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Introduction 
 
Ce livrable est constitué de la planification, la construction et l’essai du deuxième prototype du 
simulateur de tracteur. La rétroaction de ce prototype présenté dans le document présent sera 
cruciale afin d’optimiser la performance du dernier prototype. Dans ce livrable, nous allons 
décrire la raison du prototype, les objectifs d’essais, une description du prototype, comment 
concevoir le prototype et l’amélioration du prototype. 
 

Pourquoi est-ce qu’on fait cet essai? 
 
Cet essai a pour but de concrétiser le logiciel informatique que nous utiliserons pour le               
simulateur. Avec le prototype 2, nous pourrons déterminer les points forts et les points à               
améliorer du logiciel informatique utilisé. Cela correspond à notre deuxième sous-système:           
l’interface utilisateur. De plus, avec le système Arduino, soit les boutons et manettes             
commandés en ligne, le prototype nous donnera une bonne indication du fonctionnement des             
fonctions interactives du simulateur.  
 

Description des objectifs de l’essai 
 
L’essai a pour but de vérifier la faisabilité du logiciel impliquée pour la simulation, ainsi que 
l’implémentation des mécanismes comme les boutons, à la simulation. L’objectif principal est 
d’assurer que le programme de simulation est assez accessible pour tous les utilisateurs et qu’il 
respecte bien les critères de conception définis (tel que la durée, la difficulté, l’aspect éducatif, 
etc.). Les essais de notre prototype cesseront seulement lorsque tous ces critères soient 
atteints. 
 

Qu’est-ce qu’on va faire et comment? 
 
Suite à la création de la simulation et l’implémentation des boutons et du volant, nous allons 
tester le programme et vérifier si la simulation fonctionne comme désirée, c’est à dire que le 
volant fasse tourner le tracteur de la simulation, que les boutons aient les fonctionnalités désirés 
et que la simulation fonctionne bien. De plus, l’essai sera un succès si la simulation est courte, 
amusante, et interactive, tout à la demande du client. 
 

  



Le prototype 
 
Ce prototype est expérimental et comprends des parties logiciels (simulation et code Arduino) et 
matériels (périphériques divers). La simulation a été codée à l’aide de du programme Unity et 
ensuite liée au composantes physiques du prototype à l’aide d’une carte et d’un programme 
Arduino. Il est à noter que les périphériques du produit final sont présents dans le prototype 2 
mais qu’ils ne sont pas installés de manière permanente. Dans le prototype final, toutes les 
commandes seront installés dans une console. Par exemple, les boutons pourront être activés 
mais ne seront pas installés dans une console, mais plutôt libre sur une table. Pour cette raison, 
le budget de ce livrable reste presque nulle comme mentionné dans le plan des dépenses, 
puisque les composantes utilisées pour faire ce prototype sont tous gratuites ou présentes dans 
le prototype final. Pour cette raison, ces dépenses en question ont été calculés dans le budget 
pour le prototype final.  







 



 

 
  



Points d’amélioration pour les prototypes (1 et 2) 
 
Après la dernière rencontre avec le client, la rétroaction du prototype 1 fut très utile et 
pertinente. Notre prototype 1 semblait très complet, et les aspects ergonomiques des 
composantes étaient très bonnes. Par contre notre cliente nous a fait remarquer de garder les 
boutons simples, et de limiter la quantité de ceux-ci. Ceci fut implémenté lors du deuxième 
prototype, puisque la simulation ne prend que quatre boutons, soit une diminution de 9 boutons, 
du prototype 1 au prototype 2. La disposition des boutons et leviers sera également modifiée 
pour le prototype final suite à des commentaires faits par la cliente au niveau de l’accessibilité 
des périphériques. Pour ce qui en est du deuxième prototype, la rétroaction est encore à venir 
donc les points à améliorés ne sont pas encore définis. Pour cette raison, ces derniers seront 
absents de ce livrable. De plus, nous n’aurons pas la chance de rencontrer les clients pour 
recevoir leur rétroaction sur le prototype 2. C’est pour cette raison que nous devrons nous fier 
sur les contraintes imposées par les clients au début du projet ainsi que notre propre rétroaction 
personnelle après avoir analysé le prototype en équipe. 
 

Conclusion 
 
Pour conclure, le prototype 2 consistera de notre simulation codée avec le logiciel Unity et du                
système Arduino (du côté logiciel ET physique) pour enregistrer les commandes de l’utilisateur             
et ensuite les transmettres à l’écran du simulateur. À ce stade du projet, avec la rétroaction du                 
client sur le prototype 1 ainsi que notre propre rétroaction du prototype 2, nous serons en                
mesure de compléter le prototype 3 en respectant toutes les contraintes imposées. Il reste              
encore à concevoir le prototype 3 en intégrant le prototype 2 à une version améliorer du                
prototype 1 pour avoir un prototype final complet. 


