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Obrazov§ kompoz²cia 
WŜŘƴȇƳ Ȋƻ ȊłƪƭŀŘƴȇŎƘ ǎǵőŀǎǘƝ ǘǾƻǊōȅ ƻōǊŀȊǳ ƧŜ ƧŜƘƻ ƪƻƳǇƻȊƝŎƛŀ. V minulosti, hlavne 

ƳŀƭƛŀǊƛΣ ǾŜƴƻǾŀƭƛ ƪƻƳǇƻȊƝŎƛƛ Ȋƴŀőƴǵ ǇƻȊƻǊƴƻǎǙΣ ǇǊŜǘƻȌŜ ŘƻōǊŜ ǇǊŜƳȅǎƭŜƴł ƪƻƳǇƻȊƝŎƛŀ ǾŜŘƛŜ 
ŘƛǾłƪƻǾƻ ƻƪƻ ǾȇȊƴŀƳƴȇƳƛ ƳƛŜǎǘŀƳƛ ƻōǊŀȊǳΦ wƻȊōƻǊƻƳ ƪƻƳǇƻȊƝŎƛŜ ƻōǊŀȊǳ ƧŜ ƳƻȌƴŞ ǾȅǎƭŜŘƻǾŀǙ 
ŀǳǘƻǊƻǾƻ ƻȊƴłƳŜƴƛŜ ŘƛǾłƪƻǾƛΣ ƪǘƻǊŞ ŘƛŜƭƻ ƻōǎŀƘǳƧŜΦ tǊƛƴŎƝǇȅ ƪƻƳǇƻȊƝŎƛŜ ǎǵ ǾȅǳȌƝǾŀƴŞ ǘŀƪǘƛŜȌ Ǿ 
ƻōƻǊƻŎƘ ǎƻŎƘłǊǎǘǾŀΣ ŀǊŎƘƛǘŜƪǘǵǊȅ ŀ ƳŜŘƛłƭƴȅŎƘ ǇǊŜȊŜƴǘłŎƛƝΦ 

KompozƝcia alebo pravidlł ƪƻƳǇƻȊƝŎƛŜ je sǵhrn pravidiel a oŘǇƻǊǳőŜƴƝ pre usporiadanie 
prvkov v umeleckom diele: v maƯbe, grafickom dizajne, fotografii, kinematografii a sochłǊstve. 
Pravidla ƻōǎŀƘǳƧǵ ǊƾȊƴŜ odporǵőania ako naprƝƪƭŀŘ sǵstrediǙ hlavnȇ ƳƻǘƝǾ na stred alebo do 
niektorej z tretƝn alebo na Ȋƭŀǘȇ rez. 6ŀƭǑƝƳ ŘƾƭŜȌƛǘȇƳ faktorom je vyvarovanie sa zmŅtoőƴȇŎƘ 
alebo ǊǳǑƛǾȇŎƘ prvkov. 

Kompoz²cia 

tǊƛŜǎǘƻǊƻǾł ƪƻƳǇƻȊƝŎƛŀ ǊƛŜǑƛ ǾƻƴƪŀƧǑƛŜ ǇǊƛŜǎǘƻǊȅ ŀƭŜōƻ ŜȄǘŜǊƛŞǊȅ ƴŀǇǊƝƪƭŀŘΥ ǇŀǊƪȅΣ ǳƭƛŎŜΣ 
ƴłƳŜǎǘƛŀ ŀ ǇƻŘΦΣ ŀƭŜōƻ ǾƴǵǘƻǊƴŞ ǇǊƛŜǎǘƻǊȅ ǘŜŘŀ ƛƴǘŜǊƛŞǊȅ ƪŀƳ ǇŀǘǊƝ ƻƪǊŜƳ ƛƴŞƘƻ ƴŀǇǊƝƪƭŀŘ 
ǾŜǎǘƛōǳƭΣ ǎłƭ ŀƭŜōƻ ƻōȇǾŀŎƛŜ ƳƛŜǎǘƴƻǎǘƛΦ tǊƛŜǎǘƻǊƻǾł ƪƻƳǇƻȊƝŎƛŀ ƧŜ ƴłǇƭƶƻǳ ŀǊŎƘƛǘŜƪǘƻƴƛŎƪŜƧ 
tvorby. 
tƭƻǑƴł ƪƻƳǇƻȊƝŎƛŀ ǎŀ ȊŀƻōŜǊł ǎƪƭŀŘōƻǳ ǇƭƻǑƴȇŎƘ ǇǊǾƪƻǾ Řƻ ŘŀƴŜƧ ǇƭƻŎƘȅ ǇǊƛ ǾȅǘǾłǊŀƴƝ 

ǊƾȊƴȅŎƘ ǇƭƻǑƴȇŎƘ ǾȇǘǾŀǊƴȇŎƘ ŘƛŜƭΣ ƳŜŘȊƛ ƪǘƻǊŞ ǇŀǘǊƛŀ ƘƭŀǾƴŜ ƳŀƯōȅΣ ƎǊŀŦƛƪŀΣ ƭŜǇǘΣ Ǌȅtina, 
ƳƻȊŀƛƪŀΣ ǇƭŀƎłǘƻǾł ǘǾƻǊōŀΣ ǾƛǘǊłȌ ŀƭŜōƻ ƴłǾǊƘȅ ŘƭŀȌƛŜōΣ ƪƻōŜǊŎƻǾ ŀ ǇƻŘΦ YƻƳǇƻȊƛőƴŞ ǇǊǾƪȅ ǎǵ 
ǇƭƻŎƘȅ ǊƾȊƴȅŎƘ ƎŜƻƳŜǘǊƛŎƪȇŎƘ ǘǾŀǊƻǾΣ ŦƛƎǳǊłƭƴȅŎƘ ƪǊŜǎƛŜōΣ ǑǘȅƭƛȊƻǾŀƴȇŎƘ ǊŀǎǘƭƛƴƴȇŎƘ ƳƻǘƝǾƻǾ 
ŀƭŜōƻ ŀōǎǘǊŀƪǘƴȇŎƘ ǘǾŀǊƻǾΦ LŎƘ ƪƻƳǇƻȊƝŎƛŀ ƧŜ Řŀƴł ǇƭƻŎƘŀƳƛ ŦŀǊƛŜō ŀ ƳŀǘŜǊƛłƭƻǾΦ 
IƳƻǘƻǾł ƪƻƳǇƻȊƝŎƛŀ ǊƛŜǑƛ ȊƭƻȌŜƴƛŜ ƘƳƾǘ ǘǾŀǊƻǾΣ ƳŜŘȊƛ ƪǘƻǊŞ ǇŀǘǊƛŀ ŀōǎǘǊŀƪǘƴŞ ǘǾŀǊȅΣ 

ƎŜƻƳŜǘǊƛŎƪŞ ǘŜƭŜǎŀΣ ŦƛƎǳǊłƭƴŜ ǘǾŀǊȅ ŀ ƛŎƘ ǇǊƝǇŀŘƴǵ ƪƻƳōƛƴłŎƛǳΦ tƻǾǊŎƘȅ ƘƳƾǘ ƳƾȌǳ ƳŀǙ ǊƾȊƴŜ 
ȊƭƻȌŜƴƛŜ ŀƭŜōƻ ŦŀǊōǳΦ IƳƻǘƻǾł ƪƻƳǇƻȊƝŎƛŀ ǎŀ ǾȅǳȌƝǾŀ Ǿ ǎƻŎƘłǊǎǘǾŜΣ ŀǊŎƘƛǘŜƪǘǵǊŜΣ ǳǊōŀƴƛǎǘƪŜ 
ŀƭŜōƻ Ǿ ǊƾȊƴȅŎƘ ǳƳŜƭŜŎƪȇŎƘ ǊŜƳŜǎƭłŎƘΦ 
5ƛŀƎƻƴłƭƴŀ ƪƻƳǇƻȊƝŎƛŀ όŘƛŀƎƻƴłƭƴŀ ƳŜǘƽŘŀ - 5aύ ƧŜ ƪƻƳǇƻȊƛőƴŞ ǇǊŀǾƛŘƭƻ Ǿƻ ŦƻǘƻƎǊŀŦƛƛΣ 

ƳŀƯōŜ ŀ ƪǊŜǎƭŜƴƝΦ 5ƛŀƎƻƴłƭƴƻǳ ƳŜǘƽŘƻǳ ǎŀ ȊŀƻōŜǊŀƭ ƘƻƭŀƴŘǎƪȇ ŦƻǘƻƎǊŀŦ ŀ ǇŜŘŀƎƽƎ 9Řǿƛƴ 
²ŜǎǘƘƻŦŦ ǇƻƳƻŎƻǳ ǾƛȊǳłƭƴȅŎƘ ŜȄǇŜǊƛƳŜƴǘƻǾ ǎ ŎƛŜƯƻƳ ȊƛǎǘƛǙ ǇǊŜőƻ ƧŜ ǇǊŀǾƛŘƭƻ ǘǊŜǘƝƴ ǘŀƪ 
ƴŜǇǊŜǎƴŞΦ tƻǘƻƳ őƻ ǇǊŜǎƪǵƳŀƭ ƳƴƻƘƻ ŦƻǘƻƎǊŀŦƛƝΣ ƻōǊŀȊƻǾ ŀ ǊȅǘƝƴΣ ƻōƧŀǾƛƭΣ ȌŜ ǎƛƭƴŞ ōƻŘȅ őŀǎǘƻ 
ƪǊłǘ ƭŜȌƛŀ ŘƛŀƎƻƴłƭŀŎƘ ǑǘǾƻǊŎŀΦ CƻǘƻƎǊŀŦƛŀ ƧŜ ƻōǾȅƪƭŜ ǇǊŀǾƻǳƘƭȇ ƻōǊŀȊ ǎ ǇƻƳŜǊƻƳ пΥо ŀƭŜōƻ оΥнΣ 
ƪǘƻǊȇ ƧŜ ȊŀƭƻȌŜƴȇ ƴŀ ǑǘȅǊƻŎƘ ǇƻƭƛŀŎƛŎƘ őƛŀǊŀŎƘΦ ½ ƻōǊłȊƪǳ ƧŜ ȊǊŜƧƳŞΣ ȌŜ ƧŜ ƻƪǳ ŘƛǾłƪŀ ǇǊƝƧŜƳƴŞΣ ŀƪ 
ǎŀ ƻōƧŜƪǘ ƴŀŎƘłŘȊŀ ƴŀ ǘȇŎƘǘƻ ƭƝƴƛłŎƘΦ {ƛƭƴŞ ōƻŘȅ ǎǵ őŀǎǘƻ ǳƳƛŜǎǘŜƴŞ ƴŀ ŘƛŀƎƻƴłƭŜΦ 5ƛŀƎƻƴłƭŀ 
ǇƾǎƻōƝ ŘȅƴŀƳƛŎƪȅ ŀƪƻ ǎǇƻƳŀƭŜƴƛŜ όǎǘǵǇŀƴƛŜύ ŀƭŜōƻ ȊǊȇŎƘƭŜƴƛŜ όƪƭŜǎŀƴƛŜύΦ ½ǾȇǊŀȊƴƝ ǇǊƛŜǎǘƻǊƻǾƻǎǙ 
ǎƴƝƳƪǳΣ ǇǊƝǇŀŘƴŜ ƴŜǳƪƻƴőŜƴƛŜ - ǇƻƪǊŀőƻǾŀƴƛŜ ŘŜƧŀΦ 

Rytmus όƭŀǘƛƴǎƪȅ ǊȅǘƘƳƻǎύ  ƧŜ ǇǊŀǾƛŘŜƭƴŞ ǎǘǊƛŜŘŀƴƛŜ ŀƭŜōƻ ƻǇŀƪƻǾŀƴƛŜ ȊǾǳƪǳ ŀƭŜōƻ őŀǎǘƛ 
ƴŜƧŀƪŞƘƻ ŘŜƧŀ όǇǊŀŎƻǾƴŞ ŦłȊŜ ǎǇŀƯƻǾŀŎƛŜƘƻ ƳƻǘƻǊŀύΦ tǊƝǊƻŘŀ Ƴł ǘŀƪŞ ǎǾƻƧŜ ǇǊƛǊƻŘȊŜƴŞ ǊȅǘƳȅ Ǿ 
podƻōŜ ǎǘǊƛŜŘŀƴƛŀ Řƶŀ ŀ ƴƻŎƛΣ ǎǘǊƛŜŘŀƴƛŜ ǊƻőƴȇŎƘ ƻōŘƻōƝΣ Ǿƻ ǾŜǎƳƝǊŜ ǇǊŀǾƛŘŜƭƴŞ ǇŜǊƛƻŘƛŎƪŞ 
ǇƻƘȅōȅ ǾŅőǑƛƴȅ ƴŜōŜǎƪȇŎƘ ǘŜƭƛŜǎ ŀ ǇƻŘΦ hŘ ǘȇŎƘǘƻ ǇǊƝǊƻŘƴȇŎƘ ǊȅǘƳƻǾ ōȇǾŀƧǵ Ǿ ōŜȌƴŜƧ ǇǊŀȄƛ 
ƻŘǾƻŘŜƴŞ ƳƴƻƘŞ řŀƭǑƛŜ ǇŜǊƛƻŘƛŎƪŞ ŘŜƧŜ ŀ ǇǊƻŎŜǎȅ ǎǇƻƭƻőŜƴǎƪŜƧ ǇƻǾŀƘȅΦ 

 

Kompoziļn® prvky 
R¹zne vizu§lne prvky, zn§me ako kompoziļn® prvky, form§lne prvky, alebo umeleck® 

prvky, s¼ n§stroje, s ktorĨmi umelec komponuje obraz. Tieto prvky sa v celkovej konġtrukcii 

obrazu obvykle vzŠahuj¼ navz§jom samy k sebe i k cel®mu dielu. Pre kompoz²ciu s¼ d¹leģit® 



Multim®di§ - fotografia - kompoz²cia  2 

 

skladobn® princ²py, ļo s¼ postupy, ktor® sa uplatŔuj¼ aj v inĨch oznamovac²ch syst®moch a 

oboroch. S¼ to princ²py: role, kontrastu, symetrie a proporcie. 

Kompoziļn® met·dy: 

Å Skladobn® princ²py - alebo postupy je s¼hrn pravidiel pre usporiadanie prvkov v obraze, 

ktor® maj¼ vġeobecn¼ platnosŠ: 

o Princ²p role - z§kladnĨ princ²p skladby obrazu 

o Princ²p rytmu  - opakovanie rovnakĨch alebo podobnĨch prvkov, tvarov, t·nov a 

farieb 

o Princ²p symetrie - pravideln® rozmiestenie prvkov okolo stredu alebo niektorej osy 

o Princ²p kontrastu - vz§jomn® postavenie dvoch alebo viacerĨch dostatoļne 

rozdielnych kvant²t alebo kval²t 

o Princ²p proporcie - pre pos¼denie veŎkosti ostatnĨch objektov 

Å Line§rna kompoz²cia - L²nie a krivky zobrazuj¼ vizu§lnu cestu, ktor§ oku umoģŔuje 

pohybovaŠ sa v obraze - smer - vizu§lne trasy, ktor® maj¼ vertik§lny, horizont§lny alebo diagon§lny smer 

Å Ton§lna kompoz²cia - svetla a tieŔov -  ovplyvŔuj¼ jas a kontrast 

o Tvary a objekty - ton§lna kompoz²cia, geometrick® vymedzenie oblast² hr§n 

o Text¼ra - vlastnosti povrchu 

o VeŎkosŠ - relat²vne rozmery, proporcie a vz§jomn® pomery obrazov a tvarov 

Å Farebn§ kompoz²cia - farba vyjadruje t·ny s r¹znou intenzitou 

Å Perspekt²va - vyjadrenie hŌbky: popredia, stredn®ho pl§nu a pozadia 

Å Priestor - priestor, ktorĨ dielo zauj²ma 

Pr§zdne plochy v dokumentu n§m ļasto pripadaj¼ zbytoļn® a m§me tendenciu je zapŌŔaŠ. 

Maj¼ vġak svoje miesto a d¹vod. Zlepġia napr²klad estetick® p¹sobenie dokumentu ako celku.  

PodŎa vĨtvarnĨch prvkov  rozpozn§vame tri z§kladn® druhy kompoz²cie: 

1. line§rna ï pomocou ļar ï l²ni²,  

2. sveteln§ (vzduġn§) ï pomocou odtieŔov (val®rov) 

3. farebn§ ï pomocou farby 
 

1. Kompoz²cia line§rna - Z§kladom obrazu je kompoz²cia line§rna ï naznaļuje 

jednoduchĨm sp¹sobom z§klad obrazu ï vyzer§ ako geometrick§ konġtrukcia: umiestenie 

predmetov, proporcie. Pri line§rnej kompoz²cii p¹sob² z§kon rovnov§hy ï napr. ġikm® 

ļiary ruġia rovnov§hu, je moģn® ju vġak obnoviŠ ġikmou ļiarou alebo niekoŎkĨmi 

ġikmĨmi ļarami opaļn®ho smeru. Riadime sa citom. Ide§lna kompoz²cie je na zlatĨ rez: 

bran§ harm·nia ï vytv§ra vyv§ģen® pomery v obraze. 

2. Kompoz²cia sveteln§ - rozvrh farebnĨch t·nov (val®rov
1
) v ploche obrazu. Pomocou 

svetelnej kompoz²cie m¹ģeme navodiŠ il¼ziu priestoru s obŎubou je pouģ²vali 

impresionisti 

3. Kompoz²cia farebn§ - rozvrh farebnĨch ġkvŘn v obraze. Je spoluurļovan§ farebnĨm, 

individu§lnym n§zorom autora a jeho emocion§lnou, estetickou s¼stavou. UplatŔuje sa v 

r¹znych oznamovac²ch syst®moch a oboroch, pretoģe m§ vġeobecn¼ platnosŠ. 

 

M¹ģeme sem zaradiŠ aj perspekt²vu  

1. Perspekt²va line§rna - Il¼zia priestoru naj¼ļinnejġie dosiahneme pomocou perspekt²vy 

line§rnej. L²nie sa zbiehaj¼ do jedn®ho bodu na horizonte. ńalej pomocou proporci²: loŅ na 

obzore vyzer§ ako hraļka, ļ²m je bliģġie, tĨm je vªļġia. 

                                                 
1
 ±ŀƭŞǊ (valeur ς αƘƻŘƴƻǘŀάύ ƳƾȌŜ ōȅǙ Ǿ ƳŀƭƛŀǊǎǘǾŜ - ǎǾŜǘŜƭƴł ƘƻŘƴƻǘŀ ǘƽƴǳ ƳŀƯōȅΣ ƻŘǘƛŜƶ ǘƽƴǳ Ǿ ƘǊŀƴƛŎƛŀŎƘ 

jednej farby alebo ς ŜǎǘŜǘƛŎƪł ƘƻŘƴƻǘŀ ǳƳŜƭŜŎƪŞƘƻ ŀƭŜōƻ ƛƴŞƘƻ ŘƛŜƭŀΣ όƴŀǇǊƝƪƭŀŘ ōłǎƴƛŎƪȇ ǾŀƭŞǊ) 

 

http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Sd%C4%9Blovac%C3%AD_syst%C3%A9m&action=edit&redlink=1
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2. Perspekt²va sveteln§ (vzduġn§) - Predmety v pr²rode v diaŎke str§caj¼ na sĨtosŠ farby, 

tvary na zreteŎnosti. Napr. hory modraj¼ a ġedivej¼,  tvary splĨvaj¼. 

3. Perspekt²va farebn§ - Tepl® farby vystupuj¼, chladn® ustupuj¼. Pri maŎovan² krajiny 

umiesten²m teplĨch hnedĨch, hnedozelenĨch farieb v dolnej prvej rovine dosiahneme pocit 

bl²zkosti, umiesten²m zelenĨch zelenomodrĨch farieb v strednej rovine dosiahneme pocit 

odstupu a v poslednej tretej rovine umiesten²m modrĨch a modrosivĨch val®rov dosiahneme 

pocitu vzdialen®ho priestoru. TĨka sa hlavne maŎby obrazu iluz²vnym sp¹sobom. Pri pouģit² 

ploġnĨch farieb dosiahneme perspekt²vu znalosŠou farebnĨch vzŠahov a vlastnost² farieb. 

 

ńalej m§me napr.  

1. Trojuholn²kov¼ kompoz²ciu ï kompoz²cia kedy predmety, alebo osoby na obraze / 

fotografii tvoria nejakĨm sp¹sobom tvar trojuholn²ku (d¹leģit® prvky na obraze, by sme si 

mali vġimn¼Š ako prv®) 

2. Stredov§ kompoz²cia ï je kompoz²cia, kde je najhlavnejġ² alebo najd¹leģitejġ² objekt urļenĨ 

na stred, tak aby up¼tal pozornosŠ, je buŅ vypichnutĨ z obrazu ¼plne alebo nejako farebne 

rozl²ġenĨ napr²klad Obraz od Leonarda Da Vinciho ï Posledn§ veļera ï stredov§ 

kompoz²cia, Jeģiġ je v stredu miestnost², v strede stola po stran§ch obklopenĨ apoġtolmi.  

 

ńalej m§me kompoz²cie:  

¶ uzavret§  (ukonļenĨ, ¼plnĨ ¼tvar), 

¶ otvoren§ (moģnosŠ rastu, doplnenie) 

¶ statick§ (pocit istoty, pokoja, stability) 

¶ dynamick§ (rast, pohyb, voŎnosŠ) 

 

Kompoziļn® princ²py s¼ z§kladn® prostriedky harmoniz§cie, d§vaj¼ kompoz²cii logiku, 

jednotu a zrozumiteŎnosŠ: 

¶ Symetria (asymetria) - z§kladnĨ a najjednoduchġ² harmonizaļnĨ prostriedok. Z 

gr®ļtiny ï p¹vodne: s¼lad, zhoda, s¼hlas ļast² celku, 

¶ Rytmus (grad§cia) - tok, pr¼d ï opakovanie aspoŔ dvoch rozdielnych prvkov v ļase, 

ploche aj priestoru,  

Kompoz²cia : 

¶ vonkajġia ï nadpis, strofy, verġe a pod., 

¶ vn¼torn§ ï ¼vod, z§pletka, vyvrcholenie, obrat, rozuzlenie, 

¶ makro ï rozpr§vanie, opis, ¼vaha, charakteristika 

¶ mikro ï vertik§lna (p§smo post§v, p§smo rozpr§vaļa), horizont§lna (odseky, ļasti, 

kapitoly) 

Princ²p rytmu  -  r ytmus je opakovanie rovnakĨch alebo podobnĨch prvkov, tvarov, t·nov 

a farieb v urļitĨch odstupoch. PokiaŎ s¼ odstupy rovnak®, je rytmus pravidelnĨ, pri r¹znych je 

nepravidelnĨ. Pre spr§vny dojem rytmu mus² byŠ zobrazenĨ urļitĨ poļet prvkov a ich odstupy. 

Z§vis² i na veŎkosti a tvare objektov. Pri ġt²hlych prvkoch staļ² menġ² poļet neģ prvkov 

objemnĨch. Zauj²mavo p¹sob² naruġenie rytmu. Naruġenie je moģn® docieliŠ napr²klad 

vynechan²m opakovan®ho prvku alebo vloģen²m in®ho prvku. 

Ton§lny (farebnĨ) rytmus znamen§ opakovanie rovnakej tonality (farby) na niekoŎkĨch 

prvkoch v obrazu. Napr. modrookĨ chlapec v modro pruhovanom triļku s modravĨm pozad²m 

mora. 

Princ²p role -  kaģdĨ prvok pln² v obraze urļitou ¼lohu, m§ istĨ vĨznam a hr§ urļit¼ rolu 

alebo ¼lohu. Prvky p¹sobia svojim vĨznamom, ¼ļinkom a umiesten²m voļi ostatnĨm prvkom 

a voļi r§mu obrazu. PodŎa role, ak¼ maj¼ prvky v obraze del²me na prvky hlavn®, vedŎajġie, 
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ruġiv® a zmªtoļn®. Fotograf mus² urļiŠ, ak® prvky na sn²mku patria do akej poz²cie. Vo 

fotografii s¼ na sn²mku niektor® prvky len preto, ģe boli v realite a so z§merom nes¼visia. 

¶ HlavnĨ prvok je najd¹leģitejġia ļasŠ obrazu, prin§ġa najviac inform§cie, alebo najviac 

esteticky p¹sob². Pri malom poļtu hlavnĨch prvkov je skladba obrazu prehŎadnejġia. 

¶ VedŎajġ² alebo podpornĨ prvok  neurļuje hlavn¼ myġlienku, ale vhodne dopŌŔa, 

dokresŎuje hlavn® prvky a n§ladu. TakĨm prvkom m¹ģe byŠ vhodnĨ doplnok, rekvizi ta, 

alebo tak® prostred² alebo pozad². VedŎajġ² prvky m¹ģu byŠ potlaļen® napr²klad vhodnou 

hŌbkou ostrosti alebo rozostren²m. 

¶ RuġivĨ prvok  svojou pr²tomnosŠou na sn²mku ruġia, ale nemenia hlavnĨ zmysel. 

TypickĨm ruġivĨm prvkom s¼ vĨznamov® zrasty - splynutie dvoch objektov, ako 

napr²klad vetva trļiaca z hlavy portr®tovanej osoby. Snaģ²me sa ich odstr§niŠ uģ pri 

hŎadan² z§beru. Ruġiv® prvky sa m¹ģu zo sn²mku odstr§niŠ vĨrezom alebo retuġou. Pri 

hodnoten² podpornĨch a zmªtoļnĨch prvkov mus²me myslieŠ na div§ka, ktorĨ vģdy 

predpoklad§, ģe vġetko ļo je umiesten® Ăvo vn¼tri r§muñ obrazu, je tam umiesten® 

z§merne a m§ svoju funkciu. Preto za z§mer autora povaģuje umiestenie tĨch prvkov, 

ktor® sa dostan¼ do diela omylom alebo chybou autora. 

¶ ZmªtoļnĨ prvok  celkom men² zmysel sn²mku, d§ mu neļakanĨ a neģiaduci vĨznam a 

div§k je uvedenĨ do omylu. TakĨ sn²mok je nepouģiteŎnĨ, pokiaŎ zmªtoļnĨ prvok nie je 

moģn® z obrazu odstr§niŠ. 

 

Princ²p role je najd¹leģitejġ²m princ²pom kaģdej tvorby a vo fotografii m§ navyġe eġte 

mimoriadny vĨznam vyplĨvaj¼ci z povahy stavby sn²mku. Na kresbe je vģdy to, ļo tam autor 

chcel maŠ. Vġetko, ļo je na kresbe, musel autor vedome a ¼myselne nakresliŠ. Autorovi kresby 

sa nem¹ģe staŠ, ģe by pri pohŎade na hotov® dielo odrazu zistil, ģe tam m§ lokomot²vu, o ktorej 

v¹bec nevie. Autor totiģ postupuje priļ²tan²m: stoj² pred pr§zdnym papierom a na jeho plochu 

umiestŔuje jednotliv® poģadovan® prvky. Tento postup fotograf napodobuje pri aranģovan²: na 

pr§zdnom stole usporiadava z prinesenĨch predmetov z§tiġie2. Pri met·de nach§dzania stoj² 

naopak pred vesm²rom (doslova). Z tohto vesm²ru mus² vyluļovan²m rekviz²t d¹jsŠ aģ k 

poģadovanej sn²mke. Preto sa m¹ģe jednoducho staŠ, ģe zo zorn®ho poŎa nieļo vyl¼ļiŠ zabodne 

alebo to dokonca vyl¼ļiŠ ani nem¹ģe.  

 

Konkr®tnymi kompoziļnĨmi prvkami s¼ l²nie a krivky ; zobrazuj¼ vizu§lnu cestu, ktor§ oku 

umoģŔuje pohybovaŠ sa v obrazu. ńalej to s¼ tvary  a objekty, ktor® s¼ dan® geometrickĨm 

vymedzen²m oblast² hr§n. 

Princ²p symetrie - symetria je pravideln® rozmiestenie prvkov okolo stredu alebo okolo 

niektorej osy (vertik§lna, horizont§lna, uhloprieļky). Prvky s¼ rovnak® alebo veŎmi podobn® 

tvarom, veŎkosŠou alebo farbou. Symetria vyvol§va vyv§ģenosŠ, rovnov§hu, pokoj. Prvky 

symetrie n§jdeme ļasto v pr²rode pri rastlin§ch, zvierat§ch alebo v kryġt§lovej mrieģke nerastov. 

VhodnĨ form§t pre symetriu je ġtvorec. 

 
Princ²p proporcie - na princ²p proporcie sa kladie d¹raz vo vġetkĨch oblastiach umenia, 

Proporcia je pomer medzi jednotlivĨmi rekvizitami, ktorĨ pouģijeme pre pos¼denie veŎkosti 

objektov. Pouģijeme obraz predmetu, ktorĨ je vġeobecne zn§my a sl¼ģi ako mierka. VoŎbu 

predmetu je potreba zv§ģiŠ, nesmie ruġiŠ a nesmie byŠ v rozpore s obsahom sn²mku.[ 

                                                 
2
 druh n§metu, pri ktorom je zobrazovan® n§hodn® alebo ġtylizovan® zoskupenie predmetov dennej potreby alebo 

nehybnĨch vec², ktor® tvoria prevaģne hlavn¼ t®mu obrazu. Ļasto sa podob§ na krajinu alebo portr®t, na na rozdiel od 

tĨchto druhov obrazov mal autor viac moģnost² upraviŠ svoju predlohu a naġtylizovaŠ ju do ļo najvhodnejġej polohy, aby tak 

dosiahol ļo najlepġ² efekt 
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Princ²p kontrastu - kontrast je vz§jomn® postavenie dvoch alebo viacerĨch dostatoļne 

rozdielnych kvant²t tej istej kvality. Druhy kontrastu s¼ veŎmi r¹zne. Vo fotografii je d¹leģitĨ 

ton§lny kontrast alebo kontrast farebnĨ. Okrem farebn®ho kontrastu uplatŔujeme kontrasty 

vecn®, obsahov®, emot²vne alebo vĨznamov®.  

¶ Ton§lny kontrast je keŅ medzi objektom a pozad²m je dostatoļnĨ ton§lny rozdiel. 

Napr²klad keŅ je svetlĨ objekt na tmavom pozad² a naopak.  

¶ farebnĨ kontrast je, keŅ objekt m§ in¼ farbu , neģ pozadie, teda pri  rovnakej tonalite 

bude odl²ġiteŎnĨ a up¼ta pozornosŠ. KontrastovaŠ m¹ģe napr²klad mal® s veŎkĨm, 

ġkared® s kr§snym, hladk® s drsnĨm, star® s mladĨm atd. 
 

Low key osvetlenie je ġtĨl nasvietenia fotografick® sc®ny, vyznaļuj¼ci sa prevahou 

tmavĨch t·nov a vysokĨm kontrastom medzi svetlom a tieŔom. VysokĨ kontrast ļin² sn²mky 

dramatickejġie: zd¹razŔuje jas slnka na p¼ġti, Ŏudsk¼ tv§r ļin² drsnejġou a starġou, izoluje 

predmety od tmavġieho okolia. Pri low key je toto ģiaduce, preto sa v Ŕom doplnkov® svetlo 

pouģ²va zriedkavo. Pomer jasu svetiel s tieŔov dosahuje pomer 8:1, ļo je vĨrazne viac ako pri 

osvetlen² high key, kde sa pomer m¹ģe bl²ģiŠ 1:1. 

High key osvetlen² (svetla tonalita) je ġtĨl nasvietenia fotografickej sc®ny, vyznaļuj¼ci sa 

prevahou svetlĨch t·nov a malĨm kontrastom medzi svetlom a tieŔom. VĨslednĨ obraz je bez 

tmavĨch ļast², s vĨnimkou drobnĨch detailov. MalĨ kontrast rob² sn²mky poetickejġie. Pomer 

jasu svetiel a tieŔov zhruba 1:1, ļo je oveŎa menej neģ pri osvetlen² low key. Osvetlenie by malo 

byŠ veŎmi mªkk®, nekontrastn® avġak nie ploch®. Pre fotografie vytvoren® touto technikou s¼ 

vhodn® napr²klad blond²nky alebo modely so svetlou pleŠou. Pre techniku high key je 

ġpecifick®, ģe nekladie d¹raz na modelovanie tvarov a foriem (aj keŅ sa to tieģ dosiahnuŠ), ale 

m§ za cieŎ miernym skreslen²m skutoļnosti potlaļiŠ tie najmenġie detaily a chyby pleti v 

portr®tnej fotografii. Technika je tieģ vhodn§ pre reklamn¼ a m·dnu fotografiu, v ktorej je ļasto 

ģiaduce predstavovaŠ ļloveka ako typ. 

Ako pre low key tak aj high key je ģiaduce vykonaŠ korekciu expoz²cie. 

 

Pravidlo tret²n je z§klade pravidlo uģ²van® vo fotografii a Ņalġom vizu§lnom umen² ako je 

maŎovanie, dizajn alebo film. CieŎom je umiestiŠ predmety a oblasti z§ujmu do bl²zkosti jednej z 

l²ni² tak, aby bol obraz rozdelenĨ na tri rovnakej ļasti. ńalġ²m cieŎom je umiestiŠ objekty do 

prieseļn²kov tretinovĨch l²ni². Umiestenie objektov v tĨchto miestach urob² fotografiu oveŎa 

zauj²mavejġiu, energickejġiu a nap²navejġiu neģ jednoduch® a nezauj²mav® zobrazen² hlavn®ho 

mot²vu v strede. 

 

Pohybov§ neostrosŠ (roztrasenie, rozmazanie) je zachytenie pohybuj¼cich sa objektov vo 

fotografii, alebo na sekvencii sn²mok, napr²klad vo filme alebo anim§cii. NeostrĨ z§ber vznikne 

tak, ģe behom z§znamu jedn®ho sn²mku alebo nahr§vania obrazu d¹jde k pohybovĨm zmen§m, 

buŅ v d¹sledku rĨchleho pohybu predmetu alebo fotoapar§tu behom dostatoļne dlhej expoz²cie. 

M¹ģe ²sŠ o neģiadanĨ defekt, alebo o autorov z§mer. 

Term²ny Ăpohybov§ neostrosŠñ a Ăroztrasenieñ sa vĨznamove l²ġia. ĂPohybov§ neostrosŠñ 

sa pouģ²va v pr²pade pohybu objektov v z§bere, zatiaŎ ļo vĨraz Ăroztrasenieñ oznaļuje chvenie 

fotoapar§tu behom sn²mania. Okrem pohybovej neostrosti existuje neostrosŠ optick§. T§ vznik§ 

mechanickĨm rozostren²m objekt²vu fotoapar§tu, alebo pouģit²m minim§lneho clonov®ho ļ²sla a 

mal¼ hŌbku ostrosti. NeostrosŠ je moģn® dosiahnuŠ taktieģ pouģit²m ġpeci§lnych zmªkļuj¼cich 

objekt²vov, preds§dok, alebo polopriehŎadnĨch predmetov (f·lie, plast, filtre) pred objekt²vom. 

Zvl§ġtnym pohybovĨm efektom je zmena ohniskovej vzdialenosti (Ăzoomovanieñ) behom 

expoz²cie. 
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Panning (sledovanie objektu) je oznaļen² pre horizont§lny alebo vertik§lny rotaļnĨ pohyb 

filmovej, digit§lnej alebo video kamery. VĨsledkom panningu je efekt rozmazania obrazu ako 

pri ot§ļan² hlavou. Vo fotografii sa panning pouģ²va k zachyteniu rĨchleho pohybu, a optick®ho 

odl²ġenia predmetu od pozadia. Ide o to sledovaŠ pohybuj¼ci sa objekt v hŎad§ļiku a tĨm zn²ģiŠ 

jeho relat²vny pohyb voļi fotografovi. Vo fotografii sa pouģ²va pre zvĨġenie d¹razu na 

pohybuj¼ci sa objekt a z§roveŔ pre vªļġie rozostrenie pozadia, ļo zn²ģi jeho ruġivĨ efekt. 

 

Vo fotografii, filme a vġeobecne vo vĨtvarnom umen² sa pri komponovan² obrazu vyuģ²va 

met·da r§movania. Ide o techniku, ktor§ s¼stred² div§kovu pozornosŠ na vybranĨ objekt. 

R§movanie subjektu sl¼ģi dvojak®mu ¼ļelu. Pozit²vne p¹sob² na estetick¼ funkciu obrazu a 

udrģuje pozornosŠ div§ka na zar§movanĨ objekt, pr²padne viac objektov. M¹ģe byŠ tieģ pouģitĨ 

podobne ako repoussoir (kontrastn® popredie obrazu), ktorĨ vedie oļi div§ka na d¹leģitĨ prvok 

v sc®ne. Dod§va obrazu hŌbku a navyġe je dobr®, keŅ r§m samotnĨ s¼vis² s tĨm ļo je na obrazu. 

Pri nezauj²mavej veŎkej ploche je vhodn® doplniŠ priestor nejakĨm predmetom. Napr²klad ak 

zaber§ na sn²mku veŎkĨ priestor nezauj²mav§ obloha, vyuģijeme vetvu a podobne. R§movanie 

obrazu ovplyvŔuje priestorov¼ kompoz²ciu: 

Å UzavretĨ priestor je kompoziļne z oboch str§n uzavret§ sn²mka, napr²klad vysokĨmi 

stromami. 

Å OtvorenĨ priestor je kompoziļne neuzavret§ sn²mka, kde horizont ubieha do str§n, 

takzvane Ăpokraļuje mimo sn²mkuñ. Obraz m¹ģe byŠ na jednej strane uzavretĨ napr²klad 

stromom alebo vysokou budovou. Podobne p¹sob², keŅ je tonalita sn²mku na jednej 

strane svetlejġia. 

Ukonļenie pohŎadu (perspekt²vy) 
V urbanizme sa ako ukonļenie priehŎadu (anglicky terminating vista) oznaļuje stavba 

alebo pamiatka, ktor§ stoj² na konci alebo uprostred ulice, aby pohŎad div§ka ulicou alebo alejou 

konļil touto stavbou. Tento objekt sa nach§dza na pozad² vn²man®ho obrazu. Princ²p sa pouģ²va 

hlavne pri pl§novan² monument§lnych budov, ktor® sa nach§dzaj¼ na konci bulv§rov. CieŎom je 

upozorniŠ na dominantn® postavenie tejto stavby. 

Zakonļenie perspekt²vy je povaģovan® za d¹leģitĨ sp¹sob pridania estetick®ho prvku do 

mesta a zd¹raznenie d¹leģitej stavby alebo pamiatky. Obvykle s¼ to vl§dne budovy, ġt§tne 

inġtit¼cie, v²Šazn® obl¼ky, vojensk® pamªtn²ky, budovy s¼du, m¼ze§ a Ņalġie d¹leģit® stavby. 

Umiestenie objektu na konci ulice jej dod§va majest§tnosŠ, preto s¼ ļasto v takĨch lokalit§ch 

umiesten® pal§ce. FotografickĨ z§ber je moģn® komponovaŠ tak, aby v poslednej rovine d¹leģitĨ 

objekt vynikol. 

 

VĨrez 
VĨrez alebo orez fotografi², filmov alebo videa spoļ²va vo voŎbe urļit®ho uhlu kamery, 

uhlu z§beru a jeho smeru, rovnako ako uhol a typ objekt²vu za ¼ļelom z²skania potrebn®ho 

umiestenia objektov v hŎad§ļiku fotoapar§tu a nesk¹r na vĨslednej sn²mke. Orezanie odstraŔuje 

okrajov® ļasti obrazu, skvalitŔuje r§movanie a kompoz²ciu, zvĨrazŔuje predmety alebo men² 

pomer str§n. V z§vislosti na aplik§cii, m¹ģe to byŠ vykonanĨ na hotovej fotografii, umeleckom 

diele ļi filmovom z§znamu, alebo digit§lne pomocou softwaru pre ¼pravu sn²mok. Vo filme a 

videu sa vĨrezu venuje autor oveŎa viac, neģ pri fotografovan², kde moģnosŠ opraviŠ nepresnosti 

z§berov je oveŎa horġie neģ pri fotografi². 

Detail  
Detail vo fotografii , detailnĨ z§ber  alebo fotografie detailu zodpoved§ z§beru ļasti 

osoby, jednoduch®ho predmetu alebo jeho ļasti. Slovo detail poch§dza z franc¼zskeho d®tailler, 
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kr§jaŠ, rozdeŎovaŠ a znamen§ s¼ļasŠ vªļġieho celku, podrobnosŠ, zvªļġenĨ vĨrez alebo 

ļiastkovĨ pohŎad. Detailn² z§ber sa vyuģ²va vo fotografii architekt¼ry, portr®tnej a krajin§rskej 

fotografii. Tieģ sa vyuģ²va vo filme, telev²zii alebo komiksu. Vo filme je jednĨm zo 

ġtandardnĨch postupov pravidelne pouģ²vanĨm spolu so strednĨmi a dlhĨmi z§bermi. Detail sa 

zameriava na podrobnosti a nezahrnuje ġirġiu sc®nu. 

Z§bery detailu sa pouģ²vaj¼ v mnohĨch pr²padoch a z mnohĨch d¹vodov. Ļasto sa pouģ²va 

k zachyteniu a zobrazeniu drobnost², vyjadreniu em·ci², pocitov, zloģitejġ²ch ļinnost², alebo r¼k. 

Detaily tv§r² Ŏud² m¹ģu v div§kovi vyvolaŠ emocion§lne s¼znenie s portr®tovanĨm. "...fotografia 

detailu by mala byŠ ļokoŎvek menġie neģ jednon§sobn® zvªļġenĨ (pomer 1:1), teda fotografie 

spraven§ zbl²zka a nie makrofotografia..  

Estetika 
Probl®my s nevhodnĨm fotografickĨm pozad²m je moģn® odstr§niŠ zmenou kompoz²cie, 

pr²padne dodan²m umel®ho pozadia vo forme text¼ry, papieru alebo l§tky s vhodnĨmi vzormi. 

Je moģn® vyuģ²vaŠ efekt²vne nasvietenie pomocou odraznĨch dosiek. Zauj²mavo m¹ģu 

vyzeraŠ kvapky rosy na liste tr§vy, motĨlie kr²dlo, obyļajn§ plechovka na kraji cesty ale taktieģ 

zdanlivo ban§lne veci ako kuchynsk® str¼hadlo alebo kus hrdzav®ho plechu. V niektorĨch 

pr²padoch je vhodn® komponovaŠ d¹leģit® prvky mimo stred r§mu, napr²klad podŎa pravidiel 

zlat®ho rezu alebo in®ho kompoziļn®ho pravidla ako zar§movanie hlavn®ho mot²vu fotografie 

alebo vyplnenie plochy sn²mku fotografovanĨm predmetom.  

Technika z²skania detailu: hŌbka ostrosti, osvetlenie, uhol z§beru 

Druhy detailov 

Existuj¼ r¹zne stupne detailu v z§vislosti na tom, ak® je pouģit® zvªļġenie. Terminol·gia sa l²ġi v 

jednotlivĨch krajin§ch a dokonca aj pri r¹znych (filmovĨch) spoloļnostiach, ale vġeobecne ide o: 

¶ medium Close Up ("MCU ") - nieļo medzi polo z§berom a detailnĨm z§berom, obvykle 

z§ber hlavy a ramien (detail), 

¶ close Up ("CU"): niektor® detaily, ako napr²klad nieļia hlava, zaberie cel¼ sn²mku 

(polodeail), 

¶ extreme Close Up ("ECU" alebo "XCU"): z§ber je tak ĂtesnĨñ, ģe je z celku vidieŠ len 

zlomok ako napr²klad oļi (veŎkĨ detail). 

 

FotogenickosŠ 
FotogenickosŠ je vlastnosŠ toho, ļo sa d§ dobre fotografovaŠ; sp¹sobilosŠ k ¼speġn®mu 

zobrazeniu fotografi² alebo hodnotenie schopnosti ĂvyzeraŠ dobreñ na obrazovke alebo na 

fotografi§ch. Niektor² definuj¼ fotogenickosŠ ako zoskupenie prvkov, pl¹ch a l²ni², ktor® v 

spojitosti so svetlom, farbou a kompoz²ciou obrazu p¹sob² na estetickĨ cit div§ka. Ottov slovn²k 

n§uļnĨ uv§dza, ģe fotogenickosŠ je vroden§ dispoz²cia vlasov, oļ² a pleti aj celej tv§re, na ktor® 

fotografickĨ materi§l reaguje zvl§ġtnym vytvoren²m ¼speġn®ho druhu fotografie. FilmovĨ 

slovn²k uv§dza, ģe ide o fyzick¼ vlastnosŠ osoby, jej fyzickĨ vzrast, plastick® utv§ranie hlavy a 

tv§re, ktor® poskytuje pri fotografickom zachyten² najlepġie vĨsledky.  

Film nie je prostriedkom k zobrazeniu vonkajġieho sveta a ģivota, ale svojskou b§snickou  

reļou, ktorej  najvyġġ²m krit®riom je fotogenickosŠ. Karel Teige 

V roku 1835 vynaġiel William Fox Talbot met·du nazvan¼ Photogenic Drawing 

(fotogenick§ kresba), ļo bola jedna z prvĨch techn²k z§znamu obrazu. S jej pomocou robil 

obr§zky kvet²n, ļast² rastl²n z herb§ru a inĨch plochĨch predmetov, ktor® kl§dol na papier. 

http://cs.wikipedia.org/wiki/Zlat%C3%BD_%C5%99ez
http://cs.wikipedia.org/wiki/Obrazov%C3%A1_kompozice
http://cs.wikipedia.org/wiki/Hloubka_ostrosti
http://cs.wikipedia.org/wiki/Osv%C4%9Btlen%C3%AD
http://cs.wikipedia.org/wiki/Fotografie
http://cs.wikipedia.org/wiki/1835
http://cs.wikipedia.org/wiki/William_Fox_Talbot
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Term²ny ĂfotogenickosŠñ (photog®nie) a ĂfotogenickĨñ (photog®nique) zaļal pouģ²vaŠ ako 

teoretickĨ koncept vo franc¼zskej literat¼re o kinematografii roku 1920 Louis Delluc (autor 

knihy Photog®nie) a jeho nasledovn²ci. Reģis®r Jean Epstein sa o fotogenickosti vyjadroval takto: 

"...fotogenickĨm budem nazĨvaŠ kaģdĨ aspekt vec², bytost² a duġ², ktorĨ n§sob² svoje mor§lne 

kvality v kinematografii". Franc¼zsky term²n "fotogenickĨ" bol v tom istom zmysle prejatĨ do 

Ņalġ²ch jazykov, vļ²tane anglick®ho.  

Najļastejġie je fotogenickosŠ sp§jan§ s portr®tom, ale fotogenick§ m¹ģe byŠ aj krajina, 

z§tiġie, architekt¼ra alebo zviera.  

FotogenickosŠ m¹ģe, ale nemus² nutne s¼visieŠ s fyzickou atrakt²vnosŠou v skutoļnom 

ģivote. Modely s¼ obvykle popisovan® ako fotogenick®. Ġtrukt¼ra kost² na ich tv§rach vġak 

nemus² byŠ estetick§, vġeobecne m¹ģe byŠ dokonca aj neatrakt²vny ich krehkĨ vzhŎad, keŅ je 

fotografovanĨ, sa m¹ģe meniŠ na fyzicky atrakt²vny. 

Pre vysvetlenie existuje niekoŎko moģnĨch pr²ļin. Po prv® je d¹leģit® pochopiŠ rozdiel 

medzi re§lnym pohŎadom na niekoho dvoma oļami a prostredn²ctvom jednook®ho objekt²vu 

fotoapar§tu. Dvoma oļami je ŎudskĨ mozog schopnĨ vidieŠ tv§r trojrozmerne a to aj pri 

priamom pohŎade spredu, ļo poskytuje oveŎa viac inform§ci² neģ vªļġina fotoapar§tov. V 

d¹sledku sn²mania fotoapar§tom s jednĨm objekt²vom sa veŎa trojrozmernĨch vlastnost² tv§re 

strat² a tv§r sa m¹ģe javiŠ Ăplnġiañ neģ v skutoļnosti je (ļo je d¹vod pre ¼slovie, ģe "kamera 

prid§va desaŠ libier"), alebo s inĨmi proporciami, hlavne pri pohŎade z tesnej bl²zkosti. Je veŎkĨ 

rozdiel, pokiaŎ porovn§me obraz nieļej tv§re spravenej z jedn®ho a z dvadsiatich metrov pod 

rovnakĨm uhlom (zvl§ġŠ keŅ portr®tovanĨ stoj² priamo proti fotoapar§tu). Tv§r bude na kaģdom 

obr§zku vyzeraŠ inak, sn²mok spravenĨ z vªļġej vzdialenosti poskytne lepġie zobrazenie 

dotyļnej osoby v Ătrojrozmernom vzhŎadeñ.  

Pretoģe sa vªļġina fotografovanĨch d²va priamo do fotoapar§tu, s¼ vo vĨhode t² s menej 

lichotivĨmi boļnĨmi profilmi (ako napr²klad t² so slabou bradou alebo zakrivenĨm nosom). V 

re§lnom ģivote sa tv§r ļloveka hodnot² nie len na z§klade predn®ho pohŎadu, ale aj z inĨch 

uhlov, avġak na vªļġine fotografi² je pre ¼sudok div§ka len pohŎad spredu. 

ńalġ²m vysvetlen²m je skutoļnosŠ, ģe atrakt²vny Ŏudia nie s¼ vģdy fotogenickĨ, ale ļasŠ ich 

pr²Šaģlivosti m¹ģe byŠ sp¹soben§ ich charizmou v re§lnom ģivote, ako sa pohybuj¼, vyjadruj¼ a 

chovaj¼. Aj  keŅ m§ subjekt²vny vzhŎad osoby v re§lnom ģivote pozit²vny vplyv, fotografia tieto 

atrib¼ty reprodukovaŠ nedok§ģe a obraz takej osoby p¹sob² menej atrakt²vnejġie neģ ako je v 

re§lnom ģivote vn²manĨ a prispieva ku klasifik§cii tejto osoby za menej fotogenick¼. 

Na atraktivite portr®tnej sn²mky m§ veŎkĨ podiel osvetlenie, pri ktorom je fotografovan§. 

Tv§r ļloveka m¹ģe vyzeraŠ inak v z§vislosti na uhle a intenzite svetla dopadaj¼ceho na tv§r. 

Svetlejġie t·ny pleti m¹ģu na fotografii vyzeraŠ presvetlen®, obzvl§ġŠ pri nevhodnom pouģit² 

blesku. Efekt fotografick®ho blesku m¹ģe zvĨrazni neģiaduce prvky, ako priehlbne a vĨstupky, 

ktor® s¼ potom vĨraznejġie neģ v skutoļnosti. 

 

OptickĨ klam, inak nazĨvanĨ taktieģ optick§ il¼zia, je nespr§vne alebo mªt¼ce vn²manie 

reality. Oko sn²ma nejakĨ obr§zok, ale mozog ho interpretuje inak, neģ ako je skutoļne 

zobrazenĨ .Ļlovek potom napr²klad na obr§zku vid² nieļo, ļo na Ŕom v¹bec zobrazen® nie je. 

Vªļġina optickĨch klamov je postaven§ na mªten² Ŏudsk®ho mozgu farbou (napr²klad 

Hermanova mrieģka) alebo tvarom. VeŎk¼ skupinu klamov tvor² dvojzmyseln® obr§zky, ktor® 

pri zameran² na r¹zne prvky je moģn® vn²maŠ viacerĨmi sp¹sobmi. In® klamy s¼ zaloģen® na 

nespr§vnom zobrazen² alebo chybnom vn²man² perspekt²vy alebo priestorov®ho vn²mania. 

http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Louis_Delluc&action=edit&redlink=1
http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Jean_Epstein&action=edit&redlink=1
http://cs.wikipedia.org/wiki/Modelka
http://cs.wikipedia.org/wiki/Charisma
http://cs.wikipedia.org/wiki/Subjektivismus
http://cs.wikipedia.org/wiki/Lidsk%C3%BD_mozek
http://cs.wikipedia.org/wiki/Hermanova_m%C5%99%C3%AD%C5%BEka
http://cs.wikipedia.org/wiki/Tvar
http://cs.wikipedia.org/wiki/Perspektiva
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Kompoziļn® prvky 
R¹zne vizu§lne prvky, zn§me ako kompoziļn® prvky, form§lne prvky, alebo umeleck® prvky s¼ 

n§stroje, s ktorĨmi umelec komponuje obraz. Tieto prvky sa v celkovej konġtrukcii obrazu 

obvykle vzŠahuj¼ navz§jom samy k sebe i k cel®mu dielu. Pre kompoz²ciu s¼ d¹leģit® skladobn® 

princ²py, ļo s¼ postupy, ktor® sa uplatŔuj¼ i v inĨch oznamovac²ch syst®moch a oboroch. S¼ to 

princ²py: role, kontrastu, symetrie a proporcie. 

Kompoziļn® met·dy: 

Å Skladobn® princ²py - s¼ postupy, ktor® maj¼ vġeobecnou platnosŠ 

1. Princ²p role - z§kladn² princ²p skladby obrazu - kaģdĨ prvok pln² v obraze urļit¼ ¼lohu, 

m§ istĨ vĨznam a hr§ urļit¼ rolu. PodŎa role, ak¼ maj¼ prvky v obraze del²me na prvky 

hlavn®, vedŎajġie, ruġiv® a zmªtoļn®. 

2. Princ²p rytmu  - rytmus je opakovanie rovnakĨch alebo podobnĨch prvkov,  tvarov,  

t·nov a farieb v urļitĨch odstupoch. PokiaŎ s¼ odstupy rovnak® je rytmus pravidelnĨ, pri 

nerovnakĨch nepravidelnĨ. Pre spr§vny dojem rytmu mus² byŠ zobrazenĨ urļitĨ poļet 

prvkov a ich odstupy. Zauj²mavo p¹sob² aj naruġenie rytmu.  

3. Princ²p symetrie - pravideln® rozmiestenie prvkov kolem stredu alebo niektorej osy 

(vertik§lne, horizont§lne, uhloprieļky). Prvky s¼ rovnak® alebo veŎmi podobn® tvarom, 

veŎkosŠou alebo farbou. Symetria vyvol§va vyv§ģenosŠ, rovnov§hu, pokoj. 

4. Princ²p kontrastu - vz§jomn® postavenie dvoch alebo viacerĨch dostatoļne rozdielnych 

kvant²t rovnakej kvality - druhy kontrastu s¼ veŎmi r¹zne. Vo fotografii je d¹leģitĨ 

ton§lny kontrast alebo kontrast farebnĨ. Okrem farebn®ho kontrastu je moģn® uplatniŠ 

kontrasty vecn®, obsahov®, emot²vne alebo vĨznamov®. 

5. Princ²p proporcie - sl¼ģi pre pos¼denie veŎkosti ostatnĨch objektov. Proporcia je pomer 

medzi jednotlivĨmi rekvizitami, ktorĨ pouģijeme pre pos¼denie veŎkosti objektov. 

Vªļġinou pouģijeme obraz predmetu, ktorĨ je vġeobecne zn§my a sl¼ģi ako mierka. 

Å Line§rna kompoz²cia - L²nie a krivky zobrazuj¼ vizu§lnu cestu, ktor§ oku umoģŔuje 

pohybovaŠ sa v obraze - smer  - vizu§lnej trasy: vertik§lny, horizont§lny alebo diagon§lny 

smer 

Å Ton§lna kompoz²cia - svetla a tiene ovplyvŔuj¼ jas a kontrast 

 

1. Tvary a objekty - ton§lna kompoz²cie, geometrick® vymedzenie oblast² hr§n 

2. Text¼ra - vlastnosti povrchu 

3. VeŎkosŠ - relat²vne rozmery, proporcie a vz§jomn® pomery obrazov a tvarov 

Å Farebn§ kompoz²cia - farba vyjadruje t·ny s r¹znou intenzitou 

Å Perspekt²va - vyjadrenie hŌbky: popredie, strednĨ pl§n a pozadie 

Å Priestor - priestor, ktorĨ dielo zauj²ma 
 

Line§rna kompoz²cia 
L²nie vznikaj¼ na ostrom rozhran² dvoch tonal²t a to zobrazen²m predmetov s l²niami, 

rozhran²m svetla a tieŔov,  eventu§lne pomocou zvl§ġtnych fotografickĨch efektov (napr. 

Sabatierov efekt). PodŎa umiestenia, smeru a charakteru maj¼ l²nie r¹zny ¼ļinok. Doslovn® 

l²nie v pr²rode neexistuj¼, ale s¼ optickĨm javom, ktorĨ tvoria povrchy objektov v smere 

pohŎadu div§ka. Tvary, ktor® s¼ podobn® l²ni§m ako napr²klad telef·nne k§ble, cesty, koŎajnice 

a pod., m¹ģu byŠ pouģit® pre istĨ z§mer tvorcu. Vġetky tieto prvky m¹ģeme pouģiŠ v skladbe 

obrazu. L²nie vytvor² taktieģ usporiadanie r¹znych malĨch predmetov vedŎa seba. VeŎmi 

d¹leģit®, z hŎadiska usporiadania l²ni² v obraze, je miesto, z ktor®ho je fotografie vytvoren§, 

pretoģe aj mal§ zmena perspekt²vy veŎmi rĨchlo ovplyvn² estetickĨ dojem na fotografii. Vo 
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fotografii m¹ģeme zakriven® l²nie doplniŠ tieŔmi mªkkĨm alebo tvrdĨm smerovĨm svetlom, ļo 

vedie k zd¹razneniu l²ni². Mªkk® svetlo obraz zharmonizuje, tvrd® svetlo m¹ģe l²nie zd¹razniŠ. 

Priamky 
Rovn® ļiary, alebo priamky umiesten® v r¹znom smere maj¼ r¹zny vplyv na kompoz²ciu 

obrazu. L²nie rovnobeģn® s r§mom p¹sobia proti priestorovo. Vodorovn® l²nie, ktor® sa 

vyskytuj¼ napr²klad v krajine predstavuj¼ pokoj a potl§ļaj¼ dojem priestoru. Zvisl® l²nie, 

napr²klad v architekt¼re, budia dojem vĨġky, sily, mohutnosti a vzneġenosti. Zbiehaj¼ce sa l²nie 

navodzuj¼ vªļġ² priestor, diaŎku a taktieģ priŠahuj¼ oko div§ka do miesta, kde sa zbiehaj¼. 

Zbiehan²m l²ni² je moģn® na fotografii vyjadriŠ veŎmi ¼ļinne priestor, pretoģe oko a mozog na 

z§klade zbiehania rĨchlo identifikuj¼ hŌbku obrazu. 

Uhloprieļne l²nie navodzuj¼ dojem priestoru, dynamiky, akcie, pohybu a zmeny. Ved¼ oko 

div§ka z rohu do rohu. L²nie zŎava ġikmo doprava dolu vytv§raj¼ dojem klesania, opaļn® zŎava 

dole doprava hore st¼panie. Mnoho r¹zne usporiadanĨch l²ni² v obraze m¹ģe viesŠ k zmªtku a 

vn²maniu ļiar ako vzorku.  

 
Diagon§la 

Diagon§lnou kompoz²ciou (diagon§lnou met·dou DM) sa zaoberal holandskĨ fotograf a 

pedag·g Edwin Westhoff pomocou vizu§lnych experimentov s cieŎom zistiŠ preļo je pravidlo 

tret²n tak nepresn®. Potom ļo presk¼mal mnoho fotografi², obrazov a ryt²n, objavil, ģe siln® body 

ļasto kr§t leģia na diagon§lach ġtvorca. Fotografia je obvykle  pravouhlĨ obraz s pomerom 4:3 

alebo 3:2, ktorĨ je zaloģenĨ na ġtyroch poliacich ļiarach. Z obr§zku je zrejm®, ģe je oku div§ka 

pr²jemn®, ak sa nach§dza objekt na tĨchto l²ni§ch. Siln® body s¼ ļasto umiesten® na DM. 

Diagon§la p¹sob² dynamicky ako spomalenie (st¼panie) alebo zrĨchlenie (klesanie). 

ZvĨrazn² priestorovosŠ sn²mku, pr²padne neukonļen² - pokraļovanie deja. 

 

 

Zaoblen® krivky 
Zaoblen® krivky sa obvykle pouģ²vaj¼ k vytvoreniu dynamiky a pocitu pr¼denia v obraze. 

S¼ tak® spravidla viac esteticky pr²jemn®, pretoģe s¼ sp§jan® s jemnejġ²mi, ohybnĨmi a mªkkĨmi 

vecami. V porovnan² s priamymi l²niami, krivky poskytuj¼ vªļġ² dynamickĨ vplyv na obraz. 

Krivka  v tvare S, serpent²na sa s obŎubou pouģ²va v umeleckej kompoz²cii a je tradiļn§ uģ od 

d¹b starovek®ho gr®ckeho a rom§nskeho umenia. Vtedajġ² soch§ri zobrazovali Ŏudsk¼ postavu 

tak, aby drģan² tela pripom²nalo vlnovku p²smena "S". Prenesenie v§hy ļloveka a tĨm aj jeho 

Šaģiska na jednu stranu sa oznaļuje ako kontrapost
3
. Krivka S sa vyuģ²va v r¹znych oblastiach 

umen² ļi uģ ide o maŎbu, soch§rstvo alebo fotografiu. 

                                                 
3
 contrapposto) je vo ǾȇǘǾŀǊƴƻƳ ǳƳŜƴƝ sǇƾǎƻō ȊƻōǊŀȊŜƴƛŀ ǎǘƻƧŀŎŜƧ ƯǳŘǎƪŜƧ ǇƻǎǘŀǾȅ s ƳƛŜǊƴŜ ǇƻƪǊőŜƴƻǳ ƧŜŘƴƻǳ 
ƴƻƘƻǳΦ 5ǊǳƘł ƴƻƘŀ ƧŜ ƴŀǇƴǳǘł ŀ ƻǇǘƛŎƪȅ ƴŜǎƛŜ ǾŅőǑƛƴǳ ǾłƘȅ ǘŜƭŀΣ osa panve ǇǊŜōƛŜƘŀ ǑƛƪƳƻ ŀ ƻǎŀ ǊŀƳƛŜƴ ǑƛƪƳƻ 

http://cs.wikipedia.org/wiki/S
http://cs.wikipedia.org/wiki/T%C4%9B%C5%BEi%C5%A1t%C4%9B
http://cs.wikipedia.org/wiki/Kontrapost
http://cs.wikipedia.org/wiki/Fotografie
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V obrazovej kompoz²cii je pomerne obŎ¼ben§ a ¼ļinn§. Spojen²m viacero "S" kriviek 

vznik§ vlnovka, p¹sobiaca mªkko, pr²jemne, dojmom pohybu (vodn§ hladina, duny piesku, 

obilia, okraj sukne, gitary, husl² a pod.). Zakriven® l²nie by sa nemali dotĨkaŠ okrajov sn²mku 

alebo obraz n§hle opustiŠ. V opaļnom pr²pade by efekt p¹sobil ruġivo. Zaoblen® krivky sa 

obvykle pouģ²vaj¼ k vytvoreniu dynamiky a pocitu pr¼denia v obraze. S¼ taktieģ spravidla viac 

esteticky pr²jemn®, pretoģe s¼ sp§jan® s jemnejġ²mi, ohybnĨmi a mªkkĨmi vecami. V porovnan² 

s priamymi l²niami, krivky poskytuj¼ vªļġ² dynamickĨ vplyv na obraz. 

 

Ton§lna kompoz²cia 
T·ny na sn²mku vznikaj¼ zobrazen²m plochy urļit® farby a odrazivosti, osvetlen® svetlom 

urļitej intenzity a farby. Tvar na sn²mku sa vytvor² aj bez ohraniļuj¼cej l²nie pomocou inej farby 

alebo tonality. Tvarom m¹ģe byŠ kameŔ, kopec alebo mrak na oblohe. PokiaŎ sa maj¼ 

samostatne vĨtvarne uplatniŠ, mus² zauj²maŠ dostatoļn¼ plochu. HlavnĨ mot²v m§ byŠ ton§lne 

odl²ġenĨ od svojho okolia. Tmav® or§movan² zvyġuje dojem priestoru. Tmav§ spodn§ ļasŠ 

stabilizuje (zaŠaģk§va) obraz. Najsvetlejġie miesta je vhodn® umiesŠovaŠ bliģġie miestam hlavnej 

pozornosti, ale nie do geometrick®ho stredu a nie bl²zko k okrajom sn²mku. Svetl§ plocha sa zd§ 

vªļġia neģ rovnako veŎk§ plocha tmav§. T·n plochy sa zd§ svetlejġ², ak je obklopenĨ plochou 

tmavġou a naopak sa zd§ tmavġ², ak je obklopenĨ plochou svetlejġou. Je vhodn® teda pomocou 

tieŔov r§movaŠ svetl§ a s pomocou svetiel r§movaŠ tiene. 

Farebn§ kompoz²cia 
Farebn§ kompoz²cia alebo farebn§ skladba je jednĨm zo z§kladnĨch kompoziļnĨch 

postupov pre usporiadanie farieb a prvkov v obrazu. Je spoluurļovan§ farebnĨm, individu§lnym 

n§zorom autora a jeho emocion§lnou, estetickou s¼stavou. UplatŔuje sa vo fotografii, filme, 

maŎbe, architekt¼re, hudbe alebo priemyslovom dizajne. Vn²manie farieb je zloģitĨ fyziologickĨ 

a psychologickĨ proces, pri ktorom sa uplatŔuje: 

Å fyzik§lny farebnĨ podnet 

Å vyhodnotenie podnetu zrakom (psychofyzik§lne) 

Å prenos vnemov do mozgu a ich vyhodnotenie (psychosenzorick®) 

Fyzik§lny farebnĨ svet je urļenĨ intenzitou a spektr§lnym zloģen²m (farbou) 

dopadaj¼ceho svetla. V Ŏudskom oku s¼ dva typy receptorov. Tyļinky nerozliġuj¼ farby, 

rozliġuj¼ intenzitu svetla a s¼ citlivejġie v kr§tkovlnnej oblasti spektra. Je ich cca 120 mili·nov. 

Ļap²ky s¼ menej citliv® neģ tyļinky a je ich cca 7 mili·nov a umoģŔuj¼ farebn® videnie. Jeden 

druh je najcitlivejġ² na modr®, druhĨ na zelen® a tret² na ļerven® svetlo. Pri n²zkej hladine 

osvetlenie sa zniģuje schopnosŠ rozozn§vaŠ farby (tzv. PurkyŔov jav). 

Farebn§ kompoz²cia - pri farebnej kompoz²cii mus²me rieġiŠ tieto aspekty: 

Å Harm·niu farieb 

Å Kontrast 

Å Pomer veŎkosti farebnĨch pl¹ch 

Å Vz§jomnĨ ¼ļinok viacerĨch farieb 

Å Umiestenie v ploche sn²mku 

Å Vyjadrenie tvaru, zd¹raznenie l²ni² 

Å Objekt²vne zobrazenie farieb 

Farebn¼ fotografiu m¹ģeme rozdeliŠ na niekoŎko skup²n podŎa stupŔa farebnosti: 

Å Farebne zobrazen§ ļiernobiela realita 

Å Potlaļen§ farebnosŠ 

Å Postupn® vn§ġanie farby do obrazu 

                                                                                                                                                             
v ƻǇŀőƴƻƳ ǎƳŜǊǳ Ǿ ŘƾǎƭŜŘƪǳ ǇǊŜƴłǑŀƴƛŀ ǾłƘȅ ƘƻǊƴƻǳ őŀǎǙƻǳ ǘŜƭŀ ƴŀ ƴŀǇƴǳǘƻǳ ƴƻƘǳΦ YƻƴǘǊŀǇƻǎǘ ǾȇǘǾŀǊƴŜ ƻȌƛǾǳƧŜ 
ŦƛƎǵǊǳ ǘƝƳΣ ȌŜ ǾȅǘǾłǊŀ ƴŀǇŅǘƛŜ ƳŜŘȊƛ ƴŀǇŅǘƻǳ ŀ ǳǾƻƯƴŜƴƻǳ ƴƻƘƻǳ ŀ ǇƻǎǘŀǾŜ ŘƻŘłǾŀ ŜǎƻǾƛǘŞ ǇǊŜƘƴǳǘƛŜ. 
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Å Nepotlaļen§ farebnosŠ 

Å Z§mern§ farebnosŠ 

Å Farebn§ usporiadanosŠ 

Psychol·gia farieb je psychologickou discipl²nou a je s¼ļasŠou ġt¼dia vġeobecnej 

psychol·gie. Zameriava sa hlavne na ġt¼dium vplyvu farieb na psychiku ļloveka a na 

individu§lne preferencie r¹znych farieb r¹znymi jedincami. Jeho poznatky s¼ vyuģ²van® 

napr²klad v architekt¼re, medic²ne (farba nemocniļnĨch interi®rov) alebo marketingu. 
 

Rozdelenie farieb 
Å Tepl® farby  s¼ ļerven§, oranģov§, ģltoļerven§, ģlt§, zelenoģlt§, zelen§. Ich spoloļnĨm 

znakom je, ģe obsahuj¼ ģlt¼. Tradiļne sa sp§jaj¼ s ohŔom a Slnkom pretoģe vyvol§vaj¼ 

dojem tepla. 

Å Studen® farby  s¼ modrozelen§, modr§, fialovo modr§, fialov§, ļervenofialov§. Vġetky 

obsahuj¼ modr¼. Ich charakter urļuje voda. 

Å SĨte farby  s¼ nerieden® ļiernou, ġedou alebo bielou. 

Å Kontrastn® (doplnkov®) farby s¼ ak®koŎvek dve farby, ktor® s¼ na protiŎahlĨch stran§ch 

farebn®ho kruhu. Doch§dza pri nich k pocitu kontrastu. Ak ich d§me vedŎa seba, zn§sob² 

viden¼ sĨtosŠ oboch. 

Å Harmonick® farby  s¼ ak®koŎvek tri farby, ktor® m¹ģu byŠ na farebnom kruhu spojen® 

rovnostrannĨm trojuholn²kom. Tieto farby medzi sebou dobre ladia. 

Å Pr²buzn® farby leģ² na farebnom kruhu vedŎa seba. Maj¼ podobnĨ ¼ļinok, teda celkom 

opaļn¼ vlastnosŠ, neģ maj¼ farby kontrastn®. 

Å Pastelov® farby  s¼ odtiene, ktor® s¼ veŎmi rozrieden® bielou alebo sivou. VeŎmi Šaģko sa 

reprodukuj¼. 

Å Monochromatick® farby sa skladaj¼ z r¹znych sĨtost² a hodn¹t jasu jednej farby, p¹sobia 

mdlo a nevĨrazne. Chytro vyuģitĨ kontrast je m¹ģe urobiŠ veŎmi zauj²mavĨmi. 

 

Perspekt²va je optickĨ jav, ktorĨ sp¹sobuje to, ģe sa vzdialen® objekty javia zdanlivo menġie 

neģ objekty bl²zke. Jav sp¹sobuje taktieģ to, ģe pri rovnakĨch objektoch postavenĨch za sebou 

do jednej rady sa objekty vzdialenejġie od pozorovateŎa javia bliģġie pri sebe (perspekt²va teda 

sp¹sobuje optick® skracovanie l²ni²). Perspekt²va taktieģ sp¹sobuje inĨ jav, totiģ to, ģe dve alebo 

viac rovnobeģnĨch l²ni² (napr. koŎaje) sa smerom k horizontu opticky zuģuj¼. Bod, kde sa obe 

rovnobeģn® l²nie stret§vaj¼, sa nazĨva ¼beģn²k. Jedn§ sa vġak len o pomyslen® ļiary a pomyslen® 

body, ktor® v re§lnom svete fakticky neexistuj¼. Perspekt²vne zobrazenie 

je beģne pouģ²van® tak® v deskript²vnej geometrii, v technickom kreslen² a Ņalġ²ch oboroch 

Ŏudskej ļinnosti. 
 

Farba je vnem, ktorĨ je vytv§ranĨ viditeŎnĨm svetlom dopadaj¼cim na sietnici Ŏudsk®ho oka. 

Farebn® videnie Ŏudsk®ho oka sprostredkuj¼ receptory zvan® ļap²ky troch druhov ï citlivĨch na 

tri z§kladne farby: ļerven¼, zelen¼ a modr¼. (Existuj aj ģivoļ²chovia so ġtyrmi alebo len dvoma 

typmi ļap²kov v sietnici.). 

Farba Rozsah vlnovĨch dŌģok  Rozsah frekvenci² 

ļerven§ ~ 625ï800 nm  ~ 480ï375 THz 

oranģov§ ~ 590ï625 nm  ~ 510ï480 THz 

ģlt§ ~ 565ï590 nm  ~ 530ï510 THz 

zelen§ ~ 520ï565 nm  ~ 580ï530 THz 

tyrkysov§ (az¼rov§) ~ 500ï520 nm  ~ 600ï580 THz 

modr§ ~ 430ï500 nm  ~ 700ï600 THz 

fialov§ (purpurov§, nachov§) ~ 400ï430 nm  ~ 750ï700 THz 

http://cs.wikipedia.org/wiki/Psychologie
http://cs.wikipedia.org/wiki/Psychologick%C3%A9_discipl%C3%ADny
http://cs.wikipedia.org/wiki/Obecn%C3%A1_psychologie
http://cs.wikipedia.org/wiki/Obecn%C3%A1_psychologie
http://cs.wikipedia.org/wiki/Psychika
http://cs.wikipedia.org/wiki/%C4%8Clov%C4%9Bk
http://cs.wikipedia.org/wiki/Preference
http://cs.wikipedia.org/wiki/Architektura
http://cs.wikipedia.org/wiki/L%C3%A9ka%C5%99stv%C3%AD
http://cs.wikipedia.org/wiki/Nemocnice
http://cs.wikipedia.org/wiki/Interi%C3%A9r
http://cs.wikipedia.org/wiki/Marketing
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TabuŎka uv§dza spektrum viditeŎn®ho svetla (monochromatick® ģiarenie) rozdelen® podŎa 

farieb, odpovedaj¼cej vlnovej dŌģke a frekvencie. Za hranicami na strane ļerven® resp. fialov® 

farby uģ Ŏudsk® oko nevn²ma ï tu leģ² infraļerven® a ultrafialov® ģiarenie. ńalġie moģn® farby 

alebo odtiene vznikaj¼ skladan²m z§kladnĨch farieb. Tak napr. pozorujeme bielou farbu v 

pr²pade, ģe dopadaj¼ce ģiarenie vn²maj¼ vġetky tri druhy ļap²kov, a ļiernu pokiaŎ ģiarenie 

nevn²maj¼ ģiadne z nich. 
 

Kompoziļn® techniky 
JednoduchosŠ fotografie  

Vo fotografii sa k dosiahnutiu efektu pouģ²va kompoziļn§ technika jednoduchosti, ktor§ sa 

zameria na jeden objekt v obraze, jednoduch¼ sc®nu alebo jednoduch¼ kompoz²ciu. 

JednoduchosŠ je jednou z beģnĨch z§kladnĨch fotografickĨch kompoziļnĨch technik, preplnenĨ 

obraz rozptyŎuje a odv§dza pozornosŠ od hlavn®ho mot²vu. JednoduchĨ obraz m¹ģeme 

dosiahnuŠ tĨm, ģe sa fotograf viac pribl²ģi  objektu, vykon§ vĨrez, pouģije dlhġiu ohniskov¼ 

vzdialenosŠ, menġiu hŌbku ostrosti alebo komponuje na jednoliate pozadie. Tato technika patr² 

medzi hlavn® estetick® pravidl§ fotografie. 

Div§k na jednoduchġom obr§zku jednoduchġie identifikuje hlavnĨ predmet obrazu. Ruġiv® 

prvky, pr²padne ruġiv® pozadie nie s¼ pre div§ka vizu§lne pr²jemn® a je viac pravdepodobn®, ģe 

sp¹sobia chaos a vĨznamov® zrasty.  

Existuje niekoŎko sp¹sobov, ako jednoduchosŠ vo fotografii dosiahnuŠ. NajzreteŎnejġia (a 

najjednoduchġia) forma je umiestenie objektu na neutr§lnom pozad² alebo pred ļistĨm nebom. 

Pozadie m¹ģe byŠ  celkom neutr§lne, ako pevn® pozadie alebo bezmraļn§ obloha, alebo m¹ģe 

vĨznamove dopŌŔaŠ obraz, ako napr²klad morsk§ hviezdica na piesku. Piesok je z§roveŔ 

prirodzen® prostredie, v ktorom hviezdica ģije. 

Technick§ met·da dosiahnutia jednoduchosti je zaisten² rozostren®ho pozadia. Nastavenie 

pri makro-fotografii na digit§lnom fotoapar§te m§ tendenciu rozostrovaŠ pozadie automaticky, 

pretoģe fotoapar§ty maj¼ mal¼ hŌbku ostrosti, rovnakĨ ¼ļinok m¹ģe byŠ dosiahnutĨ ruļnĨm 

nastaven²m. N²zke clonov® ļ²slo, dlh§ ohniskov§ vzdialenosŠ, byŠ veŎmi bl²zko k sn²man®mu 

predmetu, alebo veŎk§ vzdialenosŠ pozadia od sn²man®ho objektu. Fotenie jednoduch®ho 

objektu by malo maŠ jasnĨ d¹vod, preļo bol vybranĨ pr§ve tento objekt. Malo by byŠ jasne 

zrejm®, ģe bol nejakĨ d¹vod pre vytvorenie sn²mku. Vġetky nes¼visiace prvky by na obrazu 

nemali byŠ zachyten®. 

 
Pravidlo zlat®ho rezu 

Ako zlatĨ rez (latinsky sectio aurea) sa oznaļuje pomer s hodnotou pribliģne 1:1,618. V 

umen² a fotografii je pokladanĨ za ide§lnu proporciu medzi r¹znymi dŌģkami. ZlatĨ rez vznikne 

rozdelen²m ¼seļky na dve ļasti tak, ģe pomer malej ļasti k vªļġej je rovnakĨ ako pomer vªļġej 

ļasti k celej ¼seļke. Hodnota tohto pomeru je rovn® iracion§lnemu ļ²slu  

ű=(1+odm(5))/2 = 1,61803 39887 49894 84820 ... 
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Uģ najmenej od renesancie vyuģ²vaj¼ zlatĨ rez umelci vo svojich dielach, hlavne vo forme 

tzv. zlat®ho obdŌģniku, v ktorom sa zlatĨ rez vyskytuje ako pomer str§n. ZlatĨ rez p¹sob² 

esteticky priaznivĨm dojmom; pomer zlat®ho rezu je moģn® taktieģ pozorovaŠ v pr²rode. 

ZlatĨ rez m§ mnoho zauj²mavĨch vlastnost², napr²klad sa vyskytuje v pravidelnom 

pªŠuholn²ku (pentagram) alebo je to limita pomeru medzi dvoma nasleduj¼cimi ļlenmi 

Fibonacciho postupnosti. Pentagram (penta - pªŠ, grame - ļiara) je pªŠc²pa hviezda nakreslen§ 

jednĨm Šahom, ktor§ m§ s²ce chybu na kr§se, pretoģe ju kriģuj¼ ļiary a oddeŎuj¼ ramen§ od 

stredu, ale vzdialenosti medzi vrcholmi s¼ v pomere zlat®ho rezu. Pentagram mali Gr®ci vo 

veŎkej ¼cte, pretoģe n§zorne predstavoval to, ļo nevedeli vyjadriŠ ļ²selnĨm pomerom. 

Z§konitosŠ, ktor§ sa v pentagrame ukrĨvala, z nej urobila tajomnĨ symbol dokonalosti vesm²ru. 
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ObdŌģnik, ktor®ho pomer str§n zodpoved§ zlat®mu rezu je moģn® rozdeliŠ na ġtvorec a 

obdŌģnik, ktor®ho pomer str§n opªŠ zodpoved§ zlat®mu rezu. 

 

Konġtrukcia zlat®ho rezu 
1. Bodom B ¼seļky AB s dŌģkou a zostroj²me kolmicu BC s dŌģkou a. 

2. Spoj²me bod A s bodom C. 

3. Zostroj²me kruģnicu so stredom C a polomerom a. 

4. Prienikom kruģnice a ¼seļky AC je bod D. 

5. Nanesieme ¼seļku AD na ¼seļku AB z bodu A. 

6. Bod E, ktorĨ dostaneme, rozdel² ¼seļku AB zlatĨm rezom. 

 
 

 
 
Znaļenie p²smenom ű zaļal na poļiatku 20. storoļia pouģ²vaŠ Mark Barr, priļom jej zvolil 

na poļesŠ gr®ckeho soch§ra Feidia (cca 490ï430 pr. n. l.), ktorĨ podŎa historikov vo svojich 

dielach zlatĨ rez hojne vyuģ²val. Obļas sa pouģ²va taktieģ oznaļen² Ű z gr®ckeho tome = rez. 

ZlatĨ rez sa vyskytuje v pr²rode vo forme Fibonacciho postupnosti. Listy rastl²n, pokiaŎ 

vyrastaj¼ jednotlivo, s¼ na vetviļk§ch rozloģen® tak, ģe kaģdĨ list vyrast§ nad predch§dzaj¼cim 

listom viac ļi menej posunutĨ o urļitĨ uhol. V dolnej ļasti stonky s¼ listy starġie a vªļġie, pri 

vrchole mladġie a menġie. Vġetky listy s¼ rovnomerne osvetŎovan® Slnkom, menġie netienia 

vªļġ²m, ktor® maj¼ dlhġie listov® stopky (rap²ky). ńalġ²m prejavom zlat®ho rezu je usporiadanie 

semien slneļnice alebo smrekovej ġiġky, v ktorĨch s¼ ġupiny rozmiesten® ako ġpir§la alebo toļit® 

schody. Toto rozmiestnenie je taktieģ veŎmi dobre vidieŠ pri anan§se. ńalġ²m prejavom zlat®ho 

rezu v pr²rode je logaritmick§ ġpir§la, ktor§ nemen² tvar a rast¼ rovnako do dŌģky aj do ġ²rky. Jej 

prejavom je rast neģivĨch ļast² ģiv®ho tvora. M¹ģu to byŠ vlasy, nechty, zob§ky, zuby, rohy, 

parohy alebo schr§nky mªkkĨġov. Ļ²m viac sa jej zakrivenie l²ġi od zakrivenia kruģnice, tĨm 

menej pripom²na ġpir§lu. Mierne ohnutĨ slon² kel i husto toļen§ ulita slim§ka s¼ v tomto ohŎade 

pr²buzn®. TurovitĨm kopytn²kom, medzi ktor® patr² i n§ġ hovªdz² dobytok a ovce rast¼ rohy do 

ġpir§ly. NebĨva to vģdy na prvĨ pohŎad zreteŎn®, pretoģe obyļajne s¼ len ļast² jedn®ho z§vitu 

ġpir§ly, ale niektor® s¼ priamo uk§ģkou priestorovej logaritmickej ġpir§ly, napr. africkĨ kudu. 

Ġpir§lu n§jdeme v kloch slona alebo zuboch narvala. Narval m§ zubov veŎmi m§lo, len v hornej 

ļeŎusti. Samcovi jeden z tĨchto zubov narastie do obrovskĨch rozmerov. Je to vģdy ŎavĨ zub a 

na povrchu je ġpir§lovit§ ġtrukt¼ra. Na Ŏudskom tele je moģn® zlatĨ rez pozorovaŠ vtedy, ak sa 

vĨġka postavy (od temena hlavy) del² vzdialenosŠou pupku od zeme. Norm§lne vyvinut§ postava 

dospel®ho ļloveka ud§va ļ²slo 1,618; m¹ģu samozrejme byŠ aj mal® odchĨlky - z§leģ² na 

presnosti merania.  
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Schr§nka hlavonoģca lodenky je ilustr§ciou logaritmickej ġpir§ly. Najlepġie sa o tom 

presvedļ²me na priereze ulity. Prep§ģky, ktor® ju rozdeŎuj¼ na kom¹rky svedļia o tom, ako 

lodenka r§stla. Logaritmick§ ġpir§la je pr²znaļn§ pre neģiv® ļasti ģiv®ho organizmu ulity 

slim§kov. Taktieģ hmyz sa k svetlu bl²ģi po logaritmickej ġpir§le. Pohybuje sa tak, aby svetlo 

videl st§le pod rovnakĨm uhlom. 

ZlatĨ rez v pªŠuholn²ku - Pentagram 

ZlatĨ rez m§ mnoho zauj²mavĨch vlastnost², napr²klad sa vyskytuje v pravidelnom 

pªŠuholn²ku alebo je to limita pomeru medzi dvoma nasleduj¼cimi ļlenmi Fibonacciho 

postupnosti. Pentagram (penta - pªŠ, grame - ļiara) je pªŠc²pa hviezda nakreslen§ jednĨm 

Šahom, ktor§ m§ s²ce chybu na kr§se, pretoģe ju kriģuj¼ ļiary a oddeŎuj¼ ramen§ od stredu, ale 

vzdialenosti medzi vrcholmi s¼ v pomere zlat®ho rezu. Pentagram mali  Gr®ci vo veŎkej ¼cte 

pretoģe n§zorne predstavoval to, ļo nevedeli vyjadriŠ ļ²selnĨm pomerom. Z§konitosŠ, ktor§ sa v 

pentagrame ukrĨvala, z neho uļinila tajomnĨ symbol dokonalosti vesm²ru. 

ObdŌģnik, ktor®ho pomer str§n zodpoved§ zlat®mu rezu, je moģn® rozdeliŠ na ġtvorec a 

obdŌģnik, ktor®ho pomer str§n opªŠ zodpoved§ zlat®mu rezu. 

 
ĂPrinc²p role je najd¹leģitejġ²m princ²pom kaģdej tvorby a vo fotografii ma navyġe eġte mimoriadny 

vĨznam vyplĨvaj¼ci z povahy stavby sn²mky. Na kresbe je vģdy to, ļo tam autor chcel maŠ. Vġetko, ļo je 

na kresbe, musel autor vedome a ¼myselne nakresliŠ. Autorovi kresby sa nem¹ģe staŠ, ģe by pri pohŎade 

na hotov® dielo odrazu zistil, ģe tam m§ lokomot²vu, o ktorej v¹bec nevie. Kresliar totiģ postupuje 

prid§van²m: stoji pred pr§zdnym papierom a na jeho plochu umiesŠuje jednotliv® poģadovan® prvky. 

Tento postup fotograf napodobuje pri aranģovan²: na pr§zdnom stole usporiada z prinesenĨch predmetov 

z§tiġia. Pri met·de n§jdenia stoji naopak pred vesm²rom (doslova). Z tohto vesm²ru mus² vyluļovan²m 

rekviz²t d¹jsŠ aģ k poģadovan®mu sn²mku. Preto sa mu m¹ģe Ŏahko staŠ (Ăono to tam boloñ), ģe zo 

zorn®ho poŎa nieļo vyl¼ļiŠ zabudneme alebo to dokonca vyl¼ļiŠ ani nem¹ģe. Kedy sme to aplikovali na 

in¼ oblasŠ, objavil by sa v sc®ne z Predanej nevesty cestnĨ valec len preto, ģe ho eġte neodviezli a reģis®r 

to prehliadol. 

 
 
Pravidlo tret²n 

 
Pravidlo tetin 

Pravidlo tret²n je z§kladne pravidlo uģ²van® vo fotografii a Ņalġom vizu§lnom vĨtvarnom 

umen² ako je maŎovanie, dizajn alebo film. CieŎom je umiestiŠ predmety a oblasti z§ujmu do 

bl²zkosti jednej z l²ni² tak, aby bol obraz rozdelenĨ na tri rovnak® ļasti. ńalġ²m cieŎom je 
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umiestiŠ objekty do prieseļn²kov tretinovĨch l²nii. Umiestenie objektov v tĨchto miestach sprav² 

fotografiu oveŎa zauj²mavejġiu, energickejġiu a nap²navejġiu neģ jednoduch® a nezauj²mav® 

zobrazenie hlavn®ho mot²vu doprostred. 

 

Pravidlo nep§rneho poļtu 
Pravidlo nep§rneho poļtu uv§dza, ģe zobrazen²m nep§rneho poļtu rekviz²t dostaneme vģdy 

jednu rekvizitu doprostred, a ta je "zar§movan§" od okolitĨch  objektov. Toto pravidlo sa veŎmi 

ļasto pouģ²va na umeleckĨch dielach a v reklame. 

Pohybov§ neostrosŠ 

 
 

 
 

Pohybov§ neostrosŠ (roztasenie, rozmazanie) je zachytenie pohybuj¼cich sa objektov vo 

fotografii, alebo na sekvencii sn²mok,  napr²klad vo filmu alebo anim§cii. NeostrĨ z§ber vznikne 

tak, ģe behom z§znamu jedn®ho sn²mku alebo nahr§vania obrazu d¹jde k pohybovĨm zmen§m, 
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buŅ v d¹sledku rĨchleho pohybu predmetu alebo fotoapar§tu behom dostatoļne dlhej expoz²cie. 

M¹ģe ²sŠ o neģiadanĨ defekt, alebo o autorov z§mer. 

Term²ny Ăpohybov§ neostrosŠñ a Ăroztrasenieñ sa vĨznamovo l²ġia. ĂPohybov§ neostrosŠñ 

sa pouģ²va v pr²pade pohybu objektov v z§bere, zatiaŎ ļo vĨraz Ăroztrasenieñ oznaļuje chvenie 

fotoapar§tu behom sn²mania.  

Okrem pohybovej neostrosti existuje neostrosŠ optick§. T§ vznik§ mechanickĨm rozostren²m 

objekt²vu fotoapar§tu, alebo pouģit²m minim§lneho clonov®ho ļ²sla a malej hŌbky ostrosti. 

NeostrosŠ dosiahneme taktieģ pouģit²m ġpeci§lnych zmªkļuj¼cich objekt²vov, preds§dok alebo 

polopriehŎadnĨch predmetov (f·lie, plast, vazel²na) pred objekt²vom. Zvl§ġtnym pohybovĨm 

efektom je zmena ohniskovej  vzdialenosti (Ăzoomovanieñ) behom expoz²cie. Rad procesov, 

ktor® sa zaoberaj¼ ¼pravou obrazu, pracuje s ostrosŠou - ako napr²klad unsharp mask. 

Vplyv techniky na neostrosŠ 
V poļiatoļnej f§ze vĨvoje fotografie boli fotoapar§ty veŎk® a Šaģk®, fotografovanie sa 

vykon§valo obvykle so stat²vom. Stat²v vyl¼ļil pohyb apar§tu aj s veŎmi m§lo citlivĨmi 

fotografickĨmi materi§ly, zrovnal chvenie fotoapar§tu behom chodu z§vierky alebo dotyk 

fotografa. Aj napriek tomu, n²zka citlivosŠ emulzie vyģadovala dlh¼ expoziļn¼ dobu a 

fotografovanie bolo citliv® na pohyb subjektov. 

V dejin§ch portr®tnej fotografie bola neostrosŠ spoļiatku neģiaducim ¼ļinkom, v 19. storoļ² 

portr®tovanĨ Ŏudia museli vydrģaŠ bez hnut² i niekoŎko sek¼nd. ĠtĨl tĨchto ranĨch diel 

zodpovedal vtedajġ²m technickĨm poģiadavk§m: 30 sekundov§ expoz²cie a estetick® prvky 

vych§dzaj¼ce z vtedajġieho maliarstva. Pre dlh® sekundy trvaj¼ce nehybn® zotrvanie pred 

kamerou pri vĨrobe daguerrotypi² a kalotypi² boli nutn® r¹zne podpery pre hlavu a telo.  

S rast¼cou citlivosŠou fotografickĨch materi§lov poģiadavky na nehybnosŠ objektu klesali. 

VĨvoj techniky viedol s²ce k st§le sa zmenġuj¼cej veŎkosti a hmotnosti fotoapar§tov, ļo vġak 

malo za n§sledok vyġġiu n§chylnosŠ na chvenie fotoapar§tu behom dotyku sp¼ġte (vĨnimku tvor² 

pouģitie dr¹tenej sp¼ġte). Najlepġie vĨsledky boli dosiahnut® pri fotografovan² s fotoapar§tmi s 

centr§lnou z§vierkou - tie mali niģġiu hmotnosŠ pohyblivĨch ļast² a symetrickĨ posun vzhŎadom 

k ose objekt²vu. 

S pr²chodom zrkadloviek (stredn®ho form§tu) sa objavil  Ņalġ² zdroj chvenia fotoapar§tu - 

roztrasenie fotoapar§tu pri sklopen² zrkadla, ktor® malo veŎk¼ hmotnosŠ. S Ņalġ²m Zniģovan²m 

veŎkosti zrkadla v zrkadlovk§ch menġieho form§tu a pouģit² r¹znych met·d potlaļovania 

negat²vneho vplyvu zrkadla boli znateŎn® len pri pouģit² teleobjekt²vu. 

S klesaj¼cou veŎkosŠou fotoapar§tov bolo hlavnou pr²ļinou neostrosti predovġetkĨm 

sn²manie Ăz rukyñ v d¹sledku ich prirodzen®ho trasenia v d¹sledku stlaļenia tlaļidla sp¼ġte a 

vr§tenie po uvoŎnen². S redukciou v§hy apar§tov sa tento faktor len zhorġoval. 

ńalġ²m faktorom zvĨġenia rozhĨbania bol odklon vĨrobcov od pouģ²vania Ăkontaktn®ho 

hŎad§ļikuñ (zrkadlovkovĨ, paralaktickĨ, optickĨ) v prospech LCD obrazoviek digit§lnych 

fotoapar§tov. HŎad§ļiky totiģ poskytuj¼ Ņalġ² bod opory pr²stroje s fotografom. 

Mnoho modernĨch digit§lnych fotoapar§tov je vybaven® varovan²m fotografa vo chv²li, 

kedy hroz² neostrosŠ kv¹li  dlh®mu ļasu z§vierky pre sn²manie z ruky zvl§ġtnym piktogramom 

a/alebo zobrazen²m ¼dajov expozimetru ļervenou farbou. 

Pojem ostrosti 
OstrosŠ je schopnosŠ Ŏudsk®ho oka odl²ġiŠ dva body v priestoru alebo na sn²mke a 

vych§dza z defin²cie ostr®ho a neostr®ho obrazu. ōudsk® oko m§ obmedzen¼ rozliġovaciu 

schopnosŠ, rozpozn§ dva body, len pokiaŎ ich uhlov§ vzdialenosŠ je vyġġia neģ zhruba 1 uhlov§ 

min¼ta. PokiaŎ s¼ dva body bliģġie, zaļn¼ zdanlivo splĨvaŠ. Ak nakresl²me okolo ŎubovoŎn®ho 

bodu kruģnicu s uhlovĨm polomerom 1 min¼ta, potom vġetky body leģiace vo vn¼tri tejto 
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kruģnice bud¼ splĨvaŠ s p¹vodnĨm bodom a vġetky body mimo tejto kruģnice bud¼ vidieŠ ako 

samostatn® body. 

Zrakov§ ostrosŠ 
Zrakov§ ostrosŠ z§vis² na schopnosti optick®ho apar§tu zaostriŠ l¼ļe na sietnicu, ale taktieģ 

na priehŎadnosti oka, intenzity osvetlenia a hustote a zapojenia fotoreceptorov v danom mieste 

sietnice. Minim§lny zornĨ uhol v ģltej ġkvrne, kde je najvªļġie mnoģstvo ļap²kov, je 1 uhlov§ 

min¼ta - vzdialenosŠ obrazov na sietnici je potom len 5 ɛm, medzi dvoma podr§ģdenĨmi svetlo 

citlivĨmi bunkami je jedna nepodr§ģden§. 

ōudsk® oko neust§le preostruje z miesta na miesto a vznik§ tak pocit, ģe vid²me st§le ostro. 

RĨchlosŠ svalov v oku je veŎmi rĨchla a vn²manie Ŏudsk®ho mozgu je naprogramovan® tak, aby 

sme si neust§le preostrovanie nevġimli. KeŅ sa s¼stred²me napr²klad na n§ġ prst, ktorĨ je desaŠ 

centimetrov od oka a vn²mame pritom ostrosŠ predmetov na obzore, vid²me ich ako rozmazan®. 

Pojem ostrosti 
Ch§panie ostrosti vych§dza z defin²cie ostr®ho a neostr®ho obrazu. ōudsk® oko m§ 

obmedzen¼ rozliġovaciu schopnosŠ. Rozpozn§ dva body, len pokiaŎ ich uhlov§ vzdialenosŠ je 

vyġġia neģ zhruba 1 uhlov§ min¼ta. PokiaŎ s¼ dva body bliģġie, zaļn¼ zdanlivo splĨvaŠ do 

jedin®ho bodu. 

Ak si nakresl²me si okolo ŎubovoŎn®ho bodu kruģnicu s uhlovĨm polomerom 1 min¼ta, 

potom vġetky body leģiace vo vn¼tri tejto kruģnice bud¼ splĨvaŠ s p¹vodnĨm bodom a vġetky 

body mimo tejto kruģnice bud¼ vidieŠ ako samostatn® body. Tejto kruģnici sa hovor² Circle Of 

Confusion (kruģnica splĨvania) a m§ skratku COF. V praxi jedna uhlov§ min¼ta znamen§, ģe ak 

budeme za ide§lnych svetelnĨch podmienok sledovaŠ predmet z beģnej ļ²tacej vzdialenosti, bud¼ 

n§m splĨvaŠ vġetky body bliģġie neģ cca 1/6 mm, teda 0,166667 mm. 

FotografickĨ priemysel povaģuje za norm§lny rozmer fotografie pozorovan® z beģnej ļ²tacej 

vzdialenosti 13Ĭ18cm. Tak§ fotografie vznikne ako pªŠn§sobn§ zvªļġenina pol²ļka kinofilmu, 

teda polomer COF prenesen®ho na kinofilm je cca 0,166667/5 = 0,033333mm. 

KedykoŎvek teda objekt²vom premietneme na pol²ļko kinofilmu bod s takou ostrosŠou, ģe 

jeho obraz je menġ² neģ 0,033333mm, jav² sa obraz ako ostrĨ. Ak je priemet bodu koliesko s 

polomerom vªļġ²m neģ COF, jav² sa Ŏudsk®mu oku takĨ obraz ako rozmazanĨ. 

HŌbka ostrosti DOF (Depth Of Field) je teda rozmedzie vzdialenost² predmetov, ktorĨch 

body sa premietnu na film ako kruģnice s polomerom menġ²m neģ je COF. 

Ako je z predch§dzaj¼ceho vidieŠ, polomer COF z§vis² na veŎkosti zvªļġeniny, form§tu 

filmu, na ktorĨ bol obraz sn²manĨ a vzdialenosti, z ktorej fotografiu pozorujeme. Preto sa 

napr²klad billboard jav² z veŎkej vzdialenosti ako perfektne ostrĨ, aj keŅ pri pozorovan² z bl²zka 

na Ŕom zreteŎne uvid²me ġkvrny zodpovedaj¼ce jednotlivĨm farebnĨm bodom. 

HŌbka ostrosti 
HŌbka ostrosti fotografick®ho objekt²vu vyjadruje rozdiel vzdialenosti najbliģġieho a 

najvzdialenejġieho predmetu, ktor® sa na vĨslednej fotografii eġte Ŏudsk®mu oku javia ako ostr®. 

Kaģd§ ġoġovka m§ tzv. ohniskov¼ vzdialenosŠ. To je vzdialenosŠ od optick®ho stredu ġoġovky 

tak®ho bodu, do ktor®ho ġoġovka premietne obraz z nekoneļna. (Podobne tomu je aj pri r¹znych 

s¼stav§ch ġoġoviek akĨmi s¼ napr²klad fotografick® objekt²vy.) 

PokiaŎ premietanĨ predmet leģ² od ġoġovky v menġej neģ nekoneļnej vzdialenosti, pos¼va 

sa (pri spojnej ġoġovky) ostrĨ priemet do vªļġej vzdialenosti od ġoġovky. V urļitej vzdialenosti 

za ġoġovkou s¼ teda ostr® len obrazy predmetov, ktor® leģia v urļit® vzdialenosti pred ġoġovkou. 

Predmety, ktor® leģia bliģġie respekt²ve Ņalej sa javia ako neostr®, rozmazan®, pretoģe ich 

rovina zaostrenia je Ņalej respekt²ve bliģġie k ġoġovke. 

Zmenou veŎkosti clonov®ho otvoru a ohniskovej vzdialenosti je moģn® docieliŠ sploġtenie 

sc®ny alebo naopak zvĨraznenie zaostrenĨch predmetov voļi neostr®mu pozadiu. Dlh® ohnisko 
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zahusŠuje perspekt²vu, objekt zaber§me v ¼zkom uhle a vzdialen® predmety sa zdaj¼ byŠ bliģġie 

neģ v skutoļnosti s¼. Kr§tke ohnisko opticky zvªļġuje bl²zke predmety a sn²mka m§ vªļġiu 

hŌbku ostrosti. 

V praxi jedna uhlov§ min¼ta znamen§, ģe ak budeme za ide§lnych svetelnĨch podmienok 

sledovaŠ predmet z beģnej ļ²tacej vzdialenosti, bud¼ n§m splĨvaŠ vġetky body bliģġie neģ cca 

1/6mm, teda 0,166667mm.  

FotografickĨ priemysel povaģuje za norm§lny rozmer fotografie pozorovanej z beģn® 

ļ²tacej vzdialenosti 13Ĭ18cm. Tak§ fotografia vznikne ako pªŠn§sobn§ zvªļġenina pol²ļka 

kinofilmu, teda polomer COF prenesen®ho na kinofilm je cca 0,166667/5 = 0,033333mm.  

KedykoŎvek teda objekt²vom premietneme na pol²ļko kinofilmu bod s takou ostrosŠou, ģe 

jeho obraz je menġ² neģ 0,033333mm, jav² sa obraz ako ostrĨ. Ak je priemet bodu koliesko s 

polomerom vªļġ²m neģ COF, jav² sa Ŏudsk®mu oku takĨ obraz ako rozmazanĨ. HŌbka ostrosti 

DOF (Depth Of Field) je teda rozmedzie vzdialenost² predmetov, ktorĨch body sa premietnu na 

film ako kruģnica s polomerom menġ²m neģ je COF. 

 
Fotografick§ ostrosŠ 
OstrosŠ vo fotografii je hranovĨ kontrast obrazu. OstrosŠ z§vis² na veŎkosti deriv§cie 

kontrastu vzhŎadom k priestoru. Zjednoduġene Ŏudsk®mu oku sa zdaj¼ kontrastnejġie obr§zky 

ostrejġie. Pri fotoapar§toch rozozn§vame r¹zne druhy ostrenia: 

¶ Ruļn® (manu§lne) ostrenie 

¶ Jednorazov® (single) ostrenie 

¶ Priebeģn® (kontinu§lne) ostrenie 

Ostrenie fotoapar§tu z§leģ² na voŎbe rozloģenia zaostrovacĨch bodov. 
 

HŌbka ostrosti fotografick®ho objekt²vu vyjadruje rozdiel vzdialenosti najbliģġieho a 

najvzdialenejġieho predmetu, ktor® sa na vĨslednej fotografii eġte Ŏudsk®mu oku javia ako ostr®. 

Kaģd§ ġoġovka m§ tzv. ohniskov¼ vzdialenosŠ. To je vzdialenosŠ od optick®ho stredu 

ġoġovky tak®ho bodu, do ktor®ho ġoġovka premietne obraz z nekoneļna. (Podobne tomu je aj pri 

r¹znych s¼stav§ch ġoġoviek akĨmi s¼ napr²klad fotografick® objekt²vy.) 

PokiaŎ premietanĨ predmet leģ² od ġoġovky v menġej neģ nekoneļnej vzdialenosti, pos¼va 

sa (pri spojnej ġoġovky) ostrĨ priemet do vªļġej vzdialenosti od ġoġovky. V urļitej vzdialenosti 

za ġoġovkou s¼ teda ostr® len obrazy predmetov, ktor® leģia v urļitej vzdialenosti pred ġoġovkou. 

Predmety, ktor® leģia bliģġie respekt²ve Ņalej sa javia ako neostr®, rozmazan®, pretoģe ich rovina 

zaostrenia je Ņalej respekt²ve bliģġie k ġoġovke. 

Zmenou veŎkosti clonov®ho otvoru a ohniskovej vzdialenosti je moģn® docieliŠ sploġtenie 

sc®ny alebo naopak zvĨraznenie zaostrenĨch predmetov voļi neostr®mu pozadiu. Dlh® ohnisko 

zahusŠuje perspekt²vu, objekt zaber§me v ¼zkom uhle a vzdialen® predmety sa zdaj¼ byŠ bliģġie 

neģ v skutoļnosti s¼. Kr§tke ohnisko opticky zvªļġuje bl²zke predmety a sn²mka m§ vªļġiu 

hŌbku ostrosti. 

Ch§panie hŌbky ostrosti vych§dza z defin²cie ostr®ho a neostr®ho obrazu. ōudsk® oko m§ 

obmedzen¼ rozliġovaciu schopnosŠ. Rozpozn§ dva body, len pokiaŎ ich uhlov§ vzdialenosŠ je 

vyġġia neģ zhruba 1 uhlov§ min¼ta. PokiaŎ s¼ dva body bliģġie, zaļn¼ zdanlivo splĨvaŠ do 

jedin®ho bodu. Ak si nakresl²me kolo ŎubovoŎn®ho bodu kruģnicu s uhlovĨm polomerom 1 

min¼ta, potom vġetky body leģiace vo vn¼tri tejto kruģnice bud¼ splĨvaŠ s p¹vodnĨm bodom a 

vġetky body mimo tejto kruģnice bud¼ vidieŠ ako samostatn® body. Tejto kruģnici sa v angliļtine 

hovor² Circle Of ConFusion (kruģnica splĨvania) a m§ skratku COF. 
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V praxi jedna uhlov§ min¼ta znamen§, ģe ak budeme za ide§lnych svetelnĨch podmienok 

sledovaŠ predmet z beģnej ļ²tacej vzdialenosti, bud¼ n§m splĨvaŠ vġetky body bliģġie neģ cca 

1/6mm, teda 0,166667mm.  

FotografickĨ priemysel povaģuje za norm§lny rozmer fotografie pozorovanej z beģn® 

ļ²tacej vzdialenosti 13Ĭ18cm. Tak§ fotografia vznikne ako pªŠn§sobn§ zvªļġenina pol²ļka 

kinofilmu, teda polomer COF prenesen®ho na kinofilm je cca 0,166667/5 = 0,033333mm.  

KedykoŎvek teda objekt²vom premietneme na pol²ļko kinofilmu bod s takou ostrosŠou, ģe 

jeho obraz je menġ² neģ 0,033333mm, jav² sa obraz ako ostrĨ. Ak je priemet bodu koliesko s 

polomerom vªļġ²m neģ COF, jav² sa Ŏudsk®mu oku takĨ obraz ako rozmazanĨ. HŌbka ostrosti 

DOF (Depth Of Field) je teda rozmedzie vzdialenost² predmetov, ktorĨch body sa premietnu na 

film ako kruģnica s polomerom menġ²m neģ je COF. 

Vo fotografickej praxi ovplyvŔuje hŌbku ostrosti niekoŎko faktorov: 

Å ohniskov§ vzdialenosŠ objekt²vu; s vªļġou ohniskovou vzdialenost² kles§ hŌbka ostrosti. Z 

toho d¹vodu je pri kompaktnĨch digit§lnych fotoapar§tov hŌbka ostrosti podstatne vªļġia neģ 

pri kinofilmovĨch apar§tov ï ich objekt²vy maj¼ re§lnu ohniskov¼ vzdialenosŠ okolo 10 mm, 

ļo je podstatne menġia neģ pri 35 mm form§te, kde m§ norm§lny objekt²v ohnisko 50 mm. 

Å clona ï ļ²m je clonovĨ otvor menġ² (zvªļġenie clony), tĨm uģġ² l¼ļ svetla n²m prejde a tĨm 

menġ² kr¼ģok vykresl² na filme bod na sc®ne. Pri zvªļġen² clony (clonov®ho ļ²sla) hŌbka 

ostrosti rastie. 

Å vzdialenosŠ predmetu ï hŌbka ostrosti rastie s rast¼cou vzdialenosŠou objektu. V makro 

fotografii m¹ģe klesaŠ aģ na desatiny milimetra. 

Å vzdialenosŠ pozadia od fotografovan®ho predmetu - ļ²m je pozadie od predmetu Ņalej, je 

viac neostr® 
 

Beģn® digit§lne kamery maj¼ veŎmi veŎk¼ hŌbku ostrosti aj pri clone otvorenej na plno. Tu 

sa d§ vyuģiŠ takzvanĨ DOF adapt®r. 

Vyuģitie hŌbky ostrosti 

Najļastejġie sa r¹zne hŌbky ostrosti cielene vyuģ²vaj¼ pri kreat²vnom fotografovan². Zmenou 

veŎkosti clonov®ho otvoru je moģn® docieliŠ sploġtenie sc®ny  alebo naopak zvĨraznenie 

zaostrenĨch predmetov voļi neostr®mu pozadiu. 

Exponovan²m sady sn²mok rovnakej sc®ny s r¹znou hŌbkou ostrosti a ich n§slednou 

poļ²taļovou analĨzou sa d§ vytvoriŠ trojrozmernĨ model sc®ny. 
 

Met·dy minimaliz§cie pohybovej neostrosti 
vġetky tieto met·dy maj¼ za cieŎ eliminovaŠ (zn²ģiŠ), alebo kompenzovaŠ pohyb fotoapar§tu 

alebo vplyv pohybu na nej. 

Å Met·dy pre zn²ģenie expoziļn®ho ļasu. Musia byŠ uveden® oddelene, pretoģe na rozdiel od 

vġetkĨch Ņalġ²ch met·d maj¼ vplyv nie len na ¼ļinok pohybu kamery, ale taktieģ na 

zachytenie pohybu sn²man®ho objektu: 

o Pouģitie fotografick®ho materi§lu (alebo reģimu ISO) s vyġġou citlivosŠou a/alebo 

vªļġieho clonov®ho otvoru 

o Pouģitie pr²davn®ho osvetlenia vr§tane blesku. PokiaŎ sa fotografuje s bleskom pri 

slabom osvetlen² a z§vierka nie je otvoren§ z§roveŔ s clonou, ale vo chv²li, kedy 

d¹jde k rozsvieteniu pulzn®ho svetla, ļo je asi 1/1000 sekundy, tieto obrazy temer 

netrpia pohybovou neostrosŠou - za tak kr§tky ļas fotoapar§t nestaļ² zachytiŠ 

zmenu polohy. Naopak blesk m¹ģe zvĨrazniŠ niektor® veŎmi rĨchle sa 

pohybuj¼ce objekty.  



Multim®di§ - fotografia - kompoz²cia  22 

 

o Ġt¼diov® osvetlenie je vĨkonn® osvetlenie namontovan® na ġpeci§lnom stojane, 

ktorĨ m¹ģe byŠ ŎubovoŎne pres¼vanĨ bez ohŎadu na fotoapar§t. M¹ģe byŠ 

nap§janĨ z elektrickej siete alebo z akumul§toru. Vyuģ²va sa vo fotografickom 

ateli®ri alebo exteri®ri. Najļastejġou formou pulznĨch z§bleskov je takzvanĨ 

monoblok. Syst®m monobloku predstavuje Ăvġetko v jednomñ (t. j. lampa, 

elektrick® kabely, chladiaci a regulaļnĨ syst®m). Tento sp¹sob je lacnejġ² a taktieģ 

vĨhodnĨ pre transport. 

o S cieŎom zn²ģiŠ neostrosŠ vĨvoj§ri fotografickĨch z§vierok sa snaģia zniģovaŠ 

rĨchlosŠ z§vierky, rovnako ako zav§dzaŠ mechanizmy vysokorĨchlostnej 

synchroniz§cie s bleskom. 

o VĨtvarn® pouģit² ¼ļinku pohybu objektu sa dosahuje vĨberom reģimu 

synchroniz§cie blesku na prv¼ alebo druh¼ lamelu. 

o Obor chronofotografia sa zaober§ fotografickĨm z§znamom rĨchlych pohybov, 

napr²klad pohybom zvierat a Ŏud², strelou v okamģiku n§razu do prek§ģky, 

bal·niku v okamģiku prasknutia a pod. CieŎom je ĂzmraziŠñ pohyb v jednotlivĨch 

jeho f§zach, aby bol pozorovateŎnĨ pre Ŏudsk® oko.  

o vġeobecne techniky fotografovania pre zn²ģenie trasenia r¼k a vplyvu na 

fotoapar§t, ako je sn²manie z pohodlnej poz²cie, siln® a pevn® drģanie fotoapar§tu 

nie vġak kŘļovito, pouģit² Ăkontaktn®ho hŎad§ļikuñ namiesto LCD displeja, 

zapretie apar§tu o tv§r, vyl¼ļenie r§zneho stisku a n§hleho uvoŎnenia tlaļidla 

sp¼ġte (vļ²tane pouģitia samosp¼ġte), lakte drģan® pevne pri tele, zadrģanie dychu 

v okamģiku expoz²cie, atŅ. 

Å Pouģitie dodatoļnĨch a lepġ²ch op¹r (doplŔuj¼ce ruky): 

Å R¹zne improvizovan® podpory (kamene, laviļky, stromy, z§bradlie, atd.). 

Å Fotografick§ puġka s paģbou - fotoapar§t s teleobjekt²vom a spravidla s ramennou opierkou, 

takģe tvarom pripom²na puġku. D§ sa s Ŕou fotografovaŠ na veŎk® vzdialenosti. Niektor® 

typy stolnĨch stat²vov je moģn® pouģiŠ aj  ako improvizovanou fotopuġku. 

Å Stat²v typu Ăhus² krkñ: ohybnĨ stat²v s flexibilnĨmi nohami zloģenĨ z ohybnĨch kovovĨch 

kŌbov. Gumov® konce nohou a povrch kŌbov zvyġuj¼ trenie a stabilitu, ohybn® nohy presne 

opisuj¼ nerovnĨ ter®n alebo sa daj¼ prichytiŠ na stŌp a podobne. 

Å Monopod: teleskopick§ tyļ s drģiakom fotoapar§tu. Poskytuje fotografom vªļġiu mobilitu 

neģ stat²v. V skutoļnosti syst®m "monopod a dve nohy fotografa" zodpovedaj¼ trom noh§m 

stat²vu. 

Å Pouģit² stat²vu bez fix§cie pr²stroja. 

Å Stabiliz§tor obrazu: zariadenie fotoapar§tu, ktorĨ umoģŔuje kompenzovaŠ mal® pohyby 

kamery symetrickĨm pohybom s¼stavy ġoġoviek objekt²vu alebo ļipu. Najoptimistickejġie 

¼daje hovoria o zisku v hodnote pr²pustn® expoziļnej doby je 8-16x (3-4 expoziļnĨch 

stupŔov). Pri fotografovan² napr²klad zo stat²vu je stabiliz§ciu nutn® vypn¼Š, aby sa zabr§nilo 

faloġnej detekcii. 

Å Elektronick§ (alebo digit§lna) stabiliz§cia, obsiahnut§ vo video- a telev²znych kamer§ch je 

pre beģn® digit§lne fotoapar§ty, ktor® ļ²taj¼ d§ta z fotocitlivĨch buniek CCD, nepouģiteŎn§. 

Fix§cia fotoapar§tu prostredn²ctvom r¹znych zariaden²: 

Å Stat²v - trojnoģka (tripod) - poskytuje najlepġiu stabilitu fotoapar§tu behom cel®ho rozsahu 

otvorenej z§vierky od niekoŎkĨch sek¼nd aģ po cel® hodiny alebo dny. 

Å StolnĨ stat²v: navrhnutĨ pre situ§cie, kedy je obyļajnĨ stat²v pr²liġ Šaģkop§dny. 

Å SvorkovĨ stat²v: na rozdiel od stoln®ho stojanu nestoj² na stole, ale je k stolu pripevnenĨ.  

Å Steadicam, gyroskopickĨ stabiliz§tor, gyroplatforma. Zariadenia, ktor® umoģŔuj¼ nosiŠ 

kameru so sebou pri nat§ļan² a z§roveŔ ju izolovaŠ od otrasov, ktor® s sebou tzv. "nat§ļanie 

z rukyñ nevyhnutelne prin§ġa. Je tvorenĨ postrojom, ktorĨ si obsluha navliekne a pevne 
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utiahne, a ġpeci§lnym hydraulickĨm kŌbom oddelenĨmi kr§tkymi kovovĨmi ramenami, z 

ktorĨch jedno je pripevnen® k postroju a druh® k vertik§lne orientovanej tyļi, ktorej hornĨ 

koniec je vybavenĨ stat²vovĨm upnut²m pre kameru a spodnĨ koniec je vyv§ģenĨ z§vaģ²m. 

Nedostatok syst®mu - vysok§ spotreba energie a n§klady. 

Å Pouģitie bezkontaktnej sp¼ġte (zjednoduġene povedan® pri pevne alebo ļiastoļne 

zafixovanom fotoapar§te) je urļen® k vyl¼ļeniu vplyvu ruky, pri stlaļen² sp¼ġte. Fotograf 

stlaļ² na diaŎkovom ovl§daļi tlaļidlo voŎnou rukou. 

Å K§blov§ sp¼ġŠ ð mechanick® alebo elektrick® zariadenie, pripojen® k tlaļidlu sp¼ġte alebo 

ġpeci§lnemu konektoru na fotoapar§te. Ovl§da sa stlaļen²m,  ktor® aktivuje sp¼ġŠ 

fotoapar§tu. V mechanickom preveden² sa jedn§ o pruģn¼ kovovou trubiļku aģ 40 cm dlh¼ s 

pevnou tyļkou vo vn¼tri. Na jednej strane boudenu je tlaļidlo a na druhej je k·nickĨ z§vit 

pre naġraubovanie do otvoru tlaļidla sp¼ġte.  

Å DiaŎkov§ sp¼ġŠ, obvykle infraļerven§. 

¶ Predsklopenie zrkadla (mirror lock-up) ð funkcia, ktor§ sklop² zrkadlo zrkadlovky pred 

zosn²man²m sn²mky. Medzi oboma krokmi je stanoven® pevn® oneskorenie, ļ²m sa 

zabr§ni rozochveniu fotoapar§tu behom expoz²cie. Je odporuļen® pouģiŠ stat²v a dr¹ten¼ 

sp¼ġŠ. Skl§panie zrkadla v norm§lnom reģime behom expoz²cie dok§ģe fotoapar§t s 

objekt²vom rozhĨbaŠ i na stabilnom stat²ve a pri expoz²cii s dlhġ²m ļasom d¹jde k strate 

detailu alebo k rozostreniu celej sn²mky. 

¶ Sn²manie viacerĨch sn²mok (sekvenļn® sn²man² - bracketing) s vĨberom najostrejġej 

fotografie. Napr²klad pri s¼vislom fotografovan² s¼ prv® sn²mky viac rozmazan® neģ tie 

Ņalġie.  

Met·dy zvĨġenia pohybovej neostrosti 
Met·dy zvĨġenia pohybovej neostrosti (predŌģenie expoziļn®ho ļasu): 

Å ĠedivĨ (neutr§lny ND - neutral density) filt er sa pouģ²va k redukcii svetla vġetkĨch farieb. 

D¹vodom je rozġ²ren² expoziļn®ho ļasu a clony vo vªļġom rozmedz² za extr®mnych 

okolnost². 

Å Menġ² clonovĨ otvor, ktorĨ reguluje mnoģstvo svetla prech§dzaj¼ceho objekt²vom 

fotoapar§tu. Ļ²m je menġ², tĨm je potreba dlhġieho ļasu pre dostatoļnĨ osvit citlivej vrstvy 

(sn²maļa). 

Å Zn²ģenie osvetlenia sc®ny vedie k predŌģeniu potrebn®ho expoziļn®ho ļasu 

Å ZrĨchlenie pohybu fotografovan®ho subjektu / fotoapar§tu  

Å Zmena ohniskovej vzdialenosti (Ăzoomñ) behom expoz²cie vytvor² zauj²mavĨ efekt s 

rozmazanĨmi okrajmi sn²mku a ostrĨm stredom. Zoomovanie je moģn® pre zvĨġenie efektu 

doplniŠ rot§ciou. Pouģ²vaj¼ sa ļasy okolo 1/20s. 

Å Nedodrģanie met·d minimaliz§cie pohybovej neostrosti. 

 

Panning 
Panning alebo Ăsledovanie objektuñ je oznaļenie pre horizont§lny alebo vertik§lny rotaļn² 

pohyb filmovej, digit§lnej alebo video kamery. VĨsledkom panningu je efekt rozmazania obrazu. 

Vo fotografii  sa panning pouģ²va k zachyteniu rĨchleho pohybu, a optick®ho odl²ġenia predmetu 

od pozadia. Ide o to sledovaŠ pohybuj¼ci sa objekt v hŎad§ļiku a tĨm zn²ģiŠ jeho relat²vny pohyb 

voļi fotografovi. Vo fotografii sa pouģ²va pre zvĨġen² d¹razu na pohybuj¼ci sa objekt a z§roveŔ 

pre vªļġie rozostrenie pozadia, ļo zn²ģi jeho ruġivĨ efekt.  

Pri panningovom fotografovan² pohybuj¼ceho sa predmetu udrģujeme fotografovanĨ 

predmet v rovnakej poz²cii na sn²mku po cel¼ dobu trvania expoz²cie. DŌģka expoz²cie mus² byŠ 

dostatoļne dlh§, aby bolo pozadie dostatoļne rozostren® pohybom fotoapar§tu. Presn§ dŌģka 

expoz²cie bude z§visieŠ na rĨchlosti objektu, ohniskovej vzdialenosti objekt²vu a vzdialenosti od 

predmetu a predmetu od pozadia. DosiahnuŠ neostr® pozadie napr²klad vo formule F1 pri 
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sn²man² auta id¼ceho po priamke umoģn² uģ 1/250s, zatiaŎ ļo k dosiahnutiu rovnak®ho 

rozostrenia pre obraz beģiaceho ļloveka bude treba dlhġ² ļas 1/60s. 

Jednoduchġie sa sn²maj¼ rĨchlo sa pohybuj¼ce objekty, pretoģe staļ² kratġ² expoziļn² ļas. 

Pri fotografovan² pomaly sa pohybuj¼cich objektov je potreba relat²vne dlhġ² ļas, je Šaģġie 

udrģaŠ pohyb s objektom a nast§va riziko, ģe pohyb fotoapar§tu nebude plynulĨ. 

Odpor¼ļa sa pouģ²vaŠ pom¹cky, ako s¼ napr²klad stat²v alebo monopod, ktor® umoģnia 

pohybovaŠ fotoapar§tom v jednej rovine. Lacnejġ²m rieġen²m ako stat²v je pouģitie povr§zku, 

ktorĨ na jednej strane priviaģeme za objekt²v, druhĨ koniec sa zaġliapne nohou a napne sa. 

 

Roviny 
Kompoz²cia fotografie krajiny vych§dza z maliarstva a rozdeŎuje sn²mku do troch rov²n. V 

prvej rovine sa nach§dza zauj²mav® alebo vĨrazn® popredie, detail alebo prvok, ktorĨ 

zauj²mavo otv§ra pohŎad do krajiny. 

Prv§ rovina: zauj²mav®, vĨrazn® prostredie, detail alebo prvok, ktorĨ zauj²mavo otv§ra 

pohŎad, navodzuje hŌbku priestoru. Do druhej roviny sa umiesŠuj¼ hlavn® prvky sn²mku. Jedn§ 

sa o najobsaģnejġiu ļasŠ sn²mku. urļuje perspekt²vu. M¹ģe sa vyuģiŠ vzduġn§ alebo farebn§ 

perspekt²va, zobrazenie perspekt²vy pomocou zbiehaj¼cich sa l²ni², zobrazenie diagon§ly, 

rozdielne veŎkosti r¹zne vzdialenĨch objektov alebo krivky "S" teļ¼cej vody alebo cesty. 

Sn²mku uzatv§ra tret² pl§n vzdialenejġ²m obzorom (hory, lesy) vzdialenejġia krajina, horizont, 

pr²tomnosŠ a charakter mrakov a celkovo oblohy mus² zodpovedaŠ a dokresŎovaŠ n§ladu 

sn²mku, 

Najmenej je p¹sobiv® umiestenie horizontu doprostred sn²mku. Posunut²m horizontu na 

hornĨ okraj sn²mku (vysokĨ horizont) potlaļ²me vzdialenejġie objekty a zvĨrazn²me bl²zke 

objekty a popredie. Umiestenie horizontu v dolnej ļasti sn²mku (n²zky horizont) zd¹razŔuje 

priestor a diaŎky. Pr²tomnosŠ a charakter mrakov mus² zodpovedaŠ a dokresŎovaŠ n§ladu 

sn²mku. 

 

Vyjadrenie priestoru 
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Uzavretie priestoru z oboch str§n 

Z§kladnĨm princ²pom je voŎba form§tu obrazu na vĨġku alebo na ġ²ku pre zd¹raznenie 

vĨġky alebo naopak ġ²ky. L²nie, ktor® s¼ rovnobeģn® s r§mom obrazu p¹sobia ploġne, l²nie ġikm® 

k r§mu p¹sobia priestorovo. 

Å UzavretĨ pr iestor je kompoziļne z oboch str§n uzatvoren§ sn²mka, napr²klad vysokĨmi 

stromami. 

Å OtvorenĨ pr iestor je kompoziļne neuzavret§ sn²mka, kde horizont ubieha do str§n, takzvane 

Ăpokraļuje mimo sn²mkuñ. Obraz m¹ģe byŠ na jednej strane uzavretĨ napr²klad stromom 

alebo vysokou budovou. Podobne p¹sob², keŅ je tonalita sn²mku na jednej strane svetlejġia. 

Å Diagon§la p¹sob² dynamicky ako spomalenie (st¼panie) alebo zrĨchlenie (klesanie). 

ZvĨraznenie priestorovosti sn²mku, pr²padne neukonļenie - pokraļovanie deje. Pouģ²va sa 

takzvan§ diagon§lna met·da. 

Å Horizont  p¹sob² na sn²mku upokojuj¼cim dojmom. 

Å Prienik  l²nii zaujme div§kovu pozornosŠ. 

Å Rytmus - pravidelnĨ rytmus p¹sob² nudne. Pri zauj²mavom preruġen² div§ka zaujme. 

Å R§movanie obrazu prid§va hŌbku a s¼stred² div§kovu pozornosŠ na vybranĨ objekt. 

R§movanie  
Vo fotografii, filme a vġeobecne vo vĨtvarnom umen² sa pri komponovan² obrazu vyuģ²va 

met·da r§movania. Ide sa o techniku, ktor§ s¼stred² div§kovu pozornosŠ na vybranĨ objekt.  

R§movanie subjektu sl¼ģi dvojak®mu ¼ļelu. Pozit²vne p¹sob² na estetick¼ funkciu obrazu a 

udrģuje pozornosŠ div§ka na zar§movanĨ objekt, pr²padne viac objektov. M¹ģe byŠ taktieģ 

pouģitĨ podobne ako repoussoir (kontrastn® popredie obrazu, kontrast), ktorĨ podobne vedie oļi 

div§ka na d¹leģitĨ prvok v sc®ne. Dod§va obrazu hŌbku a navyġe je dobr®, keŅ r§m samotnĨ 

s¼vis² s tĨm ļo je na obraze. Pri nezauj²mavej veŎkej ploche je vhodn® doplniŠ priestor nejakĨm 

predmetom. Napr²klad ak zaber§ na sn²mku veŎkĨ priestor nezauj²mav§ obloha, vyuģijeme vetvu 

stromu a podobne. R§movan² obrazu ovplyvŔuje priestorov¼ kompoz²ciu: 
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Å UzavretĨ priestor je kompoziļne z oboch str§n uzavret§ sn²mka, napr²klad 

vysokĨmi stromami. 

Å OtvorenĨ priestor je kompoziļne neuzavretĨ sn²mok, kde horizont ubieha do str§n, 

takzvane Ăpokraļuje mimo sn²mkuñ. Obraz m¹ģe byŠ na jednej strane uzavretĨ 

napr²klad stromom alebo vysokou budovou. Podobne p¹sob², keŅ je tonalita sn²mku 

na jednej strane svetlejġia. 

Popul§rna r§movacia technika je z§mern® vyuģitie vinet§cie
4
. 

PokiaŎ sa nepodar² zakomponovaŠ r§m prirodzenĨmi prvkami v obraze, je moģn® doplniŠ 

r§mļek v poļ²taļovom programe, pr²padne jej vhodne adjustovaŠ nalepen²m na svetlĨ alebo 

tmavĨ podklad. St§le plat² princ²p kontrastu, priļom svetl® oblasti r§mujeme tmavou a obr§tene. 

V urbanisme sa ako ukonļenie priehŎadu (anglicky terminating vista, z¼ģenĨ pohŎad) 

oznaļuje stavba alebo pamiatka, ktor§ stoj² na konci ļi uprostred ulice, aby pohŎad div§ka ulicou 

alebo alejou konļil touto stavbou. Tento objekt sa nach§dza na pozadie vn²man®ho obrazu. 

Princ²p sa pouģ²va hlavne pri pl§novan² monument§lnych budov, ktor® sa nach§dzaj¼ na konci 

bulv§rov, ako napr²klad v Par²ģi behom druh®ho cis§rstva. CieŎom je upozorniŠ na dominantn² 

postaven² tejto stavby. 

Zakonļenie priehŎadu je povaģovan® za d¹leģitĨ sp¹sob pridania estetick®ho prvku do 

mesta a zd¹raznenie d¹leģitej stavby alebo pamiatky. Obyļajne s¼ to vl§dne budovy, ġt§tne 

inġtit¼cie, v²Šazn® obl¼ky, budovy s¼dov, m¼ze§ a Ņalġie d¹leģit® stavby. Umiestnenie stavby na 

konci ulice jej dod§va majest§tnosŠ preto s¼ ļasto v takĨch lokalit§ch umiestnen® pal§ce. 

Viacn§sobn§ expoz²cia (multiexpoz²cia) je ġpeci§lna technika fotografovania, ktor§ 

spoļ²va v tom, ģe rovnak§ sn²mka je sn²man§ niekoŎko kr§t. M¹ģe byŠ pouģit§ k niekoŎkĨm 

¼ļelom: umoģŔuje vykonaŠ trval® prelnutie niekoŎkĨch obrazov na sp¹sob fotomont§ģe alebo 

sl¼ģi k vytvoreniu sn²mok nere§lnych, napr²klad Ăduchovñ, r¹znych v²zi² alebo snov. Je ju 

moģn® vyuģiŠ k vĨtvarn®mu ¼ļinku alebo taktieģ pre vedeck® ¼ļely v astrofotografii, lek§rskej 

fotografii, ġt¼die pohybu ļloveka alebo zvierat a pod. 

 
PohŎad zhora dolu  

NadhŎad, pohŎad zhora dolu alebo vt§ļia perspekt²va je pohŎad na objekt zhora, tak ako 

keby bol pozorovateŎ vt§kom. 

PohŎad zdola hore 
PodhŎad, pohŎad zdola hore, ģabia perspekt²va alebo ģab² pohŎad je pohŎad na objekt 

zdola, tak ako keby bol pozorovateŎ ģabou. Pri fotografovan² zo ģabej perspekt²vy vznikne 

pohŎad zn§my tieģ ako n²zky uhol z§beru . Vznikne sn²man²m veŎmi hlboko pod beģnou 

¼rovŔou oļ² so vzostupnou optickou osou objekt²vu. Poskytuje div§kovi neobvyklĨ, ale napriek 

tomu jednoducho pochopiteŎnĨ zornĨ uhol. Pouģitie tohto pohŎadu by malo byŠ pouģ²van® vģdy 

s prihliadnut²m k vhodn®mu vizu§lnemu a dramatick®mu efektu. V s¼vislosti so ģab²m 

pohŎadom s¼ veŎmi ļasto sp§jan® probl®my s kontrastnĨm osvetlen²m sc®ny. 

                                                 
4
 stmavenie obrazu v rohoch a na extr®mnych okrajoch fotografie. M¹ģe maŠ r¹zny p¹vod, najļastejġie je to konġtrukcia objekt²vu, 

pri ktorej nedopad§ dostatok svetla do okrajovĨch ļast² obrazu. KaģdĨ objekt²v m§ aspoŔ minim§lnu vinet§ciu, keŅ je odclonenĨ. 



Multim®di§ - fotografia - kompoz²cia  27 

 

 
NadhŎad, pohŎad zhora dolu alebo vt§ļia perspekt²va, vt§ļ² pohŎad je pohŎad na objekt 

zhora, tak ako kdeby bol pozorovateŎ vt§kom, ļasto vyuģ²vanĨ vo fotografii, kinematografii 

alebo pri vĨrobe p¹dorysov, pl§nov podlaģ² a m§p. 

NadhŎad aj podhŎad je vĨznamnĨ pre fotografiu v obdob² 1918 - 1945 v Eur·pe volan¼ ako 

avantgardn§, modern§ fotografia alebo len modernizmus. Samozrejme okrem Ņalġ²ch ġtĨlov ako 

je perspekt²va ģab² (podhŎad), diagon§lna kompoz²cia, odv§ģne vĨrezy, objavovanie kr§sy 

zdanlivo neestetickĨch a priemyselnĨch mot²vov, oslava modern®ho ģivota, modernej 

architekt¼ry a modernĨch vĨrobkov. 

 

VĨrez 
Okrem zmeny polohy fotografa s fotoapar§tom behom report§ģneho fotografovania je 

moģn® vykonaŠ  vĨrezy. VĨrez alebo orez fotografi², filmov alebo videa spoļ²va vo voŎbe 

urļit®ho uhlu kamery, uhlu z§beru a jeho smeru, rovnako ako uhol a typ objekt²vu za ¼ļelom 

z²skania potrebn®ho umiestnenia objektov v hŎad§ļiku fotoapar§tu a nesk¹r na vĨslednej sn²mke. 

Orezanie odstraŔuje okrajov® ļasti obrazu, skvalitŔuje r§movanie a kompoz²ciu, zvĨrazŔuje 

predmety alebo men² pomer str§n. V z§vislosti na aplik§cii, m¹ģe to byŠ aplikovanĨ na hotov® 

fotografie, v umeleckom diele alebo filmovom z§zname, alebo digit§lne pomocou softwaru pre 

¼pravu sn²mok. Vo filme a videu sa orezu venuje autor oveŎa viac, neģ pri fotografovan² na film 

alebo digit§lny fotoapar§t. MoģnosŠ opraviŠ nepresnosti video z§berov je oveŎa horġia neģ pri 

fotografii. 

 
Ostatn® techniky 
Å Subjekt by nemal byŠ otoļenĨ tv§rou von z obrazu. 

Å Pohybuj¼ci sa predmet by mal maŠ priestor vpredu v smere pohybu. 
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Å Je sa teba vyhn¼Š presn®mu deleniu obrazu na poloviny. 

Å L²nia obzoru by nemala deliŠ obraz na dve rovnak® ļasti, ale byŠ umiesten§ buŅ viac do neba 

alebo k zemi. Ak je zobrazen® viac oblohy, je kladenĨ d¹raz na mraky a n§ladovosŠ, vysokĨ 

horizont sa pouģ²va pre zobrazenie zauj²mavej ļasti krajiny pod horizontom, a k vyl¼ļeniu 

nefotogenickej oblohy (napr²klad bez mrakov). 

Å PlastiļnosŠ zasneģenej krajiny vynikne pri fotografovan² proti slnku.. 

Å Pri fotografovan² det² je dobr® sn²maŠ vo vĨġke ich oļ². 

Å Pri nezauj²mav® veŎkej ploche je vhodn® doplniŠ priestor nejakĨm predmetom. Napr²klad ak 

zaber§ na sn²mke veŎkĨ priestor nezauj²mav§ obloha, vyuģijeme vetvu a pod. 
 

 

 
symetria 

 
diagon§ly 


