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Les assets et L’equipe

o Coordination générale : Boris Valentin, Yann Le Jeune 
et Elisa Caron-Laviolette

o Veille pédagogique et numérique : Vincenzo Capozzoli

o Modélisation : N. Narayanin, A. Rakitina

 18 modèles 3D par 
modélisation
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L’equipe

o Coordination générale : Boris Valentin, Yann Le Jeune et Elisa Caron-
Laviolette

o Veille pédagogique et numérique : Vincenzo Capozzoli

o Modélisation : N. Narayanin, A. Rakitina

o Numérisation avec scanner à lumière structurée : N. Narayanin, T. 
Poullain

o Lidargrammétrie (iPad Pro) : A. Genneret

 18 modèles 3D par 
modélisation

 13 modèles 3D par 
numérisation
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élaborer un pack d’assets 3d

o Comprendre l’environnement et les finalités des 
« archéo-assets 3D »

o Décider les méthodes d’élaboration des assets : 
modélisation et numérisation

o Créer et former une équipe de travail

o Mémoire de master 1 sur la gamification des 
données archéologiques

o Choisir les équipements et les logiciels / 
applications

o Dealer avec les contraintes temporelles, 
techniques et numériques

o Temps d’acquisition
o Temps de traitement
o Taille fichiers
o Texturage
o Conversion OBJ

Photogrammétrie :
• Metashape
• MeshLab

Scanner à lumière 
structurée :
• Artec Studio 16

Lidargrammétrie :
• Qlone
• Modelified
• Scaniverse

Modélisation :
• SketchUp
• 3DSTUDIO MAX
• Blender

Logiciels Utilisés
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La photogrammétrie mise rapidement de coté
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La photogrammétrie mise rapidement de coté

Agisoft
Metashape 1.8.0 

Taille fichier : 190 MO
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Application de la photogrammétrie à la technologie 
lithique
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Une occasion propice d’allier pédagogie et recherche

Scanner 3d Artec
Space Spider

iPad Pro 
Lidar
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Scanner à lumière strcturée : Première acquisition (mai. 2022)
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 8 modèles

Scanner à lumière strcturée : Première acquisition (mai. 2022)
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Scanner à lumière structurée : deuxième acquisition (sept. 2022)
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 10 modèles

Scanner à lumière structurée : deuxième acquisition (sept. 2022)
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Scanner à lumière structurée : deuxième acquisition (sept. 2022)
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LIDARGRammétrie

Capteur 
LIDAR

Diamètre 5,5 
mm
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Lidargrammétrie : : Première acquisition (Avr. 2022)



La production des assets en 3D pour la Game Jam : entre pédagogie, recherche et valorisation patrimoniale 16

LIDARGRammétrie : deuxième acquisition (sept. 2022)
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LIDARGRammétrie : deuxième acquisition (sept. 2022)
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LIDARGRammétrie : deuxième acquisition (sept. 2022)
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LIDARGRammétrie : autres résultats avec modelified
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MODéLISATION

 18 modèles 3D par 
modélisation
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MODéLISATION
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MODéLISATION
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BILAN Général et Perspectives

Assets numérisés - Temps d’élaboration par asset :

• Photogrammétrie : 2 heures 30
• Lasergrammétrie : 45 minutes
• Lidar iPad : 15-45 minutes

Nécessité de mise en place de protocoles d’acquisition pour les trois techniques :

• Photogrammétrie : reprendre les travaux déjà existants en les peaufinant pour ce qui
concerne surtout les petits objets

• Numérisation par scanner à lumière structurée : attention aux algorithmes de traitement
des surface et d’alignement des frames, ainsi que de fusion de deux séquences de scan

• Lidargrammétrie : explorer davantage les applications en les perfectionnant avec une
meilleure prise de vue

L’iPad Pro Lidar comme outil très efficace en termes de temps et de résultats 
pour la gamification de données archéologiques
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BILAN Général et Perspectives

Modèles exploitables pour la Game-Jam mais à revoir pour une étude scientifique. 

Modèles qui ont permis une avancée importante pour ce qui est des techniques 
d’acquisition 3D des objets brillants.

Quid de leur utilisation pour l’enseignement de la technologie lithique à l’UFR ?

Le rôle actif, l’agency du patrimoine qui
est le but ultime de notre mission de
production d’archéo-assets pour la Game
Jam.
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https://flippednormals.com

Une seconde vie pour les « archéo-assets 3D » d’Etiolles ?

Quid des données brutes ? Alltag? Sketchfab?

Valorisation patrimoniale en plus de la Game 
Jam ?

https://playcanv.as/p/0lWLqdtm

https://flippednormals.com/
https://playcanv.as/p/0lWLqdtm


MERCI   DE   VOTRE   ATTENTION
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