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Usecéky na rastrovém zafizeni

/ idealni usecka

mm rastrova kresba
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Pokryti plochy pixelu




Pokryti plochy pixelu

¢ ke kresleni pouZiji vice odstinu dané barvy

— zveétSim prostorove rozliSeni na ukor barevného
¢ pixely 1 kreslené objekty jsou ploSné utvary

¢ kazdy pixel rozsvitim intenzitou umeérnou
plose jeho pokryté casti



N-Uhelniky a text:




Kresleni s vyhlazovanim

¢ usecka: kreslim vzdy oba pixely, mezi kterymi
usecka prochazi
— intenzitu uréim podle vzdalenosti stfedu pixelu od
useCky (desetinna Casty v DDA, ¢len D v
Bresenhamové€ algoritmu)

¢ n-uhelnik: kreslim vSechny pixely, do jejichz
plochy n-uhelnik zasahuje
— intenzitu okrajovych pixell spocitam opét podle
vzdalenosti (desetinna Casty, D)



Vicenasobné vzorkovani
("supersampling”)




Vicenasobné vzorkovani

¢ objekt nakreslim do bufferu ve vétSim
rozliSeni (pf1 zvétSeni napt. 2x az 4x)

— kazdy pixel se rozlozi na “subpixely”

¢ barevny odstin skutecné¢ kreslen€¢ho pixelu
ur¢im jako aritmeticky prumeér odstinti jeho
subpixelu
— n¢kdy se pouziva vazeny prumér (subpixely lezici
ve stfedu pixelu maji vétsi vahu)
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