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CAHIER DES CHARGES Projet de génie informatique.  

Comment doit-on utiliser le logiciel ? 
L’utilisateur exécutera un programme sous Windows, il s’affichera alors une console. Il devra 

ensuite  entrer le nom de l’image sur laquelle il voudra appliquer le filtre, celle-ci aura été placé 

préalablement dans le même dossier que l’exécutable. 

Utilisateurs du logiciel : 
Le programmeur réalisera le programme en langage C par le biais du logiciel Visual C++, il 

devra être compilé pour le système d’exploitation Windows. 

Le programme s’adressera aux utilisateurs désirant afficher les contours d’une image 

relativement simple. Le programme devra être simple à utiliser car l’utilisateur n’aura pas 

nécessairement de connaissances avancées en informatique. Les informations affichées par le 

programme par le biais de la console devront être claires et accessibles, cela implique également la 

réalisation d’une notice d’utilisation. 

Principe de fonctionnement du programme : 
¶ Le programme ouvre une image au format pnm ou ppm et l’interprète comme une matrice 

de nombres. 

¶ Le programme convertit l’image en niveau de gris. 

¶ Le programme applique un filtre de détection des contours. 

¶ Le programme enregistre l’image sous la forme d’un nouveau fichier. 

Processus de fonctionnement du programme : 
Le programme : 

1. Ouvre l’image au format pnm ou ppm. 

2. Interprète l’image comme trois matrices de nombres compris entre 0 et 255 représentants 

les couches de couleurs rouge, verte, et bleu. 

3. Associe les trois matrices en une seule afin d’obtenir une image en niveaux de gris. 

4. Applique une matrice de convolution correspondant au masque choisi par l’utilisateur pour 

traiter l’image. 

5. Réécrit la matrice obtenu sous la forme d’un fichier image. 



Fonctions du programme : 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

FP1 : permettre à l’utilisateur de détecter les contours d’une image. 
FC1 : Ne pas bugguer et être compatible. 
FC2 : Etre léger lors de l’exécution et être compatible avec le matériel. 
FC3 : Ne pas écraser l’image d’origine. 
FC4 : Etre facile d’utilisation. 
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Répartition des taches : 

 

%ÔÁÔ ÄÅ ÌȭÁÒÔ 
 

Dans une image en niveaux de gris, un contour est caractérisé par un changement brutal de 

la valeur. Le but de l'opération est de transformer cette image en une autre dans laquelle les 

contours apparaissent par convention en blanc sur fond noir. 

Dans une section horizontale (ou verticale) de l'image rectangulaire, les variations de la 

valeur sont décrites par une courbe. Sur celle-ci un point d'un contour est associé à un maximum de 

la pente, c'est-à-dire à un extremum (maximum ou minimum) de la dérivée première. Cet extremum 

peut aussi s'interpréter comme un zéro de la dérivée seconde. 

Dans une image numérisée, à chaque pixel est associée une valeur qui est en général 

différente de la valeur des pixels voisins. La notion de dérivée correspondant à une variation 



infiniment petite doit donc être remplacée par l'approximation différence finie utilisée en calcul 

numérique. Le problème est simplifié car on ne s'intéresse ici qu'aux comparaisons entre dérivées 

indépendamment de leurs valeurs. Ainsi la dérivée première au niveau d'un pixel se réduit à la 

différence entre les valeurs des deux pixels voisins, la dérivée seconde étant la différence entre les 

dérivées moyennées aux frontières des pixels. 

Filtres exploitant une dérivée première : 

En fait, dans une image rectangulaire, les dérivées premières elles-mêmes sont d'un intérêt 

limité car la pente maximale a peu de chances de se trouver sur l'une des deux directions 

considérées. Ce qui importe c'est la longueur du vecteur gradient dont elles sont les composantes. 

¶ Filtre de Prewitt : L'application sans précautions du filtre précédent peut conduire à des 

contours non désirés. Ceux-ci sont atténués en corrigeant la dérivation horizontale (resp. 

verticale) par un filtre de lissage rectangulaire vertical (resp. horizontal). Cette technique 

peut introduire des changements de phase dommageables. 

 

¶ Filtre de Sobel : On obtient un meilleur résultat en remplaçant le filtre rectangulaire par un 

filtre triangulaire. 

Le filtre de Sobel est apprécié pour sa simplicité et sa rapidité d'exécution. Ces qualités 

posent des problèmes lorsqu'il s'agit de traiter une image complexe. Le filtre de Canny a été bâti 

autour de l'algorithme de Sobel pour améliorer ses résultats. 

ü Filtre de Canny : D'une part, les filtres triangulaires utilisés par Sobel étant peu efficaces 

face à une image fortement bruitée, un filtre gaussien est utilisé. 

D'autre part, c'est là l'originalité de la méthode, elle permet d'éliminer des faux contours. En 

considérant non seulement l'intensité du gradient mais aussi sa direction, il est possible d'éliminer un 

pixel qui pointe vers deux pixels de valeur supérieure car ce n'est pas un maximum local. Il faut 

ensuite effectuer un seuillage par hystérésis. Pour cela on fixe deux seuils, un seuil haut sh et un seuil 

bas sb. On commence par sélectionner les points qui dépassent le seuil haut et on applique ensuite le 

seuil bas en ne conservant que les composantes complexes qui contiennent un point au dessus de sh. 

En d'autres termes à partir de chaque point au dessus de sh on "suit" un chemin constitué de points 

au dessus de sb, ce chemin est le contour recherché. 

  



Architecture modulaire 

 

 

¶ Main.cpp : le fichier main permet d’afficher l’interface utilisateur, d’appeler les fonctions de 

filtrage, de saisir les noms de fichiers à traiter et à enregistrer. 

¶ Fonctions.cpp : le fichier fonction contient les fonctions de filtrage à proprement parler. Il 

contient également les fonctions permettant d’ouvrir, de lire d’écrire et de sauvegarder le 

fichier image. 

¶ Image.h : ce fichier contient la définition des structures images (couleur et niveau de gris) et 

pixels. 

¶ Fichier.h : ce fichier contient les déclarations des fonctions de lecture et d’écriture dans les 

fichiers image. 

¶ Filtre.h : contient les déclarations des fonctions de filtrage. 

¶ Traitement.h : contient les déclarations des fonctions de traitement de l’image qui 

interviennent avant l’application des filtres. 
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-ÁÎÕÅÌ ÄȭÕÔÉÌÉÓÁÔÉÏÎ 

 

Exécutez le programme « projet_informatique .exe » 
 

 

 

#ÈÏÉÓÉÓÓÅÚ ÌÅ ÆÉÌÔÒÅ Û ÁÐÐÌÉÑÕÅÒ Û ÌȭÉÍÁÇÅ ÅÎ ÔÁÐÁnt le chiffre 

correspondant puis appuyez sur la touche [ entrer ] du clavier. 

 
  

 
 



Entrez le chemin et le nom image à traiter, ou seulement son nom avec 

son extension ÓÉ ÅÌÌÅ ÓÅ ÔÒÏÕÖÅ ÄÁÎÓ ÌÅ ÍðÍÅ ÄÏÓÓÉÅÒ ÑÕÅ ÌȭÅØïÃÕÔÁÂÌÅȢ 

Appuyez ensuite sur le touche [enter]. 
 

 

Entrez le nom de la nouvelle image ainsi traitée, puis faites [enter]. 
 

 

 



Choisissez si vous voulez quitter le programme ou si vous 

voulez appliquer un autre filtre à nouveau. 
 

 

#ÏÎÓÅÉÌÓ ÄȭÕÔÉÌÉÓÁÔÉÏÎ : 
 

Il est recommandé d’utiliser des noms de fichier ne contenant que des caractères 

alphanumériques, les caractères « - » et «  _ »ne posent généralement pas de problèmes. 


