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Résumé : 

La génération procédurale est un domaine de l'image numérique s'intéressant à la création 

automatisée de contenu à partir de règles algorithmiques. L'étude du vivant et l'intelligence 

artificielle ont contribué à ce procédé pour obtenir des mondes virtuels peuplés d'éléments 

visuels et sonores, capable d'évoluer. L'intérêt majeur réside dans le fait de ne pas créer 

explicitement l'intégralité d'un contenu, mais de laisser le programme déployer et faire 

évoluer l'œuvre produite. 

Dans cette démarche, nous nous intéressons à la possibilité de générer des scènes 3D à partir 

d'un texte. En effet, l'enjeu est de permettre une création artistique en se basant sur un écrit, 

dont on peut tirer parti de son sens (lors d'une description explicite de la scène) et de sa forme 

(signature littéraire, agencement des caractères, etc). 

Ainsi, l'analyse sémantique se penche sur l'extraction d'informations; les outils de logique et 

les structures ontologiques établissent des liens avec des notions connues au sein des bases de 

connaissances; les bases de données numériques fournissent des éléments correspondants; les 

modèles mathématiques résolvent les contraintes; les techniques d'affichage graphiques 

dessinent un rendu; l'interface homme-machine permet la personnalisation de la scène post-

rendu... Chaque phase participe à un processus de modélisation déclarative où l'énoncé des 

propriétés de l'œuvre remplace les définitions mathématiques exhaustives et/ou la création "à 

la main". 

Des expérimentations en ce sens ont été menées en s'appliquant par exemple à la mise en 

scène collaborative de pièce de théâtre (à l'instar du projet de Cahier de Scène Numérique à 

l'IRIT, piloté par Véronique Gaildrat), ou encore pour des propositions pédagogiques 

(apprentissage d'une langue étrangère, amélioration des compétences littéraires, ...). 

Par ailleurs, nous pourrons remarquer que ces approches liant sémantique, mathématiques et 

graphisme permettent de revenir sur des réflexions philosophiques autour du langage et de la 

création artistique.  



Enfin, les possibilités d'interactivités avec l'auteur-artiste vont potentiellement prendre forme 

à deux occasions. Dans un premier temps lors de l'ajustement du résultat obtenu après la 

génération de la scène. Et dans un second temps, si la scène comporte des scénarios 

conditionnels, l'auteur peut devenir acteur en déclenchant ces scénarios pour en découvrir les 

conséquences, à l'instar d'une simulation ou encore d'un jeu vidéo.  
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