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1. Introduction

1.1 Sujet du rapport

Ce rapport comporte les sections requises pour le livrable G, soit un résumé de la
rétroaction de notre client que nous avons regu lors de notre troisiéme rencontre avec celui-ci et
une présentation de notre deuxiéme prototype que nous avons développé au cours des dernicres
semaines. Cette présentation sera composée de photos et d’explications pour mieux comprendre
les objectifs de notre deuxieme prototype. Finalement, la dernieére partie se focalise sur les
aspects plus techniques de notre second prototype et porte sur une analyse de la performance de

celui-ci.

1.2 Objectif du rapport

Ce rapport a pour but de documenter notre cheminement vers la création de notre produit

final.



2. Troisiéme rencontre client

La troisieme rencontre avec le client avait plutdt un feedback positif. Nous nous sommes
bien organisés et avons bien préparé le plan de notre réunion pour que tout se déroule
d’une maniére a satisfaire notre client. Notre présentation comportait deux parties. Nous
avons commencé par présenter la fagon avec laquelle nous avons procédé pour accéder
au code source du clavier sur écran pour pouvoir le modifier. Nous avons ensuite
enchainé avec une présentation de notre deuxiéme prototype a notre client en partageant
le résultat de 1’ajout de quelques fonctionnalités dans notre clavier. Le client était satisfait
et a apprécié les évolutions que nous avons apportées sur I’apparence générale. Ses
rétroactions €taient positives. Il nous a recommandé¢ de créer un layout indépendant pour
les numéros et les symboles, d’essayer d’améliorer la création des layout pour faciliter
I’acces aux autres programmeurs futurs qui travailleront sur ce projet, faire en sorte que
les boutons créés fonctionnent correctement. Nous avons finalement achevé notre

rencontre par la présentation des modifications futures que nous tacherons de faire.



3. Deuxieme prototype

Pour notre deuxiéme prototype, nous avons décidé de s’attaquer encore une fois a 1’aspect
graphique de notre produit, mais cette fois-ci nous avons travaillé avec le logiciel OnBoard en
tant que tel et non avec un logiciel de test comme lors de notre premier prototype. La premiére
¢tape flit donc d’installer le clavier sur écran sur nos ordinateurs respectifs. Cependant, nous
devions prendre en compte le fait que le logiciel déja existant de notre clavier réside
normalement sur un Raspberry Pi (que nous n’avons pas sous la main pour le moment) et que
celui-ci fonctionne avec un systéme Linux et non Windows. Deux options s’offraient donc a
nous : La premiére consistait a télécharger une °VM box’’ (Virtual Machine box) pour pouvoir
avoir accés a Linux sur nos ordinateurs et ainsi étre capable de lancer 1’application et de la
modifier sans probléme a partir de la maison, alors que la deuxiéme consistait a utiliser une
technique tres similaire, mais de télécharger WSL 2 (Windows Sub-system for Linux 2) qui fait
sensiblement la méme chose qu’une VM box sans offrir un environnement Linux tout entier. Au
final, les deux méthodes ont ét¢ utilisées pour travailler sur le deuxiéme prototype puisqu’elles
¢taient toutes les deux tres similaires et qu’elles nous permettaient de faire notre produit sans
dépenser de I’argent non nécessaire. Maintenant avec le code source du logiciel sous la main,
nous avons pu analyser en détail comment le clavier OnBoard fonctionne. Ceci est une étape
cruciale pour la création de nos prototypes futurs puisque nous devons savoir exactement
comment le clavier agit pour pouvoir rajouter les fonctions requises directement au clavier.

Maintenant, nous étions préts a commencer notre deuxieéme prototype. Nous avons développé



celui-ci avec un but précis en téte : Nous voulions faire un premier essai sur le clavier en tant que
tel pour pouvoir montrer notre design graphique initial a notre client lors de notre prochaine
rencontre avec celui-ci. Nous avions déja une trés bonne idée de ce que nous voulions faire du
coté graphique de notre produit, mais nous ne savions pas comment 1’appliquer exactement au
logiciel. Avec un peu de recherche, nous avons découvert deux logiciels qui pourraient nous étre
utile pour travailler sur 1’aspect graphique de notre produit : Inkscape' et Glade®. Ces deux outils
allaient nous permettre de modifier le code XML et SVG du OnBoard keyboard simplement en
ajoutant des boutons et autres au design graphique actuel du clavier. En faisant cela, on peut
produire de nouveaux fichiers XML/SVG que nous avons simplement pu ajouter au clavier, et
c’est exactement ce que nous avons fait pour notre deuxiéme prototype. Puisque ce prototype a
pour but de confirmer que notre vision de I’aspect graphique de notre produit est adéquate, nous
n’allons pas implémenter de fonctionnalités aux boutons que nous avons ajoutés au clavier. Ceci
sera ’objectif de notre prochain prototype. Voici donc a quoi ressemble notre deuxiéme

prototype :

' Inkscape - dessiner en toute liberté, https://inkscape.org/fr/
2 Glade - A User Interface Designer, https://glade.gnome.org/
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Figure 1: Papplication OnBoard

Figure 4: le menu des snippets du clavier




Avec cela de compléter, nous sommes désormais beaucoup plus pres de notre produit final. Avec
la rétroaction que nous avons recue lors de notre derniére rencontre, nous savons quoi modifier
pour améliorer notre produit actuel et nous sommes préts a faire les dernieres modifications, soit
faire en sorte que les boutons accomplissent ce qu’ils sont supposé faire respectivement.

4. Essai et analyse du prototype

Métrique Unité | Valeu | Valeur Commentaires
r atteinte
idéale
Affichage Sub. 5 5 Comme illustré dans la figure 1, et avec la rétroaction du
graphique simple client on peut dire que I’affichage graphique au co6t¢ interface
usager est assez simple et efficace.
Utilisation de Binaire | Oui Oui Pour ce prototype, on a utilisé des symboles au lieu d’utiliser
symboles pour des titres, chaque symbole posseéde une allusion au cas ou on
faciliter la ne comprend pas ce que celui-ci doit illustrer.
compréhension
Résolution Hz 1200x | Flexible | Pour les symbole est la disposition du clavier on a utiliser des
d’image 800 objet SVG au lieu des images PNG ou JPEG, la différence est
qu’avec les vecteurs mathématiques, on peut toujours modifier
la grandeur d’image et la résolution, sans avoir des objets
pixelisés, ainsi 1’application est flexible a n’importe quelle
résolution.
Nombre Nmb 8 5 Pour ce prototype, on se concentre sur la qualité et non pas la
d’applications quantité, vu qu’on se trouve en concurrence avec le temps, on
langable a partir du va essayer d’implémenter 5 applications a partir du menu et
clavier on va investir du temps pour débugger et mettre a jour ces
applications.
Cot de $CAD |0 0 On a tout simplement utilis¢ une machine virtuelle pour
manufacture utiliser le systéme d’exploitation Ubuntu et on a utilisé des
visualisateurs SVG et XML gratuits pour modifier le code.
Nombre de sites Nmb >0 Flexible | Pour les sites et les commandes gratuites, on a utilisé des
web favoris snippets pour créer des touches de raccourcis(hotkeys) qui
potentiellement tapent 1'adresse du site désirée, cette fonctionnalité est flexible
sauvegardable et on peut la personnaliser directement dans le menu options
du clavier comme illustré dans la figure 4.
Systéme Nmb 2 1 Cette application est désormais disponible sur les systémes
d’exploitation d’exploitation Linux(Ubuntu) seulement, on ne serait pas

compatible

capable de la rendre compatible avec d’autres systémes







