和华丽的装饰，整幅画很复杂，餐桌上方从左到右依次绘制了基督复活、基督受难和埋葬基督的场景。

[image: image6.jpg]



图1-6  拉文纳绘制的拜占庭镶嵌画《最后的晚餐》
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图1-7  乔托绘制的《最后的晚餐》
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图1-8  安德烈·德尔·卡斯蒂尼奥绘制的《最后的晚餐》(1445—1450)
图1-9所示为和达·芬奇同时代的写实主义画家基尔兰达约绘制的《最后的晚餐》，他用拱形屋顶将人物分成两组，耶稣坐在正当中。
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图1-9  基尔兰达约绘制的《最后的晚餐》(1486)
威尼斯画派的画家丁托列托绘制的《最后的晚餐》使用了线性透视法，如图1-10所示。这幅画采用罕见的45°视角，描绘了动荡不安的画面。
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图1-10  丁托列托绘制的《最后的晚餐》(1592—1594)
图1-11所示为萨尔瓦多·达利于1955年绘制的《最后的晚餐》，画中基督和门徒们围坐在一起，耶稣正在情绪激昂地布道，门徒们则一律虔诚地低着头。
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图1-11   萨尔瓦多·达利绘制的《最后的晚餐》(1955)
思考与练习
1. 什么是视平线？视平线和生活当中的地平线有什么联系？
2. 请把你在生活中观察到的透视现象画出来。
第2章
点、直线和平面的透视

学习要点及目标
掌握点、直线和平面的透视原理，以及不同条件下点、线、面的透视特点。
2.1  点 的 透 视
点的透视是指通过该点的视线与画面的交点，即点与视点连线和画面的交点，其基透视就是该点的基点和视点连线与画面的交点。图2-1中点A的透视A' 就是视线SA在画面P上的迹点，基透视a' 就是视线Sa在画面P上的迹点，点A的透视A' 和基透视a' 的连线垂直于基线g—g和视平线h—h。画面上的点B，其透视B' 即为点B本身，如图2-1所示。
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图2-1  点的透视
利用视线迹点法作点的透视，如图2-2(a)、(b)、(c)所示。
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(a) 视线迹点法原理
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                 (b) 画面和基面外框示意图                     (c) 隐藏画面基面外框
图2-2  利用视线迹点法作点的透视
图2-2(a)为点的透视空间示意图，比较直观，便于理解透视图的形成，图中S为视点，其H面投影s为站点，其V面投影s'为心点，在视平线上。A"和a分别是空间点A的V面投影和H面投影，点a"是点a的V面投影。为求点A的透视与基透视，分别过视点S向A点和a点引视线SA和Sa，这两条视线的V面投影分别是s'A"和s'a"，而这两条视线的H面投影重合成一条线sa，sa与基线g—g相交于
[image: image16.wmf]0
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，
[image: image17.wmf]0

a

就是A点透视与基透视H面的投影，由此向上作垂线与s'A"和s'a"相交于A'和a'，这就是点A的透视与基透视。具体作图时，将画面P和基面G摊平在一个平面上，上下对齐放置，为了不使图线交叠产生混乱，适当拉开一些距离，上下距离的大小和作图步骤没有任何关系，作图中只关乎纸张大小及构图问题，如图2-2(b)所示。实际操作中外框也无须画出，只要保证上下对齐关系即可，如图2-2(c)所示。

2.2  直线的透视
直线的透视和基透视一般仍为直线。直线的透视就是直线上所有点的透视的集合。直线的基透视是直线的基面正投影的透视。如图2-3所示，由视点S向直线AB上引的所有视线，包括SA、SC、SB等，形成一个视线平面，它与画面P的交线，必然是一条直线A'B'，这就是AB的透视。同理，直线AB的基透视a'b'也是一条直线。
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图2-3  直线的透视
在特殊情况下，直线的透视或基透视成为一点，如图2-4所示。若直线BA延长后恰好通过视点S，则其透视重合成一点B'A'，但其基透视b'a'仍是一段直线，且与基线垂直。
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图2-4  通过视点的直线透视
1. 几种特殊情况下的直线透视规律
如图2-5所示，如果直线AB是铅垂线，则它在基面上的投影积聚成一点ab，所以该直线的基透视a'b'也是一个点，而直线的透视仍是一条直线。
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图2-5  垂直基面的直线透视
如果直线位于基面G上，直线与其基面投影重合，则直线的透视与基透视也重合，如图2-6所示。线段a'b'(A'B')既是透视，也是基透视。
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图2-6  基面和画面上的直线的透视
如果直线位于画面P上，直线的透视与直线自身重合，则直线的基面投影与基透视均重合在基线g—g上，图2-6中的EF就是这样的直线。
直线上的点，其透视和基透视分别在该直线的透视与基透视上。如图2-3所示，C点是线段AB的中点，AC=CB，但由于CB比AC远，在透视图中A'C'大于C'B'，也就是说，点在直线上所分的线段长度之比在透视图中不再保持原来的比例。
2. 直线的画面迹点
直线与画面的交点称为直线的画面迹点。迹点的透视就是其本身。其基透视在基线上。直线的透视必然经过直线的画面迹点。基透视必然通过该迹点在基面上的正投影，即直线在基面上的正投影和基线的交点。如图2-7所示，直线AB延长与画面P相交，交点C即为AB的画面迹点。迹点的透视即为自身，故直线A'B'的透视必然通过迹点C。迹点的基透视c'即迹点在基面上的正投影，也是直线AB在基面上的投影ab延长与基线的交点。因此，直线的基透视a'b'延长必经过迹点C的投影c'。
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图2-7  直线的画面迹点
3. 直线的灭点
直线上离画面无限远的点，它的透视被称为直线的灭点。直线的基灭点就是直线的基面正投影上无限远的点的透视，基灭点一定在视平线上。
如图2-8所示，要求直线AB上无限远的点F∞的透视，则自视点S向无限远的点F∞引视线SF∞，由于F∞无限远，无法连接该点，只能过S点作AF∞的平行线，视线SF∞与原直线AB肯定是相互平行的。SF∞与画面的交点F就是直线AB的灭点。直线AB的透视A'B'延长一定通过灭点F。同理，可求直线AB在基面投影ab上无限远的点f∞的透视f，称为基灭点。因为穿过视点S且平行于ab的线只能是水平线，它与画面只能相交于视平线上的一点f，所以基灭点f一定在视平线hh上。直线AB的基透视a'b'延长必然指向基灭点f。基灭点f与灭点F处于同一铅垂线上，即Ff⊥hh。因为直线AB和其投影ab是处于同一铅垂面内的两条线，而自视点S引出的视线SF∞和Sf∞分别平行于AB和ab，所以由SF和Sf组成的平面SFf也是铅垂面，它与画面(铅垂面)的交线必然是垂线，所以Ff⊥hh。
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图2-8  直线的灭点
4. 画面相交线与画面平行线
1)
画面相交线
与画面相交的直线，称为画面相交线。
特性：必然有迹点和灭点，其连线称为全线透视。
一组平行直线有一个共同的灭点，其基透视有一个共同的基灭点，即一组平行线的透视和基透视分别相交于它们的灭点和基灭点。
如图2-9所示，自视点S平行于一组平行线中的各条直线所引的视线是同一条，它与画面只能交于唯一的灭点，因此一组平行线的透视都向着一个灭点F集中。同样，它的基透视也向着视平线上的基灭点f集中。
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图2-9  相互平行直线的灭点
(1)
画面垂直线的透视的灭点和基灭点都是心点。
(2)
平行于基面的直线透视的灭点和基灭点都是视平线上同一个灭点。
(3)
倾斜于基面的画面相交线有两种情况：一种是斜上方，叫作上行直线，故灭点在视平线上方；一种是斜下方，叫作下行直线，故灭点在视平线下方。但它们的基灭点都在视平线上。
2)
画面平行线
与画面平行的直线，称为画面平行线。
画面平行线不会有迹点和灭点。
如图2-10所示，因为直线AB平行于画面P，所以AB与画面就没有迹点。同时，自视点S所引平行于AB的视线也平行于画面P，因此该视线与画面也就没有交点(即灭点)。自视点S向A、B点引的视线组成的平面SAB与画面的交线A'B'就是直线AB的透视，与AB是平行关系，并且透视A'B'与基线gg的夹角反映了直线AB对基面的夹角关系。由于AB平行于画面，其投影ab就平行于基线gg，所以基透视a'b'也就平行于基线和视平线，是水平线。
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图2-10  画面平行线没有画面迹点和灭点
点在画面平行线上所分线段长度之比，在透视图上仍保持其比例关系。
如图2-10所示，由于AB平行于A'B'，如果点E在AB上划分线段长度之比为AE∶EB，则其透视之比A'E'∶E'B'等于AE∶EB。
一组相互平行的画面平行线，其透视也相互平行，基透视也相互平行，且平行于基线。如图2-11所示，直线AB、CD相互平行且平行于画面，其透视A'B'、C'D'相互平行，基透视a'b'、c'd'也相互平行，且平行于基线gg。
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图2-11  两条平行的画面平行线的透视
(1)
基面垂直线(铅垂线)的透视仍是铅垂线段。
(2)
倾斜于基面的画面平行线，其透视和基线的夹角反映了该线段在空间中和基面的倾角。
(3)
平行于基线的直线，其透视与基透视均表现为水平线段。
(4)
如果直线位于画面上，则其透视即为直线本身，反映实长。
(5)
画面上的铅垂线的透视是该线本身，反映实长，称为真高线。如图2-12所示，透视图中有一铅垂四边形A'B'C'D'，A'B'和C'D'消失在同一灭点F，因此空间中AB、CD是相互平行的水平线。B'C'和A'D'则是两条铅垂线BC和AD的透视，因而A'B'C'D'是一矩形的透视图。在实际空间中，BC和AD是等高的，由于BC是画面上的铅垂线，故其透视B'C'反映了BC的真实高度，而AD是画面后的直线，其透视A'D'不能直接反映真高，但可以通过画面上的BC线确定它的真高，因此我们将画面上的铅垂线叫作透视图中的真高线。
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图2-12  真高线
2.3  平面形的透视

平面形的透视，就是构成平面形周边各条轮廓线的透视。
若平面形为直线多边形，那么它的透视和基透视一般为直线多边形，而且边数保持不变。如图2-13所示，这是一个矩形ABCD的透视图，矩形的透视A'B'C'D'和基透视a'b'c'd'均为四边形，AB和CD两边为水平线，AD和BC为倾斜线。
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图2-13  平面形的透视
如果平面形所在的平面穿过视点，则其透视为一条直线，且其基透视还是个多边形，如图2-14所示。
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图2-14  通过视点的平面的透视为一直线
如果平面形是铅垂位置，则其基透视成为一条直线，其透视图还是多边形，如图2-15所示。透视A' B' C' D' E' 仍是多边形，基透视a'b'c'd'e'则重合成一条直线。
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图2-15  铅垂面的基透视为一直线
1. 平面的迹线
直线和画面的交点称为迹点。同样，平面扩大后与画面的交线称为平面的画面迹线；与基面的交线称为平面的基面迹线。如图2-16所示，空间内有一平面Q，它的画面迹线是Qp，它的基面迹线是Qg，两迹线必然在基线上交于一点E。基面迹线Qg的透视和基透视重合成一条直线，其一端为E点，另一端为F' 点，在视平线hh上，即是迹线Qg的灭点。画面迹线Qp的透视即其自身，其基透视与基线g—g重合。
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图2-16  平面的迹线与灭线
2. 平面的灭线
平面的灭线是由平面上所有无限远的点的透视集合而成，也就是说，平面上各个方向的直线的灭点集合成为平面的灭线。如图2-16所示，自视点S向平面Q上无限远的点引出视线，都平行于Q面，这些视线形成了一个平行于Q面的视线平面，此视线平面与画面相交，其交线Qf就是Q面的灭线，它必然是一条直线，因此，只要求得Q面上任意两个不同方向的直线的灭点，再连成直线，就会得到该平面的灭线。
不同位置平面的灭线特点如下。
(1)
既倾斜于基面又倾斜于画面的平面，其灭线是一条倾斜的直线。
(2)
画面平行面的灭线在画面无限远处，在有限的画面范围内不存在灭线。
(3)
基面平行面的灭线就是视平线。
(4)
基线平行面的灭线是水平线，但不重合于视平线。
(5)
基面垂直面的灭线是画面上的竖直线。
(6)
画面垂直面的灭线必然通过心点。
(7)
基线垂直面的灭线是通过心点的竖直线。
本 章 小 结
本章的学习重点是掌握点、直线和平面的透视原理及作图规律，关键是把握透视规律及作图方法在后续作图实践中的运用，可以尝试在透视规律和步骤正确前提下简化作图步骤，灵活运用透视原理。
知 识 拓 展
视平线和地平线的关系
1. 视平线
过心点在画面上所作的水平线(视平面与画面的交线)，因视平面是与观者眼睛齐平，与地面平行的平面，所以无论是站在高山上还是立于平地上，抑或位于峡谷中，视平线永远与观者眼睛齐平。

视平线是所有水平面的灭线，所有水平线的灭点也都落在视平线上。
2. 地平线
无论我们是骑马在大草原上驰骋，还是驾车在高速公路上奔驰，或者乘船在大海上航行，当我们把视线投向远方，总会发现，天地(天海)相接连成了一条直线，这条直线就是地平线。草原消失在这条线上，如图2-17所示；公路两旁的路肩石消失在这条线上，如图2-18所示；广阔无垠的大海消失在这条线上，没有了边界，如图2-19所示。
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图2-17  草原的地平线
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图2-18  公路的地平线
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图2-19  大海的地平线
天然地平线总是会在观者的视平线上。严格意义上讲，地平线与视平线有细微的差别，因为大地是一个球体，是有曲率的，但在我们有限的视线距离内，该曲率是可以忽略不计的，因此视平线是近似平行于地面的，视平线可以看作地平线。

思考与练习
1. 假设人站在一条平直的乡间公路中间(路上没有车辆、行人)，画出所见——公路在远方消失为一点。在公路两侧各加一排高耸的阔叶树，以及公路两旁一望无际的田野。
2. 画一条驶向大草原的铁路，前景画一条与铁路垂直相交的公路。
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