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Introduction

Au terme de trois années de bachelier en techniques infographiques, I'heure est ve-
nue de conclure mon parcours par un projet qui me représente. Passionné par l'architec-
ture, j'ai cherché un sujet de travail de fin d'études qui me permettrait de croiser cet inté-
rét avec les outils 3D que j'ai appris a manier au fil de ma formation. C'est en frappant a la
porte de [I'Atelier d'architecture Clément Drouet, a Philippeville, que ce projet prend forme.

Ce bureau, situé non loin de chez moi, congoit des maisons relativement contemporaines et mo-
dernes. Dans un style qui lui est propre, il dessine des batiments en favorisant des toitures plates, des
volumes géométriques ainsi qu’un parement associant crépi clair et bardage en bois. Parmi les projets
en cours et aprés quelques échanges, Clément Drouet me propose d’orienter mon travail sur une villa
située a Sautour. La construction est sur le point de débuter. Implantée sur un terrain en pente, elle
sera montée sur trois étages. Le niveau inférieur qui est semi-enterré accueille le carport et I'entrée.
Facades blanches, bardage en bois, toiture plate : le batiment porte la signature stylistique de I'atelier.

Pour une bonne lecture de ce travail, les termes en italique vous renvoient directement au lexique se
situant a la page 84.




Ma mission consiste a transformer les plans 2D
fournis par l'architecte en une maquette en 3D.
Ensuite, a transposer cette forme tridimension-
nelle en rendus vivants, sous la forme de photo-
réalistes intérieurs et extérieurs, de jour comme
de nuit. Et enfin, a proposer une visite virtuelle
immersive sous forme de vidéo.

Pour mener ce projet a bien, je choisis de m’ap-
puyer sur deux logiciels fréquemment utilisés
dans les bureaux d'architecture : I'outil Sketchup
pour l'aspect modélisation et I'outil Twinmotion
pour la production de I' ensemble des rendus.
Seul Twinmotion a été abordé au cours de ma
formation; je pourrais dire de maniére partielle, au
vu du potentiel que ce logiciel a a offrir. SketchUp,
je I'ai découvert en autodidacte lors de mon stage
en bureau d'architecture. Une expérience qui m'a
conforté dans mon envie de m'orienter dans ce
domaine. Quant a la visite virtuelle, cela m'a
poussé a explorer un domaine que je n'ai pas
abordé dans mon cursus et qui constitue I'un des
nombreux axes formateurs de mon travail.

Ce rapport retrace donc I'ensemble du processus
suivi. De la prise en main des plans a la livrai-
son finale tout en passant par la modélisation, le
travail des matériaux, I'éclairage, le cadrage des
vues et la post-production. Il s'attache a proposer
non seulement les rendus produits, mais surtout,
a expliquer le “comment” et le” pourquoi “ certains
choix sont opérés. Bref, je vous propose une des-
cription précise de mes choix techniques, de mes
essais et de tout le travail souvent invisible qui se
cache derriere la production d’ une image.

Logo
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2.1. Le commanditaire

Présentation de I'atelier

L'Atelier d'architecture Drouet est une petite
structure située a Philippeville, au cceur de
I'Entre-Sambre-et-Meuse. Fondée a titre indé-
pendant par Monsieur Clément Drouet en 2014,
I'activité s'est développée et structurée en société
a responsabilité limitée en janvier 2021 sous la
dénomination d’Atelier d'architecture Drouet SRL.
Le bureau est inscrit a I'Ordre des Architectes et a
établi son siege a la rue de Namur au numeéro 46.
Le bureau fonctionne en équipe restreinte, autour
de Clément Drouet et de plusieurs collaborateurs
qui assurent le dessin technique et le suivi de
chantier.

Le site internet de I'atelier (drouet-architecte.be)
est, au moment ou j'écris ces lignes, en cours de
refonte. La communication passe donc essen-
tiellement par la page Facebook, suivie par prés
de 1 200 personnes. Cette présence en ligne est
animée et dynamisée de maniére réguliere. On'y
poste des photos des travaux en cours, des ren-
dus 3D des futurs projets, des relevés au scanner
laser, des vidéos d’avant et d’aprés chantier. Le
réseau social tient lieu a la fois de vitrine et de
portfolio régulierement agrémenté ou alimenté.

Secteur d’activité et clientele

L'atelier intervient principalement en architecture
résidentielle privée en élaborant des maisons
unifamiliales contemporaines, des extensions,
des transformations mais il conduit également
des projets de rénovation patrimoniale sur des
batiments historiques. La clientéle est essentiel-
lement constituée de particuliers de la province
de Namur et de ses environs, attirés par un lan-
gage architectural reconnaissable : des volumes
nets, des toitures plates ou végétalisées et des
jeux de matériaux entre crépi clair, bardage bois
et accents anthracite.

Demande adressée

Ce sont les choix artistiques opérés par ce bu-
reau qui m'ont séduit. J’'ai donc naturellement
contacté son responsable, Clément Drouet, pour
lui proposer une collaboration dans le cadre de
mon TFE. Le contact s'est noué naturellement :
I'atelier est implanté a proximité de chez moi, et
son travail figure depuis longtemps parmi les ré-
férences architecturales que j'observe aux alen-
tours de mon domicile. Plutét que de me confier
un projet déja construit, Monsieur Drouet me pro-
pose de m'attaquer a un dossier en cours dont la
phase administrative est terminée et la construc-
tion sur le point de débuter. Il s’agit d’'une villa
unifamiliale qui se construit a Sautour. Il souhaite
disposer d'images précises et d'une vidéo immer-
sive. Il pourra ainsi les diffuser sur ses réseaux et
les présenter a ses propres clients. Mon travail
servira a la fois pour la communication de l'atelier
mais aussi pour la valorisation du projet auprés
du maitre d'ouvrage.
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2.2. Le projet architectural
Description générale de la villa

Le projet est une habitation unifamiliale neuve si-
tuée rue des Trys, a 5600 Sautour. Le permis d'ur-
banisme a été déposé le 18 septembre 2023 et
la maison s'appréte désormais a entrer en phase
de chantier. La demande émane d'un couple, dé-
sireux d'aménager une résidence familiale géné-
reuse, ouverte sur le jardin et taillée pour une vie
a la fois fonctionnelle et lumineuse.

La maison se déploie sur trois niveaux pour envi-
ron 195 m? habitables, hors carport et terrasses :
Au niveau inférieur (R-1, semi-enterré dans la
pente), un carport pour deux voitures, un sas
d'entrée, un hall de distribution et un atelier de
rangement de pres de 21 m2.

Au rez-de-chaussée, le coeur de vie : une salle a
manger de 21 m? prolongée d'une cuisine de 23
m?2 ouverte sur la terrasse et la piscine, un salon
de 17 m2, un bureau, une cave a vin vitrée, une
suite parentale de 16 m? avec dressing et salle de
douche ainsi qu'un WC séparé.

A l'étage, l'espace nuit secondaire : deux
chambres, une salle de bains, un hall de nuit lar-
gement éclairé, une laverie, un bureau/salle de
jeux et un espace sauna ouvert sur une terrasse
accessible.

L'ensemble offre un programme cohérent avec
trois chambres, deux salles d'eau, plusieurs es-
paces de travail et de détente, typique d'une mai-
son familiale haut de gamme.

Terrain et son implantation

Le terrain présente une pente marquée des-
cendant vers la rue des Trys, a l'avant de la
parcelle, avec une dénivellation de l'ordre de
six métres entre le point haut et le point bas.
Cette topographie a directement conditionné I'im-
plantation : le volume principal s'inscrit en partie
haute, paralléle a la rue, tandis que le carport
vient se fondre dans la pente.

Style et parti pris architectural

Sur le plan formel, la villa est un manifeste du
vocabulaire de l'atelier : deux volumes parallélé-
pipédiques décalés, I'un au-dessus de l'autre, a
toitures plates ou végétalisées. Les facades com-
binent plusieurs matériaux clairement identifiés
au permis : enduit sur isolant blanc cassé a gris
clair, bardage en plaques anthracite, bardage
bois ajouré et grisé et des soubassements en
pierre bleue. Les chassis sont en aluminium ou
PVC de teinte gris anthracite. Plusieurs toitures
sont végeétalisées, un choix a la fois esthétique et
écologique qui contribue a intégrer la construc-
tion dans son contexte champétre.

Une grande terrasse en bois, une piscine encas-
trée viennent compléter la composition, créant
ainsi un lieu de vie extérieur tourné vers le jardin.
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3.1. Finalité de la commande

Usage prévu des productions

Les rendus et la visite virtuelle que je réalise représentent une fonction promotionnelle pour I'entre-
prise. Mr Drouet souhaite alimenter ses réseaux sociaux avec des visuels de qualité, exposer le projet
sous son meilleur jour et conserver des rendus fideles au batiments livrés. Pour un atelier dont le site
web est en cours de refonte, ces images deviennent 'un des principaux supports de visibilité et donc
un outil de communication.

Public cible

Lobjectif consiste a viser a travers mes différentes missions trois publics cibles. Le premier est consti-
tué des abonnés de la page Facebook de l'atelier, les anciens clients, les particuliers de la région
curieux de découvrir les projets de Clément Drouet. Pour ces visiteurs, les rendus et la visite virtuelle
ont d'abord pour vocation de mettre en valeur la réalisation. Ceux-ci doivent montrer le soin apporté
a la conception, la cohérence des volumes, le travail des matériaux et I'ambiance générale du projet;
comme on le ferait pour une ceuvre achevée.

Un second public visé plus restreint, est le couple maitre d'ouvrage. Ces visuels représentent une
maniére de se projeter dans la maison avant méme que les premieres pierres ne soient posées. Et
plus tard, de s'en inspirer concréetement pour les choix d'aménagements intérieurs : 'agencement du
mobilier, le choix des matériaux, la création d’ambiances,... Les rendus deviennent alors un outil de
décision.

A plus long terme, I'ensemble de ces productions pourrait venir alimenter le portfolio numérique de
I'atelier. Les différents rendus représentent un support de communication pour de futures rencontres
avec de potentiels clients.



3.2. Cahier des charges

Obijectifs du projet

L'objectif central est de transposer les plans 2D d'un projet non encore construit en une représentation
3D fidele et immersive, destinée a valoriser la future construction et a alimenter la communication de
I'atelier Drouet. Au-dela de ces consignes, ce TFE me permet de poursuivre un objectif personnel :
approfondir ma maitrise de I'outil Twinmotion afin d’en maitriser les moindres détails .

Productions attendues

— La modélisation 3D compléte de la villa et de son terrain a partir des plans DWG 2D, réalisée sous
SketchUp

— Des rendus photoréalistes intérieurs et extérieurs sous Twinmotion. Soit trois rendus par piéce, en
ambiances jour et nuit

— Une visite virtuelle immersive sous forme de vidéo, permettant de parcourir la villa et d'en saisir
les volumes

— La post-production des images sous Adobe Lightroom, afin d'optimiser les couleurs, les contrastes
et 'ambiance visuelle

13 ——
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Analyses
prealables

4.1. Analyse des plans fournis

Documents remis par le commanditaire

Au démarrage du projet, Clément Drouet me transmet deux types de documents. D'une part, le dos-
sier de permis d'urbanisme complet, comprenant le plan de situation, le plan d'implantation, les vues
en plan des trois niveaux, les élévations des quatres fagcades, les coupes et les profils de terrain.
D'autre part, un fichier DWG regroupant I'ensemble de ces éléments dans un méme espace de travalil
AutoCAD : le relevé du géometre, les plans d'étages, les coupes et les fagades superposées.

Ces documents constituent la matiere premiére qui va me permettre d’initier mon travail. Le dossier
PDF me sert de référence visuelle pour comprendre l'intention architecturale, tandis que le DWG de-
vient la base technique de toute ma modélisation. C’est a partir de ces tracés que je vais relever les
murs, les ouvertures et les niveaux.

Qualité et limites des documents sources

Si les plans regus sont parfaitement exploitables
sur le plan architectural, le fichier DWG présente
quelques difficultés héritées de la maniére dont
il a été congu. Tous les plans étant rassemblés
dans un seul fichier, un premier travail de tri et de
nettoyage s'impose pour isoler chaque vue avant
de pouvoir l'utiliser. Je constate un probleme avec
les courbes de niveau du relevé géometre qui ne
sont pas positionnées a leur altitude réelle dans
I'espace. A plat dans le fichier, elles ne portent
pas l'information de hauteur (coordonnée Z) né-
cessaire a la reconstitution fidéle du relief.

Cette limite, identifiée dés I'analyse, conditionne
toute la phase de modélisation du terrain ; je
vais reconstruire manuellement la dénivellation
a partir des cotes altimétriques indiquées sur les
coupes et le plan d'implantation, plutét que de
m'appuyer directement sur les schémas regus.

15 ———



4.2. Etude du terrain et du contexte bati
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Topographie et contraintes du site

Pour compléter cette analyse, je croise plusieurs
sources cartographiques : Google Maps (vues
aériennes et Street View), ainsi que le géoportail
de la Wallonie (WalOnMap) pour situer précisé-
ment la parcelle et analyser les terrains mitoyens.
Enfin, j' utilise le site topoexport.com pour expor-
ter un fichier DXF du cadastre des environs, des
parcelles voisines, du tracé de la rue et de I' im-
plantation des batiments aux alentours qui me
servira a reconstituer le contexte immédiat de la
villa au-dela de la seule parcelle concernée.
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4.3. Recherche de références visuelles

Références architecturales

En paralléle, je m’ appuye sur des références de
maisons contemporaines en crépi, proches du
langage de l'atelier Drouet, pour nourrir le trai-
tement des facades et I'ambiance générale des
rendus extérieurs. Ces images me servent de cap
qualitatif au niveau du photoréalisme a atteindre
et du traitement de la lumiere naturelle.

Moodboard d'inspiration — images non personnelles collectées via Pinterest et divers sites web

18



Moodboard d'inspiration — images non personnelles collectées via Pinterest et divers sites web

Moodboard d'inspirations intérieures

Avant de me lancer dans I'habillage des scénes, je constitue une série de moodboards (soit un par
espace de la maison) : le séjour et la cuisine, la suite parentale, les chambres d'enfants, la salle de
jeu et le sauna, la cave a vin et le bureau. Réalisés a partir de recherches sur Pinterest et sur le web,
ces tableaux d'ambiance rassemblent, pour chaque piéce, des références de mobiliers, de matériaux,
d'éclairage et de palette chromatique. Elles sont mises en regard du plan correspondant afin de garder
un lien constant avec la réalité du projet.
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Methodologie
et logiciels

5.1. Workflow général du projet
Logique d'enchainement des logiciels

Le choix de cet enchainement suit la logique na-
turelle d'un projet de visualisation architecturale,
du dessin technique le plus précis jusqu'a I'image
finale la plus aboutie.

Le point de départ est AutoCAD, logiciel de réfe-
rence dans le secteur du batiment et format dans
lequel I'atelier Drouet m'a transmis ses plans. Plu-
t6t que d'importer directement les fichiers DWG
dans SketchUp, je choisis de les ouvrir et de les
nettoyer au préalable dans AutoCAD. Cette étape
de préparation permet d'isoler les vues utiles,
d'éliminer les éléments superflus et d'obtenir une
base saine, condition indispensable pour réaliser
une modélisation propre.

Vient ensuite SketchUp, retenu pour la modéli-
sation. Sa prise en main intuitive, sa logique de
modélisation directe et sa compatibilité étroite
avec Twinmotion en font un outil particulierement
adapté a ce type de projet. C'est dans SketchUp
que prennent forme les volumes du batiment, le
terrain et I'ensemble des détails architecturaux.
Le passage vers Twinmotion s'effectue grace au
lien Datasmith, une connexion directe entre les

deux logiciels. Cette solution présente un avan-
tage déterminant : toute modification apportée
a la maquette SketchUp peut étre synchronisée
dans Twinmotion sans devoir réexporter et ré-
importer manuellement l'ensemble de la scéne;
Cela permet de gagner un temps précieux lors
des allers-retours entre modélisation et rendus.
Twinmotion représente, quant a lui, le coeur de
la mise en valeur en permettant l'application des
matériaux, la gestion de I'éclairage naturel et ar-
tificiel, 'ajout du mobilier et de la végétation, puis
la production des rendus photoréalistes et de la
visite virtuelle.

Enfin, en bout de chaine, les images produites
passent par une phase de post-production sous
Photoshop. Cela débouche sur les livrables fi-
naux : les photographies d'architecture et la vidéo
immersive. Ce dernier logiciel intervient pour la
retouche et I'harmonisation des images. Etape
qui permet de pousser le réalisme et I'ambiance
au-dela de ce que le moteur de rendus fournit di-
rectement.

20




5.2. Le Logiciel de modélisation

SketchUp

La modélisation de la villa a été entierement ré-
alisée avec SketchUp Pro 2023, dans sa version
‘Desktop’. Ce choix s'est imposé pour deux rai-
sons. D'abord parce que SketchUp est le logiciel
de modélisation 3D utilisé par I'Atelier d'architec-
ture Drouet. Mais aussi parce qu'il s'agit du logi-
ciel que je maitrise le mieux, I'ayant découvert de
maniére autodidacte puis approfondi lors de mon
stage en bureau d'architecture dans les ateliers
de Tromcourt.

SketchUp est reconnu pour sa prise en main in-
tuitive et sa logique de modélisation directe : on
dessine des faces que l'on extrude en volumes,
sans la complexité paramétrique de logiciels
comme ArchiCAD. Cette approche plus visuelle
convient particulierement bien a un projet dont
l'objectif n'est pas de produire des plans d'exé-
cution, mais bien une maquette destinée a étre

Extensions et plugins utilisés

La majorité de la maquette est modélisée a l'aide
des seuls outils de base de SketchUp sans re-
courir a des plugins d'automatisation. Cette dé-
marche me permet de garder un contréle total sur
la géométrie, de comprendre chaque étape de
la construction et de réaliser un modeéle propre,
sans la géométrie parasite qu'engendrent parfois
certains plugins.

Seules deux extensions sont mobilisées, cha-
cune pour une raison précise :

— Le Bac a sable Sandbox, outil de SketchUp
dédié a la création de terrains. Il me sert a
générer le relief de la parcelle a partir des
courbes de niveau, en transformant un ré-
seau de lignes en une surface maillée. Son
utilisation détaillée est présentée au cha-
pitre consacré a la modélisation du terrain.

Outils du bac a sable

— Le plugin Datasmith, développé par Epic Ga-
mes, qui assure la connexion directe entre
SketchUp et Twinmotion. Plus qu'un simple
module d'export, il établit un lien permettant
de synchroniser en temps réel les modifica-
tions de la maquette vers la scéne de rendu.
Cet outil que j'ai découvert pendant mon stage
intervient dans la production et me permet de
gagner un temps considérable.

Outils du Datasmith
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5.3. Le Moteur de rendus
Twinmotion : présentation et atouts

Le rendu et la mise en sceéne du projet sont réalisés par Twinmotion 2025.2. C’est un moteur de visuali-
sation architecturale en temps réel géré par Epic Games. Plusieurs raisons motivent ce choix. D'abord,
Twinmotion est un outil gratuit; ce qui le rend particulierement accessible. Ensuite, c'est un logiciel que
j'ai déja abordé lors de mon cursus de bachelier puis approfondi durant mon stage. Je dispose donc
d'une base solide sur laquelle m'appuyer. Enfin, sa connexion directe avec SketchUp via le lien Datas-
mith en fait le prolongement naturel de mon pipeline de modélisation.

L'atout central de Twinmotion réside dans son fonctionnement en temps réel contrairement a un mo-
teur de rendu traditionnel ou chaque image se calcule longuement. Le résultat s’ affiche immédiate-
ment a I'écran. On déplace une caméra, on change un matériau ou I'heure de la journée, et la scéne
se met a jour instantanément.

Pour la production des images, je m’appuie sur le path tracer du logiciel. Ce mode de rendus, fondé
sur le tracé physique des rayons lumineux, simule avec une grande fidélité le comportement réel de la
lumiere : les reflets, I'éclairage indirect et les transparences. C'est lui qui permet d'atteindre le niveau
de photoréalisme recherché pour ce projet.

5.4. La Post-production

Lightroom

La derniére étape repose sur Adobe Lightroom, logiciel de référence dans le développement et la re-
touche photographique. Ce choix s'écarte de mon intention initiale, qui prévoyait Photoshop : en cours
de projet, j'ai estimé que Lightroom servait mieux mon objectif de photoréalisme. Puisque je cherchais
a traiter mes rendus comme de véritables photographies, il était cohérent d'utiliser l'outil méme des
photographes, pensé pour I'harmonisation d'une série d'images.

Lightroom intervient en toute fin de chaine, aprés I'export des rendus depuis Twinmotion. Sa capacité
a reporter des réglages d'une image a l'autre en font I'outil idéal pour donner a I'ensemble de mes
rendus une cohérence visuelle. Il s'agissait par ailleurs d'un logiciel que je n'avais jamais utilisé : son
apprentissage, mené en autonomie, constitue une compétence supplémentaire acquise au cours de
ce TFE. Les retouches précises réalisées dans Lightroom sont détaillées dans le chapitre consacré a
la post-production.
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Modélisation
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6.1. Préparation des fichiers

Avant toute modélisation, le fichier source doit
étre nettoyé. Comme évoqué précédemment, le
bureau m'a transmis un unique fichier DWG dans
lequel tous les documents sont présents: relevé
du géometre, plans des trois niveaux, coupes et
facades. En I'état, ces tracés sont inutilisables
pour modéliser proprement. Je commence donc
par un travail de nettoyage dans AutoCAD, en
prenant soin de travailler dans un fichier séparé
afin de conserver l'original intact. L'objectif est de
garder I'essentiel : je supprime les cétes, les ha-
chures et tous les éléments graphiques superflus
pour ne conserver que les tracés de structure

(murs, ouvertures, contours). Cette simplifica-
tion est déterminante. Repartir d'un dessin en-
combré, c'est s'exposer a modéliser par-dessus
des lignes parasites et a accumuler les erreurs.

Une fois les tracés isolés, je les importe dans
SketchUp. L'échelle ne pose aucun probléme :
le module d'import permet de spécifier I'unité du
fichier d'origine (millimeétre, centimétre, métre...),
garantissant que les dimensions soient respec-
tées au passage du DWG a la maquette 3D. Je
dispose ainsi d'une base 2D fiable et a la bonne
échelle, préte a servir de gabarit pour la suite.



6.2. Modélisation du terrain

La forte pente du terrain représente l'une des
contraintes majeures du projet, sa modélisation
constitue une étape clé : c'est elle qui détermine
l'implantation correcte de la villa.

Le relief est généré avec l'outil Bac a sable de
SketchUp, a partir des courbes de niveau du re-
levé géometre. Mais ces courbes posent le pro-
bléme déja soulevé lors de I'analyse : a plat dans
le fichier d'origine, elles ne portent pas leur al-
titude réelle. Je remonte manuellement chacune
d’elles a sa hauteur, en m'appuyant sur les cotes
du plan d'implantation. Une fois bien positionnées
dans I'espace, la fonction « A partir de contours
» du Bac a sable permet de tendre des surfaces
maillées entre elles, créant ainsi le relief de la par-
celle. La densité de ce maillage a toutefois di étre
soigneusement dosée : trop dense, elle alourdit
excessivement la scéne, une fois importée dans
Twinmotion. Ce compromis entre finesse du relief
et performance, ainsi que les ajustements qu'il a
imposeés, sont détaillés au chapitre 9 relatif aux
problemes rencontrés. Une fois le terrain créé,
j'y intégre I'empreinte de la maison. Pour cela, je
place le plan 2D du batiment au-dessus du relief,
puis je le projette sur la surface du terrain a l'aide
de l'outil “Projeter”. Cette manipulation tamponne
le contour de la maison directement sur la topo-
logie. Il me suffit alors de supprimer la partie de
terrain située a l'intérieur de cette empreinte pour
dégager I'emplacement exact de la villa. Le ter-
rain est dés lors prét a accueillir la construction.

Rendu SketckUp du terrain

Rendu SketckUp du terrain
apres subdivision
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6.3. Construction du batiment

La construction de la villa s‘appuie sur les plans
2D nettoyés, importés et positionnés au sol
comme gabarits. Je modélise le batiment niveau
par niveau, le R-1 semi-enterré, le rez-de-chaus-
sée, puis I'étage tout en respectant fidelement les
dimensions du permis. Cette progression du bas
vers le haut offre la possibilité de caler chaque
plancher sur le niveau exact défini par I'architecte.
Dées le départ, je structure ma maquette en
groupes et en calques, avec un découpage par
niveau et par type d'élément. Cette organisa-
tion me permet d'isoler, de masquer ou de mo-
difier rapidement chaque partie sans affecter le
reste de mon travail. Cette rigueur s'est révélée
payante tout au long du projet : sur un modele
aussi détaillé, pouvoir naviguer proprement dans
sa géomeétrie fait gagner un temps considérable.
Je procede par couches successives. La struc-
ture d'abord, avec les murs et les toitures, que je
modélise en volume avec leur épaisseur réelle.
Ce choix de travailler en volume plutdét qu'en
simples faces s’avere important — il garantit un
rendu crédible des embrasures de fenétres, des
retombées et des épaisseurs percues a I'ceil. En
revanche, je ne modélise pas volontairement les
couches techniques internes comme l'isolant, le
substrat des toitures végétalisées, etc... . Car
invisibles dans le rendu final, elles ne feraient
qu'alourdir inutilement le fichier.

Une fois la structure en place, je poursuis le tra-
vail avec l'ajout de I'enveloppe et de 'ensemble

26

des détails extérieurs : les chéssis, le crépi, le
bardage, puis I'aménagement de la terrasse et
enfin la piscine. Cette derniere est modélisée
simplement, comme un volume creusé dans la
dalle de la terrasse. C’est un traitement suffisant
pour la visualisation et le réalisme final reposant
surtout sur le matériau et I'eau qui lui seront ap-
pliqués dans Twinmotion. De la méme maniére,
le mur du carport n'est pas modélisé pierre par
pierre : un simple volume recevra une texture de
moellons au moment du rendu, conformément au
parement en moellons calcaires prévu au permis.
Les gouttieres sont réalisées dans un second
temps, une fois les volumes principaux figés.

J' applique également les premieres textures di-
rectement dans SketchUp, ce qui facilite I'organi-
sation des matériaux lors du passage dans Twin-
motion.

C'est a ce stade précis que le lien Datasmith
prend toute sa valeur. Une fois le batiment mo-
délisé dans le détail, je lI'importe dans Twinmo-
tion pour juger du résultat en conditions de rendu.
Grace a la synchronisation directe, je repére im-
médiatement ce qui ne fonctionne pas: une face
inversée, une proportion a revoir, un matériau mal
réparti. Je peux le corriger, en direct, dans Sket-
chUp, sans avoir a tout réexporter. Ce dialogue
permanent entre modélisation et rendu rythme
toute la fin de cette phase, et c'est selon cette
méme logique que j'aborde ensuite les aménage-
ments intérieurs.

R-1

R-0

R+1




Rendu SketckUp du plan de travail
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6.4. Aménagements

Je me concentre sur les visuels intérieurs
en conservant la méme méthode de tra-
vail: une modélisation organisée en groupes,
en faisant des allers-retours constants
avec Twinmotion gréace au lien Datasmith.
Les escaliers, reliant les trois niveaux de la vil-
la, sont modélisés sur base des coupes du per-
mis. J'opte pour des volées linéaires simples,
fideles aux dimensions indiquées. Jutilise
un traitement épuré, cohérent avec le carac-
tere contemporain de la maison, sans cher-
cher une complexité geomeétrique inutile.
Concernant les portes intérieures, plutdét que de
les élaborer comme de simples panneaux fixes,
je les regroupe en composants. Cela permet de
manipuler chaque porte de fagon indépendante
pour animer les scénes dans Twinmotion. C'est
un exemple typique d’organisation de fichiers en
anticipant I'étape de production de rendus.

Pour le mobilier et les éléments de décoration, je
choisis l'efficacité. Une partie des objets provient
de bibliothéques d'assets, lorsque j'y trouve des
modeles correspondant a I'ambiance recherchée.
Mais dés qu'aucun asset ne convient par manque
de pertinence, je modélise I'élément moi-méme.
C'est comme cela que je réalise plusieurs pieces
sur mesure: l'ilot de la cuisine, les meubles et les
vitrages de la cave a vin, les garde-corps, ainsi
que les plinthes. Ce choix me permet de garder
la main sur les éléments structurants de chaque
piéce, tout en gagnant du temps sur les objets
secondaires grace aux bibliotheques.
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6.5. Modélisation du contexte

Lors de la production d’une image, I'environne-
ment participe pleinement au réalisme du projet.
Je choisis de modéliser les abords de la villa afin
de l'ancrer dans un contexte aussi proche que
possible de la réalité. Tout en travaillant efficace-
ment, |'objectif n'est pas de reconstituer le quar-
tier entier, mais de recréer juste les différents élé-
ments nécessaires pour crédibiliser les rendus.
Pour disposer d'une base fidéle, j' exporte un fi-
chier DXF du cadastre des environs depuis le site
topoexport.com. Ce document me fournit le tracé
exact de la rue des Trys, lI'emprise des parcelles
voisines et l'implantation des batiments implan-
tés aux alentours. Comme pour I'empreinte de la
maison, je me cale sur ce DXF pour positionner
précisément la voirie, le trottoir et les construc-
tions voisines, garantissant ainsi un contexte
proche de la réalité.

A partir de ce tracé, je congois la route et le trottoir,
puis les batiments voisins sous forme de simples

volumes. Ce niveau de détail volontairement mi-
nimal répond a la méme logique d'efficacité que
pour le reste : certains éléments n'ont pas lieu
d' étre détaillés, mais existe en arriere-plan. Des
boites correctement proportionnées et bien pla-
cées suffisent a donner l'illusion d'un voisinage
réaliste.

Je compléte ce décor en modélisant les poteaux
électriques. Plutét que de tous les reproduire, je
me concentre sur ceux qui sont potentiellement
visibles dans les angles de vue retenus pour les
rendus. Réalisés dans SketchUp, ils ajoutent une
touche de réalisme. Ce choix démontre une dé-
marche qui consiste a investir mon temps unique-
ment |a ou le travail fourni produit un effet visible.
Limplantation de la végétation, des arbres, des
haies et de la pelouse n'a en revanche pas été
traitée dans SketchUp. En effet, Twinmotion dis-
pose d'une bibliotheque de végétation riche et
optimisée.



6.6. Structure du fichier

Sur une modélisation aussi détaillée, une organi-
sation précise devient une nécessité. Je structure
mon fichier autour de deux outils complémen-
taires de SketchUp : les balises (ou les calques)
et les groupes.

Les balises sont pensées a la fois, par niveau et
par type d'élément. Je distingue de la sorte les
trois étages (R-1, Rez-0, Rez+1), mais aussi les
grandes familles d'éléments : le terrain, le toit, la
toiture du carport, le bardage bois, les portes, les
escaliers, les gouttieres et le mobilier. Cette orga-
nisation me permet de décomposer le batiment
a volonté, de masquer n'importe quelle couche
pour accéder aux éléments qui se trouvent en
dessous.

Voici un exemple pour la réalisation de la cave a
vin : pour modéliser les meubles, je dois pouvoir
masquer I'étage supérieur, faute de quoi la tdche
s'avere bien plus compliquée a réaliser. Cette ca-
pacité a naviguer dans la maquette grace a des
calques superposés devient déterminante pour
travailler efficacement lors de la conception du
projet.

Les groupes jouent un réle complémentaire aux
balises. Je regroupe donc les éléments de méme
nature. Je peux ainsi manipuler un objet entier, le
déplacer, le dupliquer ou le modifier en quelques
clics, plutét que de devoir en sélectionner les
faces une a une. Cette logique de groupes, com-
binée aux balises, m'offre une alternative propre
et rapide de travailler.

Vue éclatée

Toit

R+1

—R+0

Toit carport

R-1
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Rendus

dans
Twinmotion

7.1. Import et préparation

Une fois la modélisation suffisamment avancée
dans Sketchup, 'heure est venue de passer la
maquette en cours dans Twinmotion. Réalisé
avec le lien Datasmith présenté précédemment,
I'import se déroule sans accroc majeur. Toutefois,
un probléme se manifeste: certaines faces appa-
raissent retournées et par conséquent sont invi-
sibles dans mon logiciel de rendu. Une de mes
premiéres vérifications consiste donc a repérer
les faces inversées et d’opérer directement les
corrections dans Sketchup avant un nouvel im-
port.

La préparation de la scéne passe aussi par le ré-
glage de la luminosité de I'environnement grace
a différents tests de HDRI, c'est-a-dire produire
une image d'environnement a 360° qui éclaire
la scéne et définit le ciel. C’est notamment cet
HDRI qui détermine l'orientation du soleil et par
conséquent 'ambiance générale de la sceéne.
Cette technique me permet de ne pas perdre
d’'information et de reproduire la force réelle de
la source lumineuse qu’est le soleil. Elle préserve
simultanément les détails dans les zones les plus
sombres mais aussi les plus claires.

7.2. Matériaux et textures

Sources et démarche

Le réalisme d'un rendu repose en grande partie
sur la qualité de ses matériaux. Je m’appuie prin-
cipalement sur la bibliotheque native de Twinmo-

tion, déja trés compléte, mais surtout entierement
paramétrable. C’est ce contréle des parametres
qui guide mes choix. Par exemple, la bibliotheque
Quixel Megascan nativement dans Twinmotion
dispose de nombreux assets et matériaux inté-
ressants. Malgré cela, bien que les rendus soient
de bonne qualité, les paramétrages des objets
une fois présents dans la scéne sont trés limités,
ce qui pose un probléme conséquent. Pour com-
pléter mon travail de réalisation, je puise dans
des bibliothéques de textures en ligne comme
Poly Haven et AmbientCG qui proposent des tex-
tures 2,4 ou 8k .

Choix des matériaux extérieurs

Pour les facades, la bibliotheque de Twinmotion
s'est révélée bien fournie en matériaux de ce
type. Mon travail consiste surtout a les ajuster
pour respecter le permis et adhérer au plan de
Monsieur Drouet : je modifie la couleur de chaque
matériau pour respecter les teintes prévues (en-
duit blanc cassé a gris clair, bardage bois pré-gri-
sé, fibres-ciment anthracite) et régle la roughness
afin d'obtenir le bon rapport entre surfaces mates
et reflets. Mais I'ajustement le plus déterminant a
été l'ajout de grunge. Un matériau appliqué brut
parait souvent trop parfait, trop uniforme. C’est un
défaut typique de l'image de synthése qui trahit
immédiatement son réalisme. C'est ce genre de
détail, invisible au premier regard mais détermi-
nant a I'ensemble, qui fait la différence entre un
rendu propre et un rendu réaliste.

Dans cette quéte de recherche de qualité, je



compléte mon travail avec l'ajout de Décals.
C’est un calque qui vient s’appliquer a un endroit
précis. J'en dispose a plusieurs endroits straté-
giques afin de créer des traces d'humidité sur les
facades, des fissures sur la route, ainsi que des
taches et résidus d'herbe coupée.

La combinaison de ces deux approches permet
d’éviter des surfaces trop lisses et d’ajouter des
imperfections ce qui est bien évidemment le cas
dans la réalité.

Choix des matériaux intérieurs

Japplique la méme logique pour I'aménagement
intérieur, en partant & nouveau de la bibliotheque
Twinmotion. Je pousse toutefois certains réglages
plus loin pour servir I'ambiance de chaque piéce.
J'augmente notamment la valeur de height sur
certains matériaux afin de marquer davantage
les profondeurs et les reliefs, ce qui est parfois
trop Iéger lors de la configuration de base du ma-
tériau.
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Map: Base color
Création de matériaux

Au-dela de I'ajustement des matériaux existants,
certains cas nécessitent la création pure et simple
de ses propres matériaux. C'est le cas des sur-
faces émissives comme les écrans de télévision
ou d'ordinateur, ainsi que les images des cadres
décoratifs. Je leur applique une texture en émis-
sion afin que les images affichent un contenu et
que les écrans diffusent leur propre lumiére dans
la scéne.

Je crée également des matériaux complets a
partir de leurs maps. J'applique donc les images
2D sur mon objet en 3D pour y simuler ses pro-
priétés physiques. J'utilise les maps visuelles et
de couleur, les maps de relief et de micro-détails
ou encore de réflexion. Lorsque je trouve ces tex-
tures suffisamment complétes, cela me permet
de construire un matériau physiquement réaliste.
J'utilise cette technique pour réaliser le tapis de
sol qui équipe la salle a manger.
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Map: Height
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Rendu Twinmotion du tapis
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7.3. Eclairages de la scéne

Eclairage naturel

Pour I'éclairage naturel, je fais le choix d'un HDRI
plutdét que du ciel dynamique de Twinmotion. Un
HDRI est une image panoramique a 360° cap-
tée dans des conditions réelles, qui enveloppe la
scene : il en définit a la fois le ciel, I'ambiance
lumineuse et les reflets. Avec ses dégradés de
couleur et d'intensité naturels, il offre un rendu
plus crédible et plus riche qu'un ciel calculé. Je
sélectionne le mien sur la bibliotheque Poly Ha-
ven, qui propose des HDRI libres de droits et de
haute qualité.

Ce choix d'éclairage d'ambiance conditionne
toute la lumiere aussi bien de l'extérieur que
lintérieur : c'est 'HDRI qui fixe la direction du
soleil, la douceur ou la dureté des ombres et la
température générale de la scéne. Le réalisme
avec lequel cette lumiere se diffuse et rebon-
dit dans le batiment repose toutefois sur le mo-
teur de rendu, dont les réglages et notamment
le path tracer sont détaillés au point suivant.

Eclairage artificiel

L'éclairage intérieur ou artificiel est pensé piece
par piece. Je m'appuie principalement sur des
lumieres IES qui reproduisent I'effet d’'un spot,
d’'une applique murale ou d’un lampadaire et re-
crée la maniére exacte dont la source lumineuse
diffuse sa lumiére. Pour les rubans LED, omnipré-
sents dans I'ambiance recherchée (les corniches,
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les dessous de meubles, les tétes de lit), j'utilise
des area lights qui sont mieux adaptées a une
lumiére douce et linéaire. Enfin, I'atelier est, quant
a lui, éclairé par de simples néons; ce qui est co-
hérent avec la fonction utilitaire de cet espace.

Un détail technique me demande une attention
particuliere : avec une lampe /ES seule, on ne
voit que le faisceau lumineux dans la pieéce, mais
pas la source elle-méme. Pour corriger ce défaut,
j'appliqgue un matériau émissif a I'emplacement
de chaque spot, afin de simuler I'ampoule visible

Rendu Twinmotion de l'atelier

et rendre I'éclairage crédible a I'ceil.

Le travail sur la température de couleur est éga-
lement déterminant pour concevoir I'ambiance.
J'opte pour des teintes chaudes dans les espaces
comme les chambres et le séjour afin d'y créer
une atmosphére cosy. Par contre, je choisis des
teintes plus froides dans les piéces d'eau, comme
les salles de bain, ou une lumiére plus neutre
est attendue. Ce dosage des températures per-
met de différencier et de créer l'atmosphére de
chaque piece.



Rendu Twinmotion de la fagcade avant
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7.4. Mobilier et décoration

Sources des assets

Equiper la villa nécessite de réunir un grand
nombre d'objets divers : du mobilier, des lumi-
naires, des électroménagers, des accessoires
multiples. Pour réaliser tous ces détails d’habil-
lage, je combine plusieurs sources. La biblio-
théeque de Twinmotion me fournit une premiére
base que je compléte par des modéles issus de
Sketchfab. Mais la véritable découverte dans la
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réalisation de ce projet, c’est la découverte du
site zeelproject.com. Une ressource d'agence-
ment intérieur qui se révele précieuse pour meu-
bler les pieces avec des ensembles cohérents et
de qualité.

Lorsqu'aucune de ces sources ne m’offre un élé-
ment satisfaisant, je le modélise moi-méme dans
SketchUp. C'est notamment le cas des meubles
de la cave a vin, introuvables ailleurs, je les réa-

lise entierement. Je n'ai donc pas eu a faire de
réels compromis sur I'ameublement : soit je trouve
l'asset adéquat, soit je le crée. Cette double ap-
proche me permet de garder un contréle sur I'en-
semble de la maison.

Cohérence stylistique et détails de vie

Je travaille 'aménagement, piéce aprés piéce, en
donnant a chacune d’elle une identité propre et
surtout en restant fidéle aux ambiances définies
lors des moodboards. Chaque espace est habillé
avec des plantes et des objets cohérents avec sa
fonction et son occupant. La décoration se doit
d’étre représentative de l'usage du lieu.

Mon obijectif est de rendre la maison crédible,
comme si elle était réellement habitée, sans pour
autant tomber dans le désordre. Je cherche un
équilibre pour que les pieces paraissent vivantes
avec une mise en ordre soignée qui correspond a
l'image d'une maison neuve et entretenue. Réali-
ser cet équilibre entre “le trop propre”, qui donne
un aspect de catalogue, et “le trop chargé”, qui
verse dans le négligé, est I'un des dosages les
plus complexes du projet.
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Végétation et environnement extérieur

La végétation représente une part essentielle du
réalisme d'un rendu extérieur, mais aussi l'un de
ses postes les plus lourds en ressources. Cette
végétation qui alourdit fortement la scéne, je la
concentre la ou elle est réellement visible et utile.
Les implications seront détaillées au chapitre 10.
Les éléments structurants comme les haies, les
clétures et les arbres sont placés a la main; a des
emplacements précis, pensés en fonction des
angles de vue retenus et fidéles a la réalité de
I'environnement.

Pour les surfaces engazonnées, je m’appuie sur
I'nerbe 3D native de Twinmotion richement pa-
ramétrable. Afin de casser son aspect parfois
trop uniforme et régulier, j'y integre des mottes
de terre issues de la bibliotheque Quixel Megas-
cans: elles introduisent des nuances et apportent
au sol une variation aléatoire bien plus naturelle.
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7.5. Composition et cadrage
Choix des points de vue

Pour chaque rendu, le choix du point de vue est
guidé par une volonté d'immersion. Dés que pos-
sible, je place la caméra a hauteur d'ceil, afin de
reproduire le regard naturel d'une personne par-
courant la maison. A l'intérieur, je privilégie des
angles plus larges, nécessaires pour montrer les
volumes des pieces dans un espace restreint. A
I'extérieur, j'opte au contraire pour des cadrages
plus rapprochés, qui mettent en valeur I'architec-
ture et ses volumes.

Le cahier des charges prévoit trois rendus par
piece. Je respecte cet objectif lorsqu'il est cohé-
rent avec la configuration des lieux. Certaines
pieces, généreuses ou riches en détails, justi-
fient facilement les trois angles, la ou d'autres,
plus petites ou plus simples, ne le justifient pas.

Reégles de composition

Lors de la composition de mes rendus dans Twin-
motion, jutilise la regle des tiers pour structurer
limage et mettre en valeur les éléments princi-
paux. J'active également la correction des verti-
cales afin de préserver le parallélisme des lignes
architecturales et d’éliminer les déformations de
perspective susceptibles d’altérer la lecture du
projet.

Enfin, je travaille la caméra comme un véritable
appareil photo, en jouant sur la focale et sur I'ou-
verture. Cette gestion de la profondeur de champ

me permet de créer de Iégers flous d'arriere-plan
ou d'avant-plan pour mettre en évidence certains
éléments comme un objet posé sur llot ou une
plante au premier plan. Ce procédé, directement
emprunté a la photographie, guide le regard du
spectateur et renforce l'impression de réalisme .




7.6. Paramétrage des rendus

Pour les rendus finaux, je passe du mode temps
réel (Lumen) au path tracer, seul capable d'at-
teindre le niveau de réalisme recherché. Jaffine
les réglages pour garantir une image propre :
1024 samples, 16 (bounce) rebonds de lumiere
et un seuil de fireflies réduit a 1 pour limiter les
pixels parasites. Ce parametre assure une si-
mulation réaliste de la lumiére, des reflets, des
ombres douces, de I'éclairage indirect supérieur
au rendu temps réel.

Je retiens une résolution de sortie en 4K, suffi-
sante pour la qualité attendue et la diffusion pré-
vue. Le passage en 8K, lui, aurait fait exploser les
temps de calcul pour un gain non justifié.

Avant méme la retouche dans Adobe lightroom,
j'effectue une premiere passe de réglages direc-
tement dans Twinmotion. J'ajuste la balance des
blancs et applique I'effet de colorimétrie DT8 a 20
%. Ce dernier réglage recherche un objectif pré-
cis : garantir une cohérence visuelle entre tous
les rendus, afin que I'ensemble de la série par-
tage une méme teinte et une méme ambiance.
Chaque rendu 4K en path tracer demande entre
dix et quinze minutes de calcul sur mon ordina-
teur fixe. Pousser les réglages améliore l'image,
mais allonge d'autant le calcul. Sur mon ancien
portable, le méme rendu prend prés de trente mi-
nutes, lorsqu'il n'échoue pas en cours de route.
Le gain de productivité apporté par une configu-
ration plus puissante est donc considérable. Je
développerai ce point au chapitre 10.

39 ——



=)
N\

Post-
Production

Workflow de retouche

Une fois les images finalisées dans Twinmotion et déja partiellement retravaillées dans les ou-
tils de post-production d’origine du logiciel, je les importe dans le logiciel Adobe lightroom.

Ce choix s’écarte de mon intention initiale de travailler ma post-production dans Photoshop. En cours
de projet, et suite aux différents retours effectués avec mes enseignants, je me rends compte que
cet outil me permet d’apporter les retouches voulues. Ce logiciel de photographie va me permettre
d‘atteindre le photoréalisme recherché et surtout d’affiner les détails d’exposition, de grain,... La ou
Photoshop offre la possibilité de retravailler le moindre détail dans chaque photo, Adobe lightroom va
me permettre d’optimiser 'ambiance de mes fichiers de maniére globale.

Il s'agit d'un logiciel que je n'ai jamais utilisé auparavant. Sa découverte, menée en autonomie, repré-
sente une compétence supplémentaire acquise au cours de mon travail.
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Corrections colorimétriques

Le premier travail dans Lightroom s’effectue sur
la colorimétrie et la lumiére. J'augmente légére-
ment le contraste et la saturation pour renforcer
les teintes. Puis, je travaille les ombres, les noirs
et les textures afin de gagner en détail. Ces ajus-
tements subtils apportent aux images davantage
de relief et de profondeur.

Grain et travail ambiance

Un rendu sorti d'un moteur 3D est souvent trop
propre, trop lisse; une perfection numérique qui
trahit son origine artificielle. Or une vraie photo-
graphie comporte toujours un léger grain propo-
sant un aspect granuleux. En 'y ajoutant & mes
images, je casse cette netteté trop parfaite et
j'ameéne l'ceil a les percevoir comme des photo-
graphies plutdét que comme des images de syn-
thése. Cette démarche poursuit la méme logique
que le grunge appliqué aux matériaux : lutter
contre I'aspect trop net de la 3D.

Pour les rendus extérieurs, j' assombris légére-
ment le ciel a I'aide de masques, de maniére a
mettre le batiment davantage en évidence.
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Voici le coceur de mon travail et de brefs commen-
taires concernant les rendus les plus aboutis.

Ce portfolio se décline en 3 catégories distinctes
reprenant les vues extérieures jour / nuit, les
vues des pieces intérieurs déclinées dans des
ambiances différentes ainsi que certaines vues
secondaires.
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Facade rue, jour - Plan large en contre plongée depuis la rue qui met en valeur l'implantation en hauteur de la maison et son intégration dans la pente. La
lumiere diffuse du ciel nuageux accentue la sobriété des volumes blancs cubiques et fait ressortir la touche colorée du véhicule orange comme point focal
de la composition.
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Facade rue, nuit - Méme axe en ambiance nocturne, I'éclairage public renforce la cohérence de la mise en scene. Les fenétres filtrent une lumiere inté-
rieure chaude qui contraste avec la teinte froide du crepis, les spots du garage mettent en valeur le carport.
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Vue aérienne de coté, jour - Prise de vue en plongée qui dévoile I'organisation compléte de la parcelle et montre les trois niveaux distincts du terrain. La
lumiére naturelle souligne la composition cubiste des volumes blancs mis en évidence par la végétation environnante.
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Vue aérienne de coté, nuit - Méme angle en plongée nocturne ou la maison devient un assemblage de volumes éclairés par la lumiéere intérieure. Les
baies illuminées révelent un contraste vivant entre I'obscurité du jardin et la chaleur des pieces.
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Facade latérale , jour - Vue frontale en légére plongée sur la fagade latérale qui met en évidence les volumes : I'étage en surplomb, le volume bas en bar-
dage bois vertical et la toiture-terrasse accessible avec son bain de soleil. Mis en avant de 'aménagement extérieur terrasse bois / piscine / coin salon.
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Facade latérale, nuit - Reprise du méme cadrage en ambiance nocturne, ou le contraste entre pleins enduits sombres et baies illuminées structure toute
la lecture de la fagade. Les éclairages intérieurs chauds révelent les piéces de vie par transparence (chambre a I'étage, séjour, sauna ).
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Facade arriére, jour - Vue d’angle a trois quarts arriere qui met en valeur l'imbrication des deux volumes : I'étage en surplomb du séjour entierement vitré
et la terrasse.
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Facade arriére, nuit - Cadrage similaire de nuit ou la maison se révele par contrastes : pignon plongé dans I'ombre et grandes baies du séjour exhalant
une lumiére chaude.

49 ——



Terrasse couverte, jour - Vue au niveau de I'ceil qui guide le regard jusqu'a la chambre en arriére-plan, soulignant la profondeur de I'espace extérieur. Les
grands parasols anthracites cadrent la composition. On visualise le coin repas a l'extérieur et I'ouverture franche sur le jardin (le spa et le coin enfants).
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Terrasse couverte, nuit - Méme cadrage repris en ambiance nocturne, les spots intérieurs découpent le bois de la terrasse en bandes de lumiére chaude.
Les baies vitrées laissent transparaitre la chambre et le living, créant un contraste entre l'intérieur chaleureux et I'extérieur.
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Cuisine - séjour, jour - Vue en enfilade depuis la zone cuisine vers le salon, axée sur la perspective longitudinale de la piéce qui guide le regard jusqu'a la
baie lumineuse en arriére-plan. Le cadrage met en évidence les trois matériaux principaux du projet : chéne strié, acier noir et marbre.
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Cuisine - séjour, nuit - Reprise du méme axe en éclairage exclusivement artificiel, mettant en évidence les espaces : éclairage indirect intégré sous les
caissons hauts de cuisine et mise en valeur de la cave a vin par bandeau LED chaud. Le rendu révéle le travail de température de couleurs chaudes et la
gestion des contrastes par zones d'usage, créant un découpage lumineux différencié séjour / cuisine / cave.
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Cuisine ouverte sur séjour, jour - Méme axe longitudinal de jour, ou I'apport de lumiére naturelle latérale par les baies coulissantes révele la profondeur
de l'espace et la continuité avec la terrasse et le bureau. Le rendu souligne le calepinage du carrelage grand format, le plan de travail en pierre claire et
le contraste avec le bois de la cuisine.
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Cuisine ouverte sur séjour, nuit - Vue longitudinale dans I'axe de l'llot central, encadrée par les cloisons vitrées a structure métallique (cave a vin a droite,
bureau vitré a droite). L'éclairage se hiérarchise entre la suspension circulaire LED au-dessus de I'lot, les downlights encastrés et I'éclairage indirect
sous les meubles hauts qui met en valeur le bois.
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Cuisine-séjour, jour - Cadrage longitudinal depuis I'extrémité de I'llot central, qui valorise la perspective vers la zone repas en fond et I'apport de lumiére
naturelle latérale via la baie coulissante donnant sur terrasse. La composition met en lecture les suspensions circulaires LED a cables tendus, le plan de
travail en pierre reconstituée, le claustra vitré a structure métallique de la cave a vin et le mobilier filaire de la salle & manger.
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Cuisine-séjour, nuit - Méme axe traité en ambiance nocturne, ou la lecture de I'espace passe par le luminaire principal — double anneau LED en suspen-
sion — qui assure I'éclairage général tandis que les downlights encastrés et I'éclairage intégré de la cave a vin viennent ponctuer les zones secondaires.
Le rendu souligne le travail de réflexion sur les matériaux brillants (plan de travail, vitrage du claustra) qui captent et redistribuent les sources lumineuses.
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Chambre parentale, jour - Vue d'angle a hauteur d'ceil mettant en valeur le mur de téte de lit en panneau sculpté. Il est rétroéclairé par un bandeau LED
qui en fait I'élément central de la composition intérieure. La baie vitrée coulissante de droite assure |'apport de lumiére naturelle, révélant le contraste des
matiéres entre les murs, le carrelage et les textiles du couvre-lit.
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Chambre parentale, nuit - Méme axe en ambiance nocturne, ou l'éclairage du panneau de téte de lit devient la source principale et structure toute I'am-
biance lumineuse de la piece. Les rideaux occultants tirés filtrent les sources extérieures et accentuent I'effet cocon recherché.
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Suite parentale, jour - Vue d'angle large traitant la suite en enfilade, du meuble vasque en pierre et chéne au premier plan, au dressing avec miroir et
penderie, jusqu'a la chambre et sa baie filante en fond.
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Suite parentale, nuit - Méme cadrage en ambiance nocturne, ou I'éclairage artificiel, downlights encastrés, suspensions de chevet et bandeau LED de
téte de lit y installent une atmosphére feutrée et chaude. Les rideaux tirés renforcent l'intimité de la suite.
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Suite parentale, jour - Vue d'angle depuis le couchage vers le dressing et le dégagement menant a la salle de bain, qui valorise la profondeur de la suite
et I'acces a la terrasse par la baie vitrée latérale. L'éclairage naturel souligne le panneau acoustique sculpté rétroéclairé et le contraste entre les parois en
enduit minéral et le mobilier du dressing.
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Suite parentale, nuit - Reprise nocturne du méme point de vue, ou I'éclairage indirect du panneau de téte de lit et les downlights définissent I'ambiance
tamisée de la piece. La baie vitrée devient un plan sombre tandis que les sources chaudes accentuent le relief du mur sculpté et la profondeur du déga-
gement vers la salle d'eau.

63 —



Palier / mezzanine, jour - Vue d'angle qui structure la piece autour de son élément central : le claustra bois en diagonale servant de séparation visuelle non
cloisonnante entre I'espace de travail et le coin détente.
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Palier / mezzanine, nuit- Reprise du méme cadrage en éclairage artificiel, ou le luminaire linéaire au-dessus du bureau et les downlights encastrés en
plafond définissent les deux zones fonctionnelles de la piece.
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Palier / mezzanine, jour - Vue d'angle sur I'espace de palier aménagé en coin détente et bureau, structuré par le claustra bois en diagonale qui filtre la
vue vers la zone de travail sans cloisonner. L'éclairage naturel généreux entrant par la baie et le bandeau vitré révele le garde-corps en verre de la tre-
mie et I'ambiance lumineuse douce de cet espace de transition.
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Palier / mezzanine, nuit - Méme cadrage en ambiance nocturne, ou les downlights encastrés et le luminaire linéaire suspendu au-dessus du bureau déli-
mitent les deux fonctions du palier.
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Chambre enfant, jour - Cadrage frontal qui structure la pieéce autour du lit, avec en partie haute la fenétre bandeau filante équipée de stores bateau. L'éclai-
rage naturel met en évidence la composition pastel (rose poudré / blanc cassé / chéne clair) ainsi que I'organisation du mobilier.

68



Chambre enfant, nuit - Méme axe en ambiance nocturne ou I'éclairage général crée une atmospheére propice au coucher. Le rendu accentue les tempé-
ratures de couleur chaudes sur les murs en enduit clair et le parquet, tandis que la fenétre bandeau devient un plan sombre ou se refléte subtilement le
mobilier intérieur.
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Chambre enfant, jour - Vue d'angle qui structure la piece autour du bureau d'enfant rose et de I'étagere de rangement basse garnie de jouets, avec en
fond la porte vitrée donnant sur la terrasse et le voisin. L'éclairage naturel généreux projette des ombres franches sur les murs en enduit clair et souligne
la composition pastel (rose poudré, blanc, chéne clair) propre a la chambre.
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Chambre enfant, nuit - Méme angle en ambiance nocturne, la porte vitrée devient un plan sombre reflétant le mobilier, et le rendu accentue les tempéra-
tures chaudes sur I'enduit et le parquet, atténuant les contrastes colorés pergus de jour.
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Chambre ado, jour - Vue d'angle en perspective a hauteur d'ceil qui exploite I'effet de profondeur entre la zone nuit en premier plan et I'espace bureau
positionné sous la fenétre bandeau. La lumiere naturelle latérale révéle le calepinage du parquet stratifié, le contraste entre les différentes matieres et les
différents élements du bureau.
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Chambre ado, nuit -

Reprise du méme cadrage en éclairage artificiel, le rendu travaille les contrastes par accentuation des zones d'ombre.
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Chambre, jour - Vue frontale en perspective dans I'axe de la piece, mettant en évidence le meuble de rangement intégré dans toute la hauteur. L'éclai-
rage naturel latéral, complété par les downlights encastrés, révéle le contraste entre I'enduit clair des murs, le parquet stratifié et le bois chaud de la
porte.
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Chambre, nuit - Reprise du méme cadrage en éclairage artificiel, ou les downlights encastrés installent une ambiance feutrée a dominante chaude. Le
téléviseur et les surfaces sombres absorbent la lumiére.
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Visite
virtuelle

https://drive.google.com/drive/folders/14_oWY2pN3g8icq9syOkbY2-18guKb7qr?usp=sharing



Obijectif et public visé

— Lobjectif de cette visite virtuelle est avant tout
d'offrir une production plus immersive que les
seuls rendus. En effet, une vidéo permet de
saisir le volume des pieces et de leurs objets,
de comprendre leur enchainement et leur
représentation dans I'espace. Elle plonge le
spectateur au cceur méme de la maison.

— Le public visé est le méme que celui des ren-
dus, les membres de la page facebook de
M.Drouet et les commanditaires de I'ouvrage.
Pour ces derniers, la vidéo offre une compré-
hension intuitive de leur futur domicile, bien
plus parlante que des plans 2D.

Choix de l'outil de production

Je réalise la visite virtuelle directement dans mon
logiciel de rendu, Twinmotion. Ce choix de pro-
duction s'avere logique car ma modélisation et
'assemblage y sont déja entierement préparés.
Cependant, une décision doit étre prise quant
au choix du moteur de rendu que je vais utiliser.
Contrairement aux images fixes, calculée par le
path tracer, la vidéo ne peut pas étre produite de
la sorte. Appliqué a plusieurs centaines d'images,
le path tracer ferait exploser les temps de calcul.
J'opte donc pour le rendu en mode Lumen, le mo-
teur temps réel de Twinmotion. Pour compenser
I'écart de réalisme entre les deux modes, je tra-
vaille légerement I'éclairage de la scene afin de
me rapprocher au maximum de I'ambiance obte-
nue sur mes rendus produits en path tracer.

Parcours et caméra

Je construis mon parcours du batiment comme
une véritable visite guidée, en suivant une pro-
gression logique et naturelle. La regle simple :
enchainer les espaces dans l'ordre ou on les dé-
couvre en visitant réellement la maison, de I'exté-
rieur vers l'intérieur, puis du rez-de-chaussée vers
I'étage, en respectant la circulation du batiment.
La visite commence par des plans extérieurs qui
balayent la fagade, les volumes et son implanta-
tion. La caméra explore ensuite la fagade droite,
d'ou I'on découvre la terrasse. C'est sur ce plan
que l'on apercoit, a travers les baies, l'espace de
vie ouvert: le séjour, la cuisine, la salle a manger
et la cave a vin. La visite se poursuit naturelle-
ment a l'intérieur de ces espaces, puis dans la
chambre parentale, une autre piece figurant au
rez-de-chaussée.Le rez parcouru, la caméra se
dirige a l'étage. Elle dévoile le palier, d'ou I'on
apercoit le sauna, que I'on visite ensuite. Un léger
travelling avant nous engage dans le couloir, des-
servant les trois derniéres piéces suivantes: la
salle de bains, la chambre d'enfant et la chambre
d'adolescent. La visite se referme sur une vue
d'ensemble de la villa, plus longue, a la maniére
d'un plan de dréne qui s'éloigne progressivement
du batiment.Lors de cette réalisation, je privilé-
gie des mouvements de caméra cinématogra-
phiques. Je réalise des travellings avant, latéraux
et verticaux, en écartant volontairement les vues
orbitales qui sont trop démonstratives et surtout
afin de conserver une esthétique de film plutét
gu’une présentation technique du batiment.

Résultat final

Le résultat est une visite fluide et immersive, qui
remplit son objectif premier : faire ressentir les
volumes et la continuité des espaces de la villa.
Le choix du moteur Lumen induit un niveau de
photoréalisme lIégérement inférieur a celui des
rendus fixes en path tracer. Ce compromis est
non seulement assumé, il est inévitable pour une
production vidéo.
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Difficultés liées a la modélisation

La principale difficulté de modélisation est venue du terrain. Comme évoqué plus t6t, les courbes de
niveau fournies par le géometre sont a plat dans le fichier d'origine, sans information d'altitude : je les
remonte une a une, a leur hauteur réelle, avant de pouvoir générer le relief. Cette reconstruction ma-
nuelle est longue, mais indispensable pour obtenir une implantation fidele a la réalité.

La seconde difficulté rencontrée concerne les faces inversées. Lors du passage dans Twinmotion, cer-
taines faces apparaissent retournées, donc sont invisibles dans le rendu. Le repérage et la correction
de ces faces s’operent directement dans SketchUp. Tout au long de mes réalisations, dés qu’un trou
apparait dans un volume, s’installe un réflexe de correction.

Difficultés liées aux rendus

Le principal point de friction dans la conception des rendus découle de la topologie du terrain. A force
de subdivisions, le maillage est devenu beaucoup trop dense et inutilement complexe a certains en-
droits; au point de provoquer des plantages de PC. Je travaille, par conséquent, ce réseau a la main,
en allégeant les zones trop chargées sans raison, jusqu'a retrouver un équilibre dans Twinmotion.

Le reste du travail de production de rendus ne pose pas de difficulté majeure dans Twinmotion lui-
méme. Les réglages de matériaux et la gestion du noise se réalisent par essais-erreurs, en ajustant
progressivement mon travail jusqu'au résultat voulu.



Difficultés liées au matériel

C'est sans doute la contrainte qui a le plus mar-
qué le bon déroulement de mon projet. J'initie
d'abord mon travail sur un ordinateur portable
équipé d'une carte graphique RTX 3080 et de 16
Go de mémoire vive. Cette configuration, pour-
tant honorable, se révéle trés vite insuffisante
face aux capacités que nécessite I'utilisation du
logiciel Twinmotion. Entre la densité du terrain,
la végétation et les textures haute définition, la
scéne sature régulierement, provoquant des
plantages d’ordinateur. La production des rendus
finaux en 4K prend prés de trente minutes, quand
ils aboutissent. Je me trouve donc face a un pro-
bléme de puissance de machine qui freine consi-
dérablement la productivité de mes rendus. Deux
solutions s’offrent @ moi: revoir mes ambitions a
la baisse ou acquérir un matériel plus performant.
Rapidement et ce pour ne pas perdre de temps,
jopte pour la solution d’acquérir un ordinateur de
bureau plus performant. Aprés concertation avec
mes parents et prises de conseils de spécialistes
du secteur, je m’équipe d’'une machine dotée
d'une RTX 5070 Ti et de 32 Go de mémoire vive..
Le changement s’avére radical : les plantages
cessent, la scéne devient plus fluide a manipuler,
et le temps de production de rendu d'une image
4K tombe a dix voire quinze minutes. Ce passage
a une configuration adaptée m’apporte un gain
de temps réel sans lequel je ne serais pas arrivé
aux termes de mes objectifs.
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Confrontation aux objectifs du cahier des charges

Au terme du projet, I'essentiel des productions annoncées dans le cahier des charges est livré. La mo-
délisation 3D compléte de la villa et de son terrain est achevée, fideéle aux plans fournis par I'architecte.
Les rendus photoréalistes, intérieurs comme extérieurs, sont réalisés; de méme que la visite virtuelle
sous forme de vidéo est terminée.

Deux changements sont effectués. D'une part, I'objectif de « trois rendus par piece » n'est pas appli-
qué systématiquement : certaines pieces, comme les toilettes, ne présentent pas d'intérét suffisant
pour justifier autant de vues. J'ai préféré me concentrer sur les espaces réellement valorisants plutdt
qgue de multiplier des rendus sans intérét. D'autre part, la post-production est réalisée sous Adobe
Lightroom et non sous Photoshop, comme initialement prévu ; ce changement, justifié par ma re-
cherche de photoréalisme, a été validé avec mon promoteur interne.

Forces du travail livré

Plusieurs aspects du résultat final me semblent particulierement aboutis. Le premier est l'intégration
de la villa dans son terrain : la reconstitution fidéle de la pente et de l'implantation.

Le deuxiéme est le niveau de détail des piéces. Le soin apporté a I'aménagement, au mobilier et aux
objets du quotidien donne aux intérieurs une impression d'espace réellement habité, sans tomber
dans le désordre.

Enfin, je suis entiérement satisfait du photoréalisme atteint sur certains plans, notamment la chambre
parentale et les vues extérieures, ou le travail de I'éclairage et de la post-production produit des
images proches de la photographie d'architecture.

Limites et axes d'amélioration

La principale limite concerne la qualité du travail de ma visite virtuelle, dont le niveau de photoréalisme
est inférieur a celui des rendus fixes. Ce résultat s'explique par un choix technique: la vidéo doit étre
calculée en Lumen plutét qu'en path tracer, faute de quoi les temps de production des rendus sont trop
longs. L'écart de qualité est nécessaire pour que la livraison de la vidéo soit réalisable dans les délais.
La seconde limite s’articule autour du temps nécessaire pour transformer les images sketchup en
rendus twinmotion. Ces délais de transformation sont restés conséquents tout au long du projet. La
moindre modification de détails implique de relancer un calcul de plusieurs minutes, ce qui ralentit les
itérations et limite le nombre d'essais possibles. Avec davantage de temps, certains rendus pouvaient
étre encore plus affinés.



Extensions possibles du projet

Ce projet ouvre plusieurs perspectives. La plus intéressante a mes yeux serait le développement d'une
visite virtuelle plus aboutie, non plus une simple vidéo, mais une expérience réellement immersive et
navigable. Cette extension renforcerait la capacité du client a se projeter dans I'espace.

Retours du commanditaire

Voici un retour de Monsieur Drouet suite a la présentation des différents rendus produits :

"Je reviens vers toi dans le cadre du travail de rendu 3D présenté pour le projet de
Sautour; Celui-ci est tout a fait satisfaisant et correspond aux attentes habituellement
formulées pour ce type de production.

La qualité visuelle obtenue est cohérente, soignée et suffisamment aboutie pour étre
utilisée dans le cadre d’une présentation client.

Les images produites remplissent leur role de communication et valorisent efficace-
ment le projet.

Je présenterai d’ailleurs les rendus a nos clients prochainement."
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Conclusion

Au terme de ce travail, la villa imaginée par |'Atelier d'architecture Drouet a pris vie en images, bien
avant que ses fondations ne sortent de terre. De la prise en main des plans 2D a la livraison des ren-
dus et de la visite virtuelle, ce TFE m'a permis de mener un projet de visualisation architecturale dans
son intégralité.

Sur le plan technique, ce projet a considérablement enrichi mes différentes compétences. J'ai ap-
profondi ma connaissance de Sketchup, ma maitrise de Twinmotion, découvert Adobe Lightroom et
exploré pour la premiére fois la réalisation d'une visite virtuelle. Mais I'apprentissage le plus marquant
aura sans doute été celui de l'optimisation. Ce TFE étant mon premier projet d'une telle ampleur, j'ai da
préter attention a des aspects qui ne posaient aucun probléme sur des travaux plus modestes : la taille
des textures, la densité de la topologie, le poids global du fichier, le paramétre du temps, l'organisation
rigoureuse de la maquette. Sur un grand projet, ces éléments ne représentent plus des détails mais
des conditions de faisabilité.

Au-dela de la technique, ce travail a renforcé mon autonomie, mon sens de I'organisation et ma ca-
pacité a gérer un projet d’ampleur en parallele de mon stage. Il m'a aussi appris a faire des choix, a
m’adapter entre qualité et performance, et a porter un regard critique sur mes propres productions.
Enfin, ce TFE prolonge directement le type de travail que j'ai découvert lors de mon stage a l'atelier de
Tromcourt. Retrouver ce domaine, sur un projet entierement mené par mes soins, n'a fait que confir-
mer mon envie de poursuivre dans la visualisation architecturale. Il renforce mon idée de 'importance
que représente la communication visuelle au sein d’'une entreprise et de l'influence qu’elle peut avoir
aupres des clients ou futurs clients. Limage doit pouvoir convaincre et permettre une décision. C'est
donc avec le sentiment d'avoir franchi un cap, que je referme ce travail de fin d'études.
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Lexique

AmbientCG : Bibliotheque en ligne de textures et matériaux libres de droits.

Area lights : Sources lumineuses en forme de surface diffusant un éclairage idéales pour simuler
des rubans LED dans Twinmotion.

Assets : Eléments 3D intégrés dans une scéne (mobilier, végétation, décoration...).

AutoCAD : Logiciel de dessin technique dans le batiment, utilisé pour produire et nettoyer les plans
2D.

Bounce : Rebond de la lumiére sur les surfaces, qui transporte couleur et éclairage indirect d'un
objet a l'autre.

Datasmith : Technologie d'Epic Games reliant directement SketchUp et Twinmotion pour synchro-
niser la maquette.

Décals : Eléments graphiques appliqués sur une surface, comme des autocollants (traces d'humi-
dité, fissures, salissures).

DWG : Format de fichier d'AutoCAD contenant les dessins techniques en 2D ou 3D.

— DXF : Format d'échange de dessins compatible avec de nombreux logiciels, utilisé ici pour expor-

ter le cadastre.

Epic Games : Editeur, créateur de I'Unreal Engine et de Twinmotion.

Fireflies : Pixels parasites anormalement lumineux apparaissant dans un rendu en path tracing.
Google Maps : Service de cartographie en ligne utilisé pour repérer et analyser un site.

Grunge : Couche de salissure ou d'usure appliquée sur un matériau pour casser son uniformité et
le vieillir.

HDRI : Image panoramique 360° captée en conditions réelles, utilisée pour éclairer une scéne et
définir son ciel.

Height : Parameétre d'un matériau simulant le relief d'une surface sans modifier la géométrie réelle.
IES : Fichier issu de données réelles de fabricants reproduisant fidelement la diffusion lumineuse
d'une lampe.

Lightroom : Logiciel de retouche photo utilisé en post-production pour I'étalonnage et la colorimé-
trie.

Lumen : Systéme d'éclairage global en temps réel de I'Unreal Engine, calculant rapidement lu-
miére indirecte et reflets.

Map : Image 2D associée a un matériau pour en définir une propriété (couleur, rugosité, relief,
normale...).

Moodboards : Tableaux d'inspiration regroupant images, matériaux et couleurs pour définir la di-
rection artistique.



Noise : Bruit numérique, grain parasite apparaissant dans une image insuffisamment calculée au
rendu.

Path tracer : Mode de rendu simulant le tracé physique des rayons lumineux pour un photoréalisme
supérieur.

Photoshop : Logiciel Adobe de retouche et de composition d'images, utilisé en post-production.
Pinterest : Plateforme de partage d'images servant de source d'inspiration pour les moodboards.
Plugins : Modules complémentaires ajoutant des fonctionnalités a un logiciel comme SketchUp.
PolyHaven : Bibliothéque en ligne de ressources 3D libres de droits (HDRI, textures, modeles).
Post-production : Ensemble des retouches apportées aux images apres le rendu (colorimétrie,
contraste, grain...).

Quixel Megascans : Bibliotheque de matériaux et objets 3D scannés a partir d'éléments réels, au
trés haut réalisme.

Roughness (rugosité) : Parameétre d'un matériau définissant son aspect mat ou brillant selon sa
facon de refléter la lumiére.

Samples (échantillons) : Nombre de calculs effectués par pixel au rendu : plus ils sont nombreux,
plus l'image est nette.

Sandbox (Bac a sable) : Outil natif de SketchUp dédié a la création de terrains en relief a partir de
courbes de niveau.

Sketchfab : Plateforme en ligne d'hébergement et de partage de modeéles 3D, utilisée comme
source d'assets.

SketchUp : Logiciel de modélisation 3D intuitif, utilisé pour construire la maquette.

Street View : Fonctionnalité de Google Maps offrant une vue panoramique au niveau de la rue.
TopoExport : Site en ligne permettant d'exporter des données topographiques et cadastrales au
format DXF.

Travelling : Mouvement de caméra se déplagant dans I'espace pour suivre ou découvrir une scene
en animation.

Twinmotion : Logiciel de visualisation architecturale en temps réel d'Epic Games, basé sur |I'Unreal
Engine.

Workflow : Enchainement organisé des étapes et des logiciels d'un projet, de la matiére premiére
au livrable.

zeelproject.com : Site de ressources 3D d'aménagement intérieur, utilisé pour meubler les piéces.
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Annexes

Facade arriére, nuit

Facade arriere, jour



Chambre enfant, jour

Chambre enfant, nuit
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Salle de bain, jour

Salle de bain, nuit

88



Sauna, jour

Sauna, nuit
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