ANTIEALIA SN G

«ELant donné que les crans arichent Ies images e Ubiisant un Systeme de pixelsation, ! armvera que ceriames aroles ayant un angle
pargcuner provoguent un el descaner oy créne/age.

FPour suporimer cel el ViISue/ aisgracielrx, orn Uinse /anicrénel/agqe (€11 anglars ant-anasme). Ce procéaé consiste a echelonner /a couleur
0BS pIXe/s au 1veal aes Nmiies enlre aeux Zones ae couleur aierente. L echanimnonnage ae /a couelr a un pixe/ est ains/ réanseé ern fonctorn
o6 sa proxmvié avec /es adeux zZones ae coulelr. Une Jois ce procéaé GuoNgue, /1a Fontere entre /18s aeux Zones aura /an /1egeremert /s
Aoue 1mars ne presentera plus cel aspect d escanes. »

source . Wikpedaia.org

Cette méthode permet donc, par I'ajout d’'un (ou plusieurs) sprite d’'une teinte intermédiaire, de faire la jonction entre deux couleurs d’'une
maniére moins brutale. Ceci est surtout valable lorsque celles-ci sont trés éloignées sur le plan chromatique ou lumineux.
Voici un exemple, appliqué a un cercle :

Dans le cas traité ci-dessous, vous pouvez constater de quelle maniére cette «technique» est utilisée pour une forme plus complexe.

Le fond choisi est noir. J'y dessine une étoile Iégérement déformée. Les traits les plus soumis a la lumiére sont blancs, les autres jaunes.
Dans un premier temps, j’ai choisi de rajouter deux teintes supplémentaires au coté lumineux, et dans un second temps, la méme chose pour
les parties les plus sombres.

Dans les deux étapes qui suivent, jaccentue I'effet d’anti-aliasing en ajoutant quelques informations de couleur.
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