
Constituer les données

Troisième partie : 

71



Les contraintes…

Le nombre, la variété et la 
nature des objets.

L’échelle du paysage.

La typologie du paysage.

Les ambiances à définir. 72
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Les panoramas, les 
relevés personnels 
complètent l’arsenal.



Le logiciel ICE, du laboratoire Microsoft, 
recompose des collections de photos 
pour obtenir des panoramas.

La procédure est quasi automatique, 
puisqu’il s’agit juste de déposer sa 
collection et récupérer le résultat.

http://research.microsoft.com/en-us/um/redmond/groups/ivm/ice/
74



Le nuage peut maintenant 
être visualisé en temps réel 
et en couleurs.

L’exploitation du nuage 
peut se faire dans les outils 
classiques. 75

La lasergrammétrie
renouvelle le travail des 
géomètres.

Un laser balaie un site à 360° et recueille l’information 
sous la forme d’un nuage de points 



*« light detection and ranging ».

IGN.fr.

76

Le LIDAR* est une opération de scan effectuée depuis un avion.

La détection permet d’obtenir des données 
sous le couvert des arbres… … et sous la surface de l’eau.
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Ou le projet « Rome in a 
day » avec la technologie 
du Bundler Toolkit qui 
récupère 
automatiquement les 
photos du web pour 
reconstituer la 3D.

La masse des photographies prises par les 
touristes est analysée par l’outil qui reconstitue un 
modèle 3D automatiquement…mais cela prend du 
temps.

A voir ici : http://grail.cs.washington.edu/projects/rome/



Le nuage des prises de vue 
montre la notoriété d’un 
site…

78

Un système d’annotations est 
transférable d’une vue à l’autre.

Cela permet de recomposer les vues 
et d’identifier les éléments 
remarquables.



La technique est issue de recherches plus 
anciennes comme celles menées à la TU 
Darmstadt.

http://www.gris.informatik.tu-
darmstadt.de/~mgoesele/projects.html 79



A tester soi-même: http://photosynth.net/

Le logiciel PhotoSynth reconstitue un espace 3D à 
partir de photographies.

80

En faisant la combinaison d’images de détails et de vues 
d’ensemble, le logiciel permet de zoomer très précisément 
sur des parties de la scène ainsi reconstruite !
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Sous les photographies, se trouve un nuage de 
points qui décrit l’espace.

En « posant » les photos sur ce nuage, 
l’utilisateur a la possibilité l’espace comme 
s’il était réellement en 3D.



Comme dans le projet Bundler, l’idée est de pouvoir 
récupérer le nuage de points…

…pour le convertir en polygones. 

Des outils libres comme SynthExport et 
Meshlab assurent ces fonctions.

http://synthexport.codeplex.com/
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Modéliser d’après photos se 
présente comme la solution la 
plus facile…

www.123dapp.com/catch
83

C’est possible avec 123D Catch du 
laboratoire Autodesk. La modélisation se 
fait à partir d’une série de vues.



Les services en ligne comme Hypr3D
donnent des résultats exploitables.

www.hypr3D.com

La reconstitution génère des maquettes 3D utiles pour construire des 
arrière-plans ou des supports de modélisation.

84



85http://www.agisoft.ru/products/photoscan

Photoscan, produit 
des résultats de 
très haute qualité.
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Il est ensuite possible de récupérer les données dans 
Sketchup pour démarrer la modélisation….

https://github.com/vvoovv/skp2osm/

Il faut utiliser le plugin OSM2SKP.



Il est possible de texturer directement depuis StreetMap.

87

Il faut cliquer sur la face, bouton 
droit… ’’ajouter une texture 
photographique’’…

…il ne plus qu’à positionner.

L’outil ‘’Camera Match’’ permet aussi de 
modéliser directement à partir des photos.



Démonstrations de la modélisation en contexte.

88

Les outils de modélisation simplifiés sont 
directement intégrés à Sketchup



Cartographie contributives : Wikimapia.

89http://wikimapia.org/



Créer ses propres cartes 
avec Click2Map est 
facile et gratuit.

http://generator.click2map.com/
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L'âge des bâtiments à 
Portland.

http://labratrevenge.com/pdx/#12/45.4798/-122.6706
91



OpenDataGlobe.

http://dev.citysdk.waag.org/visualisation/
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On peut gérer des questions d’environnement, de 
déplacements, d’ensoleillement.

http://www.holisticcity.co.uk/

93

CityCAD est un outil 
de conception pour 
l’urbanisme.



http://www.arcgis.com/ 94

ArcGis est la base de 
donnée 
géographique 
professionnelle par 
excellence.



Ces bases gèrent des images raster, 
des données vectorielles et des MNT.

http://qgis.org

95

Qgis est une application gratuite proche de 
ArcGis, c’est également un gestionnaire de base 
de données urbaines.

Ici une application liée à projet de 
Notre Dame des Landes.



SimWalk est un logiciel de simulation pédestre flexible dédié à 
la planification urbaine et du trafic.

96http://www.simwalk.com/fr/

Les paramètres des piétons sont :
nombre d’agents, vitesses de marche, paramètres 

socio-physiques, zones ou points d’attente et temps 
d’attente, zones de départ et de sortie



Le nouveau module Populate
simule les comportements de 
piétons avec 3DSMax.

http://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/learn-explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2015/ENU/3DSMax/files/GUID-139D1FD6-3815-4A58-9698-BEE2E49A5DAB-htm.html 97



GhostTown appartient à la famille 
des générateurs de villes.

http://kiladghosttown.blogspot.fr/Il faut juste quelques règles simples. 98



Des villes complètes peuvent être générées à partir de 
règles et contraintes.

http://www.introv
ersion.co.uk/subve
rsion/

99



CityScape était un très puissant 
logiciel de construction paysagère.

La gestion des voies de 
circulation était 
directement liée au 
terrain et aux bâti.

La bibliothèque était 
paramétrique.

Le logiciel n’est plus suivi.

100
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City Engine est ce que l’on fait de mieux en 
modélisation procédurale*.

* Voir le chapitre consacré à cette question
A tester : www.procedural.com

Terrain, bâtiments, paysages se créent en fonction de 
contraintes données par l’utilisateur. 

Elles peuvent être des règles de construction, des 
contraintes environnementales ou stylistiques.
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Vue d’Esprit est le logiciel 
dédié au paysage, il est 
maintenant lié à CityEngine

Sur le net : www.e-onsoftware.com

L’outil ouvre des paysages sur des 
kilomètres et autorise des millions 
d’objets, des arbres par exemple.

L’éditeur de terrain permet de 
travailler sur des lieux réels ou des 
formes sculptées.

Les insertions paysagères sont 
très faciles et rapides.



Le monde du jeu vidéo produit des 
solutions remarquables...

…des solutions de visualisation, de 
l’interactivité et de l’intelligence 
artificielle…

…autant d’outils qui se retrouveront 
petit à petit sur les écrans des 
architectes. 

City XL, descendant des SimCity et Citylife
est à ce titre remarquable.

De larges paysages inspirés de 
sites réels sont constitués.

Sur internet : 
http://www2.citiesxl.com/index.php?l
ang=fr
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Comme « maire » de la cité, il faut 
gérer les circulations…

…la planification urbaine et 
l’harmonieuse répartition des 
espaces à bâtir…

…avoir un œil sur les finances et 
gérer les impôts.

D’une vue aérienne, il est possible 
de passer directement à une vue 
piétonne. 104



Les moteurs de FPS ont fait 
vigoureusement progresser les 
performances des machines et les 
attentes des utilisateurs.

Le CryEngine de Crytek est 
actuellement l’un des plus 
performant en terme de 
réalisme et de gestion des 
ambiances.

Le moteur gère en temps réel un rendu et une 
dynamique lumineuse et physique à la hauteur 
des images précalculées.

Ces moteurs invitent à concevoir et 
modéliser dans l’espace 3D en temps réel.

105



L’éditeur ressemble aux 
outils dédiés à l’imagerie de 
synthèse, comme 3ds ou 
Maya, avec en plus des 
outils de modélisation, des 
outils pour l’animation des 
comportements et de très 
puissants modules de 
simulation physique.

106

L’éditeur de « paysages » se 
nomme SandBox. Il est libre 
d’utilisation

www.crytek.com

Les terrains sont issus de fractales ou de 
fichiers « géomètres ». 

Les « nodes’» servent à constituer des 
compositions avancées.



Unity, est un logiciel pour la création de 
jeux rassemblant tout ce que la 
technologie temps réel peut avoir de plus 
avancé.

107A tester sur : unity3D.com

Le module de création de paysage autorise 
l’importation de données réelles, la sculpture 
détaillée des reliefs…

… et l’élaboration de végétaux.



Les atmosphères sont 
personnalisables à volonté.

Les objets naturels sont animés 
en fonction du vent.

De très nombreux matériaux sont disponibles et 
paramétrables en fonction des scènes. 108



Terragen existe en version libre dans sa 
version 1 ou payante pour la 2.

Très spectaculaire, très réaliste, le logiciel 
ouvre à de grands paysages. A télécharger à : www,planetside.co.uk

109
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Terragen repose sur les fractales, autrement 
dit un découpage de plus en plus petit d’une 
géométrie de base.

Les rendus des ciels sont 
spectaculaires.

Les fractales se 
retrouvent 
également dans 
les textures.



La ville est un ensemble de 
repères, de singularités..

111

…de changements … …de secrets à conserver ou 
partager …

Une ville à vivre.



http://www.procedural.com pour plus de précisions. 112

La quintessence du paramétrique se trouve dans le logiciel City 
Engine de Procedural. La modélisation n’est réalisée qu’à partir de 
règles architecturales, urbaines, environnementales ou stylistiques 
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Paris 2010 est un exemple de la puissance et 
de la souplesse du logiciel.

Le vocabulaire architectural est intégré : rythme 
des façades, proportions des ouvertures, 
matériaux.

Les modifications se font ensuite à la volée !



Et demain ?…

…à suivre…
114

Pour téléchargez cette présentation 
http://www.keris-studio.fr/blog/?p=8322


