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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—notably 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.
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Résumé

La création de contenu 3D est essentielle pour des applications telles que les jeux vidéo, l’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 grâce aux grands modèles vision–

langage et aux a priori de diffusion 2D. Ce mémoire est organisé en deux parties. La première

partie pose les fondements nécessaires : elle passe en revue les principales représentations de

formes 3D — explicites, implicites et hybrides — et les grandes familles de modèles génératifs

profonds (GAN, VAE et modèles de diffusion), en accordant une attention particulière au Score

Distillation Sampling, au modèle vision–langage CLIP, ainsi qu’aux différentes modalités de prompt

(texte, croquis et dispositions 2D) utilisées pour contrôler la génération. La seconde partie dresse

un état de l’art à 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 à la pose pour traiter

le problème 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, contrôlabilité et efficacité qui motivent les recherches futures.

Mots-clés— Génération text-to-3D, création de contenu 3D, modèles de diffusion, Score Dis-

tillation Sampling, modèles vision–langage, CLIP, représentation de formes 3D, génération con-

trôlable.
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ڲڪٌۘ

৖৑إ واৎ৊أݞزّ، ๴ཚاଫଐڣ৖৑ا واܳިاڢؕ اෂීوًިّ؇ت وႤ၍؇ො੼ة ᄎცٺۜݠৎ৊ا واෂීݿިم ا৙৑ܳأ؇ب ݁ټܭ ّޚٴ٭گ؇ت ሒᇭ ؇ً࿌ިرො੼ أਵਦاً ا৙৑ًأ؇د ሒᇉఈఃٔ ا௱௯௫ٺިى إ૰૙؇ء لأُڎّ
۱ڍه ஓ஄৙৑ٺ۰ وا༟ڎة ᄭᄥ܋ިݿ٭ اܳٷݧ ݆݁ ا৙৑ًأ؇د ሒᇉఈఃٔ ا௱௯௫ٺިى ّިܳ٭ڎ ݁ޝරඝاً ޖ۳ݠ وڢڎ ዛَᔻݠَة. ඔ൹ّ݄݄݁ݱ ݆݁ ܋ٴଫଃاً ؇ً࿌ࢴࣖو ۏ۳ڎاً ؇ً࿌ّگܹ٭ڎ ਐಱޚܹصّ أَ۬
ا৙৑ݿݴ اॊूول اݾ঻ۏء ๴ངߌߵ .દઊأඹජ ሌᇿإ اৎ৊ڍாّணة ۱ڍه ྾ཏگ਍ಾ ا৙৑ًأ؇د. ۰ਃಮ؇਍ು ا৖৑ཹྥލ؇ر و݁ފُٴگ؇ت واይዧ؞۰ ل۰ اෂීؤ ஓ஁؇ذج আॻ༟ ً؇৖৑؜ٺ݄؇د اܳأ݄ܹ٭۰
اܳٺިܳ٭ڎل۰ ይዧٷ݄؇ذج ا྘ཬීෂފ٭۰ واܳأ؇فఈఃت --- وا୒ୖ۠٭ٷ۰ واܳݯ݄ٷ٭۰ ۰ොຬ๤ཡܳا --- ا৙৑ًأ؇د ۰ਃುఈఃٔ ا৙৑ނႤၽل ஓ஄ټ٭ఈఃت أߓߵز ૭૏ٺأݠض إذ اఈዳዧز۰݁،
اᄴᄟر༥؇ت ଫଃّگޚ ܳٺگٷ٭۰ ༠؇ص ا۱ٺ݄؇م لఈఃء إ ؕ݁ ا৖৑ཹྥލ؇ر)، وஓ஁؇ذج ل۰، اܳٺ؞؇ߌߵ ۰ਃಾاᄳᄟا واৎ৊ݠਲ਼ِّਦُات اܳٺᆙᆗ؇༱٭۰، اܳٺިܳ٭ڎل۰ (اܳލٴႤၽت اܳأ݄٭گ۰
ا௯௫௵؇ل إܳ٭۬ ّިݬّܭ ؇݁ ༡৙৑ڎث ؜ਵݪً؇ ڣ٭گڎّم ᆃᄴոاڤ׭ اݾ঻ۏء أ݁؇ اܳٺިܳ٭ڎ. ሒᇭ ુّળ༲ٺይዧ اৎ৊ފٺ༱ڎ۰݁ اܳٺިۏ٭۬ وأஓ஁؇ط «ၯ၍٭ص»، وஓ஁ިذج اܳأ٭ٷّ؇ت، ༠৙৑ڍ
႟ၽܳ واৎ৊ڰ؇ݪఈఃت واዛዊৎ৊۠٭۰ اܳٴ٭؇َ؇ت ༟ިᆇ୞୘؇ت دراݿ۰ ؕ݁ --- و«ሒᇆ-درஓ୷ݠ» ݿٺިن» ቕሹدر» ؇ಣಈᕬ ৖৑ --- ஓ஄ټ٭ܹ٭۰ ܳޚݠافݑ ݁أ݄ݑّ ොູܹ٭ܭ ఈః༠ل ݆݁
اৎ৊ފٺگٴܹ٭۰. اොຳ৙৑؇ث ොູڰّݞ มฆܳا واܳـܝڰ؇ءة ુّળ༲ٺይዧ واܳگ؇ًܹ٭۰ اᄴᄟڢ۰ّ ሒᇭ ۰༡ިڰٺৎ৊ا واܳٺ༲ڎل؇ت ا௯௫௵؇ل ۱ڍا ሒᇭ ا۳ৎ৊٭݄ٷ۰ اࡺ࢕ࢦ؇ذج ݁أً؇ اࠍ੊ݞآن لଫଊُز و .؇݄ዛዊ݁

اܳأ٭ٷّ؇ت، ༠৙৑ڍ اᄴᄟر༥؇ت ଫଃّگޚ ا৖৑ཹྥލ؇ر، ஓ஁؇ذج ا৙৑ًأ؇د، ሒᇉఈఃٔ ا௱௯௫ٺިى إ૰૙؇ء اܳٷݧ، ݆݁ ا৙৑ًأ؇د ሒᇉఈఃٔ ا௱௯௫ٺިى ّިܳ٭ڎ اिऻء׫ոؼמ١: اڤոஈ࿦࿮ت
.ુّળ༲ٺይዧ اܳگ؇ًܭ اܳٺިܳ٭ڎ ا৙৑ًأ؇د، ۰ਃುఈఃٔ ا৙৑ނႤၽل ஓ஄ټ٭ܭ ၯ၍٭ص، ஓ஁ިذج واይዧ؞۰، ل۰ اෂීؤ ஓ஁؇ذج
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