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* Objectif

L'expéerience visait a mettre en valeur les
caracteristiques-type des méthodes d'acqui-
sition des donnéees géometriques tradition-
nelle (relevé géometre) et numerique ; et a
identifier les types d’erreurs specifiques a la
méthode numeérique, et ses limites.

Acquisition des données
3D de I'environement

Traitement des données:
décimation, T

assemblage,
nettoyage |

Création du |

modele 3D

Référence

Maillage

Fig. 1 Schéma de processus d’aquisition. (A. Miné,Méthodologie d’acquisition 3D
par scanner et de traitement de nuage de points, 2016, Master AME, ENSAN)

* EXperience en detall

L'acquisition des données se passe en
trois étapes : 1. Recupération des donnees
sur le terrain ; 2. Extraction du nuage des
points et traitement des données avec un
logiciel special Cyclone (Leica Cyclone
3D Point Cloud Processing Software), qui
assemble tous les points en géometrie ;
3. Sélection des parties de la géometrie qui
nous intéeressent (Fig. 1).

Limites techniques de 'apparell :

* Precision a 10m : max un point tous les 6
mm, min un point tous les centimetres,

» Distance maximale capturee : ~ 40m,

* Qualité de la prise depend principalement
des etats de surface (transparent, réfléchis-
sant, mouvant (herbe, feuilles, passants),

* A proximite du point de prise : trop grande
densité de points - un fichier 3D lourd.

La distance calculée en fonction du
temps que le laser met a faire l'aller-retour
entre objectif et point de I'objet (terrain, etc.).
Le temps de chaque scan est ~ 30 sec, et
nous avons effectué 17 prises de donnees
sur les différentes stations. Le traitement
des données dans Cyclone était effectue en
2h, ensuite dans Blender la géeomeétrie du
terrain était homogéneisee pour extraire les
courbes des niveaux (~ 30 min).
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EXPERIENCE PEDAGOGIQUE D'UNE
ACQUISITION NUMERIQUE DE TERRAIN POUR
LE PROJET ARCHITECTURAL.
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4. Traitement des anomalies, Blender

5. Géométrie corrigée, Blender

» Caracteristiques de la
methode :

+ rapidite d’appropriation de l'outil (simplicité
d'utilisation, accessibilité de la methode),

+ qualité/precision des donnees recuperees,
+ possibilite de couverture de vastes terrains
avec un relief complexe,

- risque de surinformation,
- nécessité de trier/traiter I'information,
- absence de délimitation claire de la

6. Géométrie intersectée avec les surfaces de niveaux, Blender
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7. Courbes de niveaux en 3D, Blender =

8. Modéle 3D du terrain
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9. Plan des courbes de niveaux

responsabilité de I'opérateur par rapport aux
resultats de I'acquisition,

- necessité d'avoir une sensibilite sur la
pertinence de l'utilisation de la technologie
selon le projet (nature, complexite, utilite).

La technologie d'acquisition numerique
présente des nombreux avantages aupres
des professionnels, et est en voie d’étre inte-
gree dans les pratiques. Cependant, pour
éviter les erreurs propres a ces methodes, |l
semble important d'introduire l'utilisation de
ces technologies dans les differentes forma-
tions et experimentations.

MODELES ET SIMULATIONS POUR L’ARCHITECTURE ET LE PATRIMOINE
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