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Images photo-réalistes 

Présentation des fonctionnalités 

Préambule 
Le module de production dôimages photo-réalistes livré avec la version 2008 de TOP ARCHI et TOP 

AGENCEMENT est entièrement nouveau. Ce travail important fourni par notre équipe recherche et 

développement va vous permettre de produire des images de qualité avec des temps de calcul optimum 

et une interface homme machine intuitive. 

Cette nouvelle version apporte : 

 La mise en îuvre des derni¯res technologies LightWorks de rendu, vous permettant le 

meilleur de lôimage photo-réaliste : Analytical Anti ïAliasing grâce aux texture calculées, 

Interactive Image Régénération, Global Illumination, multithreading. La version 7.8 de 

LightWorks est utilisée. 

 Lôutilisation du format standard dôarchive LWA, vous permet lôacc¯s ¨ un vaste choix de 

matériaux prédéfinis téléchargeables directement et intégrables dans votre propre archive. 

 Lôenrichissement de votre projet, dôun point de vue mat®riaux, directement sur une 

visualisation 3D par glisser déposer de textures provenant de votre bibliothèque ou dôune 

archive LWA quelconque. 

 Une prévisualisation instantanée dôune modification de texture sur votre projet en mode temps 

réel. 

 Trois modes de rendu paramétrables (temps réel, rapide, final) en fonction du contexte de 

travail pour une grande productivité. 

 Une interface à quatre vitesses pour une utilisation de novice à expert : donne accès aux 

paramètres essentiels ou à tous les réglages. 

 Toutes ces innovations sont totalement intégrées dans votre logiciel standard et votre projet 

est contenu entièrement dans le .D3D comme auparavant. 

Entrons maintenant plus dans le détail de chacun des points. 

Travail sur les matériaux 
Auparavant, vous connaissiez sans doute le fichier topaec.shd et son complément le fichier 

topfamily.shd. Ces deux fichiers contenaient lôensemble de vos mat®riaux, arri¯re plan, avant plan, 

lumières, organisés éventuellement en « familles ». 

Cette nouvelle version a abandonné cette organisation pour adopter le format LWA. Le format LWA, 

est, contrairement au SHD, un standard pour les logiciels utilisant la technologie LightWorks. Ceci 

permet lô®change facile de bibliothèque contenant matériaux, lumières et environnements. Sur le site 

internet de LightWorks, vous pourrez tél®charger des dizaines dôarchives contenant des centaines de 

matériaux vous permettant de représenter au mieux revêtements de sol, briques, peintures, bois, verres, 

asphaltes, pavés, etc. De plus ce format permet une organisation hi®rarchique sous forme dôarbre. A 

lôinstar de vos dossiers, sur votre disque dur, vous pourrez organiser comme vous le souhaitez votre 

archive. Les différents objets contenus dans cette archive (matériaux, lumières, environnements, ..) 

sont organisés de la même manière, simplifiant lôinterface. Cependant, vos anciennes archives 
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pourront être récupérées et converties pour conserver votre savoir faire et tirer partie des nouvelles 

fonctionnalités. 

Une nouvelle archive de base vous est fournie, comprenant un grand nombre de matériaux de qualité 

(effet 3D réaliste par exemple) soigneusement paramétrés et bien organisés pour être efficace 

rapidement et vous permettre par simple duplication et modification de constituer facilement la base 

dont vous avez besoin. 

Un effort très important a été porté sur lôergonomie du logiciel qui, tout en mettant en îuvre tous les 

types de shader, donne accès à cette technologie de la manière la plus simple et la plus intuitive 

possible, permettant qualité et efficacité. 

 La pr®sentation sous forme dôarborescence et lôutilisation du ç glisser-déposer » (Drag and 

Drop) ou des fonctions copier-coller, vous permet de retrouver le fonctionnement dôun 

explorateur que vous connaissez tous. 
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 Vous choisissez votre degr® dôexpertise. En Niveau 1, uniquement les paramètres principaux 

de la texture apparaissent ; ce mode est en général suffisant lors du travail sur un projet. En 

niveau 4, vous avez accès à tous les paramètres, permettant aux experts, en constitution de 

bibliothèques notamment, une grande richesse fonctionnelle. 

 

Même sur une texture assez 

complexe, en niveau 1 tous les 

paramètres sont facilement 

compréhensibles. 

Très souvent, pour une adaptation à 

un projet, uniquement la composante  

de couleur  doit être modifiée. Il 

suffit  par exemple de changer le 

motif ou les couleurs.  
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En niveau 4, les paramètres de 

chaque composante de la texture 

sont dans un onglet séparé 
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 Chaque valeur de paramètre est saisie facilement, lôinterface sôadapte ¨ son type : combo pour 

les choix multiples, potentiomètre pour les valeurs dans un intervalle, zone dô®dition, boite de 

dialogue standard pour les couleursé Votre choix est contraint par les valeurs mini ou maxi. 

Des info-bulles apparaissent automatiquement et donnent des explications sur les paramètres. 

 Vous pouvez ouvrir simultanément plusieurs archives, par exemple votre bibliothèque de 

textures et une ou plusieurs archives fournies par All Systems, LightWorks ou des industriels 

du b©timent. Cela vous permet dôenrichir simplement votre biblioth¯que ou votre projet avec 

ces archives extérieures. Des couleurs différentes pour les fonds de fenêtre vous permettent de 

voir immédiatement sur quelle archive vous travaillez. Par défaut, les textures des archives 

extérieures ou de votre bibliothèque sont verrouillées, vous évitant de les modifier par 

inadvertance. 

 

 

Exemple dôarchive 

extérieure 
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 Une fen°tre dôaper­u reflète instantanément les modifications apportées aux paramètres des 

matériaux. 

Travail sur une texture du 

projet 

Travail sur une texture de 

votre bibliothèque 

Affichage dôune texture 

appartenant à une archive 

extérieure  
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 Toutes ces nouveautés dans la manipulation des matériaux est déjà une avancée très 

intéressante mais la vraie nouveauté est la mani¯re dôhabiller la sc¯ne. Le travail est fait 

directement sur le modèle 3D. Vous cliquer d®poser la texture tout simplement sur lôobjet ¨ 

affecter.  

 Votre modèle texturé est manipulable en temps réel, vous changez votre point de vue, vous 

passez de lôint®rieur ¨ lôext®rieur. Chaque d®pos® dôun matériau est vu immédiatement. Un 

simple clic sur votre modèle permet de sélectionner la texture appliquée et de modifier ses 

paramètres (la couleur dôun cr®pi ou la taille dôun carrelage par exemple). Ces modifications 

de paramètres seront immédiatement répercutées sur le modèle. 

 

 

 

La modification de la taille du 

carrelage est visible en temps réel 

sur le modèle 
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De même pour la 

couleur dôun cr®pi 


