
3D p� edm� ty



Základní doporu � ení

• ve dvourozm� rném obraze p�edlohy musíme 
zd� raz� ovat prostorovost – vyu�íváme k tomu práci s 
perspektivou a osv� tlením

• ne� zvolíme odpovídající osv � tlení, definujeme 
po�adavky na výstup: ú � el pro jaký snímky vznikají a 
materiály, které je t�eba vhodn�  zachytit. 

• zohlednit také m� �eme po�adavky na barvu pozadí, 
atmosféru, další speciální efekty

• pro kontrolu m� �eme op � t p� ikládat barevnou referen� ní 
tabulku

• nezapomínáme také na standardní kalibraci fotoaparátu



Praktické ukázky 3D – � asté chyby

• špatná kalibrace, nevhodné osv� tlení
• p�eexpozice díky špatn�  zvolenému osv� tlení/síle 

záblesku – ztrácíme zásadní informace o p�edm� tu



• kombinace materiál� : olejomalba a vy�ezávaný 
d�ev� ný rám – ka�dý pot �ebuje jiný typ svícení

• po�ídíme tedy zvláš�  snímek pro olej a zvláš�  
správn�  nasvícený rám – následn�  spojení v 
rámci postprodukce



• nevhodn�  zvolená kompozice a perspektiva, 
není jasná rytina v materiálu, � áste� ná 
p�eexpozice nevhodným svícením



• nevhodné svícení pro daný materiál –
p�icházíme o informace v emblému, nevhodn�  
zvolená perspektiva – deformace p�edm� tu díky 
p�ílišnému nadhledu



• nevhodn�  zvolené svícení bez konstrast� a 
p�echod�  – není zcela z�etelný tvar p�edm� tu, 
�ada parazitních odlesk�



• nevhodn�  zvolená kompozice a perspektiva 
p�edm� tu, p�icházíme o informaci na horní � ásti 
– ozna� ení výrobce atd..



• nevhodn�  zvolená kompozice a pespektiva – není 
mo�né definovat reálný vzhled p �edm� tu, ne zcela 
vhodné svícení



• nevhodné svícení – p�icházíme o zásadní 
informace v kovové rytin�



• p�i po�izování fotografií samoz�ejm�  po� ítáme s následnými úpravami –
i pokud je samy nejsme schopni provést – sna�íme se tak alespo�  snímek p�ipravit 
pro p�ípadného grafika apod.

• p�i v� tších mno�stvích po �izovaných snímk�  samoz�ejm�  nemusíme po� ítat s 
úpravami u všech po�ízených záb� r�  (p�ílišná � asová náro� nost)– pokud ale snímky 
správn�  p�edfotíme – úpravy pro p�ípadné publika� ní nebo prezenta� ní ú� ely 
m� �eme u vybraných záb � r�  provést kdykoliv na vy�ádání a na po � kání

• p�i v� tším mno�ství snímk �  po�izovaných za stejných podmínek (kompozice, svícení, 
maskování) m� �eme vyu�ívat dávkové hromadné úpravy



Osv� tlení a jeho vliv na p � edm� t

• Velikost zdroje a vzdálenost zdroje – � ím v� tší zdroj v�� i 
p�edm� tu, tím m� k� í sv� tlo.� ím dále a � ím menší v�� i p�edm� tu, 
tím tvrdší sv� tlo a p�echody stín� .

• Sm� r zdroje – sm� r zdroje vytvá�í na p�edloze p�echody sv� tel s 
stín� . N� které typy svícení zd� raz� ují plasti� nost a strukturu, jiné 
naopak potla� ují strukturu a zploš�ují objemy.

• P�i fotografování musíme brát v úvahu také vliv okolí na scénu –
barva pozadí, barva oble� ení, které má fotograf, barva st� n, 
odrazné materiály v blízkosti scény apod.



Sm� r sv � telného zdroje

• P� ední sv � tlo: ubírá objem a plasticitu
• Zadní sv � tlo: vykresluje kontury, odpichuje od pozadí, p� idává 

dramati� nost, ovšem samotné nevykreslí nic z plochy – pou�ív á se 
tedy p�edevším v kombinaci s dalším typem osv� tlení

• Bo� ní (3/4) sv � tlo: vytvá�í po�adované p �echody mezi sv� tly a 
stíny – dodává na objemu a plasti� nosti

• Dopl � kové (vyrovnávací) sv � tlo : zjem� uje p�echody mezi sv� tly a 
stíny. Jako dopl� kové sv� tlo m� �eme vyu�ít samostatný sv � tl.zdroj 
nebo odrazné desky



RELIÉFY A STRUKTURY

• sna�íme se simulovat 
p�echody jasného sv� tla 
a stínu, které vytvá�í 
kontrast a hrany

• vyu�íváme bo � ní svícení, 
m� �eme kombinovat s 
dopl� kovým (dva sv� telné 
zdroje/jeden sv� telný 
zdroj/odrazná deska)

• pokud je reliéf provedený 
v kovu p�idáváme ješt�  
svícení rozestav� né na 
základ�  ur� ení skupinu 
úhl�  odrazu



KOV

• jasn�  vylešt� ný kov se chová jako zrcadlo – odrá�í sv � tlo v�dy pod stejným úhlem, jako na n � j 
dopadlo

• nejprve musíme definovat jak jasn�  chceme kov nasvítit a jak d� le�ité je pro nás jeho pozadí
• poté musíme definovat skupinu úhl�  odrazu – neboli prostor, který nám kov zrcadlí – pro ka�dý 

p�edm� t je to individuální zále�itost – zále�í na velikost i plochy, sklonu a i na poloze fotoap. v�� i 
objektu

• vylešt� ný kovový povrch nevytvá�í a nezachycuje nic jiného ne� p �ímé odrazy sv� tla ze skupiny 
úhl�  odrazu – sv� tla mimo tuto skupinu jeho povrch v� bec neovlivní

• pro nasvícení pozadí m� �eme p �idávat dopl� ková sv� tla, která stavíme mimo skupinu úhl�  odrazu 
– pomocí dvou sv� tel pak m� �eme vytvo �it širokou škálu kombinací mezi jasem p�edm� tu a 
jasem pozadí 

• varianty svícení se mohou mírn�  lišit dle vybavení, které je k dispozici – základní pravidlo o 
skupin�  úhl�  odrazu však z� stává stejné



• stejná pravidla pak platí i pro p�edm� ty, které jsou ve vertikální poloze
• rozsah úhl�  odrazu se m� �e lišit – nap �. pokud je kovový p�edm� t kulatý
• obecn�  platí také pravidlo, �e � ím delší ohnisko máme – tedy � ím dále jsem 

s fotoaparátem od p�edm� tu – tím u�ší je skupina úhl �  odrazu / naopak � ím 
blí�e a � ím širší ohnisko objektivu – tím je skupina odrazu širší. Vykrýt 
sv� tlem širokou skupinu odrazu je samoz�ejm�  náro� n� jší ne� u té u�ší. 
(obecn�  je tedy výhodn� jší pou�ít delší ohnisko dále o objektu a vyu�ívat 
tak v� tší svobody p�i stav� ní sv� tel – nemusíme pak být tak precizní)



• kovy v matném provedení 
reagují stejn�  – i kdy� na jejich 
plochách nedosahujeme 
takových lesk�  

• pokud jsou navíc vyvedeny ve 
st�íb�e, nerezu apod. – je 
� astou praxí jejich lokální 
desaturování pro zlepšení 
dojmu z materiálu – tato praxe 
je b� �ná jak u p �edm� t� , tak 
nap�. u fotografie architektury a 
interiér�

• samostatnou kapitolu 
fotografování kovu pak tvo�í 
lesklé kulové plochy



SKLO

• pro vykreslení tvaru musíme jasn�  rozeznávat obrysy –
dáváme tedy d� raz na hrany a okraje p�edm� tu

• zárove�  musíme odstranit rušivé odlesky nebo naopak  
podat po�adované odlesky pro zd � razn� ní tvaru

• k základním metodám svícení skla pat�í zd� razn� ní hran 
bu�  na sv� tlém nebo tmavém pozadí



SKLO: metoda sv � tlého pozadí

• pozadí m� �e být bu �  
nepr� hledný materiál (bílá ze� , 
deska…) nebo naopak 
pr� svitná materiál jako 
pauzovací papír, netkaná 
textilie…

• svítíme bu�  p�ímo na 
nepr� hlednou plochu lehce z 
podhledu p�edm� tu nebo 
naopak svítíme zezadu skrze 
pr� svitný materiál (tato metoda 
umo� � uje o n� co více prac. prostoru)

• p�edm� tem pohybujeme 
sm� rem nebo naopak od 
aparátu podle toho, jak ost�e 
vykreslené hrany vy�adujeme



SKLO: metoda tmavého pozadí

• p�ipravíme si o n� co v� tší zdroj 
sv� tla – nap�. se softboxem

• tmavé pozadí o n� co menší 
ne� zdroj sv � tla – nap�. � erný 
kartón, který umístíme p�ímo 
za p�edm� t

• svítíme pak bu�  sm� rem k 
p�edm� tu, který je vykrytý 
� ernou plochou nebo sv� tlo za 
p�edm� tem odrazíme op� t o 
bílou plochu – výsledek obou 
postup�  je stejný



Kombinace metody tmavého a 
sv � tlého pozadí

• p�echodového efektu 
dosáhneme svícením 
skla zespoda skrze 
pr� svitný plast nebo 
sklo

• v oblastech, kde se 
jednotlivé druhy 
svícení míchají m� �e 
docházet k lehké 
ztrát�  obrys�



Další mo�nosti:

• zd� razn� ní povrchu a tvaru skla pomocí 
odlesk�

• zd� razn� ní pozadí p�i metod�  tmavého 
pozadí

• vytvo�ení nebo naopak zamaskování 
horizontu

• odstran� ní tvarujícího odlesku v ur� ité 
konkrétní partii p�edm� tu

• atd.



Volba pozadí objektu

• p�i volb�  barevných pozadí 
dáváme pozor, aby nám 
neobarvovalo lesky nebo 
plochy p�edm� tu

• pozadí m� �e být také zdrojem 
sv� tla – a�  u� cht � ného nebo 
necht� ného pro umíst� ný 
p�edm� t

• snadn� jší je vyu�ívat pozadí o 
n� co kontrastn� jší, ne� je 
p�edm� t

• pozadí nám samoz�ejm�  
pomáhá dotvá�et atmosféru a 
celkové vyzn� ní snímku



Volba pozadí objektu



„BÍLÁ na BÍLÉ“

• samoz�ejm�  nejde o bílou na bílé v doslovném slova smyslu, ale o valéry šedých tón�
• nebezpe� ím je p�íliš malý kontrast na plochách
• svícením musíme zd� raznit strukturu a hloubku – p�itom nesmí �ádná z � ásti objektu zmizet
• ve skute� nosti nám jde o pozadí ve sv� tle šedých tónech a objekt s bílými a sv� tle šedými 

plochami, které nám pomáhají vytvá�et strukturu a tvar
• d� le�ité je tedy správné svícení, kdy pracujeme zvláš�  s tmavostí pozadí a zvláš�  s tmavostí 

objektu – je jedno, zda bude nap�. pozadí sv� tlejší nebo tmavší – v�dy je ale nutný jasový rozdíl  
mezi pozadím a p�edlohou

• rozdíl mezi pozadím a objektem by m� l být v�dy alespo �  ½ expozi� ního stupn� – pokud bude 
menší, za� ne pozadí s p�edm� tem splývat

• p�i svícení si pomáháme bílými odraznými plochami k dodání sv� tla na po�adovanou plochu nebo 
naopak maskujeme � erným kartonem k vytvo�ení stínu



� ERNÁ na � ERNÉ

• platí opa� né pravidlo jako bílá na bílé – op� t musíme odlišit pozadí od objektu
• ke svícení objektu pak p�istupujeme jako p�i svícení kov�  – bez ohledu na to, zda naše 

p�edloha kovová je nebo ne – vyu�íváme tedy maximáln �  p�ímých odraz�  sv� tla
• pokud chceme co nejvíce vyvolat dojem � erná na � erné – sna�íme se o � erné pozadí a 

nikoliv objekt
• jako pozadí pou�íváme t � �ké � erné samety, jeliko� na rozdíl od jiných tmavých materiál �  

pohlcují maximum sv� tla a neodrá�í ho – z � stávají tedy i p� i silném svícení pom� rn�  temné
• pokud to p�edloha a pracovní prostor dovoluje, sna�íme se p �edlohu oddálit od pozadí tak, 

aby nám na n� j nedopadalo sv� tlo ur� ené pro p�edm� t a pozadí tak neprosv� tlovalo
• v p�ípad� , �e ve tmavých místech p �icházíme o zásadní detaily – musíme vyu�ít lesklého 

pozadí/podkladu
• op� t m� �eme vyu�ívat odrazné nebo maskovací desky



Odstran � ní ne�ádoucích odlesk �  
z p� edm� tu

• p�iblí�íme zdroj sv � tla k fotoaparátu

• odstraníme zdroj sv� tla ze skupiny úhl�  odrazu
• zm� níme perspektivu pohledu zvýšením nebo 

sní�ením pohledu na p �edm� t
• zm� na ohniska objektivu
• maskování okolí

• polariza� ní filtr
• matovací sprej
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