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Abstract

The development of 3D interactive applications, which play a vital
role in various fields like entertainment, healthcare, and data visualiza-
tion, often faces challenges due to the lack of reusable frameworks and
modularity. These applications are typically built from scratch, making
development inefficient. This thesis addresses the problem of reusability
in 3D interactive applications by studying their structure and behavior to
create high-level models and identify reuse patterns that can be leveraged
in future development. The research focuses on separating concerns be-
tween user interaction, business logic, and rendering processes, ensuring
the modularity and scalability of the resulting components.

This thesis introduces a reusable framework, 3D Lib, developed in
C++, which includes essential components such as a rendering engine,
window management, an event system, a camera, and an Entity-Component
System (ECS) for organizing the application’s logic. Each component
is abstracted to allow flexibility and integration with various graphics
APIs. The study further demonstrates the implementation and use of
this framework through case studies, including rendering objects, simu-
lating physics, and constructing more complex systems like a solar system

or Minecraft clone.
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Résumé

Le développement d’applications interactives 3D, qui jouent un roéle essentiel dans divers
domaines tels que le divertissement, la santé et la visualisation de données, rencontre souvent
des défis en raison du manque de cadres réutilisables et de modularité. Ces applications sont
généralement construites a partir de zéro, rendant le processus de développement inefficace.
Cette these aborde le probleme de la réutilisation dans les applications interactives 3D en
étudiant leur structure et comportement afin de créer des modeles de haut niveau et identifier
des schémas de réutilisation pouvant étre exploités dans le développement futur. La recherche
se concentre sur la séparation des préoccupations entre l'interaction utilisateur, la logique
métier et les processus de rendu, garantissant la modularité et I’évolutivité des composants
résultants.

Cette theése présente un cadre réutilisable, 3D Lib, développé en C++, qui comprend
des composants essentiels tels qu'un moteur de rendu, la gestion des fenétres, un systéme
d’événements, une caméra et un systéme d’entités et de composants (ECS) pour organiser
la logique de I’application. Chaque composant est abstrait pour permettre flexibilité et in-
tégration avec diverses API graphiques. L’étude démontre également la mise en ceuvre et
I'utilisation de ce cadre a travers des études de cas, y compris le rendu d’objets, la simulation
de la physique, et la construction de systemes plus complexes tels qu'un systeme solaire ou

un clone de Minecraft.



