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• Etat de l’art
• BIM KENSEK UOTE

•  Chaque scan 30 sec x 17 
stations

• Traitement 2h
• 30 min pour homogénéiser la 

géometrie et sortir les 
courbes 

Evaluation
En phase d'expérimentation
C’est intéressant de comparer le 
manuel avec le numérique pour 
identifier :
Les types d'erreurs pour chaque 
méthode
Les points spécifiques de la 
géométrie qui correspondent 
aux erreurs
Valeurs ajoutées par cette 
méthode
 
Investissement dans un outil 
numérique permet de faire un 
relevé complet du terrain qui 
donne :
Beaucoup de précision
Générer les fichiers directement 
sans avoir besoin d’autres 
intermédiaires ;
Usage simple
Mais pouvoir en même temps 
définir et expliciter ces 
méthodes de travail, et ces 
méthodes-là vont être aussi être 
enseignées dans l’école.
 
- beaucoup de machines ne 
sont pas directement destinées 
aux architectes
- ces machines sont encore très 
chères
- ce n’est pas chaque cabinet ou 
chaque agence d’architecture 
qui pourrait accueillir ce matériel
- question de responsabilité 
professionnelle 
je fait le indd en attendant
j’ai un appel avec tim. Fait ! :)
Il retourne la bise.

MODÈLES ET SIMULATIONS POUR L’ARCHITECTURE ET LE PATRIMOINE
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• Déroulement de l’experience

L'acquisition des données se 
passe en trois étapes :

1. Récupération des données sur 
le terrain

2. Extraction du nuage des 
points et traitement des 
données avec un logiciel 
spécial Cyclone qui assemble 
tous les points en géométrie.

3. Sélection des parties de la 
géométrie qui nous 
intéressent.

Limites techniques de l’appareil 
:
- Précision à 10m : maximum 

un point tous les 6 mm, 
minimum un point tous les 
centimètres.

- Distance maximale capturée : 
environ 40m (?)

- Qualité de la prise dépend 
énormément des états de 
surface (transparent, 
réfléchissant, mouvant = 
herbe, feuilles, passants, etc)

- (à proximité du point de prise : 
trop grande densité de points 
= fichiers lourd)

Distance calculée en fonction du 
temps que le laser met à faire 
l’aller-retour entre objectif 
(Leica) et point de l’objet 
(terrain, etc).

•  Objectif
L’expérience visait à mettre en valeur les 

caractéristiques-type des méthodes d’acqui-
sition des données géométriques tradition-
nelle (relevé géomètre) et numérique ; et à 
identifier les types d’erreurs spécifiques à la 
méthode numérique, et ses limites.

• Caractéristiques de la 
méthode :
+ rapidité d’appropriation de l’outil (simplicité 
d’utilisation, accessibilité de la méthode),
+ qualité/précision des données récupérées,
+ possibilité de couverture de vastes terrains 
avec un relief complexe,

- risque de surinformation,
- nécessité de trier/traiter l’information,
- absence de délimitation claire de la 

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)

• Expérience en détail
L’acquisition des données se passe en 

trois étapes : 1. Récupération des données 
sur le terrain ; 2. Extraction du nuage des 
points et traitement des données avec un 
logiciel spécial Cyclone (Leica Cyclone 
3D Point Cloud Processing Software), qui 
assemble tous les points en géométrie ;  
3. Sélection des parties de la géométrie qui 
nous intéressent (Fig. 1).

Limites techniques de l’appareil : 
•  Précision à 10m : max un point tous les 6 
mm, min un point tous les centimètres,

•  Distance maximale capturée : ~ 40m,
•  Qualité de la prise dépend principalement 
des états de surface (transparent, réfléchis-
sant, mouvant (herbe, feuilles, passants),

•  À proximité du point de prise : trop grande 
densité de points - un fichier 3D lourd.

La distance calculée en fonction du 
temps que le laser met à faire l’aller-retour 
entre objectif et point de l’objet (terrain, etc.). 
Le temps de chaque scan est  ~ 30 sec, et 
nous avons effectué 17 prises de données 
sur les différentes stations. Le traitement 
des données dans Cyclone était effectué en 
2h, ensuite dans Blender la géométrie du 
terrain était homogénéisée pour extraire les 
courbes des niveaux (~ 30 min).

responsabilité de l’opérateur par rapport aux 
résultats de l’acquisition,
- nécessité d’avoir une sensibilité sur la 
pertinence de l’utilisation de la technologie 
selon le projet (nature, complexité, utilité).

La technologie d’acquisition numérique 
présente des nombreux avantages auprès 
des professionnels, et est en voie d’être inté-
grée dans les pratiques. Cependant, pour 
éviter les erreurs propres à ces méthodes, il 
semble important d’introduire l’utilisation de 
ces technologies dans les différentes forma-
tions et expérimentations.

1. Nuage des points
assemblé dans Cyclone 14 millions points

2. Nuage des points homogenisé 
et nottoyé, Blender

2. Création de surfaces 1, Blender

3. Création de surfaces 2, Blender

4. Traitement des anomalies, Blender

5. Géométrie corrigée, Blender

6. Géométrie intersectée avec les surfaces de niveaux, Blender

7. Courbes de niveaux en 3D, Blender

8. Modèle 3D du terrain

9. Plan des courbes de niveaux


