Prihlednost

Pouziti efektu prdhlednosti u objektu zpUsobuje jeho prisvitnost a nechava prosvitat
objekty pod nim. Klasicky pfiklad pouziti prihlednosti je vrzeny stin. Prihlednost
objektu mize byt definovana nékolika riznymi zpusoby.

Pouziti efektu prahlednosti je mozné u nékolika grafickych aplikaci. Termin
prihlednost si Ize vykladat riznymi zpUsoby, ale nejjednodussi je priklad pIné
prihlednosti, tedy Ze objekt je zcela neviditelny. Mnohem komplikované;si je
¢aste€na pruhlednost, nebo také prusvitnost, kde je vyslednym efektem castec¢né
prihledna grafika (asi stejnym zplsobem jako barevné sklo). Protoze nakonec musi
byt jeden obrazovy bod definovan pouze jednou barvou (at’ uz se jedna o obrazovy
vystup na monitoru &i televizi, nebo potistény vyrobek), ¢aste¢na prihlednost je vzdy
do urcité miry simulovana michanim barev. Je mnoho riznych zpusobl michani
barev, takze v nékterych pripadech nemusi byt pouziti prihlednosti jednoznacné.

Slucovani pruhlednosti

Problémem pruhlednosti je jejich tiskova reprodukce. Bohuzel Zadny RIP zatim
pouziti prihlednosti nepodporuje. Pokud chcete v podkladech zachovat efekty
prihlednosti, je nutné je odstranit slou¢enim s podkladovou grafikou.

Zjednodusené — proces slu¢ovani (odstrariovani) prahlednosti prevadi vSechny
navzajem prekryvajici se a souvisejici objekty do skupiny neprihlednych objekti,
které na pohled vypadaji stejné jako original.



