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Abstract

The creation of 3D content is central to applications such as gaming, animation, robotics
simulation, and virtual and augmented reality, yet it traditionally requires considerable man-
ual effort from skilled designers. Text-to-3D generation has recently emerged as a promising
way to automate this process by leveraging large-scale vision—language models and 2D diffu-
sion priors. This thesis is organised in two parts. The first part establishes the necessary
background: it reviews the main 3D shape representations—explicit, implicit, and hybrid—
and the principal families of deep generative models (GANs, VAEs, and diffusion models),
with particular attention to Score Distillation Sampling, the CLIP vision—language model,
and the prompt modalities (text, sketches, and 2D layouts) used to control generation. The
second part surveys the state of the art through an in-depth analysis of representative
methods—mnotably DreamStone, which uses image modality as a stepping stone to overcome
the scarcity of paired text—shape data, and T-Dreamer, which injects pose-specific geometric
priors to address the multi-view “Janus” problem—examining for each the datasets, method-
ology, and trade-offs. Together, the two parts clarify the dominant paradigms and the open

challenges in fidelity, controllability, and efficiency that motivate future research.

Keywords— Text-to-3D generation, 3D content creation, diffusion models, Score Distillation

Sampling, vision-language models, CLIP, 3D shape representation, controllable generation.



Résumé

La création de contenu 3D est essentielle pour des applications telles que les jeux vidéo, ’animation,
la simulation robotique ainsi que la réalité virtuelle et augmentée, mais elle exige traditionnellement
un effort manuel considérable de concepteurs qualifiés. La génération text-to-3D est récemment
apparue comme un moyen prometteur d’automatiser ce processus grace aux grands modeles vision—
langage et aux a priori de diffusion 2D. Ce mémoire est organisé en deux parties. La premiére
partie pose les fondements nécessaires : elle passe en revue les principales représentations de
formes 3D — explicites, implicites et hybrides — et les grandes familles de modéles génératifs
profonds (GAN, VAE et modeles de diffusion), en accordant une attention particuliere au Score
Distillation Sampling, au modele vision—langage CLIP, ainsi qu’aux différentes modalités de prompt
(texte, croquis et dispositions 2D) utilisées pour contrdler la génération. La seconde partie dresse
un état de l'art a travers une analyse approfondie de méthodes représentatives — notamment
DreamStone, qui utilise la modalité image comme tremplin pour pallier la rareté des données texte—
forme appariées, et T-Dreamer, qui injecte des a priori géométriques spécifiques a la pose pour traiter
le probleme multi-vues « de Janus » — en examinant pour chacune les données, la méthodologie
et les compromis. Ensemble, ces deux parties mettent en évidence les paradigmes dominants et les

défis ouverts en fidélité, controlabilité et efficacité qui motivent les recherches futures.

Mots-clés— Génération text-to-3D, création de contenu 3D, modeles de diffusion, Score Dis-
tillation Sampling, modeles vision—langage, CLIP, représentation de formes 3D, génération con-

trolable.
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