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INTERFACE GENERALE : 

 

 

 

MENU : 

 APPRENTISSAGE : permettre de faire l’apprentissage des lettres situant dans un dossier spécifie, et 

chaque image de n’importe quelle classe situe aussi dans leur propre dossier (exemple : les images 

de classe A situé dans le dossier nommé A). 

 

 

 

Après le choix du dossier, une barre de progression sera lancer jusqu'à la fin d’apprentissage : 
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Après l’apprentissage une fenêtre contient la courbe de somme des erreurs quadratique sera afficher : 

 

 

 

 CLASSIFICATION : Classifier ou bien tester à quelle classe appartient une image, on choisit une image et 

on tape ouvrir pour commencer la classification : 

 

 

Après la classification, dans la zone 4 on va voir que la lettre concernée est sélectionnée par la couleur 

blanc. 
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Et aussi on va voir un graphe des valeurs obtenus : 

  

 METHODES : Choix de la méthode a utilisé durant le travail (Réseau Bayésien, Réseaux de neurones,..). 

 

 

 

 OUTILS : contient des outils supplémentaires qui permet d’améliorer notre application : 
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 Font : permet de créer des nouvelle images (contenant une lettre) par le choix de font d’écriture et aussi 

la couleur de fond d’image.  

 

 

 

 EQM : permet d’afficher la courbe de somme des erreurs quadratique qui on peut l’exporter comme une 

image. 

 Splitter : permet de décomposer une image qui contient un ensemble d’alphabets à des images de 50*50 

pixels, chaque image contient un alphabet : 

 

 

ZONE DES IMAGES : 

Contient les images des classes d’apprentissage. 

Lors de la classification une des images sera sélectionné par la couleur blanc c.-à-d. l’image de test est 

celui-là. 
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ZONE DES GRAPHES : 

Permet d’afficher les graphes suivants : 

 Le graphe de comparaison. 

 

 

 

 La courbe de somme des erreurs quadratique. 

 

 


