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Nous nous intéressons a 1’extraction de texte & partir de cartes nationales d’identité (CNI)
francaises. Les techniques de reconnaissance optique de caracteres (OCR) sont performantes,
mais les résultats peuvent étre mitigés pour les numérisations a partir de smartphone en raison
d’une grande variabilité des angles de vue, de 1’éclairage, de la qualité de la caméra... A notre
connaissance, il n’existe pas de base de donnée publique d’images de CNI. Dans ce contexte,
est-il possible d’utiliser I’apprentissage automatique sans données annotées voire sans données
du tout?

En I’absence de données, nous proposons de créer une simulation qui permet de projeter des
documents structurés synthétiques dans un environnement 3D. De cette facon, nous pouvons
reproduire et contrdler les différentes difficultés qui seraient rencontrées avec I’'image réelle
d’un document. Cette solution nous permet de générer des exemples synthétiques d’apprentis-
sage pour entrainer nos modeles d’intelligence artificielle de réseaux de neurones. Les étapes
clés de la chaine de traitements de création de données sont illustrées sur la figure 1.

Nous construisons d’abord une CNI vierge a partir d’un échantillon de Wikipédia, sur laquelle
nous rajoutons du texte et une image de profil générée a 1’aide du modele StyleGAN. Cette
image est alors projetée dans un environnement 3D fabriqué sur le logiciel Blender. Nous
faisons ensuite varier la texture de la table et les parametres de la simulation (tels que la po-
sition de la carte, la distance de la caméra, la distance focale...) afin d’obtenir une variété de
rendus synthétiques annotés, pouvant étre utilisés pour entrainer des modeles d’intelligence
artificielle. Les jeux de données que nous avons ainsi générés sont désormais accessibles au
public. I Néanmoins, en décidant de simuler entierement les données, nous nous exposons au
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probléme de la représentativité des exemples générés. Afin de minimiser ce risque, nous pro-
posons I'utilisation d’une procédure d’apprentissage actif guidée par la lisibilité pour régler

1. https://github.com/ResearchPaper(0/Learning-without-real-data
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