
Fotografování v praxi



Praktické ukázky 3D  - chyby





















SKLO

• pro jasné ohrani� ení pr� hledného materiálu musíme 
vytvá�et kontrasty na hranách – bílé nebo � erné

• lze pracovat se sv� tly nebo maskovat pomocí odrazných 
panel�

• (rozkreslení prac. postupu varianty na bílé a na � erné)



SKLO



SKLO

• zde ukázka ji� 
zmín� ného 
maskovaní pomocí 
odrazných panel�

• (rozkreslení 
pracovního postupu)



PORCELÁN

• velice choulostivý k 
parazitním odlesk�

• svítíme pomocí 
odraz�  nebo p�ímo 
skrze velké softy       
z dostate� né 
vzdálenosti

• (rozkreslení 
pracovního postup)



RELIÉFY A STRUKTURY…

• vytvá�íme plochy 
jasného sv� tla na 
vyvýšených plochách 
a hlubokých stín�

• svítíme pokud mo�no 
ze nízko a ze stran

• (rozkreslení 
prac.postupu)



LESKLÝ KOV
• platí zákon o úhlu dopadu a 

odrazu sv� tla
• lesklý kov se chová jako 

zrcadlo
• pokud tedy sv� tlem posvítíme 

p�ímo na kov – odrazí se  ostré 
sv� tlo p�ímo do objektivu a v 
míst�  dopadu na p�edm� t 
vznikne p�epal

• pokud posvítíme na p�edm� t z 
boku – odrazí se sv� tlo na jeho 
ploše op� t do boku mimo 
pohled objektivu a plocha 
p�edm� tu z� stane � erná

• sv� tlo na lesklou kovovou 
plochu tedy musíme dostat 
odrazem o jinou plochu 
(rozkreslit p�ípadný postup)





MATNÝ KOV

• na fotografií se � asto 
st�íbrné kovové plochy 
lokáln�  desaturují jeliko� 
velmi snadno p�ebírají 
barevné nádechy a 
odrazy z okolí

• tento konkrétní snímek 
byl svícen pomocí 
velkého softboxu –
nerezový materiál zde má 
matnou povrchovou 
úpravu



LESKLÝ KOV S RYTINOU

• platí stejný zákon o úhlu dopadu a odrazu
• rytina zde nevystupuje a netvo�í lesklou plochu –

m� li bychom jí pozorovat v „negativu“ 

• (rozkreslit prac.postup)



SÁDRA

• sna�íme se o velmi 
jemné sv� tlo s plynulými 
p�echody

• p�edm� t tvarují sv� tlá a 
stinná místa, m� li 
bychom se ale vyvarovat 
p�epal� a tmavých míst 
bez detail�

• vzhledem k zachování 
plasti� nosti musíme 
svícení posunout lehce 
mimo osu pohledu 
fotoaparátu



Architektonické modely

• ve svícení se sna�íme napodobit denní slune � ní svit – i co se tý� e výše a 
úhlu svícení, p�echody v plochách jsou v� tšinou výrazn� jší ne� u sádrových 
model�  p�edm� t�  a m� �eme si tedy dovolit o n � co tvrdší svícení –
(rozkreslit prac. postup)

• zárove�  se tím sna�íme napodobit hru sv � tla a stínu na plochách se kterými 
musel pracovat u� i architekt 

• pou�íváme v � tšinou jeden ost�ejší sv� telný zdroj (zále�í na velikosti 
modelu) a p�ípadná tmavá místa prosv� tlujeme pomocí odrazných desek

• krom�  celkového pohledu na model po�izujeme také detailní záb� ry z 
pohledu chodce



Architektonické modely



Sv� tlé kulové plochy

• tvar definujeme pomocí  
plynulého p�echodu 
sv� tla po p�edm� tu

• sna�íme se o m � kké 
sv� tlo z boku, tmavou 
odvrácenou � ást m� �eme 
projasnit odraznou 
deskou

• problém rozhodn�  
nevy�eší více sv� telných 
zdroj�  (viz horní obrázek)



• v tomto p�ípad�  byl tvar definován pomocí kontrastn� jšího 
pozadí

• velmi m� kké svícení zep�edu, strany p�edm� tu odmaskovány
• výhodou je zde matné zpracování povrchu stínidla



2D P� EDLOHY

• reprodukce plán� , 
kreseb, listin, obraz�  
r� zných technik

• p�i svícení m� �eme 
vyu�ívat tzv.stálá sv � tla

• sna�íme o rovnom � rné a 
m� kké svícení  -
nej� ast� ji ze stran

• rámy u olej�  se fotografují 
velmi � asto zvláš�  –
materiál a zpracování 
vy�adují jiný postup 
svícení ne� plátno

• (rozkreslit prac.postup)



2D P� EDLOHY

• archiválie snímáme pokud mo�no celé v� etn�  okraj�
• pokud m� �eme, snímáme zárove �  s p�edlohou i 

p�ilo�enou kolorimentrickou tabulku
• tlusté vázané publikace se nesna�íme zcela 

rozevírat – pokud mo�no je podkládáme a snímáme 
z úhlu (rozkreslit)

• s p�edlohami pracujeme jak v horizontální tak 
vertikální poloze


